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Origens e Evolugao do SCORM: Da Necessidade de

Padronizacao a Revolugao no E-learning Mundial

O Cenario Pré-SCORM: Um Mundo de Incompatibilidades e Desafios no

Treinamento Digital

Antes de mergulharmos nas especificidades do SCORM (Sharable Content Object
Reference Model), é fundamental compreendermos o panorama do treinamento
digital que antecedeu sua criagédo. Imagine um mundo onde cada aparelho
eletrénico que vocé adquirisse viesse com um tipo diferente de tomada,
incompativel com as de sua casa ou de outros aparelhos. Seria um cenario cadtico
e dispendioso, exigindo adaptadores para tudo ou, pior, a recompra de sistemas
inteiros. Esse era, em grande medida, o estado da arte do e-learning nas suas fases

iniciais, predominantemente nas décadas de 1980 e 1990.

Nesse periodo, o treinamento baseado em computador (CBT - Computer-Based
Training) e, posteriormente, o treinamento baseado na web (WBT - Web-Based
Training) comegavam a ganhar tragado. As promessas eram muitas: aprendizado
individualizado, acesso flexivel, redugao de custos com deslocamento e instrutores.
Contudo, a realidade técnica impunha barreiras significativas. O conteudo
educacional digital era frequentemente desenvolvido para rodar em uma plataforma

especifica ou era intrinsecamente ligado ao sistema de gerenciamento de
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aprendizagem (LMS - Learning Management System) do fornecedor que o criou.
Essa forte amarragao entre conteudo e sistema gerava uma série de dores de

cabeca para organizagoes e instituicdes de ensino.

A principal vila dessa historia era a auséncia de interoperabilidade. Um curso
desenvolvido para o LMS "Alfa" nao funcionaria, na maioria das vezes, no LMS
"Beta". Se uma empresa investisse uma quantia consideravel no desenvolvimento
de um méddulo de treinamento sobre um novo software interno, utilizando as
ferramentas e o sistema de um fornecedor especifico, € anos depois decidisse
trocar esse fornecedor ou centralizar seu treinamento em um portal corporativo
diferente, era altamente provavel que todo aquele investimento em conteudo se

perdesse. O material simplesmente nao "conversava" com o novo ambiente.

Considere, por exemplo, uma grande corporagao multinacional com milhares de
funcionarios espalhados pelo globo. Nos anos 1990, essa empresa poderia ter
adquirido ou desenvolvido diversos cursos digitais: um para integragdo de novos
funcionarios, outro para conformidade com normas de seguranga, um terceiro para
desenvolvimento de lideranga. Cada um desses cursos poderia ter vindo de um
fornecedor diferente, ou ter sido criado por departamentos distintos usando
tecnologias proprietarias. O resultado? Uma experiéncia de aprendizado
fragmentada para o usuario, que talvez precisasse acessar trés ou quatro sistemas
diferentes, cada um com sua propria interface e login. Para o departamento de
Recursos Humanos ou Treinamento e Desenvolvimento, a gestao disso era um
pesadelo: como consolidar o progresso do aluno? Como garantir que todos os

funcionarios obrigatorios tivessem, de fato, concluido os treinamentos necessarios?

A dificuldade em reutilizar o conteudo era outro obstaculo monumental. Um maédulo
de treinamento sobre "Comunicacgao Eficaz", por exemplo, poderia ser util tanto para
a equipe de vendas quanto para o time de atendimento ao cliente. No entanto, se
esse modulo fosse criado de forma monolitica e atrelado a um curso especifico para
vendedores, adapta-lo ou simplesmente disponibiliza-lo para a equipe de
atendimento poderia significar um novo projeto de desenvolvimento, quase do zero.
Os custos de redesenvolvimento eram, portanto, proibitivos para muitas
organizagdes, limitando a disseminagédo do conhecimento e a eficiéncia dos

programas de treinamento.



Imagine aqui a seguinte situagao: uma universidade decide investir em um curso
online de Fisica Moderna. O departamento de Fisica, com grande esforgo,
desenvolve animacgdes interativas, simulagdes e avaliacdes. Tudo funciona
perfeitamente no sistema que eles escolheram na época. Alguns anos depois, a
universidade decide padronizar todos os seus cursos online em uma nova
plataforma LMS, mais moderna e com mais recursos. Para a surpresa e frustracao
do departamento, todo o material de Fisica Moderna nao pode ser simplesmente
"copiado e colado". As simulagdes ndo rodam, as avaliagbes nao comunicam as
notas para o novo sistema, e as horas de trabalho parecem ter sido em vao. Eles se
veem diante da perspectiva de reconstruir boa parte do curso, um esforgo que

poderia ser evitado se houvesse um padrao comum.

Finalmente, a incapacidade de rastrear o progresso do aluno de forma consistente e
centralizada em meio a essa diversidade de formatos e sistemas era um problema
cronico. Como um gestor poderia saber se um colaborador havia completado um
curso obrigatorio se os dados de concluséo ficassem presos no sistema proprietario
do fornecedor do curso? Como comparar a eficacia de diferentes programas de
treinamento se cada um reportava o desempenho de uma maneira distinta, ou
sequer reportava de forma acessivel? Essa falta de visibilidade comprometia a
tomada de decisdes estratégicas sobre os investimentos em treinamento e
desenvolvimento. O sonho de um ecossistema de aprendizagem digital eficiente e
integrado parecia distante, quase uma utopia. Era evidente a necessidade urgente
de uma linguagem comum, um padrao que permitisse que conteudos e sistemas

"falassem entre si" de maneira fluida e confiavel.

A Semente da Mudancga: As Primeiras Iniciativas de Padronizagéao e a

Visao do DoD Americano

Diante do cenario de incompatibilidades e dos crescentes custos associados a
producgao e distribuicdo de treinamento digital, algumas vozes e organizagdes
comegaram a clamar por solugdes. Nao se tratava de um problema isolado;
empresas, instituicdes de ensino e, crucialmente, grandes entidades
governamentais enfrentavam desafios semelhantes. A ideia de padronizagao nao
era completamente nova. Iniciativas setoriais ja haviam surgido, buscando resolver

problemas especificos dentro de seus nichos.



Um dos primeiros e mais notaveis esforgos nesse sentido foi o do AICC (Aviation
Industry CBT Committee). Fundado em 1988, o AICC era um grupo internacional de
profissionais de tecnologia de treinamento da industria da aviagéo. Seu objetivo era
desenvolver diretrizes para a criagao, entrega e gerenciamento de treinamento
baseado em computador (CBT) para a industria aeroespacial. O AICC foi pioneiro
ao definir especificagdes para interoperabilidade entre cursos e sistemas de
gerenciamento de cursos (CMIs - Course Management Systems, precursores dos
LMSs). Eles especificaram, por exemplo, como um curso deveria ser langado por
um CMI e como os dados de desempenho do aluno (como pontuagao e status de
conclus&o) deveriam ser comunicados de volta ao sistema. Embora o trabalho do
AICC tenha sido fundamental e influente, suas especificagcdes eram, por vezes,
consideradas complexas e sua adogao, embora significativa na industria da aviagao

e em alguns outros setores, ndo atingiu uma universalidade plena.

Contudo, o verdadeiro catalisador para uma mudanga em larga escala viria de uma
das maiores organizagdes do mundo em termos de necessidades de treinamento: o
Departamento de Defesa dos Estados Unidos (DoD — Department of Defense). O
DoD emprega milhdes de pessoas, entre militares e civis, e possui uma demanda
constante e gigantesca por treinamento em uma miriade de areas, desde o
manuseio de equipamentos complexos e taticas militares até procedimentos
administrativos e desenvolvimento de habilidades de liderancga. A natureza
distribuida de suas forgas, operando em diferentes continentes e fusos horarios,
tornava o treinamento presencial tradicional extremamente caro e, por vezes,

logisticamente impraticavel. O e-learning surgia como uma solugao promissora.

No entanto, o DoD enfrentava os mesmos problemas de interoperabilidade e
reusabilidade que o setor privado, mas em uma escala muito maior. Cada ramo das
forgas armadas (Exército, Marinha, Aeronautica, Fuzileiros Navais) muitas vezes
desenvolvia ou adquiria suas préprias solugdes de treinamento digital, resultando
em duplicacao de esforcos, custos elevados e uma incapacidade de compartilhar
recursos de aprendizagem de forma eficiente. Imagine, por exemplo, a necessidade
de treinar milhares de militares em um novo protocolo de ciberseguranga.

Desenvolver e manter versdes separadas desse treinamento para cada sistema



proprietario utilizado pelos diferentes ramos seria um desperdicio colossal de

recursos publicos.

Foi nesse contexto que o DoD articulou uma viséo clara e ambiciosa para o futuro
da aprendizagem. Eles aspiravam a "prover acesso a educagao e treinamento da
mais alta qualidade, adaptados as necessidades individuais, entregues de forma
custo-efetiva, a qualquer hora e em qualquer lugar". Essa visdo exigia,
inevitavelmente, a criacao e adogao de padrdes abertos que permitissem que o
conteudo de aprendizagem fosse acessivel, interoperavel, duravel e reutilizavel em

multiplas plataformas e contextos.

Para concretizar essa visdo, em novembro de 1997, o Secretario de Defesa dos
EUA lancou a iniciativa ADL (Advanced Distributed Learning). A missdo da ADL era
clara: pesquisar, desenvolver, testar e promover especificacbes e padrdes comuns
que permitissem a interoperabilidade de ferramentas e conteiudo de aprendizagem
distribuida. A ADL nao visava reinventar a roda, mas sim identificar e harmonizar os
melhores padrdes existentes que pudessem contribuir para essa visao de
aprendizado distribuido. Era o comego de uma jornada que transformaria
profundamente o cenario do e-learning mundial, e 0 SCORM seria seu produto mais
conhecido e impactante. A semente da mudancga havia sido plantada, e o terreno
estava fértil para o desenvolvimento de um padrao que prometia destravar o

verdadeiro potencial da aprendizagem digital.

O Nascimento do SCORM: A Advanced Distributed Learning (ADL)

Initiative e a Aglutinagao de Padroes Existentes

Com a Advanced Distributed Learning (ADL) Initiative formalmente estabelecida em
1997 pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos (DoD), o palco estava
montado para uma transformacgao significativa no universo do e-learning. A ADL nao
se prop6s a ser mais um 6rgéo criador de padrdes isolados; sua estratégia foi muito
mais inteligente e colaborativa. A ideia central era atuar como um catalisador, um
"aglutinador" de boas ideias e especificacbes que ja estavam sendo desenvolvidas
por diferentes organizag¢des de padronizagao ao redor do mundo. O objetivo era
criar um "modelo de referéncia" coeso, selecionando e integrando os elementos

mais promissores desses padrdes existentes para alcangar os objetivos de



interoperabilidade, acessibilidade, reusabilidade e durabilidade do conteudo de

aprendizagem.

Assim nasceu o SCORM, sigla para Sharable Content Object Reference Model

(Modelo de Referéncia para Objetos de Conteudo Compartilhaveis). Vamos

destrinchar esse nome, pois cada palavra carrega um significado crucial:

e Sharable (Compartilhavel): Enfatiza a capacidade do conteudo de ser

utilizado em diferentes sistemas e plataformas. A ideia é que um objeto de
conteudo possa ser facilmente distribuido, compartilhado e acessado por
diversos publicos e contextos de aprendizagem, sem a necessidade de
modificagdes extensas.

Content Object (Objeto de Conteudo): Refere-se a menor unidade de
aprendizado que pode ser rastreada por um Learning Management System
(LMS). Pense nisso como um "bloco de construgao" do aprendizado — pode
ser uma ligdo, um modulo, um teste, uma simulagdo. A granularidade desses
objetos permite maior flexibilidade na montagem de cursos.

Reference Model (Modelo de Referéncia): Indica que o SCORM nao é um
padrao criado do zero, mas sim um framework que se refere e combina
especificagdes técnicas de outras fontes. Ele estabelece um conjunto de
regras e diretrizes sobre como essas especificagdes devem ser usadas em

conjunto para produzir conteudo de e-learning interoperavel.

A ADL, em sua busca por esse modelo de referéncia, olhou para o trabalho de

varias organizagdes pioneiras. Entre as principais influéncias e fontes para as

especificagdes do SCORM, destacam-se:

IMS Global Learning Consortium (IMS): Uma das mais importantes
organizacdes de padrdes para tecnologia educacional. O IMS contribuiu com
especificagdes cruciais como o IMS Content Packaging (para definir como o
conteudo é empacotado e descrito), o IMS Metadata (para descrever o
conteudo de aprendizagem usando um vocabulario padronizado, facilitando a
busca e descoberta) e o IMS Simple Sequencing (que mais tarde seria
fundamental para o SCORM 2004).



e AICC (Aviation Industry CBT Committee): Como mencionado

anteriormente, o AICC ja havia feito um trabalho significativo na definicdo de
como 0s cursos deveriam se comunicar com os sistemas de gerenciamento
(CMIs/LMSs), especialmente no que tange a API (Application Programming
Interface) de comunicagao e ao modelo de dados para rastreamento.

IEEE LTSC (Institute of Electrical and Electronics Engineers Learning
Technology Standards Committee): O IEEE € uma organizagao global de
padrdes técnicos. Seu comité de tecnologias de aprendizagem (LTSC)
trabalhava na formalizagcao de padrdes para diversos aspectos da tecnologia
educacional, incluindo metadados e arquiteturas de sistemas de
aprendizagem. O SCORM buscou alinhar-se com os esforgos do IEEE para
garantir uma base técnica sélida e reconhecida internacionalmente.
ARIADNE (Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution
Networks for Europe): Uma fundagao europeia que também trabalhava com

metadados e infraestrutura para compartilhamento de recursos educacionais.

O trabalho da ADL foi, portanto, um esfor¢go de engenharia de integragao e

harmonizacédo. Eles analisaram essas diversas especificacdes, identificaram

sobreposigdes, preencheram lacunas e definiram um "perfil de aplicacao" que

mostrava como usar esses padrdes de forma conjunta e consistente. O SCORM, em

sua esséncia, é dividido em trés componentes principais, conhecidos como os

"livros" do SCORM (embora essa terminologia seja mais conceitual):

1.

Content Aggregation Model (CAM) - Modelo de Agregacao de Conteudo:
Este componente descreve como o conteudo de aprendizagem deve ser
empacotado, descrito e organizado. Ele define a estrutura de um pacote

SCORM, incluindo o arquivo de manifesto (imsmanifest.xml) que detalha

os componentes do curso (Assets e SCOs) e seus metadados. E o CAM que
permite que um LMS "entenda" o que esta dentro de um pacote SCORM e
como ele deve ser apresentado ao aluno. Para ilustrar, pense no CAM como
a "lista de ingredientes e o modo de preparo" de uma receita culinaria. Ele diz
ao "cozinheiro" (0 LMS) quais sao os componentes (textos, videos, quizzes) e

como eles se encaixam para formar o "prato" (o curso).



2. Run-Time Environment (RTE) - Ambiente de Execugao: Este componente
detalha como o conteudo de aprendizagem (especificamente, um Sharable
Content Object - SCO) se comunica com o LMS durante a sua execugéo. Ele
define uma API padrao que o SCO utiliza para enviar informagdes ao LMS
(como o status de conclusao, a pontuagao do aluno, o tempo gasto) e para
solicitar informagdes do LMS (como o nome do aluno ou dados de tentativas
anteriores). E o RTE que garante que o progresso do aluno seja rastreado de
forma consistente, independentemente do fornecedor do conteudo ou do
LMS. Considere o RTE como o painel de um carro e seus controles. O
motorista (0 SCO) interage com o painel (a API) para informar sua
velocidade, nivel de combustivel (dados do aluno) ao sistema de
gerenciamento do carro (o LMS).

3. Sequencing and Navigation (SN) - Sequenciamento e Navegacao: Este
componente, introduzido de forma mais robusta no SCORM 2004, permite
que os designers instrucionais definam regras sobre a ordem em que o0s
alunos podem acessar os objetos de aprendizagem e como eles navegam
entre eles. Isso possibilita a criagdo de caminhos de aprendizagem mais
complexos e adaptativos, com pré-requisitos, atividades condicionais e
diferentes fluxos baseados no desempenho do aluno. Imagine um jogo de
tabuleiro onde vocé s6 pode avancgar para a proxima casa se cumprir certas
condi¢cdes na casa atual. O SN permite criar esse tipo de légica dentro de um
curso SCORM.

O nascimento do SCORM, impulsionado pela visdo da ADL e construido sobre os
ombros de gigantes da padronizagdo, marcou um ponto de inflexdo. Pela primeira
vez, havia um modelo de referéncia abrangente, apoiado por uma entidade com o
peso do DoD, que prometia trazer ordem ao caos da incompatibilidade no
e-learning. O caminho para a verdadeira interoperabilidade estava sendo

pavimentado.

As Primeiras Versées do SCORM: Estabelecendo as Bases (SCORM 1.0,
1.1, 1.2)

Com a estrutura conceitual do SCORM definida pela Advanced Distributed Learning

(ADL) Initiative, o passo seguinte foi traduzir essa visdo em especificagdes técnicas



concretas e utilizaveis. Esse processo evolutivo deu origem as primeiras versdes do
SCORM, cada uma refinando e solidificando as bases para a interoperabilidade no

e-learning.

A primeira incursao formal no mundo SCORM ocorreu em janeiro de 2000 com o
langamento do SCORM 1.0. Esta versao era, em grande medida, um rascunho
inicial, uma espécie de prova de conceito. Seu principal objetivo era demonstrar que
era viavel agregar especificagdes de diferentes fontes (como IMS, AICC) em um
modelo coeso. O SCORM 1.0 ja introduzia os conceitos fundamentais do Content
Aggregation Model (CAM) e do Run-Time Environment (RTE), mas carecia de
detalhes e da robustez necessaria para uma adog¢ao em larga escala. Ele serviu
mais como um ponto de partida para discussdes e desenvolvimentos futuros do que
como uma solugéo finalizada. Pouquissimas, ou nenhuma, implementagdes
comerciais surgiram baseadas exclusivamente no SCORM 1.0, mas sua importancia

historica reside em ter sido o primeiro passo tangivel.

Percebendo as limitagdes e ambiguidades da verséo inaugural, a ADL rapidamente
trabalhou em melhorias. Exatamente um ano depois, em janeiro de 2001, foi
lancada a SCORM 1.1. Esta versao representou um avango em relagao a sua
predecessora, oferecendo especificagdes mais detalhadas, especialmente no que
diz respeito ao empacotamento de conteudo e a comunicagdo em tempo de
execucao. O SCORM 1.1 comegou a ser implementado por alguns pioneiros, tanto
desenvolvedores de conteudo quanto fornecedores de LMS. No entanto, durante
esse processo de implementagéo, novas ambiguidades e alguns problemas técnicos
foram identificados. A comunidade de e-learning, ainda que incipiente em termos de
adocao de padrbes, comecgou a fornecer feedback valioso. Ficou claro que, embora
fosse um passo na diregao certa, o SCORM 1.1 ainda nao era a solugao estavel e

amplamente aceita que o mercado necessitava.

O verdadeiro ponto de inflexdo para a adogao do SCORM veio com o langamento
da SCORM 1.2, em outubro de 2001. Esta versao conseguiu refinar
significativamente as especificagdes, corrigindo muitas das deficiéncias encontradas
na versao 1.1 e oferecendo um conjunto de regras mais claro e implementavel. O

SCORM 1.2 solidificou os dois pilares principais:



1. Content Packaging (Empacotamento de Conteudo): Baseado fortemente
na especificagdo IMS Content Packaging, o SCORM 1.2 definiu de maneira
clara como os arquivos de um curso (HTML, imagens, videos, documentos,
etc.) deveriam ser organizados fisicamente e descritos logicamente através
do arquivo de manifesto imsmanifest.xml. Este arquivo se tornou o
"mapa" que o LMS utiliza para entender a estrutura do curso e seus
componentes.

2. Run-Time Environment (Ambiente de Execugdo): O SCORM 1.2
especificou uma API (Application Programming Interface) e um Modelo de
Dados (Data Model) para a comunicacao entre o Conteudo de Aprendizagem
(SCO - Sharable Content Object) e o LMS. Essa API, baseada em grande
parte no trabalho do AICC, permitia que o SCO enviasse informacdes cruciais

ao LMS, como cmi.core.lesson_status (status da ligdo, por exemplo,

"completed", "incomplete", "passed"”, "failed"), cmi.core.score.raw
(pontuacéo bruta obtida pelo aluno), e cmi.core.session_time (tempo

gasto na sesséo).

A relativa simplicidade do SCORM 1.2, quando comparada com a complexidade de
algumas das especificagdes originais que ele referenciou ou com as capacidades
mais avangadas que seriam introduzidas posteriormente no SCORM 2004, foi um
fator chave para sua ampla e rapida adogcdo. Para muitas necessidades de
treinamento, especialmente aquelas focadas na entrega de conteudo e no
rastreamento de conclusao e pontuacao basica, o SCORM 1.2 era perfeitamente
adequado e muito mais facil de implementar do que alternativas anteriores ou mais

complexas.

Imagine aqui a seguinte situagdo no inicio dos anos 2000: uma empresa de médio
porte decide implementar um programa de treinamento online para seus
funcionarios sobre as novas politicas de seguranca da informacéao. Antes do
SCORM 1.2, ela teria que escolher um fornecedor de LMS e ficar refém dos
formatos de conteudo suportados por ele, ou desenvolver conteudo internamente
que so funcionaria naquele sistema especifico. Com o SCORM 1.2, essa empresa
ganhou uma liberdade sem precedentes. Ela poderia adquirir um curso sobre

segurancga da informac¢ao de um fornecedor especializado, desde que fosse



compativel com SCORM 1.2, e teria uma alta probabilidade de que ele funcionasse
corretamente em seu LMS, também compativel com SCORM 1.2, mesmo que este
fosse de um fabricante diferente. Se, anos mais tarde, a empresa decidisse trocar
de LMS, o curso SCORM 1.2 provavelmente continuaria funcional no novo sistema.
Essa interoperabilidade e durabilidade representavam uma economia de custos e

uma flexibilidade revolucionarias para a época.

O impacto do SCORM 1.2 foi tdo profundo que, mesmo apds o langamento de
versdes mais recentes e mais ricas em funcionalidades como o SCORM 2004, ele
continuou (e em muitos casos, ainda continua) a ser amplamente utilizado. Muitas
bibliotecas de conteudo foram desenvolvidas no formato SCORM 1.2, e um grande
numero de LMSs no mercado oferece suporte robusto a esta versao. Sua
simplicidade no rastreamento de dados essenciais — como conclusao, tempo e
pontuacédo — atendia e ainda atende as necessidades de uma vasta gama de
cenarios de treinamento. O SCORM 1.2, portanto, ndo foi apenas uma
especificagao técnica; foi o padréo que efetivamente "ligou as pontas soltas" do
e-learning e tornou a promessa da aprendizagem digital distribuida uma realidade
palpavel para milhées de usuarios e organizagdes ao redor do mundo. Ele
estabeleceu as fundacdes solidas sobre as quais evolugdes futuras seriam

construidas.

A Evolugao para SCORM 2004: Buscando Maior Robustez,

Sequenciamento e Rastreamento Detalhado

Embora o SCORM 1.2 tenha sido um marco fundamental, estabelecendo um nivel
basico de interoperabilidade e rastreamento que impulsionou a industria de
e-learning, ele n&o era uma panaceia. Com o uso crescente e a maior sofisticagéo
das demandas por treinamento online, algumas de suas limitagbes comegaram a se
tornar mais evidentes. Desenvolvedores de conteudo, designers instrucionais e
administradores de LMS ansiavam por mais controle sobre a experiéncia de

aprendizagem e por uma capacidade de rastreamento mais granular.

As principais limitagcbes do SCORM 1.2 que impulsionaram a necessidade de uma

nova versao incluiam:



e Falta de capacidade de sequenciamento robusta: O SCORM 1.2 nao
oferecia mecanismos sofisticados para controlar a ordem em que os alunos
acessavam os diferentes modulos (SCOs) de um curso. Embora o manifesto
(imsmanifest.xml) listasse os SCOs, a navegacgao entre eles era, em
grande parte, linear ou deixada a critério da implementagao do LMS ou do
design do proprio SCO. Nao havia uma forma padronizada de definir
pré-requisitos complexos, caminhos de aprendizagem adaptativos ou regras
de navegagao baseadas no desempenho do aluno.

e Modelo de dados de rastreamento limitado: O modelo de dados do
SCORM 1.2, embora eficaz para informagdes basicas como status de

conclusdo (cmi.core.lesson_status), pontuagao

(cmi.core.score.raw)e tempo de sessdo (cmi.core.session_time),

era considerado insuficiente para cenarios de aprendizagem mais complexos.
Faltava, por exemplo, uma maneira padronizada de rastrear interagdes
especificas do aluno dentro de um SCO (como respostas a perguntas
individuais de um questionario) ou o progresso em relagao a objetivos de
aprendizagem especificos.

e Ambiguidades nas especificagoes: Apesar dos refinamentos, algumas
areas da especificagdo SCORM 1.2 ainda apresentavam ambiguidades, o
que, ocasionalmente, levava a diferentes interpretagdes e implementacgdes
por parte dos fornecedores de LMS e ferramentas de autoria, resultando em

problemas de compatibilidade.

Diante dessas necessidades, a ADL Initiative embarcou no desenvolvimento de uma
nova versao principal do padrao: o SCORM 2004. Os objetivos centrais para o
SCORM 2004 eram claros:

1. Introduzir capacidades poderosas de Sequenciamento e Navegagao
(S&N): Permitir que os designers instrucionais definissem regras explicitas
sobre o fluxo da aprendizagem, possibilitando a criagao de experiéncias mais
estruturadas, personalizadas e pedagogicamente ricas. Essa funcionalidade

seria baseada na especificagdo IMS Simple Sequencing.



2. Prover um modelo de dados mais rico e extensivel: Capturar informacgdes
mais detalhadas sobre a interagdo do aluno com o conteudo e seu progresso
em relagao aos objetivos de aprendizagem.

3. Esclarecer ambiguidades presentes no SCORM 1.2: Fornecer uma
especificagdo mais precisa e robusta para reduzir problemas de

interoperabilidade.

O SCORM 2004 nao foi langado como uma versao unica e definitiva, mas sim
através de uma série de edigdes, cada uma aprimorando e corrigindo a anterior.
Esse processo iterativo permitiu que a comunidade de e-learning absorvesse as

mudangas gradualmente e fornecesse feedback para os refinamentos:

e SCORM 2004 1st Edition (Janeiro de 2004): Foi a primeira versao a
introduzir formalmente o tdo esperado componente de Sequenciamento e
Navegacao. No entanto, como costuma acontecer com novas tecnologias
complexas, esta primeira edigdo apresentou alguns desafios de
implementacgao e interpretacao.

e SCORM 2004 2nd Edition (Julho de 2004): Lancada poucos meses depois,
esta edigao focou em corrigir erros, esclarecer pontos da especificacéo da 12
Edigcdo e melhorar a usabilidade geral do padrao, especialmente em relagao
ao Sequenciamento e Navegacéo.

e SCORM 2004 3rd Edition (Outubro de 2006): Esta edigao tornou-se a mais
amplamente adotada e estavel do SCORM 2004. Ela incorporou um feedback
significativo da comunidade, resolveu muitas das questdes pendentes das
edi¢cdes anteriores e ofereceu um conjunto de Testes de Conformidade
(Conformance Test Suites) mais robusto. Muitos consideram a 32 Edigao
como a versao "madura" do SCORM 2004.

e SCORM 2004 4th Edition (Marco de 2009): A ultima edi¢ao principal do
SCORM 2004 trouxe refinamentos adicionais, particularmente na area de
Sequenciamento e Navegacao, e abordou questdes de interpretagdo que
ainda persistiam. Ela também visou facilitar a certificagao de produtos
SCORM 2004.

As melhorias chave introduzidas pelo SCORM 2004, especialmente a partir da 32

Edicao, foram transformadoras:



e Sequenciamento e Navegacao (S&N): Este foi, sem duvida, o avangco mais
significativo. Com o S&N, os designers instrucionais passaram a ter um
controle muito mais granular sobre a experiéncia do aluno. Eles podiam
definir:

o Regras de pré-condigao: Um aluno sé pode acessar o Médulo B
apo6s completar o Médulo A.

o Regras de pés-condigao (saida): O que acontece quando um aluno
sai de um SCO (por exemplo, marcar como completo apenas se atingir
80% no teste).

o Regras de fluxo: Direcionar o aluno para diferentes atividades com
base em seu desempenho.

o Tentativas e limites de tempo: Controlar o niumero de tentativas em
uma avaliagaéo ou o tempo disponivel para completar uma atividade.

o Para ilustrar o poder do sequenciamento: Considere um curso de
certificagao técnica. Com o SCORM 2004, um designer pode estipular
que o aluno deve primeiro passar por um modulo tedrico, depois
realizar uma simulagao pratica e, somente se obtiver sucesso na
simulacgao, ser liberado para o exame final. Se o aluno falhar na
simulacgao, ele pode ser automaticamente redirecionado para um
modulo de reforgo especifico sobre os pontos onde demonstrou
dificuldade, antes de tentar a simulagao novamente. Esse nivel de
orquestragao da jornada de aprendizagem era impraticavel com o
SCORM 1.2.

e Modelo de Dados Enriquecido: O SCORM 2004 expandiu
consideravelmente o vocabulario para rastreamento:

o Interagdes (cmi.interactions): Permitiu o rastreamento detalhado

das respostas do aluno a questdes individuais dentro de um SCO (por
exemplo, qual alternativa ele escolheu, se a resposta foi correta, o
tempo que levou para responder). Isso abriu portas para analises mais
profundas sobre a eficacia de itens de avaliacéo e areas de dificuldade
dos alunos.

o Objetivos (cmi.objectives): Tornou possivel definir e rastrear o

progresso do aluno em relagdo a objetivos de aprendizagem



especificos associados a um SCO ou a um conjunto de SCOs. Por
exemplo, um curso de gerenciamento de projetos poderia ter objetivos
como "ldentificar as fases de um projeto" ou "Aplicar técnicas de
gerenciamento de risco". O LMS poderia, entdo, reportar se o aluno
atingiu (satisfagéo) ou ndo cada um desses objetivos.

o Status de conclusdao mais nuangados: O SCORM 2004 introduziu

completion_status (completed/incomplete) e success_status

(passed/failed/unknown) como elementos separados, permitindo
cenarios onde um aluno pode completar uma atividade (ler todo o
material) mas nao necessariamente ser aprovado (ndo atingir a nota
minima no teste), ou vice-versa em alguns contextos.
e Metadados Aperfeicoados: Melhorias na forma como os metadados eram
aplicados, incluindo metadados para os elementos de sequenciamento,

facilitando a compreensao e o reuso de légicas de navegagao complexas.

Apesar de seus avangos significativos, 0 SCORM 2004 também trouxe consigo uma
maior complexidade, especialmente na implementagdo do Sequenciamento e
Navegacao. Criar regras de sequenciamento elaboradas exigia um bom
entendimento da especificacado e ferramentas de autoria que oferecessem suporte
adequado. Da mesma forma, para os fornecedores de LMS, implementar
corretamente todas as nuances do S&N e do modelo de dados expandido era um
desafio técnico consideravel. Isso levou a uma adog¢ao mais lenta do SCORM 2004
em comparagao com a rapida disseminagao do SCORM 1.2. No entanto, para
organizagdes com necessidades de treinamento mais complexas e que desejavam
um controle pedagogico mais refinado e um rastreamento mais detalhado, o

SCORM 2004 ofereceu um salto qualitativo inegavel.

O Impacto do SCORM no Ecossistema Global de E-learning: Beneficios

Tangiveis e Desafios Persistentes

A introducdo e a subsequente evolugao do SCORM, desde a sua concepgao pela
ADL Initiative até as robustas especificacbes do SCORM 1.2 e SCORM 2004,
provocaram uma transformacéao profunda e duradoura no ecossistema global de

e-learning. O impacto do SCORM pode ser analisado tanto pelos seus inumeros



beneficios tangiveis quanto pelos desafios e criticas que persistiram ou emergiram

ao longo de sua hegemonia como padréo dominante.
Beneficios Tangiveis Impulsionados pelo SCORM:

1. Interoperabilidade (Interoperability): Este €, talvez, o beneficio mais
celebrado do SCORM. Antes dele, a regra era a incompatibilidade. Com o
SCORM, tornou-se possivel, em grande medida, que um conteudo de
aprendizagem (um curso, um modulo) criado por um desenvolvedor ou
adquirido de um fornecedor funcionasse em diferentes Learning Management
Systems (LMSs) de multiplos fabricantes, desde que ambos fossem
"conformes" com o padréo.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma corporagao global com
subsidiarias em diversos paises utiliza diferentes LMSs por razées
historicas ou preferéncias locais. Antes do SCORM, langar um
treinamento global de conformidade (compliance) obrigatorio seria um
pesadelo logistico, exigindo a adaptagao do curso para cada
plataforma. Com o SCORM, a matriz pode desenvolver um unico
pacote de curso em SCORM 1.2 ou SCORM 2004 e distribui-lo para
todas as subsidiarias, com a confianga de que ele sera executado e
rastreado consistentemente, independentemente do LMS local. Isso
representa uma economia de custos e um ganho de eficiéncia
gigantescos.

2. Reusabilidade (Reusability): O SCORM promoveu a ideia de criar "Objetos
de Conteudo Compartilhaveis" (SCOs) — unidades de aprendizado granulares
que podem ser reutilizadas em diferentes contextos de aprendizagem. Um
modulo bem elaborado sobre "Técnicas de Negociagao", por exemplo,
poderia ser incluido tanto em um curso completo de "Formacéao de
Vendedores" quanto em um programa de "Desenvolvimento de Liderangas”
ou até mesmo disponibilizado como um recurso de aprendizado
independente.

o Para ilustrar: Uma universidade desenvolve um excelente SCO
interativo sobre a "Célula Eucaridtica" para o curso de Biologia

Introdutdria. Esse mesmo SCO pode ser facilmente reutilizado no



curso de Biologia Celular Avancada, ou até mesmo em um curso de
divulgacéo cientifica para a comunidade, sem a necessidade de
recria-lo do zero.

3. Durabilidade (Durability): O conteudo SCORM, por ser baseado em um
padrao amplamente adotado, tende a ter uma vida util mais longa. Ele ndo se
torna obsoleto tao rapidamente quanto um conteudo proprietario quando a
tecnologia do sistema ou da ferramenta de autoria original é descontinuada
ou atualizada de forma incompativel.

o Considere este cenario: Uma empresa investiu no desenvolvimento de
um conjunto de cursos sobre procedimentos de seguranga em
SCORM 1.2 ha mais de uma década. Se a empresa decidir hoje
migrar para um LMS moderno, ha uma grande chance de que esses
cursos SCORM 1.2 ainda funcionem perfeitamente no novo sistema,
preservando o investimento original e o conhecimento neles contido.

4. Acessibilidade (Accessibility — no sentido de disponibilidade e
capacidade de ser encontrado): A padronizagao facilitou a criagcdo de um
mercado de conteudo de prateleira (off-the-shelf). Empresas e instituicbes de
ensino puderam comecar a adquirir cursos SCORM de fornecedores
terceirizados com maior confiancga, sabendo que seriam compativeis com
seus LMSs. Isso aumentou a disponibilidade de conteudo de qualidade e
permitiu que as organizagdes se concentrassem em suas necessidades de
treinamento mais especificas, em vez de ter que construir tudo internamente.

o Por exemplo: Um pequeno hospital precisa treinar sua equipe em
"Prevencgao e Controle de Infecgdes". Em vez de desenvolver um
curso caro do zero, ele pode adquirir um curso SCORM de alta
qualidade, ja validado, de um fornecedor especializado em conteudo
para a area da saude.

5. Reducgao de Custos e Eficiéncia: A interoperabilidade, reusabilidade e
durabilidade combinadas resultam em uma significativa reducao de custos.
Menos dinheiro é gasto em redesenvolvimento de conteudo, integracao de
sistemas e gerenciamento de multiplas plataformas. A eficiéncia
administrativa na gestao do treinamento também aumenta, pois os dados de

progresso e conclusdo podem ser centralizados e padronizados.



6. Fomento de um Mercado Competitivo: O SCORM estimulou a competigao

e a inovagao no mercado de ferramentas de autoria de e-learning e de LMSs.
Os fornecedores passaram a competir ndo apenas em funcionalidades
exclusivas, mas também na qualidade de sua conformidade com o SCORM,

o que beneficiou os consumidores com melhores ferramentas e plataformas.

Desafios Persistentes e Criticas ao SCORM:

Apesar de seus sucessos inegaveis, o SCORM nao esteve isento de criticas e

enfrentou alguns desafios:

1.

Complexidade, Especialmente do SCORM 2004: Embora o SCORM 1.2
seja relativamente simples, o SCORM 2004, com seu robusto modelo de
Sequenciamento e Navegacao, introduziu um nivel de complexidade
consideravel. Implementar corretamente todas as suas especificagdes foi um
desafio tanto para desenvolvedores de conteudo (que precisavam de
ferramentas de autoria sofisticadas e conhecimento técnico) quanto para
fornecedores de LMS (que precisavam garantir uma interpretacéo precisa e
completa do padréao).

o Imagine: Um designer instrucional quer criar um fluxo de aprendizado
altamente adaptativo com multiplas ramificagdes e condi¢gdes no
SCORM 2004. Configurar todas as regras de sequenciamento
(<imsss:sequencing>) no arquivo imsmanifest.xml
manualmente seria extremamente complexo e propenso a erros.
Mesmo com ferramentas de autoria, dominar essa funcionalidade
exigia uma curva de aprendizado.

Foco em Conteudo Baseado em Navegador e Conectado ao LMS: O
modelo SCORM foi primariamente desenhado para conteudo de e-learning
acessado através de um navegador web e que mantém uma comunicagao
constante (ou pelo menos em pontos chave como inicio e fim do SCO) com
um LMS. Isso o tornava menos ideal para cenarios de aprendizagem offline,
aplicativos méveis nativos ou simulagdes complexas que rodavam como
aplicagdes desktop independentes. O rastreamento nesses contextos era

problematico ou impossivel.



3. Limitacdes no Rastreamento de Dados Detalhados: Embora o SCORM
2004 tenha expandido significativamente o modelo de dados em relagéo ao
SCORM 1.2 (com a adicao de interagdes e objetivos, por exemplo), ele ainda
era considerado limitado para capturar a riqueza de experiéncias de
aprendizagem mais modernas e informais. SCORM né&o foi projetado para
rastrear atividades de aprendizagem que ocorrem fora do LMS, como ler um
artigo em um blog, assistir a um video no YouTube com fins educativos, ou
colaborar em um projeto.

4. A Metafora do "Lancgar e Esquecer” (Fire-and-Forget) para SCOs: Uma
vez que um SCO é langado pelo LMS, o controle e a visibilidade do LMS
sobre o que acontece dentro do SCO sao limitados aos dados que o SCO
explicitamente envia através da APl SCORM. Nao ha um fluxo continuo de
dados ou uma capacidade do LMS de intervir dinamicamente na experiéncia
dentro do SCO de forma granular e em tempo real, além do que foi
pré-definido nas regras de sequenciamento.

5. Variagoes na Interpretacao e Implementacao do Padrao: Apesar dos
esforgos de padronizagao e das suites de teste, ocasionalmente surgiam
pequenas diferencas na forma como diferentes LMSs interpretavam certos
aspectos das especificagcbes SCORM, ou como diferentes ferramentas de
autoria geravam os pacotes. Isso podia levar a problemas de compatibilidade
frustrantes, onde um curso "SCORM Conforme" funcionava bem em um LMS
mas apresentava falhas em outro. A frase "SCORM & um padrdo, mas cada
LMS tem seu 'sotaque’ SCORM" tornou-se um jargao na industria.

6. Desafios com Conteudo Muito Extenso ou "Pesado": SCOs muito
grandes, com muitos assets ou légica complexa, as vezes enfrentavam
problemas de tempo de carregamento ou timeouts de comunicagdo com o

LMS, especialmente em conexdes de internet mais lentas.

Mesmo com esses desafios, o legado do SCORM é inegavelmente positivo. Ele
trouxe um nivel de maturidade e profissionalismo ao campo do e-learning que era
impensavel nas décadas anteriores. Ao resolver o problema fundamental da
interoperabilidade, o SCORM permitiu que a industria se concentrasse em melhorar

a qualidade pedagdgica do conteudo, a usabilidade das plataformas e a exploragéo



de novas tecnologias de aprendizagem, pavimentando o caminho para os padroes

qgue viriam a sucedé-lo ou complementa-lo.

A Consolidagcao do SCORM e a Preparagao para o Futuro: A Importancia

das Suites de Teste e da Comunidade

A ampla adogéo e o sucesso duradouro do SCORM no ecossistema de e-learning
nao foram frutos do acaso, nem resultado apenas da publicagao das especificagdes.
Dois elementos foram cruciais para sua consolidacdo como o padréo de fato da
industria por tantos anos: o desenvolvimento e a aplicagéo rigorosa de Suites de
Teste de Conformidade (Conformance Test Suites - CTS) pela ADL Initiative, e o
engajamento de uma vibrante comunidade de desenvolvedores, designers

instrucionais, fornecedores de ferramentas e usuarios.

A importancia das Suites de Teste de Conformidade (CTS) ndo pode ser
subestimada. Desde o inicio, a ADL compreendeu que publicar um conjunto de
especificagdes, por mais detalhado que fosse, ndo garantiria automaticamente a
interoperabilidade. Era preciso um mecanismo para verificar se os produtos — tanto
o conteudo de aprendizagem (SCOs e pacotes de conteudo) quanto os Learning
Management Systems (LMSs) — realmente aderiam as regras do SCORM. As CTS

foram desenvolvidas exatamente para esse propdsito.

e O que sao as CTS? Sao conjuntos de ferramentas de software e
procedimentos de teste que avaliam, de forma sistematica e objetiva, se um
determinado produto SCORM (seja ele um curso ou um LMS) esta em
conformidade com a versao especifica do padrao (SCORM 1.2 ou uma das
edigdes do SCORM 2004). Para conteudo, a CTS verifica se o pacote esta

estruturado corretamente, se o manifesto imsmanifest.xml é valido, se os

metadados estéo corretos e se os SCOs conseguem se comunicar
adequadamente com um LMS de referéncia. Para LMSs, a CTS simula o
comportamento de diferentes tipos de SCOs para verificar se o LMS
consegue importar, lancar, rastrear e gerenciar o conteudo conforme
esperado pela especificacao.

e Impacto das CTS: A disponibilizagcao dessas suites de teste pela ADL foi um

divisor de aguas.



o Para fornecedores de LMS e ferramentas de autoria: As CTS
forneceram um alvo claro. Eles podiam testar seus produtos
internamente durante o desenvolvimento, identificar e corrigir ndo
conformidades antes de langa-los no mercado. Isso aumentou a
qualidade e a confiabilidade dos produtos SCORM.

o Para consumidores (organizagoes e instituicdes): A certificacao
SCORM, obtida através da aprovacao na CTS, tornou-se um selo de
qualidade e uma garantia (ainda que nao absoluta, mas significativa)
de interoperabilidade. Ao adquirir um LMS ou uma ferramenta de
autoria "Certificado SCORM", o cliente tinha uma maior seguranga de
que ele funcionaria bem com outros produtos SCORM.

o Para ilustrar: Imagine a industria de construgao civil sem padrdes
para o tamanho de tijolos ou a composi¢cao do cimento. Cada
construtor usaria suas préprias medidas e misturas, tornando
impossivel garantir a estabilidade e a compatibilidade das estruturas.
As especificagbes SCORM foram como as plantas e os codigos de
construcdo, enquanto as Suites de Teste foram os "inspetores" que
verificavam se todos estavam seguindo essas plantas e cddigos
corretamente. Sem essa verificagdo, o "edificio" do e-learning

interoperavel poderia facilmente desmoronar.

A ADL nao apenas desenvolveu as CTS, mas também as tornou publicamente
disponiveis, permitindo que qualquer pessoa pudesse testar a conformidade. Além
disso, a ADL mantinha listas de produtos que haviam passado oficialmente nos
testes de conformidade, conferindo o selo "SCORM Certified". Esse processo de
certificagao, embora voluntario, tornou-se um diferencial competitivo importante no

mercado.

Paralelamente ao desenvolvimento técnico e aos esforcos de teste, formou-se uma

comunidade global em torno do SCORM. Essa comunidade era composta por:

e Desenvolvedores de software: Criando LMSs, ferramentas de autoria, e

bibliotecas para facilitar o trabalho com SCORM.



e Designers instrucionais e desenvolvedores de conteudo: Buscando as
melhores formas de criar experiéncias de aprendizagem eficazes dentro das
capacidades (e limitagdes) do SCORM.

e Administradores de LMS e profissionais de T&D: Compartilhando
experiéncias, desafios e solugdes na implementagao de programas de
e-learning baseados em SCORM.

e Académicos e pesquisadores: Estudando o impacto do SCORM e

explorando suas possibilidades.

Foéruns online, grupos de discussao, conferéncias e publicagdes especializadas
tornaram-se espacos vitais para a troca de conhecimento, a resolucéo de problemas
comuns e o debate sobre a evolugao do padrao. Esse feedback da comunidade foi,
inclusive, fundamental para o refinamento das sucessivas edigcbes do SCORM,
especialmente do SCORM 2004. Se um desenvolvedor de conteludo na Australia
descobrisse um "bug" ou uma interpretacdo ambigua na especificagado ao tentar
fazer seu curso funcionar em um LMS popular, ele poderia compartilhar essa
descoberta com a comunidade, e essa informacgéao poderia, eventualmente, chegar a

ADL e influenciar futuras revisdes ou esclarecimentos.

O "pbranding" do SCORM também se tornou incrivelmente forte. Mesmo pessoas
gue nao compreendiam profundamente seus detalhes técnicos sabiam que "ser
SCORM" era importante para o e-learning. Essa marca forte facilitou a comunicagao
entre compradores e vendedores de tecnologia de aprendizagem e ajudou a

solidificar o SCORM como o padrao dominante por muitos anos.

Ao estabelecer a importancia da interoperabilidade e ao demonstrar os beneficios
de um ecossistema de aprendizagem padronizado, o SCORM preparou o terreno
para o futuro. As ligdes aprendidas com seus sucessos e suas limitagdes (como a
dificuldade de rastrear experiéncias de aprendizagem mais diversificadas e fora do
LMS) foram cruciais para informar o desenvolvimento de padrdées mais recentes e
mais flexiveis, como o xAPI (Experience API, também conhecido como Tin Can API)
€ 0 cmid, que seriam 0s proximos passos ha evolugao da padronizagao da
aprendizagem digital. A consolidagdo do SCORM nao foi, portanto, um ponto final,
mas uma etapa fundamental na jornada continua por experiéncias de aprendizagem

mais eficazes, acessiveis e mensuraveis.



Desvendando o SCORM: Fundamentos Essenciais,
Objetivos Claros e o Impacto Transformador na

Aprendizagem Digital Corporativa e Académica

O "Porqué” do SCORM: A Busca Universal por Interoperabilidade,

Reusabilidade, Durabilidade e Acessibilidade no Conteudo Educacional

No tépico anterior, exploramos as origens do SCORM, nascido de uma necessidade
premente de ordem em um cenario de e-learning cadtico e fragmentado. Agora,
vamos aprofundar nosso entendimento sobre os motivos fundamentais que
impulsionaram e continuam a justificar a existéncia e a relevancia do SCORM.
Essencialmente, o "porqué" do SCORM reside na busca por quatro pilares que, uma
vez alcangados, transformam radicalmente a eficiéncia, o alcance e o valor do
conteudo educacional digital. Esses pilares sdo: Interoperabilidade, Reusabilidade,
Durabilidade e Acessibilidade (no sentido de ser encontravel e langavel pelo

sistema).

A auséncia desses pilares, como vimos, resultava em um ciclo vicioso de altos
custos, retrabalho, frustracdo para usuarios e gestores, e uma incapacidade de
escalar as iniciativas de aprendizagem digital de forma eficaz. Organizacdes
investiam fortunas em cursos que se tornavam reféns de uma unica plataforma ou
tecnologia, dificultando atualizagdes, migragdes ou o simples compartilhamento de
conhecimento valioso. O SCORM surgiu como uma resposta direta a essas dores,
propondo um conjunto de especificagdes técnicas que, quando adotadas,
permitiriam que o conteudo educacional digital fluisse com muito mais liberdade e

inteligéncia.
Vamos analisar cada um desses quatro objetivos primordiais do SCORM:

1. Interoperabilidade (Interoperability): Este € frequentemente citado como o
principal beneficio do SCORM. Interoperabilidade refere-se a capacidade de

um conteudo de aprendizagem funcionar corretamente em diferentes



Learning Management Systems (LMSs) ou plataformas de e-learning,
independentemente de quem os fabricou. Antes do SCORM, era comum que
um curso desenvolvido para o LMS "X" simplesmente n&o funcionasse no
LMS "Y". O SCORM estabelece uma "linguagem comum" e um conjunto de
regras para a comunicagao entre o conteudo e o LMS, permitindo que eles
"conversem" de maneira eficaz.

o Imagine aqui a seguinte situagdo corporativa: Uma grande empresa
farmacéutica, apés uma fusao, se vé com dois sistemas LMS
diferentes, um de cada empresa original. Ela precisa urgentemente
aplicar um treinamento sobre novas regulamentagdes do setor para
todos os seus colaboradores. Se os cursos existentes ndo fossem
SCORM, seria necessario desenvolver ou adaptar o treinamento para
cada plataforma, duplicando custos e tempo. Com cursos em padrao
SCORM, um unico pacote de treinamento pode ser importado e
executado em ambos os LMSs, garantindo consisténcia e
rastreamento unificado (ou pelo menos, mais facilmente consolidavel)
dos resultados.

o No cenario académico, considere: Uma universidade decide substituir
seu antigo LMS por uma plataforma mais moderna e com mais
recursos. Se a maioria dos seus cursos online existentes foi
desenvolvida em SCORM, a migracao desse acervo de conteudo para
0 novo sistema tende a ser muito mais suave e menos custosa do que
se cada curso estivesse em um formato proprietario. Além disso, essa
universidade poderia participar de consorcios com outras instituicdes
para compartilhar cursos SCORM, enriquecendo sua oferta
educacional sem ter que desenvolver todo o material internamente.

2. Reusabilidade (Reusability): Este pilar foca na capacidade de utilizar
componentes de conteudo de aprendizagem em multiplos cursos ou
contextos diferentes, sem a necessidade de recria-los. O SCORM incentiva a
criagao de "Objetos de Conteudo Compartilhaveis" (SCOs), que sao unidades
de aprendizado modulares. Um SCO bem projetado sobre um topico
especifico pode ser uma peca valiosa em diversos quebra-cabecas

educacionais.



o Por exemplo, no mundo corporativo: Uma empresa desenvolve um
SCO de alta qualidade sobre "Técnicas de Feedback Efetivo" para seu
programa de desenvolvimento de novos gestores. Esse mesmo SCO
pode ser facilmente reutilizado em um curso de atualizagao para
gestores seniores, em um treinamento para a equipe de Recursos
Humanos sobre avaliagcdo de desempenho, e até mesmo como um
recurso de consulta rapida na intranet da empresa. Isso evita a
redundancia no desenvolvimento e garante que uma mensagem
consistente sobre feedback seja disseminada.

o Para ilustrar no contexto académico: Um professor de fisica cria um
SCO interativo que explica brilhantemente o conceito de "Leis de
Newton". Esse SCO pode ser integrado ao curso de Fisica |, mas
também pode ser utilizado como material de revisdo para alunos de
Engenharia Mecanica em uma disciplina mais avangada, ou até
mesmo adaptado para um curso de ciéncias para o ensino médio, se a
granularidade permitir. A reusabilidade maximiza o retorno sobre o
investimento na criacdo de conteudo de qualidade.

3. Durabilidade (Durability): A durabilidade refere-se a capacidade do
conteudo de aprendizagem resistir a obsolescéncia tecnoldgica. Em outras
palavras, um curso SCORM deve continuar funcional mesmo que a
tecnologia do LMS ou da ferramenta de autoria com a qual ele foi criado seja
atualizada ou substituida. Como o SCORM é um padrao estabelecido e ndo
vinculado a um unico fornecedor, o conteudo criado em conformidade com
ele tem uma probabilidade muito maior de permanecer utilizavel ao longo do
tempo.

o Considere este cenario empresarial: Uma instituicdo financeira
desenvolveu um treinamento obrigatério sobre "Prevencao a Lavagem
de Dinheiro" em SCORM 1.2 no ano de 2005. Hoje, quase duas
décadas depois, e apods varias trocas e atualizagdes de seu LMS, é
bem provavel que esse mesmo pacote SCORM ainda possa ser
importado e executado, com seu rastreamento basico funcionando.
Claro, o conteudo em si pode precisar de atualizagdes legais, mas a
estrutura técnica do curso permanece viavel. Isso é durabilidade em

acgao, protegendo o investimento inicial em desenvolvimento.



4. Acessibilidade (Accessibility — no sentido de ser encontravel, langavel e
gerenciavel pelo LMS): Embora o termo "acessibilidade" hoje seja mais
comumente associado ao design inclusivo para pessoas com deficiéncia (o
que é extremamente importante, mas abordado por outras especificagdes em
conjunto com SCORM), no contexto original dos objetivos do SCORM,
"accessibility" referia-se principalmente a capacidade dos LMSs de encontrar,
importar, lancar e gerenciar o conteudo de aprendizagem de forma
padronizada. Isso é viabilizado pela estrutura do pacote SCORM e,
especialmente, pelo arquivo de manifesto (imsmanifest.xml), que
descreve o conteudo para o LMS.

o Imagine: Um gestor de treinamento precisa montar rapidamente um
programa de desenvolvimento de competéncias para uma nova
equipe. Ele pode acessar um catalogo de cursos de diversos
fornecedores ou um repositoério interno de SCOs. Gragas ao SCORM,
o LMS consegue "ler" os manifestos desses pacotes, entender sua
estrutura e metadados (como titulo, descri¢cao, palavras-chave), e
permitir que o gestor os selecione e os organize em um novo curriculo
de forma eficiente. O LMS sabe como "pegar" aquele conteudo e

"entrega-lo" ao aluno.

Esses quatro pilares, quando implementados conjuntamente, geram um impacto
transformador. Eles promovem uma maior eficiéncia operacional, reduzem custos de
desenvolvimento e manutencido, aumentam o alcance dos programas de
treinamento e melhoram a capacidade de gestdo e mensuragao dos resultados da
aprendizagem. O "porqué" do SCORM, portanto, € a busca por um ecossistema de
e-learning mais inteligente, flexivel, econémico e, em ultima analise, mais eficaz em

atender as necessidades de aprendizes e organizagdes.

SCORM Sob o Microscépio: Compreendendo os Conceitos

Fundamentais que Sustentam o Padrao

Para realmente dominar a aprendizagem em padrao SCORM, nao basta apenas
conhecer seus objetivos; € crucial entender os componentes e conceitos técnicos

que formam sua espinha dorsal. Esses elementos trabalham em conjunto para



permitir que a magica da interoperabilidade, reusabilidade, durabilidade e
acessibilidade acontega. Vamos dissecar os termos e ideias mais importantes que

vocé encontrara ao trabalhar com SCORM.

e SCO (Sharable Content Object — Objeto de Conteudo Compartilhavel):
Este é, talvez, o conceito mais central do SCORM. Um SCO representa a
menor unidade de conteudo de aprendizagem que pode ser langada e
rastreada individualmente por um Learning Management System (LMS).
Pense em um SCO como um capitulo de um livro ou uma ligao autocontida.
Para ser considerado um SCO, o conteudo deve:

o Serlangavel pelo LMS.

o Comunicar-se com o LMS usando a APl SCORM para informar seu
status (ex: iniciado, incompleto, concluido, aprovado, reprovado) e
outros dados relevantes (ex: pontuacgao, tempo gasto).

o Ser, idealmente, autocontido em termos de navegacéo interna e
funcionalidade para aquela unidade especifica de aprendizado. A
granularidade dos SCOs é uma decisao de design instrucional
importante. Um curso pode ser um unico SCO gigante, ou pode ser
dividido em multiplos SCOs menores.

o Por exemplo: Um curso sobre "Marketing Digital" poderia ser
estruturado com os seguintes SCOs: "Introdugédo ao SEQ",
"Fundamentos de Midias Sociais", "E-mail Marketing Estratégico",
"Analise de Métricas Digitais". Cada um desses SCOs seria uma
unidade rastreavel, permitindo que o aluno complete um de cada vez e
que o LMS registre o progresso em cada um deles. Se o SCO
"Fundamentos de Midias Sociais" se mostrar util para um curso de
"Comunicacao Corporativa", ele poderia ser reutilizado. SCOs muito
pequenos podem gerar uma sobrecarga de cliques e langamentos
para o aluno, enquanto SCOs muito grandes podem dificultar o
rastreamento granular e a reusabilidade.

e Asset (Recurso): Um Asset € qualquer arquivo eletrénico que compde um
SCO ou um pacote de conteudo SCORM. Isso inclui arquivos HTML,
imagens (JPEG, PNG, GIF), arquivos de video (MP4), audio (MP3),

documentos (PDF, DOC), folhas de estilo CSS, scripts JavaScript, animagdes



Flash (embora obsoletas, ainda podem existir em pacotes legados), etc. A

principal diferenga entre um Asset e um SCO ¢é que os Assets, por si sés, ndo

séo rastreados individualmente pelo LMS em termos de progresso ou

conclusao. Eles sao os "tijolos" que constroem um SCO.

o Considere o SCO "Introdugdo ao SEQ" do nosso exemplo anterior:

Dentro deste SCO, poderiamos ter os seguintes Assets: uma pagina
HTML principal explicando os conceitos, um video incorporado de um
especialista, um infografico em PNG resumindo os principais fatores
de rankeamento, e um PDF com um glossario de termos de SEO.
Nenhum desses arquivos individuais (video, imagem, PDF) envia
dados de rastreamento para o LMS; € o SCO como um todo que se
comunica.

Content Package (Pacote de Conteuido): Este é o formato fisico como o

conteudo SCORM é distribuido e importado pelos LMSs. Trata-se de um

arquivo compactado no formato ZIP (geralmente com a extensao .zip). Este
arquivo ZIP contém todos os SCOs e Assets que compdem o curso ou
material de aprendizagem, além de um arquivo fundamental chamado
imsmanifest.xml. A estrutura de pastas dentro do arquivo ZIP deve ser
consistente com o que esta declarado no manifesto.

o Para ilustrar: Ao finalizar o desenvolvimento do curso "Marketing
Digital", a ferramenta de autoria geraria um arquivo chamado, por
exemplo, MarketingDigital _SCORM1-2.zip ou
MarketingDigital_SCORM2004_3rdEd.zip. E este arquivo ZIP

que o administrador do LMS fara o upload para a plataforma.

imsmanifest.xml (O Manifesto): Se o pacote SCORM fosse uma mala de
viagem, o imsmanifest.xml seria a etiqueta de identificacado e a lista

detalhada de tudo o que esta dentro dela e como esta organizado. Este
arquivo XML é o coracao do pacote SCORM. Ele descreve para o LMS:

o Metadados (Metadata): Informagdes sobre o curso como um todo
(titulo, descrig&o, idioma, palavras-chave, versdo do SCORM utilizada,
etc.).

o Organizagoes (Organizations): Define a estrutura do curso, ou seja,

como os itens de aprendizagem (geralmente os SCOs) estao



organizados hierarquicamente, formando capitulos, moédulos e licoes.
Pode haver multiplas organizagdes em um mesmo manifesto,
permitindo diferentes visualizagées ou caminhos do mesmo conjunto
de recursos.

Recursos (Resources): Lista todos os SCOs e Assets incluidos no
pacote, especificando o arquivo de inicializacdo de cada SCO e os
arquivos que compdem cada recurso.

Sequenciamento (Sequencing — principalmente no SCORM 2004):
Contém as regras que definem a ordem e as condigbes para
navegacao entre os SCOs. Ao importar um pacote SCORM, a primeira
coisa que o LMS faz é ler e interpretar o imsmanifest.xml para
entender como apresentar e gerenciar o contetido. E um arquivo
crucial; se ele estiver ausente, malformado ou inconsistente com o
conteudo do pacote, o LMS ndo conseguira processar o curso

corretamente.

e API SCORM (Application Programming Interface — Interface de

Programacgao de Aplicativos): A APl SCORM é o mecanismo de

comunicagao em tempo de execucgao (Run-Time Environment) entre um SCO

e o LMS. Imagine-a como um "tradutor" ou um "protocolo de comunicag¢ao"

padronizado. Quando um SCO é langado pelo LMS (geralmente em uma

janela ou iframe do navegador), ele precisa encontrar essa API para poder

"conversar" com o LMS. Essa comunicagéo é tipicamente implementada

usando JavaScript. O SCO utiliza a API para:

o

(@]

o

Inicializar a comunicagdo: Initialize("") ou

LMSInitialize("")

Encerrar a comunicagao: Terminate("") ou LMSTerminate("")
Obter dados do LMS:
GetValue(elemento_do_modelo_de_dados) ou
LMSGetValue(elemento_do_modelo_de_dados). Por exemplo,
para obter o nome do aluno:

LMSGetValue("cmi.core.student_name").



o Enviar dados para o LMS:
SetValue(elemento_do_modelo_de_dados, valor) ou
LMSSetValue(elemento_do_modelo_de_dados, valor). Por
exemplo, para informar que o SCO foi concluido:
LMSSetValue("cmi.core.lesson_status"”, "completed").

o Persistir os dados no LMS: Commit("") ou LMSCommit(""). Isso

garante que os dados enviados com LMSSetValue sejam salvos no
servidor do LMS.

o Verificar erros: GetlLastError() ou LMSGetLastError(),
GetErrorString() ou LMSGetErrorString(),

GetDiagnostic() ou LMSGetDiagnostic( ). Sem essa API

padronizada, cada SCO teria que ser programado especificamente

para a API proprietaria de cada LMS, destruindo a interoperabilidade.

e Data Model (Modelo de Dados): Enquanto a APl SCORM define como o

SCO e 0 LMS conversam, o Modelo de Dados SCORM define o qué eles
podem conversar. E um "dicionario" padronizado de elementos de dados que
podem ser lidos do LMS pelo SCO ou escritos no LMS pelo SCO. Cada
elemento do modelo de dados tem um nome especifico (ex:

cmi.core.lesson_status, cmi.core.score.raw,
cmi.completion_status, cmi.success_status

cmi.interactions.n.id) e regras sobre o tipo de dado que ele armazena
(ex: string, numero, booleano) e se & somente leitura ou leitura/escrita.

o O SCORM 1.2 possui um modelo de dados mais enxuto, focado em
informacgdes essenciais como status da licdo, pontuacao, tempo total,
dados de suspenséao (bookmarking), etc. (geralmente prefixados com
cmi.core...).

o O SCORM 2004 expandiu significativamente o modelo de dados,
introduzindo elementos para rastreamento de interacbes com
questdes, progresso em objetivos de aprendizagem, status de
conclusao e sucesso separados, entre outros (muitos prefixados com

cmi. .. e organizados em categorias como cmi.objectives,

cmi.interactions).



o Para exemplificar: Quando um SCO envia
LMSSetValue("cmi.core.score.raw”, "85"), o LMS sabe que
"85" se refere a pontuacao bruta do aluno naquela tentativa do SCO
porque cmi.core.score.raw é um elemento definido no Modelo de

Dados SCORM com esse significado especifico.

Compreender esses fundamentos — SCOs, Assets, o Pacote de Conteudo, o
Manifesto, a APl e o Modelo de Dados — é como aprender o alfabeto e a gramatica
de uma nova lingua. Uma vez que vocé domina esses blocos de construgéo,
torna-se muito mais facil entender como os cursos SCORM séo criados, como
funcionam e como interagem com os LMSs para proporcionar experiéncias de

aprendizagem rastreaveis e interoperaveis.

O SCORM em Ac¢ao: Como o Padrao Facilita o Ciclo de Vida do

E-learning Corporativo

A adocgao do padrdo SCORM em ambientes corporativos ndo € apenas uma
questao de conformidade técnica; ela permeia e otimiza todo o ciclo de vida do
e-learning, desde a concepgao do treinamento até a analise de seus resultados. Ao
oferecer uma estrutura comum, o SCORM introduz eficiéncias e capacidades que
transformam a maneira como as empresas desenvolvem, distribuem, executam e
gerenciam seus programas de aprendizagem digital. Vamos acompanhar como o

SCORM atua em cada fase desse ciclo.

1. Desenvolvimento e Autoria: Nesta fase inicial, as decisées de design
instrucional sdo tomadas e o conteudo do treinamento é efetivamente criado. O

SCORM influencia este processo de varias maneiras:

e Ferramentas de Autoria: O mercado oferece uma vasta gama de
ferramentas de autoria (como Articulate 360, Adobe Captivate, iSpring Suite,
Lectora, entre outras) que possuem suporte nativo para a publicagdo em
SCORM (tanto 1.2 quanto diferentes edi¢ées do 2004). Essas ferramentas
abstraem grande parte da complexidade técnica do padréao. O desenvolvedor
de conteudo pode focar na criagao de slides interativos, quizzes, simulagdes

e videos, e a ferramenta se encarrega de gerar o pacote SCORM



corretamente estruturado, incluindo o imsmanifest.xml e a logica de

comunicagao com a APl SCORM.

o Imagine um designer instrucional em uma empresa de varejo criando
um treinamento sobre o novo sistema de ponto de venda. Utilizando
uma ferramenta como o Articulate Storyline, ele pode montar telas com
informacdes, inserir videos demonstrativos, criar um quiz de
verificagdo de conhecimento e, ao final, simplesmente escolher
"Publicar para SCORM 1.2" ou "Publicar para SCORM 2004". A
ferramenta gera o arquivo ZIP pronto para ser enviado ao LMS.

e Planejamento de SCOs: O designer instrucional, ao planejar o curso,
precisa pensar em termos de Objetos de Conteudo Compartilhaveis (SCOs).
Ele decide como granularizar o conteudo: cada médulo sera um SCO? Ou
cada licao dentro de um modulo? Essa decisdo afeta o rastreamento, a
reusabilidade e a experiéncia de navegagao do aluno. Um bom planejamento
de SCOs é crucial para aproveitar ao maximo os beneficios do SCORM.

e Estratégias de Avaliagao: Ao definir como o aprendizado sera avaliado, o
designer precisa considerar os elementos do modelo de dados SCORM que
serao utilizados. Por exemplo, se o curso exige uma pontuagdo minima para
aprovacgao, o SCO deve ser programado para enviar o

cmi.core.score.raw (oucmi.score.scaled no SCORM 2004)e o
cmi.core.lesson_status (ou cmi.success_statuse

cmi.completion_status no SCORM 2004) de forma apropriada.

2. Distribuicao e Implementagao: Uma vez que o pacote SCORM esta pronto, ele

precisa ser disponibilizado aos aprendizes.

e Empacotamento e Upload: Como mencionado, o resultado final do
processo de autoria € um arquivo ZIP. Este arquivo é ent&do carregado
(uploaded) para o Learning Management System (LMS) da empresa. A
maioria dos LMSs possui uma interface administrativa que permite ao gestor
de treinamento importar pacotes SCORM de forma simples.

o Considere o cenario: O departamento de RH de um banco finalizou um
curso SCORM obrigatério sobre Prevengao a Fraudes. O

administrador do LMS acessa a plataforma, seleciona a opg¢ao



"Importar Curso SCORM", localiza o arquivo ZIP do curso e o envia. O
LMS entdo processa o imsmanifest.xml, valida a estrutura do

pacote e o adiciona ao catalogo de cursos.

e Configuragdes no LMS: Apds a importagéo, o administrador pode precisar
ajustar algumas configuragdes especificas no LMS para aquele curso
SCORM. Essas configuragdes podem variar entre LMSs, mas comumente
incluem:

o Definir o comportamento de langamento (ex: abrir em nova janela,
dimensdes da janela).

o Estabelecer pré-requisitos (se nao forem controlados pelo
sequenciamento do SCORM 2004).

o Configurar o numero maximo de tentativas permitidas para um SCO.

o Associar o curso a grupos de usuarios ou curriculos de aprendizagem.

o Definir notificagdes de inscricao ou concluséao.

3. Execugao e Experiéncia do Aluno: Esta € a fase em que o aluno interage com

o conteudo de aprendizagem.

e Langamento do SCO: O aluno acessa o portal do LMS, localiza o curso
desejado e o inicia. O LMS, com base nas informagdes do manifesto, lanca o
SCO apropriado (geralmente o primeiro SCO do curso ou o ultimo SCO
acessado pelo aluno, gragas ao bookmarking). O SCO é normalmente
exibido dentro de uma janela do navegador ou um iframe.

e Comunicagao Transparente: Para o aluno, a "conversa" técnica entre o
SCO e o LMS via APl SCORM deve ser, idealmente, invisivel. Ele
simplesmente navega pelo conteudo, assiste aos videos, responde aos
quizzes, e seu progresso € salvo automaticamente. Se ele precisar
interromper o curso e retornar mais tarde, o SCORM permite que ele continue
de onde parou (bookmarking, usando elementos como

cmi.core.lesson_locationoucmi.location).

o Para ilustrar: Um representante de vendas esta fazendo um curso
SCORM sobre um novo produto em seu tablet durante uma viagem.

Ele completa dois mddulos e precisa parar. Ao reabrir o curso no dia



seguinte em seu laptop, o LMS o direciona para o inicio do terceiro

modulo, pois 0 SCO informou ao LMS onde ele havia parado.

4. Rastreamento e Relatérios: A capacidade de rastrear o progresso e o

desempenho do aluno € um dos maiores trunfos do SCORM no ambiente

corporativo.

e Coleta de Dados: A medida que o aluno interage com o SCO, este envia
dados para o LMS através da API SCORM. O LMS armazena essas

informagdes em seu banco de dados, associando-as ao perfil do aluno e ao

curso especifico. Os dados mais comuns rastreados incluem:

o

O

o

o

o

Status de concluséo (nao iniciado, incompleto, completo, aprovado,
reprovado).

Pontuacéao obtida em avaliagdes.

Tempo gasto no SCO ou no curso.

Respostas a interagdes especificas (hno SCORM 2004).

Satisfacdo de objetivos de aprendizagem (no SCORM 2004).

e Geragao de Relatérios: Os LMSs utilizam esses dados coletados para gerar

uma variedade de relatérios que sao vitais para a gestdo do treinamento.

o Por exemplo:

m Um gerente de departamento pode extrair um relatério para ver

quais membros de sua equipe completaram um treinamento
obrigatorio sobre seguranga no trabalho e quais estao
pendentes.

O departamento de T&D pode analisar a pontuagao média em
um teste de produto para identificar se o treinamento esta
sendo eficaz ou se precisa de ajustes.

Relatorios de tempo gasto podem ajudar a estimar a carga de
trabalho real dos treinamentos.

Para cursos de compliance, ter registros detalhados e
auditaveis da concluséo dos treinamentos € crucial para evitar

multas e problemas legais.

e Avaliagao do ROI (Retorno sobre o Investimento): Os dados de

rastreamento fornecidos pelo SCORM, quando combinados com outros



indicadores de desempenho do negdcio, podem ajudar a empresa a avaliar o
impacto e o ROI de seus programas de treinamento. Se um treinamento de
vendas baseado em SCORM leva a um aumento mensuravel nas vendas dos

participantes, isso ajuda a justificar o investimento.

Ao facilitar cada etapa deste ciclo, desde a criagao simplificada com ferramentas de
autoria até a geracao de relatérios detalhados para tomada de decisdo, o SCORM
se estabelece como uma tecnologia habilitadora fundamental para estratégias de
e-learning corporativo eficazes, escalaveis e mensuraveis. Ele ajuda a transformar o
treinamento de um centro de custo para um investimento estratégico no

desenvolvimento do capital humano.

O Impacto Estratégico do SCORM no Ambiente Académico: Da
Flexibilidade a Colaboragcao

Assim como no mundo corporativo, o padrao SCORM exerceu uma influéncia
estratégica significativa no ambiente académico, moldando a forma como
instituicbes de ensino fundamental, médio, superior e de pds-graduagéo
desenvolvem, oferecem e gerenciam experiéncias de aprendizagem digital. Embora
as motivacoes e aplicagcdes possam ter nuances distintas das corporativas, os
beneficios centrais de interoperabilidade, reusabilidade, durabilidade e
acessibilidade (gerenciamento) encontraram solo fértil nas universidades, escolas e

outras organizagdes educacionais.

1. Flexibilizagcao do Ensino e Aprendizagem: O SCORM permitiu uma maior
flexibilidade na concepcéo e oferta de programas educacionais, apoiando a

transicdo para modelos de ensino mais dinamicos e centrados no aluno.

e Criacao de Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROAs): A
natureza modular do SCORM, com seus Sharable Content Objects (SCOs),
incentivou muitas instituicdes a desenvolver ou adquirir ROAs. Estes séo
bibliotecas de recursos educacionais digitais (SCOs, assets) que podem ser
facilmente pesquisados, combinados e recombinados por educadores para

montar cursos personalizados ou complementar suas aulas presenciais.



o Imagine uma universidade que mantém um ROA com centenas de
SCOs sobre diversos topicos, desde "Escrita Cientifica" e "Analise
Estatistica Basica" até simulagdes de laboratdrio virtual em quimica.
Um professor de Engenharia pode buscar um SCO sobre "Calculo
Diferencial" para usar em sua disciplina, enquanto um professor de
Ciéncias Sociais pode usar o mesmo SCO de "Escrita Cientifica" para
seus alunos de mestrado.

e Suporte a Modelos de Ensino Hibrido (Blended Learning) e a Distancia
(EaD): O SCORM é uma tecnologia fundamental para a implementagao
eficaz de programas de EaD e de ensino hibrido. Ele garante que os
materiais online possam ser entregues de forma consistente através do LMS
da instituicdo, e que o progresso dos alunos nessas atividades online seja
devidamente rastreado e considerado na avaliagao geral. Isso permite que os
alunos estudem em seu proprio ritmo, acessem os materiais de qualquer
lugar e que os professores gerenciem turmas maiores ou geograficamente

dispersas.

2. Compartilhamento de Recursos entre Instituicoes: A interoperabilidade
proporcionada pelo SCORM abriu portas para niveis de colaboragcdo sem

precedentes entre instituicbes académicas.

e Consorcios e Iniciativas de Compartilhamento de Contetdo:
Universidades e sistemas educacionais comegaram a formar consorcios para
desenvolver e compartilhar cursos SCORM. Isso € particularmente valioso
para disciplinas especializadas onde nem toda instituicdo tem expertise ou
recursos para criar material de alta qualidade, ou para cursos de grande
demanda que podem ser padronizados.

o Considere este cenario: Um grupo de universidades estaduais de uma
regido se une para criar um conjunto completo de cursos SCORM para
o ciclo basico de Engenharias (Calculo, Fisica, Quimica, Desenho
Técnico). Ao dividir os custos de desenvolvimento e garantir a
conformidade com SCORM, elas podem oferecer um material de alta
qualidade a todos os seus estudantes, além de facilitar a mobilidade

académica e a transferéncia de créditos entre essas instituicoes.



Projetos como o MERLOT (Multimedia Educational Resource for
Learning and Online Teaching) nos EUA, embora mais amplos que
apenas SCORM, exemplificam esse espirito de compartilhamento.

e Reducédo de Custos e Aumento da Oferta de Cursos: Ao compartilhar ou
adquirir conteudo SCORM, as instituigdes podem reduzir significativamente
seus custos de desenvolvimento e, ao mesmo tempo, ampliar a variedade de
cursos e disciplinas oferecidas aos seus alunos, tornando a educagéo mais

acessivel.

3. Padronizagao para Avaliacao e Certificagao: O rastreamento consistente
oferecido pelo SCORM ¢é crucial para processos de avaliagao e certificagdo no meio

académico.

e Garantia de Avaliagoes Conduzidas e Registradas de Forma
Consistente: Ao utilizar SCOs SCORM para atividades avaliativas (quizzes,
testes, simulagbes com pontuagéo), as instituicbes podem garantir que os
resultados dos alunos (status, pontuagéo, tempo, interagdes) sejam
registrados de maneira uniforme no LMS. Isso é vital para a integridade dos
processos de avaliagcido, especialmente em cursos a distancia ou com grande
numero de alunos.

o Para ilustrar: Um programa de certificagao profissional em gestao de
projetos, oferecido online por uma faculdade, utiliza médulos SCORM
para cada area de conhecimento, culminando em um exame final
também em formato SCORM. O sistema registra automaticamente a
conclusao de cada modulo e a pontuacdo no exame, dados que séo
usados para emitir o certificado de forma automatizada e auditavel.

o Facilidade na Transferéncia de Créditos e Reconhecimento de
Competéncias: Embora a decisdo de aceitar créditos seja sempre da
instituicao de destino, o uso de conteudo SCORM com metadados claros e
rastreamento padronizado pode, em cenarios ideais € com acordos prévios,
facilitar a analise e o reconhecimento de estudos realizados em outras

instituicbes que também utilizam o padrao.

4. Fomento a Pesquisa em Tecnologias Educacionais: O SCORM,

especialmente o SCORM 2004 com seu modelo de dados mais rico e suas



capacidades de sequenciamento, tornou-se uma plataforma para pesquisa em

tecnologias educacionais.

e Base para Investigagoes: Pesquisadores da area de educagéao e informatica
na educacao utilizam o SCORM para investigar a eficacia de diferentes tipos
de objetos de aprendizagem, o impacto de diversos designs instrucionais, a
usabilidade de interfaces de e-learning e o desenvolvimento de sistemas de
aprendizagem adaptativos. Os dados de interagao e os objetivos rastreaveis
no SCORM 2004 fornecem insumos valiosos para essas pesquisas.

o Porexemplo: Um grupo de pesquisa em uma universidade pode
desenvolver duas versdées de um SCO sobre um conceito complexo de
matematica: uma com feedback imediato e outra com feedback tardio.
Ao aplicar essas versoes a diferentes grupos de alunos e analisar os
dados de interagao e pontuacgao coletados via SCORM 2004, eles
podem tirar conclusdes sobre qual abordagem de feedback € mais

eficaz para aquele perfil de aluno e conteudo.

O impacto estratégico do SCORM no ambiente académico reside, portanto, em sua
capacidade de tornar a educagao digital mais flexivel, colaborativa, eficiente e
mensuravel. Ele ajudou a democratizar o acesso a recursos educacionais de
qualidade, apoiou a inovagao pedagdgica e forneceu uma base tecnoldgica soélida
para a expansao do ensino a distancia e hibrido, fenébmenos que continuam a

moldar o futuro da educagdo em todo o mundo.

SCORM e o Retorno sobre o Investimento (ROI) em Treinamento:

Justificando a Adog¢ao do Padrao

A decisdo de adotar qualquer tecnologia ou padrdo em uma organizagao, seja ela
corporativa ou académica, frequentemente passa pelo crivo da analise de
custo-beneficio e, idealmente, pela demonstracdo de um Retorno sobre o
Investimento (ROI) positivo. Com o SCORM nao ¢ diferente. Embora alguns de seus
beneficios, como a melhoria da experiéncia de aprendizagem, possam ser mais
qualitativos, muitos outros se traduzem em ganhos financeiros e de eficiéncia

quantificaveis que justificam sua implementagéo.



Quantificando os Beneficios do SCORM:

1. Reducgao de Custos de Desenvolvimento de Conteudo:

o

Reusabilidade: Este € um dos maiores geradores de ROI. Ao criar
Objetos de Conteudo Compartilhaveis (SCOs) que podem ser usados
em multiplos cursos ou programas de treinamento, as empresas
evitam o custo de desenvolver o mesmo conteudo (ou similar)
repetidas vezes.

m /magine aqui a seguinte situagdo: Uma empresa gasta R$ 5.000
para desenvolver um SCO de alta qualidade sobre
"Comunicacao Interpessoal”. Se esse SCO for reutilizado em 5
programas de treinamento diferentes, a empresa efetivamente
economizou R$ 20.000 (4 x R$ 5.000) que gastaria se tivesse
que criar moédulos especificos para cada um.

Aquisicao de Conteudo de Prateleira (Off-the-Shelf): O mercado de
cursos SCORM prontos permite que as empresas adquiram conteudo
de alta qualidade por uma fragdo do custo de desenvolvé-lo
internamente, especialmente para temas genéricos como lideranga,
conformidade, software de escritorio, etc.

m Por exemplo: Desenvolver internamente um curso abrangente
sobre Microsoft Excel pode custar R$ 15.000. Adquirir um curso
SCORM similar de um fornecedor pode custar R$ 3.000 por um
volume de licengas, resultando em uma economia direta de R$
12.000, além de liberar a equipe interna para focar em conteudo

mais especifico do negécio.

2. Reducgao de Custos de Administracao e Distribuicao de Treinamento:

o

Interoperabilidade e Centralizagao no LMS: A capacidade de usar
um unico LMS para gerenciar e distribuir cursos de diversas fontes
(internas e externas) simplifica enormemente a administragao do
treinamento. Reduz-se a necessidade de manter multiplas
plataformas, logins e sistemas de relatorio.
m Considere: Uma empresa que antes mantinha trés sistemas
diferentes para tipos distintos de treinamento (um para

compliance, um para habilidades técnicas, um para



desenvolvimento de software) pode consolidar tudo em um LMS
compativel com SCORM. A economia vem da redugao de taxas
de licencga de software, custos de manutencao de multiplos
sistemas e do tempo gasto pelos administradores gerenciando
plataformas diversas.

o Rastreamento Automatizado e Padronizado: O SCORM permite
que o progresso, a conclusao e as pontuagdes dos alunos sejam
rastreados automaticamente pelo LMS. Isso elimina a necessidade de
processos manuais de coleta e consolidagdo de dados, que sao
demorados e propensos a erros.

m Parailustrar: Se uma empresa com 1.000 funcionarios precisa
que todos completem um treinamento obrigatério, e o
acompanhamento manual levasse, digamos, 5 minutos por
funcionario para verificar e registrar a conclusédo, isso somaria
aproximadamente 83 horas de trabalho administrativo. Com
SCORM e um LMS, esse relatério € gerado em minutos.
3. Aumento da Eficiéncia e Eficacia do Treinamento:

o Acesso Just-in-Time e Flexibilidade: O e-learning baseado em
SCORM permite que os funcionarios acessem o treinamento quando e
onde for mais conveniente, reduzindo o tempo perdido em
deslocamentos para treinamentos presenciais e o tempo fora de suas
atividades produtivas.

o Padronizagao da Entrega: Garante que todos os alunos recebam a
mesma mensagem e o0 mesmo nivel de instru¢do, o que é crucial para
treinamentos de conformidade e processos criticos.

o Melhoria no Desempenho: Treinamentos mais acessiveis,
engajadores (se bem desenhados) e consistentes tendem a levar a
uma melhor retencdo de conhecimento e aplicagao no trabalho, o que
pode se traduzir em melhoria da produtividade, redugao de erros,
aumento de vendas, etc. Esses sao beneficios indiretos que, embora
mais dificeis de mensurar diretamente como ROl do SCORM em si,
sao facilitados por ele.

4. Melhoria da Conformidade e Redugao de Riscos:



o Comprovacao de Treinamentos Obrigatorios: Para muitas
industrias, a comprovacao de que os funcionarios receberam
treinamentos obrigatdrios (seguranca, ética, regulamentacdes
especificas do setor) € uma exigéncia legal. O rastreamento robusto
do SCORM fornece registros auditaveis que podem evitar multas
pesadas, sangdes legais ou danos a reputagao da empresa.

m Considere este cenario: Uma empresa do setor financeiro é
auditada e precisa comprovar que todos os seus gerentes de
conta realizaram o treinamento anual sobre Prevengéao a
Lavagem de Dinheiro. Os relatorios detalhados do LMS,
baseados nos dados SCORM, fornecem essa evidéncia de
forma rapida e confiavel. O custo de uma multa por ndo
conformidade poderia ser ordens de magnitude maior do que o

investimento no sistema de e-learning.

O Valor da Agilidade e da Escalabilidade: Além dos itens acima, que sdo mais
diretamente quantificaveis, o SCORM proporciona uma agilidade e escalabilidade

que tém um valor estratégico imenso.

e Agilidade: A capacidade de rapidamente desenvolver (ou adquirir),
implementar e atualizar treinamentos em resposta a novas demandas do
mercado, mudangas regulatorias ou novas estratégias de negdcio é crucial.
SCORM facilita essa agilidade.

e Escalabilidade: Programas de e-learning baseados em SCORM podem ser
facilmente escalados para atingir centenas ou milhares de funcionarios, em
diferentes localidades, sem um aumento proporcional nos custos de entrega

que seria visto em treinamentos presenciais.

Ao calcular o ROI, uma organizagao deve considerar ndo apenas os custos de
implementagdo do SCORM (que podem envolver aquisicéo ou atualizagdo de LMS,
ferramentas de autoria, e treinamento da equipe), mas também todas as economias
e ganhos de eficiéncia mencionados. Frequentemente, a redugao de custos com
desenvolvimento e administracdo, somada a mitigacao de riscos de conformidade,
ja é suficiente para demonstrar um ROI positivo em um periodo relativamente curto.

O SCORM, portanto, ndo é apenas uma especificacdo técnica, mas um



investimento estratégico que pode otimizar significativamente os recursos dedicados
a aprendizagem e desenvolvimento, contribuindo para os objetivos de negdcio da

organizagao.

Mergulhando na Arquitetura SCORM: O Modelo de
Agregacao de Conteudo (CAM) e o Ambiente de

Execucao (RTE) em Detalhes Praticos

A Visao Geral da Arquitetura SCORM: Os "Livros" que Definem o Padrao

Para compreendermos a robustez e a engenhosidade do SCORM (Sharable
Content Object Reference Model), é essencial visualizarmos sua arquitetura como
um conjunto de especificagdes detalhadas, frequentemente referidas
metaforicamente como os "livros" do SCORM. Cada "livro" aborda um aspecto
fundamental de como o conteudo de aprendizagem digital deve ser construido,
descrito, entregue e como sua interacdo com o ambiente de aprendizagem (o LMS)
deve ocorrer. No topico anterior, mencionamos brevemente esses componentes,
mas agora vamos nos concentrar em dois deles, que sao absolutamente cruciais

para o funcionamento de qualquer pacote SCORM.
A arquitetura SCORM ¢é primariamente dividida em trés grandes areas ou "livros":

1. Content Aggregation Model (CAM) - Modelo de Agregagao de Conteudo:
Este componente ¢é o alicerce que define o que constitui o conteudo de
aprendizagem SCORM, como ele deve ser estruturado, descrito por
metadados e empacotado para distribuicdo. Em termos simples, o CAM
responde as perguntas: "O que € este conteudo?", "Quais sdo suas partes?"
e "Como ele esta organizado e embalado?". E ele que permite que um LMS
"desembale" um curso e entenda seus componentes e sua estrutura interna.

2. Run-Time Environment (RTE) - Ambiente de Execug¢ao: Uma vez que o
conteudo é compreendido e langado pelo LMS, o RTE entra em agao. Este

"livro" especifica como o conteudo de aprendizagem (especificamente um



Sharable Content Object - SCO) se comunica com o LMS durante o tempo de
execugao, ou seja, enquanto o aluno esta interagindo com ele. O RTE define
como o SCO ¢ iniciado, como ele troca dados com o LMS (como status de
progresso, pontuagdes, tempo gasto) e como ele é finalizado. Ele é o
responsavel pela "conversa" dindmica entre o conteudo e a plataforma.

. Sequencing and Navigation (SN) - Sequenciamento e Navegagao:
Introduzido de forma mais completa e robusta com o SCORM 2004, este
componente define regras e comportamentos que controlam como o aluno
navega entre os diferentes SCOs dentro de um curso. Ele permite que
designers instrucionais criem caminhos de aprendizagem mais complexos,
com pré-requisitos, atividades condicionais e fluxos adaptativos baseados no
desempenho do aluno. Embora o Sequenciamento e Navegacgao seja uma
parte vital da arquitetura SCORM (especialmente para a versao 2004, que
exploraremos em detalhe em um tépico futuro), nosso foco principal neste
momento sera nos dois primeiros "livros": 0 CAM e o RTE, pois eles formam
a base para todas as versées do SCORM, incluindo o amplamente utilizado
SCORM 1.2.

Compreender o CAM e o RTE em profundidade € como aprender a gramatica e o

vocabulario essenciais do SCORM. Dominar esses conceitos € fundamental para

qualquer profissional que deseje criar, gerenciar ou solucionar problemas em
conteudo de e-learning baseado neste padrao. Vamos, entao, dissecar cada um

deles.

Desvendando o Content Aggregation Model (CAM): A Arte de Empacotar

e Descrever o Conhecimento

O Content Aggregation Model (CAM), ou Modelo de Agregagao de Conteudo, é a

espinha dorsal do SCORM no que tange a estrutura e descricdo do material de
aprendizagem. Seu objetivo primordial &€ permitir que unidades de conteudo,
possivelmente criadas por diferentes ferramentas ou autores e provenientes de

diversas fontes, possam ser agregadas em um pacote coeso e interpretadas de

maneira uniforme pelos Learning Management Systems (LMSs). O CAM é o que

garante que um LMS consiga "entender" um pacote SCORM, identificar seus



componentes e saber como organiza-los e apresenta-los ao aluno. Para atingir esse

objetivo, o CAM se baseia em alguns componentes e conceitos chave:

1. Content Model (Modelo de Conteudo): O Modelo de Conteudo do SCORM
define uma hierarquia de elementos que compdem um pacote de aprendizagem.
Essa hierarquia ajuda a organizar o material de forma légica e granular. Os

principais elementos sao:

e Assets (Recursos/Ativos): Representam a unidade mais fundamental e
indivisivel do conteudo. S&do os arquivos eletrénicos brutos que o aluno ira
ver, ouvir ou interagir. Exemplos comuns incluem arquivos HTML, imagens
(JPEG, PNG, GIF), videos (MP4, WMV), audios (MP3), documentos (PDF),
folhas de estilo (CSS) e scripts (JavaScript). Um Asset, por si s6, ndo se
comunica com o LMS para fins de rastreamento de progresso.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Em uma ligdo de um curso de
culinaria online sobre "Como fazer um Bolo de Chocolate Perfeito", um
video demonstrando a mistura dos ingredientes, uma imagem do bolo
finalizado e um arquivo PDF com a receita detalhada seriam
considerados Assets.

e Sharable Content Objects (SCOs - Objetos de Conteudo
Compartilhaveis): Como ja discutimos, o SCO € a menor unidade de
conteudo que pode ser rastreada pelo LMS. Um SCO é composto por um ou
mais Assets e é responsavel por iniciar a comunicagédo com o LMS via API
SCORM para informar sobre o progresso do aluno (status de concluséo,
pontuacgéo, etc.). Um SCO deve ser autocontido, ou seja, deve conseguir
funcionar como uma unidade de aprendizado independente.

o Continuando com o exemplo do curso de culinaria: A ligao inteira sobre
"Como fazer um Bolo de Chocolate Perfeito", que inclui o video, a
imagem e o PDF, poderia ser empacotada como um unico SCO. Ao
final da visualizacdo ou de um pequeno quiz dentro desta licdo, o SCO
informaria ao LMS se o aluno completou ou atingiu uma determinada
pontuagéo.

o Atividades (Activities): No contexto do manifesto SCORM (que veremos em

breve), uma Atividade € uma representagado de uma unidade de instrugao que



pode ser um SCO ou um agrupamento de outras Atividades (formando uma
estrutura hierarquica, como modulos contendo ligdes). As Atividades s&o os
"nés" na arvore de organizagao do conteudo que o aluno vé no menu do
curso no LMS.

e Pacote de Contetido (Content Package): E o conjunto de todos os Assets,
SCOs e o arquivo de manifesto, tudo compactado em um unico arquivo ZIP.

Este é o arquivo que é transferido e importado para o LMS.

2. Metadata (Metadados): Metadados sao "dados sobre dados". No SCORM, os
metadados desempenham um papel crucial ao descrever o conteudo de
aprendizagem em varios niveis (pacote, organizagao, SCO, e até mesmo Assets
individuais). Essas descri¢cdes facilitam a busca, a descoberta, o gerenciamento e a
reutilizagao do conteudo. O SCORM adota o padrao IEEE LOM (Learning Object
Metadata) como formato para seus metadados, que € um conjunto rico e detalhado

de elementos descritivos.

e Alguns exemplos de informag¢des que podem ser incluidas nos metadados:
titulo, descrigao, idioma, palavras-chave, autor, data de criagao, versao, nivel
de dificuldade, publico-alvo, objetivos de aprendizagem, custos, direitos
autorais, etc.

e Considere este cenario: Um SCO sobre "Primeiros Socorros em Caso de
Engasgo" pode ter os seguintes metadados:

o Titulo: Primeiros Socorros para Engasgo

o Descricdo: Procedimentos passo a passo para auxiliar uma pessoa
engasgada (adulto e crianga).

o Autor: Dra. Ana Silva, Especialista em Emergéncias

o Versao: 1.2

o Data de Criagao: 2023-03-15

o Palavras-chave: primeiros socorros, engasgo, manobra de Heimlich,
emergéncia

o Publico-alvo: Publico em geral, pais, cuidadores. Esses metadados
permitiriam que um gestor de treinamento ou um aluno encontrasse
facilmente este SCO em um grande repositério de objetos de

aprendizagem ao buscar por "engasgo” ou "Heimlich".



3. Content Packaging (Empacotamento de Conteudo): Esta parte do CAM
especifica como todos os componentes do conteudo (Assets, SCOs) e suas
descrigdes (metadados, organizagéo) sao fisicamente reunidos e formatados para

transporte e importagcdo em um LMS.

e O padrao adotado aqui € a especificagao IMS Content Packaging.

e O resultado final € um arquivo no formato PIF (Package Interchange File),
gue nada mais € do que um arquivo ZIP contendo todos os arquivos do curso
e, crucialmente, um arquivo XML na raiz do ZIP chamado
imsmanifest.xml.

e A estrutura de pastas dentro do arquivo ZIP € importante, pois os caminhos
para os arquivos dos Assets e SCOs sao referenciados no
imsmanifest.xml.

e Por exemplo: Um instrutor de uma universidade desenvolve um curso sobre
"Historia da Arte Renascentista". Ao exporta-lo de sua ferramenta de autoria
em formato SCORM, ele obtém um arquivo
HistoriaArteRenascentista.zip. Dentro deste ZIP, além das pastas
com imagens das obras de arte (Assets) e os arquivos HTML de cada licao
(SCOs), havera o arquivo imsmanifest.xml que descreve todo esse

conteudo para o LMS.

4. Content Organization (Organizagao do Conteudo): Dentro do
imsmanifest.xml, a se¢do <organizations> define como o conteldo é

estruturado logicamente do ponto de vista do aluno. E aqui que se define a "tabela

de conteudos" ou o "menu" do curso.

e Uma organizagdo é uma hierarquia de <item> (itens). Cada <item>
representa uma unidade na estrutura do curso (um maodulo, uma licdo, um
topico).

e (Cada <item> pode conter outros <item> aninhados, criando uma estrutura

de arvore.



e Fundamentalmente, um <item> que representa um conteudo a ser langado
(como um SCO) faz referéncia a um <resource> (recurso) definido em
outra parte do manifesto, através de um atributo chamado identifierref.

e Para ilustrar: No curso "Historia da Arte Renascentista", a organizagao no
imsmanifest.xml poderia ter a seguinte estrutura:

o Organizagao Padrao: "Curso Completo de Historia da Arte
Renascentista"
m Item: "Moédulo 1: O Contexto do Renascimento" (um agrupador)
m Item: "Licdo 1.1: Fatores Sociais e Econdmicos" (aponta
para o SCO1)
m Item: "Licdo 1.2: A Influéncia da Antiguidade Classica"
(aponta para o SCO2)
m Item: "Mddulo 2: Grandes Mestres Italianos" (um agrupador)
m Item: "Licdo 2.1: Leonardo da Vinci" (aponta para o
SCO3)
m Item: "Licdo 2.2: Michelangelo Buonarroti" (aponta para o
SCO4) O LMS usaria essa estrutura para montar o menu

de navegacao que o aluno vé.

O Content Aggregation Model, portanto, fornece o "esqueleto" e a "identidade" do
conteudo SCORM. Ele garante que, independentemente de onde ou como o
conteudo foi criado, um LMS compativel com SCORM consiga desempacota-lo,
entender sua composigao e estrutura, e disponibiliza-lo de forma organizada para o

aprendizado.

O imsmanifest.xml em Detalhe: Decifrando o Mapa do Tesouro

SCORM

Se o Content Aggregation Model (CAM) é o conjunto de regras para organizar e
descrever o conteudo SCORM, o arquivo imsmanifest.xml é a personificagdo
concreta dessas regras. Ele €, sem exagero, o coragéo e a alma de qualquer pacote
SCORM. Sem um imsmanifest.xml valido e bem formado, o LMS simplesmente

nao tem como "entender" o que esta dentro do arquivo ZIP que vocé importou, nem



como apresentar o curso ao aluno. Vamos mergulhar nos detalhes deste arquivo
XML crucial.

Estrutura Basica de um imsmanifest.xml:

Um arquivo imsmanifest.xml é um documento XML que segue uma estrutura
especifica definida pelas especificagbes do IMS Content Packaging, com extensdes

e refinamentos do SCORM. Seus principais elementos sao:

1. Elemento Raiz <manifest>: Este é o elemento que engloba todo o

conteudo do manifesto. Ele geralmente declara namespaces XML
importantes e um identificador unico para o pacote.

o Atributos comuns: identifier (um ID Unico para este manifesto),
version (versao do SCORM, ex: "CAM 1.3" para SCORM 2004 3rd
Ed.), xmlns (namespace padrao para IMS CP), xmlns:adlcp
(namespace para extensdes SCORM CAM), xmlns:xsi (para

schema location).

XML
<manifest identifier="MANIFEST-CURSOEXEMPLO-001" version="CAM 1.3"

xmins="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1"
xmins:adlcp="http://www.adlnet.org/xsd/adlcp_v1p3"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemalocation="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1

imscp_v1p1.xsd

http://www.adlnet.org/xsd/adlcp_v1p3 adlcp_v1p3.xsd">

2.
3. Secgao <metadata> (Metadados do Pacote): Este elemento opcional
contém metadados que descrevem o pacote de conteudo como um todo.

o Pode incluir um elemento <schema> (geralmente "ADL SCORM") e

<schemaversion> (ex: "1.2" ou "2004 3rd Edition").



o Pode também conter um elemento <lom> (Learning Object Metadata

do IEEE LOM) para metadados mais detalhados sobre o pacote, como

titulo geral do curso, descrigéo, idioma, etc.

XML

<metadata>
<schema>ADL SCORM</schema>
<schemaversion>2004 3rd Edition</schemaversion>
<lom xmins="http://Itsc.ieee.org/xsd/LOM">
<general>
<title>
<string language="pt-BR">Curso de Exemplo SCORM 2004</string>
<ftitle>
<description>

<string language="pt-BR">Este € um curso de exemplo para demonstrar a
estrutura do SCORM.</string>

</description>
<language>pt-BR</language>
</general>
</lom>

</metadata>

4.
5. Seg¢ao <organizations> (Organizagées do Conteudo): Esta secéo
define como o conteuido é estruturado para apresentagdo ao aluno. E aqui

que a "tabela de conteudos" do curso é construida.



o Contém um ou mais elementos <organization>. Geralmente, ha
uma organizagao padrao (definida pelo atributo default no elemento
<organizations>).

o Cada <organization> tem um atributo identifier e pode ter um
titulo.

o Dentro de <organization>, ha uma hierarquia de elementos
<item>.

m Atributos cruciais do <item>:

m identifier: Um ID uUnico para este item dentro do
manifesto.

m identifierref: Aponta parao identifier de um
<resource> (na segao <resources>) que contém o
conteudo real a ser lancado. Este é o elo entre a
estrutura légica (item) e o conteudo fisico (recurso). Se o
item for apenas um agrupador (como um médulo que
contém licoes), ele pode ndo ter identifierref.

m isvisible: Um booleano ("true" ou "false") que indica
se o item deve ser visivel para o aluno no menu de
navegacao.

m parameters (opcional): Permite passar parametros para
o SCO no momento do langamento (ex:
sco.html?paraml=valori1&aula=2).

m Cada <item> deve ter um elemento filho <title> que define o
texto a ser exibido para o aluno no menu.

m No SCORM 2004, o <item> também pode conter elementos de
sequenciamento (<imsss:sequencing>) que definem regras

complexas de navegacao (que abordaremos em outro topico).

XML
<organizations default="ORG-CURSOEXEMPLO-PRINCIPAL">

<organization identifier="ORG-CURSOEXEMPLO-PRINCIPAL">



<title>Estrutura Principal do Curso</title>
<item identifier="ITEM-MODULO1" isvisible="true">
<title>Mddulo 1: Introducao</title>

<item identifier="ITEM-LICAO1-1" identifierref="RESOURCE-LICAO1-1"

isvisible="true">
<title>Licado 1.1: O que € SCORM?</title>
</item>

<item identifier="ITEM-LICAO1-2" identifierref="RESOURCE-LICAO1-2"

isvisible="true">
<title>Licdo 1.2: Beneficios do SCORM</title>
</item>
</item>

<item identifier="ITEM-MODULQO2" identifierref="RESOURCE-MODULO2"

isvisible="true">
<title>Modulo 2: Arquitetura Detalhada (SCO Unico)</title>
</item>
</organization>

</organizations>

6.
7. Segao <resources> (Recursos do Conteudo): Esta secdo é um catalogo
de todos os componentes de conteudo (SCOs e Assets) que fazem parte do

pacote. Cada <item> na organizacao que precisa langar um conteudo deve
referenciar um <resource> aqui.
o Contém um ou mais elementos <resource>.
o Atributos cruciais do <resource>:
m identifier: Um ID Unico para este recurso, que é

referenciado pelo identifierref dos <items>s.



m type="webcontent": Indica que o recurso & conteludo web (o
tipo mais comum para SCORM).
m adlcp:scormtype="sco" ouadlcp:scormtype="asset":

Especifica se o recurso € um Sharable Content Object (que se

comunica com o LMS) ou um Asset (que n&o se comunica).

m href (opcional, mas essencial para SCOs e assets primarios):
Especifica o caminho relativo para o arquivo de inicializacdo do
SCO ou o arquivo principal do Asset, a partir da raiz do pacote
ZIP.

o Dentro de cada <resource>, ha um ou mais elementos <file> que
listam todos os arquivos fisicos que compdem aquele recurso. O
atributo href do <file> indica o caminho para o arquivo.

o Um <resource> também pode conter um elemento <dependency>
que aponta para o identifier de outro <resource> (geralmente

um asset) do qual ele depende. Isso é util para declarar que um SCO

depende de certos assets comuns.

XML

<resources=>

<resource identifier="RESOURCE-LICAO1-1" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="modulo1/licao1-1/index.html">
<file href="modulo1/licao1-1/index.html"/>
<file href="modulo1/licao1-1/styles.css"/>
<file href="modulo1/licao1-1/imagem1.jpg"/>
<dependency identifierref="COMMON-ASSETS"/>
</resource>

<resource identifier="RESOURCE-LICAO1-2" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="modulo1/licao1-2/start.html|">

<file href="modulo1/licao1-2/start.html"/>



</resource>

<resource identifier="RESOURCE-MODULQO2" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="modulo2/principal.htm|">
<file href="modulo2/principal.html"/>
</resource>

<resource identifier="COMMON-ASSETS" type="webcontent"

adlcp:scormtype="asset">
<file href="shared/logo.png"/>
<file href="shared/main.js"/>
</resource>
</resources>

</manifest>

Para ilustrar o fluxo: Quando um aluno clica no item com o titulo "Li¢do 1.1: O que é

SCORM?" (cujo identifier é ITEM-LICAOT-1) no menu do LMS:

1. OLMS vé que ITEM-LICAOT-1temum identifierref apontando para
RESOURCE-LICAO1-1.

2. O LMS localiza o <resource> com identifier="RESOURCE-LICAO1-1".

3. O LMS verifica que adlcp:scormtype="sco" e encontra o
href="modulo1/licaol1-1/index.html".

4. O LMS entao langa o arquivo index.html localizado na pasta

modulol1/1licao1-1/ dentro do pacote ZIP.

A Importancia da Validagao: Dado que o imsmanifest.xml é tao critico,
qualquer erro de sintaxe XML, referéncia quebrada (ex: um identifierref
apontando para um resource inexistente, ou um href para um arquivo que nao

esta no pacote) ou ndo conformidade com o esquema SCORM pode fazer com que



o LMS rejeite o pacote ou o interprete incorretamente. Por isso, é fundamental
validar o manifesto usando ferramentas especificas (como o Test Track da Rustici
Software, ou validadores online) antes de distribuir ou importar um pacote SCORM.
Muitas ferramentas de autoria SCORM cuidam da geragao correta do manifesto,
mas entender sua estrutura é vital para diagnodstico de problemas e para

desenvolvimento mais avangado.

Decifrar o imsmanifest.xml é como ter acesso ao "DNA" de um curso SCORM.

Ele ndo apenas lista os componentes, mas define as relagdes entre eles e a forma

como o LMS deve orquestrar a experiéncia de aprendizagem inicial.

O Run-Time Environment (RTE): Facilitando o Dialogo entre Contetudo e
LMS

Se o Content Aggregation Model (CAM), materializado no imsmanifest.xml,

define a estrutura estatica do conteudo SCORM - o que ele é e como esta
organizado — o Run-Time Environment (RTE), ou Ambiente de Execucédo, governa a
parte dindmica: como esse conteudo interage com o Learning Management System
(LMS) no momento em que o aluno esta efetivamente utilizando-o. O RTE é o
conjunto de regras e mecanismos que permite que um Sharable Content Object
(SCO) seja langado pelo LMS e, mais importante, que troque informagdes cruciais

com ele, como progresso, pontuacgéo e status.

Objetivo Principal do RTE: O propdsito fundamental do RTE € padronizar a
comunicacao em tempo real entre o conteudo de aprendizagem e o LMS. Isso
garante que, independentemente de quem desenvolveu o SCO ou o LMS, eles
possam "conversar" de forma eficaz, permitindo o rastreamento consistente da
experiéncia do aluno. Sem o RTE, cada LMS teria sua prépria maneira de se

comunicar com o conteudo, e a interoperabilidade seria impossivel.
Componentes Chave do RTE:

1. Launch (Langamento): Este é o processo pelo qual o LMS inicia um SCO.

o O LMS utiliza as informagdes do imsmanifest.xml (especificamente

o atributo href do elemento <resource> associado ao <item>



selecionado pelo aluno) para determinar qual arquivo HTML ou pagina
web deve ser carregado.

o O SCO é tipicamente langado em uma nova janela do navegador ou
em um <iframe> dentro da pagina do LMS. A especificaggo SCORM
nao dita exatamente como o LMS deve apresentar o SCO visualmente
(nova janela vs. iframe), mas define que o SCO precisa ser capaz de
encontrar a APl do LMS a partir de seu contexto de execucéo.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: No menu do curso dentro do LMS, o
aluno clica no link "Mdédulo 1: Fundamentos da Programacéao". O LMS
consulta o manifesto, identifica que o arquivo de langamento para este
SCO é modulo1/inicio.html, e entdo carrega este arquivo em
uma nova janela do navegador. A partir deste momento, o SCO "ganha
vida" e a comunicacdo com o LMS precisa ser estabelecida.

2. API Adapter (Adaptador API) e Descoberta da APIl: Uma vez que o SCO é
langado, ele precisa encontrar uma forma de "falar" com o LMS. Essa forma é
um objeto JavaScript especifico que o LMS disponibiliza e que o SCO precisa
localizar. Este objeto € o Adaptador API (API Adapter).

o O "Contrato" da APIl: O SCORM define um conjunto especifico de
fungdes (métodos) que este objeto API deve expor. Sdo estas fungdes
que o SCO chamara para trocar dados com o LMS.

m Para SCORM 1.2, as 8 fung¢des principais sao:
LMSInitialize(""), LMSFinish(""),

LMSGetValue(data_model_element),
LMSSetValue(data_model_element, value),
LMSCommit(""), LMSGetLastError(""),
LMSGetErrorString(error_code),
LMSGetDiagnostic(error_code). O objeto que implementa
estas fungdes € nomeado API.

m Para SCORM 2004, os nomes foram padronizados pela
especificagao IEEE JavaScript API for RT-LMS Communication,
e sdo ligeiramente diferentes (e mais numerosos, incluindo

fungdes para gerenciamento de colegbes de dados como



interacdes e objetivos): Initialize(""), Terminate(""),

GetValue(data_model_element),
SetValue(data_model_element, value), Commit(""),
GetLastError(""), GetErrorString(error_code),
GetDiagnostic(error_code). O objeto que implementa
estas fungdes € nomeado API_1484_11.

o Descoberta da API (API Discovery Algorithm): Como o SCO néo
sabe de antemao onde o LMS colocara esse objeto API (se na mesma
janela, na janela pai, ou em um frame especifico), 0 SCORM define
um algoritmo de busca que o SCO deve executar ao ser iniciado. Esse
algoritmo geralmente funciona da seguinte maneira:

m O SCO procura o objeto API (APT ou APTI_1484_11) na sua
propria janela (window).

m Se ndo encontrar, ele verifica se esta sendo executado em um
iframe. Se estiver, ele tenta procurar o objeto API na janela pai
(window.parent).

m Se ainda nao encontrar e se a janela pai for diferente da janela
de mais alto nivel (opener, no caso de pop-ups), ele continua
subindo na hierarquia de janelas, procurando o objeto APl em
cada window.parent até encontra-lo ou até chegar a janela
que abriu 0 SCO (se for um pop-up) ou a janela de mais alto
nivel sem encontra-lo (o que indicaria um erro de
implementagdo ou um ambiente n&o conforme).

o Parailustrar: O arquivo inicio.html do nosso SCO "Mdédulo 1"
contém um script JavaScript que, assim que a pagina é carregada,
inicia essa busca pelo objeto APT_1484_11 (se for um curso SCORM
2004). Uma vez que o script encontra esse objeto (por exemplo, na
janela do LMS que contém o iframe do SCO), ele armazena uma
referéncia a ele para poder chamar suas fungdes, como
API_1484_11.Initialize("").

3. Data Model (Modelo de Dados): Enquanto o Adaptador API define como a

comunicagao ocorre (as fungdes a serem chamadas), o Modelo de Dados



SCORM define o qué pode ser comunicado. E um dicionario padronizado de
"elementos de dados" que representam informagdes sobre o aluno e sua
interagdo com o SCO. Cada elemento de dados tem um nome especifico e
um formato definido (ex: string, numero, booleano, vocabulario controlado).

o O SCO usa afungao GetValue (ou LMSGetValue) para ler o valor de
um elemento do modelo de dados do LMS (ex: nome do aluno, dados
de uma tentativa anterior).

o O SCO usa afuncgédo SetValue (ou LMSSetValue) para escrever o
valor de um elemento do modelo de dados no LMS (ex: pontuagao
atual, status de conclusao).

o Alguns elementos chave do modelo de dados e seus usos praticos (os
nomes podem variar ligeiramente entre SCORM 1.2, prefixados com
cmi.core., e SCORM 2004, geralmente prefixados com cmi.):

m ldentificagao do Aluno:

m cmi.core.student_id (1.2)/cmi.learner_id
(2004): ID unico do aluno.

m cmi.core.student_name (1.2)/cmi.learner_name
(2004): Nome do aluno.

m Exemplo: O SCO pode usar
GetValue("cmi.learner_name") para exibir uma
mensagem de boas-vindas personalizada: "Ola, [Nome
do Aluno]!".

m Estado da Ligao (Lesson Status):

m cmi.core.lesson_status (1.2): Valores comuns
incluem "passed", "failed", "completed”, "incomplete",
"browsed", "not attempted".

m SCORM 2004 divide isso em dois elementos para maior
clareza:

m cmi.completion_status: "completed",
"incomplete”, "not attempted", "unknown". Indica

se o aluno consumiu o conteudo.



m cmi.success_status: "passed", "failed",
"unknown". Indica se o aluno atingiu os critérios de
aprovacao (ex: nota minima).

m Exemplo: Apds um quiz, se o aluno acertar 70% e a nota
de corte for 60%, o SCO pode fazer:
SetValue("cmi.completion_status",
"completed") e
SetValue("cmi.success_status”, "passed").

m Pontuacgéao (Score):

m cmi.core.score.raw (1.2): Pontuagao bruta (0-100 ou
conforme definido).

m SCORM 2004 oferece mais granularidade:
cmi.score.scaled (um valorentre -1 e 1,onde 1 é
100%), cmi.score.raw (pontuagédo absoluta),
cmi.score.min (minimo possivel), cmi.score.max
(maximo possivel).

m Exemplo: Um SCO com um quiz de 20 perguntas, onde
cada uma vale 5 pontos, pode registrar a pontuagao
bruta: SetValue("cmi.score.raw", "80")ea
escalada: SetValue("cmi.score.scaled"”,
"0.80").

m Localizagdo/Bookmark (Lesson Location):

m cmi.core.lesson_location (1.2)/cmi.location
(2004): Permite ao SCO salvar um indicador de onde o
aluno parou (ex: numero da pagina, slide, ou uma string
descritiva). Quando o SCO é relancado, ele pode ler este
valor para retornar o aluno ao ponto de interrupgéo.

m  Exemplo: Ao sair da pagina 5 de um SCO de 10 paginas,
0 SCO faz SetValue("cmi.location",
"pagina_5").

m Dados de Suspensao (Suspend Data):



m cmi.suspend_data: Um campo "coringa" (com limite
de tamanho: 4096 caracteres no SCORM 1.2, 64000 no
SCORM 2004) que o SCO pode usar para armazenar
qualquer dado customizado necessario para restaurar
seu estado interno entre sessdes. Muito util para salvar
respostas parciais de um quiz longo, estado de
simulagdes, etc.

m Exemplo: Um SCO de um jogo de simulagdo complexo
pode armazenar o inventario do jogador e sua posi¢ao no
mapa como uma string codificada em
cmi.suspend_data.

m Tempo de Sessao (Session Time):

m cmi.core.session_time (1.2)/cmi.session_time
(2004): Tempo gasto pelo aluno na sessao atual no
formato HH:MM :SS.SS (SCORM 1.2) ou
PlyY][mM][dD][T[hH][mM][s[.s]1S]] (formato ISO
8601 duration para SCORM 2004). O SCO calcula esse
tempo e o envia ao LMS, geralmente ao sair ou ao fazer
um Commit.

m Interagées (SCORM 2004 - cmi.interactions.n...):
Permite rastrear detalhes sobre as respostas do aluno a
perguntas individuais. Para cada interagao n:

m cmi.interactions.n.id: Identificador unico da
pergunta.

m cmi.interactions.n.type: Tipo de interagédo
("true-false”, "choice", "fill-in", "matching", etc.).

m cmi.interactions.n.student_response: A
resposta dada pelo aluno.

m cmi.interactions.n.result: Se aresposta foi
"correct", "incorrect”, "neutral”, etc.

m Outros elementos como timestamp, weighting,

latency, description.



m Exemplo pratico: Para uma pergunta de multipla escolha
identificada como "P001", onde o aluno escolheu a

alternativa "B" e acertou:

SetValue("cmi.interactions.0.id", "P001"),
SetValue("cmi.interactions.@.type",
"choice"),
SetValue("cmi.interactions.@.student_respo
nse", "B"),
SetValue("cmi.interactions.0.result"”,
"correct").

m Objetivos (SCORM 2004 - cmi.objectives.n...): Permite

rastrear o progresso do aluno em relagao a objetivos de

aprendizagem especificos definidos para o SCO. Para cada
objetivo n:
m cmi.objectives.n.id: Identificador Unico do objetivo.
m cmi.objectives.n.score.scaled (e raw, min,
max): Pontuacéao relacionada a este objetivo.
m cmi.objectives.n.success_status: Se o objetivo
foi atingido ("passed"”, "failed").
m cmi.objectives.n.completion_status: Se as

atividades relacionadas ao objetivo foram completadas.
m Exemplo pratico: Um SCO sobre "RCP em Adultos" pode
ter um objetivo "OBJ_RCP_COMPRESSOES" para
avaliar a técnica de compressao. Se o aluno demonstrar
proficiéncia em uma simulagdo, o SCO pode fazer:

SetValue("cmi.objectives.0.id",
"OBJ_RCP_COMPRESSOES"),
SetValue("cmi.objectives.@.success_status”

, "passed").



O RTE, com seu processo de langamento, descoberta de APl e modelo de dados
rico, é o que torna o conteudo SCORM verdadeiramente "vivo" e interativo do ponto
de vista do rastreamento e gerenciamento da aprendizagem. Ele garante que o
investimento na criagdo do conteudo possa ser mensurado e que a jornada do aluno

possa ser acompanhada de perto pelo LMS.

A Dancga Sincronizada: Como CAM e RTE Trabalham Juntos na Pratica

Até agora, exploramos o Content Aggregation Model (CAM) e o Run-Time
Environment (RTE) como componentes um tanto separados da arquitetura SCORM.
No entanto, a verdadeira funcionalidade e elegancia do SCORM emergem quando
entendemos como esses dois "livros" interagem de forma coesa e sincronizada. E
uma "danca" bem orquestrada entre a estrutura estatica do conteudo e sua
execugao dindmica, permitindo que o ciclo de vida do e-learning flua de maneira

padronizada.

Vamos visualizar o fluxo completo dessa interagao, desde a importagdo do pacote

até a finalizagao da interagao do aluno com um SCO:

1. Importacgao e Interpretagdao (CAM em Agao):

o O administrador de treinamento ou o designer instrucional exporta o
curso de uma ferramenta de autoria, gerando um arquivo ZIP (o
Pacote de Intercambio de Pacotes - PIF). Este pacote foi construido
seguindo as regras do CAM.

o Este arquivo ZIP é entdo importado para o Learning Management
System (LMS).

o A primeira tarefa do LMS é descompactar o pacote e localizar o

arquivo imsmanifest.xml na raiz.

o OLMS"lIé" e analisa (parse) o imsmanifest.xml. Ele usa as
informagdes da segdo <organizations> para construir a estrutura
de navegacéao do curso (moédulos, ligdes) que sera apresentada ao

aluno. Ele também identifica todos os <resources> (SCOs e Assets)
e seus arquivos associados (listados nos elementos <file>),

verificando se os caminhos (href) sédo validos dentro do pacote.



o Considere este cenario: O LMS |é no manifesto que o "Mdédulo 1"
(ITEM-MOD1) tem um item filho "Li¢cao 1.1: Conceitos Basicos"
(ITEM-L171) que referencia o recurso RESOURCE-L11, cujo
scormtype é "sco" e o href aponta para
licoes/111/inicio.html.

2. Selecao e Langamento (Ponte entre CAM e RTE):

o O aluno acessa o LMS, navega até o curso e clica no link "Ligdo 1.1:
Conceitos Basicos".

o O LMS, utilizando a informagao que extraiu do imsmanifest.xml
(CAM), sabe que precisa langar o arquivo
licoes/111/inicio.html.

o O LMS entao inicia o processo de Langamento (Launch), que € o
primeiro passo do RTE. Ele carrega o inicio.html do SCO em uma
nova janela do navegador ou em um iframe.

3. Estabelecimento da Comunicagcao (RTE em Ac¢do):

o Assim que o arquivo inicio.html do SCO é carregado no
navegador, seu codigo JavaScript interno executa o algoritmo de
Descoberta da API para encontrar o Adaptador API fornecido pelo
LMS (objeto API para SCORM 1.2 ou API_1484_11 para SCORM
2004).

o Uma vez que o Adaptador API é encontrado e uma referéncia a ele é

obtida, o SCO esta pronto para iniciar a comunicacao formal.

o O SCO chama a primeira fungdo da API: Initialize("") (ou

LMSInitialize("")). Esta chamada informa ao LMS que o SCO
comegou e esta pronto para trocar dados. O LMS pode retornar
informacdes de estado, como se esta é a primeira vez que o aluno
acessa este SCO ou se ha dados de uma sesséo anterior.

o Imagine: O inicio.html contém um script que, apds encontrar o
API_1484_11, executa API_1484_11.Initialize("").Sea

chamada for bem-sucedida, o SCO sabe que a "linha telefénica" com o
LMS esta aberta.
4. Troca de Dados Durante a Execugao (RTE - APl e Data Model):



o Durante a interagao do aluno com o SCO (navegando por paginas,

respondendo a perguntas, assistindo a videos), o SCO utiliza as

fungdes GetValue() e SetValue( ) para interagir com o Modelo de
Dados SCORM mantido pelo LMS.

o Exemplos préaticos de interagbes comuns:

Personalizagdo: O SCO pode chamar
GetValue("cmi.learner_name") para obter o nome do
aluno e usa-lo em saudacoes.

Bookmark (Salvar Posi¢ao): Ao mudar de uma sec¢éo para
outra, o SCO pode usar SetValue("cmi.location",
"secao_2_pagina_3") para registrar onde o aluno esta.
Registro de Pontuagao: Apdés um quiz, o SCO informa a
pontuagdo com SetValue("cmi.score.raw", "85")e
SetValue("cmi.score.scaled", "0.85").

Status da Ligao: O SCO atualiza o status com
SetValue("cmi.completion_status"”, "incomplete")
enquanto o aluno progride, e
SetValue("cmi.completion_status"”, "completed") e
SetValue("cmi.success_status", "passed") (ou

"failed") ao final.

Tempo Gasto: O SCO pode calcular o tempo que o aluno
passou na atividade e registra-lo com
SetValue("cmi.session_time", "PTOH15M30S")
(formato SCORM 2004 para 15 minutos e 30 segundos).
Dados de Suspensao: Para informagdes complexas sobre o
estado do SCO que nao se encaixam em outros elementos do
modelo de dados, o SCO pode usar

SetValue("cmi.suspend_data"”,

"dados_customizados_do_sco_aqui").

o Apds uma ou mais chamadas SetValue( ), é crucial que o SCO

chame Commit("") (ou LMSCommit("")). Esta fungdo instrui o LMS



a persistir (salvar definitivamente) quaisquer dados que foram

enviados pelo SCO desde o ultimo Commit ou Initialize. Sem

Commit, os dados podem ser perdidos se a comunicagao for
interrompida abruptamente.
5. Finalizagdo da Comunicacgao (RTE em Agao):

o Quando o aluno decide sair do SCO (fechando a janela, clicando em
um botao "Sair" dentro do SCO) ou quando o SCO atinge um ponto de
finalizagao natural (ex: apés o ultimo slide ou teste), ele deve encerrar
formalmente a comunicagdo com o LMS.

o O SCO chama a fungdo Terminate("") (ou LMSFinish("")). Esta
chamada sinaliza ao LMS que a sess&o de aprendizado com aquele
SCO terminou. O LMS pode entao realizar quaisquer ac¢oes finais de
processamento de dados. E uma boa pratica chamar Commit ("")
uma ultima vez antes de Terminate("") para garantir que todos os
dados finais sejam salvos.

o Apés Terminate(""), o SCO ndo deve mais tentar se comunicar
com o LMS. O controle retorna para o LMS.

6. Registro e Proximos Passos (LMS):

o O LMS, tendo recebido todos os dados do SCO via RTE, atualiza seus
registros internos sobre o progresso do aluno naquele curso.

o Com base no status final do SCO (ex: "completed", "passed") e nas
regras de sequenciamento (se for SCORM 2004, definidas no CAM e
interpretadas pelo LMS), o LMS pode ent&do desbloquear o préoximo
SCO, marcar o curso como concluido, ou tomar outras acoes

apropriadas.

A Necessidade de Conformidade: Para que esta "dang¢a" ocorra sem tropecos, é
imperativo que tanto o conteudo (o pacote SCORM) quanto o LMS estejam em

conformidade com as especificagbes SCORM relevantes (CAM e RTE).

e Seoimsmanifest.xml (CAM) estiver malformado ou contiver referéncias

invalidas, o LMS pode n&o conseguir sequer lancar o SCO.



e Se 0 SCO (RTE) tentar chamar fungdes da APl incorretamente, usar
elementos do modelo de dados inexistentes para a versdo do SCORM, ou
nao seguir o protocolo de Initialize/Terminate/Commit, a comunicagao
falhara, resultando em perda de dados de rastreamento ou comportamento
erratico.

e Da mesma forma, se o LMS nao implementar corretamente o Adaptador API
ou ndo suportar todos os elementos do modelo de dados exigidos pela

versao do SCORM, o conteudo pode n&o funcionar como esperado.

Para ilustrar um problema comum: Um desenvolvedor cria um SCO que usa muitos
dados em cmi.suspend_data. Se o LMS tiver um limite menor para
cmi.suspend_data do que o especificado pelo SCORM (ou se o SCO exceder o
limite da especificagédo), os dados podem ser truncados, e o SCO nao conseguira
restaurar seu estado corretamente na préxima sessao. Outro exemplo: se um SCO
ndo chamar Commit (" ") apds definircmi.core.lesson_status para
"completed", o LMS pode néo registrar a concluséo se o aluno fechar a janela

abruptamente.

Em resumo, o CAM fornece ao LMS o "mapa" e a "lista de pegas" do conteudo,
enquanto o RTE fornece o "manual de instru¢des" para a interagao dindmica.
Juntos, eles formam um sistema robusto que, quando implementado corretamente
por todas as partes, permite a criagdo de um ecossistema de e-learning
verdadeiramente interoperavel, rastreavel e gerenciavel. A beleza do SCORM reside
nessa arquitetura bem pensada que separa a descrigao do conteudo de sua

execucao, mas que os faz trabalhar em perfeita harmonia.

A Anatomia Detalhada de um Pacote SCORM:
Desempacotando o imsmanifest.xml, Organizando

seus Recursos (Assets) e Definindo os Objetos de

Aprendizagem (SCOs)



O Pacote SCORM por Dentro: Além do Arquivo ZIP

Quando falamos de um "pacote SCORM", a primeira imagem que geralmente vem a
mente € a de um arquivo com a extensao .zip. E, de fato, € assim que o conteudo
SCORM ¢ tipicamente distribuido e importado pelos Learning Management Systems
(LMSs). No entanto, a verdadeira esséncia e complexidade de um pacote SCORM
residem na organizagao e na estrutura dos arquivos contidos dentro desse arquivo
ZIP. Simplesmente agrupar arquivos aleatoriamente em um ZIP n&o cria um pacote
SCORM funcional.

A organizacgao interna das pastas e arquivos dentro do pacote SCORM oferece uma
certa flexibilidade ao desenvolvedor. Nao existe uma regra rigida sobre como
nomear suas pastas ou onde exatamente cada arquivo de imagem ou video deve
residir, contanto que todos os caminhos referenciados no arquivo
imsmanifest.xml (que obrigatoriamente deve estar na raiz do ZIP) correspondam
a estrutura fisica dos arquivos. Contudo, boas praticas de organizagéao sao
altamente recomendaveis para facilitar a manutencao, o desenvolvimento e a

compreensao do pacote, especialmente em projetos maiores.

e Boas Praticas de Estrutura de Pastas:
o Pastas por Mé6dulo/SCO: E comum criar subpastas para cada médulo
principal ou até mesmo para cada Sharable Content Object (SCO)

individual. Isso ajuda a isolar os recursos especificos de cada unidade

de aprendizado. Por exemplo, moduloB1/sco_A/,
moduloB1/sco_B/, modulo®2/sco_C/.
o Assets Compartilhados: Criar uma pasta separada, como common/,

shared/, ou assets/, para armazenar recursos que séao utilizados
por multiplos SCOs (como logotipos, folhas de estilo CSS globais,
bibliotecas JavaScript, arquivos de audio de fundo, etc.). Isso evita a
duplicagao desnecessaria de arquivos e facilita atualizacbes nesses
recursos comuns.

o Scripts e Estilos: Dentro das pastas de SCOs ou na pasta de assets

compartilhados, pode ser util ter subpastas para js/ (JavaScript),

css/ (folhas de estilo), images/, video/, etc.



Imagine aqui a seguinte situagdo: Um curso sobre "Finangas Pessoais" possui trés
modulos. Uma estrutura de pastas organizada poderia ser:

CursoFinancasPessoais.zip
|-- imsmanifest.xml

|-- common/

| |- css/

| | |- global_style.css

| |-- images/

| | |- logo_empresa.png

| |--Js/

| |-- scorm_api_wrapper.js
|-- modulo01_introducao/

| |-- sco_conceitos_basicos/
| | |- index.html

| | |--imagem_inflacao.jpg
| |-- sco_orcamento/

| |-- index.html

| |-- planilha_exemplo.pdf
|-- modulo02_investimentos/
| |-- sco_renda_fixa/

| | |- index.html

| |-- sco_renda_variavel/

| |-- index.html

|-- modulo03_planejamento_futuro/

|-- sco_aposentadoria/



|-- index.html

o Nesta estrutura, o imsmanifest.xml esta na raiz. H4 uma pasta
common para recursos compartilhados e pastas dedicadas para cada

modulo, contendo seus respectivos SCOs.

Além do imsmanifest.xml e das pastas de conteldo, é possivel encontrar outros
arquivos na raiz do pacote ZIP, especialmente arquivos de esquema XML (. xsd).
Estes arquivos (como adlcp_rootvip2.xsd, ims_xml.xsd,

imscp_rootvlp1p2.xsd, imsmd_rootv1p2p1.xsd para SCORM 1.2, ou
versdes mais recentes para SCORM 2004) sao definicbes formais da estrutura e
dos elementos permitidos no imsmanifest.xml e nos metadados. Eles sédo

usados por ferramentas de validacdo XML para verificar se o manifesto esta em
conformidade com a especificagdo SCORM. Embora ndo sejam estritamente
necessarios para o funcionamento do curso em todos os LMSs (muitos LMSs tém
seus proprios validadores internos ou sao mais permissivos), inclui-los € uma boa

pratica, especialmente se o pacote for compartilhado ou validado externamente.

Compreender que o pacote SCORM ¢é mais do que um simples ZIP, mas sim um

microcosmo organizado de arquivos e metadados, € o primeiro passo para dominar
sua anatomia. O imsmanifest.xml atua como o mapa e o sistema nervoso

central desse microcosmo.

imsmanifest.xml - Se¢cdo <metadata>: Identificando e Descrevendo

seu Pacote

Dentro do arquivo imsmanifest.xml, a primeira sec¢éo significativa que
geralmente encontramos (apds as declaragdes de namespace do elemento raiz
<manifest>) é a secdo <metadata>. Esta secdo tem como propdsito fornecer
informacgdes descritivas sobre o pacote de conteutdo SCORM como um todo. Pense
nela como a "capa" ou a "folha de rosto" de um livro, oferecendo dados essenciais
que ajudam a identificar, catalogar e entender a natureza geral do material de

aprendizagem.



Os elementos primarios dentro da secdo <metadata> de nivel de manifesto sao:

1. <schema> e <schemaversion>: Estes dois elementos simples, mas
cruciais, indicam qual "dialeto" ou versao especifica das especificagcoes de
metadados e do préprio SCORM o pacote esta utilizando.

o <schema>: Geralmente contém o valor "ADL SCORM", indicando que

os metadados seguem as diretrizes da Advanced Distributed Learning
(ADL) para o SCORM.

o <schemaversion>: Especifica a versdo do SCORM a qual o pacote

adere. Por exemplo, "1.2" para SCORM 1.2, ou "2004 3rd Edition" /
"2004 4th Edition" para as respectivas versdes do SCORM 2004.

Exemplo:
XML

<metadata>
<schema>ADL SCORM</schema>
<schemaversion>1.2</schemaversion>

</metadata>

O
2. Esses elementos sao fundamentais para que o LMS saiba como interpretar
as regras especificas de comunicagéao e estrutura de dados daquela verséo
do SCORM.

3. O elemento <lom> (Learning Object Metadata): Para uma descrigdo mais
rica e detalhada do pacote, 0 SCORM adota o padréo IEEE LOM (Learning
Object Metadata - IEEE 1484.12.1-2002). O elemento <lom> encapsula um

conjunto estruturado de metadados. Embora o padrao LOM seja vasto e
possua nove categorias de metadados, alguns subelementos sdo mais

comumente utilizados para descrever o pacote no nivel do manifesto:
o Categoria <general> (Geral): Contém informacgdes descritivas

gerais.



<identifier>: Um identificador globalmente Unico para este
objeto de aprendizagem (o pacote). Pode ser um catalogo e
uma entrada (ex: ISBN 123-456-789).

<title>: O titulo do curso ou pacote. (Ex: <string
language="pt-BR">Curso Introdutério de
Jardinagem Urbana</string>)

<language>: O idioma principal do conteudo (ex: "pt-BR",
"en-US").

<description>: Um resumo ou descri¢ao textual do conteudo
do pacote.

<keyword>: Palavras-chave para facilitar a busca e indexagao.

o Categoria <lifeCycle> (Ciclo de Vida): Informagbes sobre a

historia e o estado atual do pacote.

<version>: A versao do curso/pacote em si (nao confundir
com a versao do SCORM). (Ex: <string
language="x-none">1.0.FINAL</string>)
<status>: O estado editorial do pacote (ex: "Draft", "Final",
"Revised").

<contribute>: Descreve quem contribuiu para o

desenvolvimento do pacote, o papel (ex: "Author", "Publisher",
"Editor") e a data da contribuigc&o. (Ex:

<role><source>LOMv1.0</source><value>author</va
lue></role><entity>BEGIN:VCARD VERSION:3.0
FN:Joao Silva EMAIL:joao.silva@example.com
END:VCARD</entity><date><dateTime>2024-05-15</d

ateTime></date>)

o Categoria <metaMetadata> (Metadados sobre Metadados):

Informagdes sobre os proprios metadados.

<identifier>: Um identificador para o registro de metadados

em si.



m <contribute>: Quem criou ou editou os metadados, e
quando.
m <metadataSchema>: Indica os esquemas de metadados
usados (ex: "LOMv1.0").
o Categoria <technical> (Técnico): Caracteristicas técnicas do
pacote.
m <format>: O formato técnico do conteddo (ex: "text/html",

"application/zip" - para o pacote em si, pode ser redundante
aqui mas o LOM prevé). Para SCORM, o LMS ja sabe que é um

pacote baseado em web.

m <location>: O URI (localizagdo) do objeto de aprendizagem.
No contexto do <metadata> do manifesto, este geralmente se
refere ao préprio arquivo imsmanifest.xml ou ao pacote
como um todo. Frequentemente omitido ou auto-referencial.

o Categoria <rights> (Direitos): Informagdes sobre direitos autorais e
uso.

m <cost>: Se ha custo para usar o objeto (ex: "yes" ou "no").

m <copyrightAndOtherRestrictions>: Se ha direitos
autorais e outras restricoes (ex: "yes" ou "no").

m <description>: Uma descri¢cdo textual dos direitos de uso.
(Ex: <string language="pt-BR">® 2024 Nome da

Empresa. Todos os direitos reservados.</string>)

Para ilustrar, um trecho mais completo da se¢do <metadata> para um curso ficticio
"Introdugéo a Inteligéncia Artificial":
XML

<metadata>
<schema>ADL SCORM</schema>

<schemaversion>2004 3rd Edition</schemaversion>



<lom xmins="http://ltsc.ieee.org/xsd/LOM"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemaLocation="http://Itsc.ieee.org/xsd/LOM lomLoose.xsd">
<general>

<identifier>
<catalog>ExemploCorp</catalog>
<entry>1A-101-2024</entry>

</identifier>

<title>
<string language="pt-BR">Introducgao a Inteligéncia Atrtificial</string>

</title>

<language>pt-BR</language>

<description>

<string language="pt-BR">Este curso fornece uma visao geral dos

conceitos fundamentais, historia e aplicagbes da Inteligéncia Artificial.</string>
</description>
<keyword>
<string language="x-none">|A</string>
</keyword>
<keyword>
<string language="x-none">Inteligéncia Artificial</string>
</keyword>
<keyword>
<string language="x-none">Machine Learning</string>

</keyword>



</general>
<lifeCycle>
<version>
<string language="x-none">1.1</string>
</version>
<status>
<source>LOMv1.0</source>
<value>final</value>
</status>
<contribute>
<role>
<source>LOMv1.0</source>
<value>author</value>
</role>

<entity>BEGIN:VCARD VERSION:3.0 FN:Dr. Ada Turing
END:VCARD</entity>

<date>
<dateTime>2024-01-20T10:00:00</dateTime>
</date>
</contribute>
</lifeCycle>
<rights>
<cost>

<source>LOMv1.0</source>

<value>no</value>



</cost>
<copyrightAndOtherRestrictions>
<source>LOMv1.0</source>
<value>yes</value>
</copyrightAndOtherRestrictions>
<description>

<string language="pt-BR">© 2024 ExemploCorp University. Uso restrito a

alunos matriculados.</string>
</description>
</rights>
</lom>

</metadata>

A riqueza dos metadados LOM permite uma excelente capacidade de catalogacgao,
busca e descoberta de pacotes SCORM em repositorios de objetos de
aprendizagem ou dentro de grandes LMSs corporativos ou académicos. Embora
nem todos os campos sejam sempre preenchidos com o maximo detalhe na pratica,
fornecer metadados precisos e uteis no nivel do manifesto € uma marca de

conteudo SCORM bem elaborado e profissional. Para o LMS, o minimo que ele

espera aqui € a indicacdo do <schema> e <schemaversion> do SCORM.

imsmanifest.xml - Se¢do <organizations>: Estruturando a Jornada

de Aprendizagem

Apds a secado <metadata>, que descreve o pacote como um todo, encontramos a

segdo <organizations> no imsmanifest.xml. Esta é, para o aluno, uma das
partes mais visiveis do pacote SCORM, pois ela define a estrutura hierarquica do
curso — a "tabela de conteudos" ou 0 menu de navegacao que sera apresentado no

Learning Management System (LMS). E aqui que o designer instrucional ou o



desenvolvedor de conteudo organiza as unidades de aprendizado em uma

sequéncia logica e navegavel.

O Elemento <organizations> e o Atributo default: O elemento
<organizations> é o contéiner para uma ou mais definicdes de estrutura de
curso. Ele possui um atributo importante chamado default, que especifica qual

das multiplas possiveis organizagdes (se houver mais de uma) deve ser usada pelo

LMS como a principal ou padréao.

e Exemplo: <organizations default="ORG-CURSO-PRINCIPAL-2024">
Isso informa ao LMS que, se houver varias tags <organization> dentro de

<organizations>, ele deve usar aquela cujo identifier seja

"ORG-CURSO-PRINCIPAL-2024" como a estrutura primaria a ser exibida.

Multiplas Tags <organization>: Embora a maioria dos pacotes SCORM
contenha apenas uma unica tag <organization>, & possivel definir multiplas. Isso

pode ser util para oferecer diferentes visualizagdes ou caminhos através do mesmo

conjunto de recursos (SCOs e Assets) para diferentes publicos ou propésitos.

e Imagine aqui a seguinte situagdo: Um pacote SCORM sobre um software
complexo pode ter uma <organization> para "Usuarios Iniciantes" (com
foco nos mdodulos basicos) e outra <organization> para "Usuarios

Avancados" (incluindo modulos de configuragao e personalizagdo). Ambas as
organizagdes podem reutilizar alguns SCOs comuns, mas apresenta-los em
ordens diferentes ou com diferentes niveis de profundidade. O LMS poderia
permitir que o administrador escolhesse qual organizagao atribuir a um

determinado grupo de alunos.

A Hierarquia de Elementos <item>: Dentro de cada tag <organization>, a
estrutura do curso é definida por uma hierarquia de elementos <item>. Cada
<item> representa uma entrada no menu do curso, como um moédulo, uma

unidade, uma licdo, um tépico ou uma avaliagdo. Os itens podem ser aninhados

para criar uma estrutura de arvore de qualquer profundidade desejada.



e Atributos Chave do Elemento <item>:

o identifier: Um nome ou cddigo Unico que identifica este <item>

dentro do manifesto. Este ID é usado internamente, por exemplo, para

regras de sequenciamento no SCORM 2004. (Ex:
identifier="MODULO_BG1_INTRO")

identifierref (opcional): Se este <item> representa um conteludo
que deve ser langado (como um SCO ou um Asset que o LMS pode
exibir), este atributo aponta para o identifier de um elemento
<resource> definido na se¢do <resources> do manifesto. Se o
<item> for apenas um agrupador (como o titulo de um maodulo que
contém varias licdes), ele ndo tera o atributo identifierref.
isvisible (opcional, padrao "true"): Um valor booleano ("true" ou
"false") que indica se este <item> deve ser visivel para o aluno no
menu de navegacgao. Itens ocultos podem ser usados para conteudo
que € acessado via regras de sequenciamento, mas nao diretamente
pelo menu.

parameters (opcional): Uma string que pode ser usada para passar
parametros para o arquivo de recurso (SCO) no momento do
langamento. Esses parametros sdo anexados a URL do href do
recurso. (Ex: parameters="7aula=1&modo=iniciante") Isso
permite que um mesmo SCO se comporte de maneiras ligeiramente

diferentes dependendo de qual <item> o langou.

e Elemento <title> Dentro de <item>: Cada <item> deve conter um

elemento filho <title>, que fornece o texto que sera exibido para o aluno
no menu de navegagao do LMS. (Ex: <title>Licao 1: Conceitos
Fundamentais de Programacao</title>)

Itens Agrupadores vs. Itens Langaveis:

o Um <item> que serve como um titulo de capitulo ou médulo (um

agrupador) tera outros <item>s aninhados dentro dele e tipicamente

ndo tera um atributo identifierref.



o Um <item> que representa uma licdo ou atividade especifica que o
aluno deve realizar (um item langavel) tera um atributo

identifierref apontando para o <resource> correspondente.

Exemplo pratico de uma estrutura de <organization> para um curso sobre
"Fotografia Digital Basica":

XML

<organizations default="ORG-FOTOGRAFIA-BASICA">

<organization identifier="ORG-FOTOGRAFIA-BASICA">
<title>Curso de Fotografia Digital Basica</title>
<item identifier="ITEM_MODULO_01" isvisible="true">
<title>Modulo 1: Entendendo sua Camera</title>

<item identifier="ITEM_LICAO_1_1"
identifierref="RES_LICAO_1_1 TIPOS_ CAM" isvisible="true">

<title>Ligdo 1.1: Tipos de Cémeras e Sensores</title>
</item>

<item identifier="ITEM_LICAO_1_2"
identifierref="RES_LICAO_1 2 LENTES" isvisible="true">

<title>Licdo 1.2: O Mundo das Lentes</title>
</item>

<item identifier="ITEM_QUIZ_1" identifierref="RES_QUIZ_MODULO_1"

isvisible="true">
<title>Quiz do Mddulo 1</title>
</item>
</item>
<item identifier="ITEM_MODULO_02" isvisible="true">

<title>Mddulo 2: Dominando a Exposicao</title>



<item identifier="ITEM_LICAO 2 1"
identifierref="RES_LICAO_2 1 _ABERTURA" isvisible="true">

<title>Licao 2.1: Abertura do Diafragma</title>
</item>

<item identifier="ITEM_LICAO_2_2"
identifierref="RES_LICAO_2 2 VELOCIDADE" isvisible="true">

<title>Licao 2.2: Velocidade do Obturador</title>
</item>

<item identifier="ITEM_LICAO_2_3" identifierref="RES_LICAO_2_3_ISO"

isvisible="true">
<title>Licao 2.3: Sensibilidade ISO</title>
</item>
</item>

<item identifier="ITEM_CONCLUSAQO"
identifierref="RES_CONCLUSAQO_CURSQO" isvisible="true">

<title>Concluséo e Préximos Passos</title>
</item>
</organization>
</organizations>
e Neste exemplo, ITEM_MODULO_01 e ITEM_MODULO_B2 s&o itens
agrupadores (ndo possuem identifierref). Os itens de licdo e o quiz

(como ITEM_LICAO_1_1) sao langaveis, pois possuem identifierref

que apontarao para os respectivos SCOs definidos na secdo <resources>.

Metadados em Nivel de <item>: Assim como o pacote como um todo, cada

<item> dentro da organizagao também pode ter seu préprio bloco <metadata>



(contendo um elemento <lom>). Isso permite descrever especificamente aquele

maodulo, ligdo ou atividade.

e Considere este cenario: O <item> "Mddulo 2: Dominando a Exposi¢ao" do

exemplo acima poderia ter metadados especificos detalhando seus objetivos
de aprendizagem (ex: "Ao final deste mddulo, o aluno sera capaz de controlar
manualmente a abertura, velocidade e ISO para obter a exposi¢ao correta")
ou o tempo estimado para completar aquele modulo. Isso é particularmente
util para criar conteudo mais granular e passivel de descoberta em sistemas

qgue exploram metadados em niveis mais profundos.

A secdo <organizations> é, portanto, a responsavel por transformar um conjunto

de recursos de aprendizagem em uma jornada estruturada e significativa para o
aluno. A clareza e a logica dessa estrutura impactam diretamente a usabilidade e a

experiéncia de navegagao no curso.

imsmanifest.xml - Se¢do <resources>: Catalogando os Tijolos do

Conhecimento (SCOs e Assets)

Se asegdo <organizations> do imsmanifest.xml define a estrutura légica e a
ordem de apresentacao do conteudo, a secdo <resources> € o inventario
detalhado de todos os "tijolos" de conhecimento que compdem o pacote SCORM. E

aqui que cada Sharable Content Object (SCO) e cada Asset (recurso n&o rastreavel)

sao formalmente declarados, identificados e seus arquivos constituintes sédo
listados. Um <item> na organizagao que precisa apresentar um conteudo ao aluno
(ou seja, que é "langavel") deve obrigatoriamente referenciar um <resource>

definido nesta secao.

O Propésito da Secao <resources>: Esta se¢cado atua como um catalogo central.

Ela garante que o LMS saiba exatamente quais arquivos pertencem a qual unidade

de aprendizado e qual arquivo especifico deve ser chamado para iniciar um SCO ou
acessar um Asset. Isso € crucial para a portabilidade e para que o LMS possa

gerenciar corretamente todos os componentes do curso.



O Elemento <resource> e Seus Atributos Chave: A se¢ao <resources>
contém um ou mais elementos <resource>, cada um descrevendo uma unidade

de conteudo.

e identifier: Um nome ou cddigo unico (dentro do manifesto) que identifica
este <resource>. E este identifier que é usado pelo atributo
identifierref de um <item> na seg¢do <organizations> para criar o
vinculo. (Ex: identifier="RES_MODULOT_LICAO_A")

e type="webcontent": Para contetdo SCORM, este atributo quase
invariavelmente tera o valor "webcontent", indicando que o recurso é
composto por arquivos que podem ser renderizados por um navegador web
(HTML, imagens, etc.).

e adlcp:scormtype="sco" ou adlcp:scormtype="asset": Este € um
atributo especifico do SCORM (do namespace adlcp - Advanced Distributed
Learning Content Packaging) e € de importancia vital.

o adlcp:scormtype="sco": Indica que este recurso € um Sharable
Content Object. Isso significa que ele € uma unidade de aprendizado
rastreavel que ird se comunicar com o LMS usando a APl SCORM.

o adlcp:scormtype="asset": Indica que este recurso &€ um Asset.
Ele € um componente de conteudo (como uma imagem, um PDF, um
video isolado, ou um conjunto de arquivos HTML que nao se
comunicam com o LMS) que pode ser langado ou usado por SCOs,
mas nao é rastreado individualmente pelo LMS em termos de
progresso ou pontuagao.

e href (opcional, mas essencial para recursos langaveis): Especifica o
caminho relativo (a partir da raiz do pacote ZIP) para o arquivo de
inicializacdo do SCO ou para o arquivo principal do Asset. Este € o "ponto de
entrada" do recurso. Se o <resource> for apenas um agrupador de arquivos
(comum para assets que sédo apenas cole¢des de dependéncias), ele pode

nao ter um href préprio.

o Exemplo para um SCO: href="modulo1/licao_a/index.html"



o Exemplo para um Asset (PDF):

href="documentos/manual_usuario.pdf"

Elementos <file href="path/to/file.ext"/> Dentro de <resource>:

Dentro de cada elemento <resource>, devem ser listados fodos os arquivos
fisicos que efetivamente compdem aquele recurso. Isso é feito usando um ou mais

elementos <file>.

e O atributo href do elemento <file> especifica o caminho relativo para cada
arquivo individual, a partir da raiz do pacote ZIP.

e E uma pratica recomendada (e exigida por validadores mais estritos) listar
todos os arquivos que o SCO ou Asset utiliza. Isso inclui o arquivo HTML
principal, todas as imagens, arquivos CSS, scripts JavaScript, videos, audios,
etc., que sao parte integrante daquele recurso especifico.

e A listagem completa dos arquivos ajuda o LMS a entender a extensao total
do recurso, pode ser util para mecanismos de cache, e é teoricamente
importante para garantir que o conteudo possa funcionar offline se o LMS
tiver essa capacidade (embora o funcionamento offline confiavel seja um

desafio historico para o SCORM tradicional que depende da API online).

Imagine aqui a seguinte situacdo para um SCO chamado "Simulador Interativo de
Voo":

XML

<resource identifier="RES_SIMULADOR_VOOQ" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="simulador/inicio_sim.html">
<file href="simulador/inicio_sim.html"/>
<file href="simulador/js/motor_simulacao.js"/>
<file href="simulador/js/controles_usuario.js"/>
<file href="simulador/css/layout_simulador.css"/>
<file href="simulador/assets/imagens/painel_aviao.png"/>

<file href="simulador/assets/imagens/cenario_pista.jpg"/>



<file href="simulador/assets/audio/som_motor.mp3"/>

</resource>

e Neste caso, inicio_sim.html é o ponto de entrada, mas ele depende de
varios outros arquivos JavaScript, CSS, imagens e audio para funcionar

corretamente. Todos eles sao listados como <file>.

Elemento <dependency identifierref="ID_DE_OUTRO_RECURSO0"/>: Um
<resource> pode declarar que depende de outro <resource> (geralmente um
<resource> do tipo "asset" que agrupa arquivos compartilhados). Isso é feito

usando o elemento <dependency>.

e O atributo identifierref do <dependency> aponta parao identifier
de outro <resource>,

e Isso é extremamente util para evitar a listagem repetida dos mesmos
arquivos comuns (como logotipos, bibliotecas JavaScript globais, folhas de

estilo mestras) em cada <resource> do tipo "sco" que os utiliza. Em vez
disso, esses arquivos comuns sao definidos uma vez em um <resource
adlcp:scormtype="asset">, e os SCOs que precisam deles apenas

declaram uma dependéncia para esse resource de asset.

Considere este cenario pratico:
XML

<resources>

<resource identifier="RES_MOD1_LICAO_A" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="mod1/lica_a/aula.html|">
<file href="mod1/lica_a/aula.html"/>
<file href="mod1/lica_a/especifico_a.js"/>
<dependency identifierref="ASSETS _COMUNS_CURSQO"/>

</resource>



<resource identifier="RES_MOD1_LICAO_B" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="mod1/lica_b/estudo_caso.htm|">
<file href="mod1/lica_b/estudo_caso.html"/>
<file href="mod1/lica_b/video _caso.mp4"/>
<dependency identifierref="ASSETS _COMUNS_CURSOQO"/>

</resource>

<resource identifier="ASSETS _COMUNS_CURSOQO" type="webcontent"

adlcp:scormtype="asset">
<file href="shared/css/tema_curso.css"/>
<file href="shared/js/scorm_wrapper.js"/>
<file href="shared/images/logo_curso.png"/>
</resource>

</resources>

e Aqui, tanto RES_MOD1_LICAO_A quanto RES_MOD1_LICAO_B utilizam os
arquivos definidos em ASSETS_COMUNS_CURSO (como o tema CSS, o
wrapper da APl SCORM e o logo). Em vez de listar esses trés arquivos
<file> em ambos os SCOs, eles apenas declaram a dependéncia. Se o
logo precisar ser atualizado, ele s6 precisa ser modificado no arquivo fisico e,
potencialmente, na declaragédo do <file> dentro de

ASSETS_COMUNS_CURSO.

Metadados em Nivel de <resource>: Assim como o pacote e os itens da
organizacgao, cada <resource> também pode ter seu préprio bloco <metadata>
contendo um elemento <lom>. Isso & muito util para descrever SCOs individuais de
forma mais detalhada. Por exemplo, um SCO pode ter metadados especificando

seus objetivos de aprendizagem particulares, o tempo estimado para sua concluséao,

o nivel de interatividade, ou pré-requisitos de conhecimento. Para Assets, os



metadados podem descrever o tipo de midia, formato, direitos de uso especificos

daquele asset, etc.

A secdo <resources> é, portanto, o inventario técnico que permite ao LMS

gerenciar e localizar todos os pedagos de conteudo que formam a experiéncia de
aprendizagem. Uma declaragao precisa e completa nesta sec¢ao é vital para a
integridade e portabilidade do pacote SCORM.

Definindo SCOs (Sharable Content Objects) Efetivos: Granularidade e

Propésito

Ja estabelecemos que o Sharable Content Object (SCO) é a menor unidade de
aprendizado rastreavel pelo LMS dentro do padrdo SCORM. E o componente
"inteligente" do seu curso, capaz de comunicar seu status, a pontuagao do aluno, o
tempo gasto e outros dados relevantes. Contudo, a simples criagdo de um conteudo
que "fala" com o LMS néo garante automaticamente que ele seja um SCO efetivo. A
eficacia de um SCO estd intrinsecamente ligada a sua granularidade (o quéo
"grande" ou "pequeno” ele é em termos de conteudo) e ao seu propdsito

instrucional.

Recapitulagao: O que Torna um Conteudo um SCO? Antes de discutir a

granularidade, vamos relembrar as caracteristicas técnicas essenciais de um SCO:

1. Comunicabilidade: Deve ser capaz de localizar o Adaptador APl SCORM
fornecido pelo LMS.
2. Protocolo de Comunicagao: Deve iniciar a comunicagao com

Initialize("") (ou LMSInitialize("")) e encerra-la com
Terminate("") (ou LMSFinish("")).
3. Rastreabilidade: Deve ser capaz de usar SetValue( ) (ou
LMSSetValue()) para enviar dados relevantes ao LMS, como:
o Status da licdo (ex: cmi.core.lesson_status no SCORM 1.2;

cmi.completion_status e cmi.success_status no SCORM
2004).

o Pontuagao (ex: cmi.core.score.raw).



o Tempo de sessdo (ex: cmi.core.session_time).
4. Gerenciamento de Estado (Bookmarking): Deve ser capaz de salvar e
recuperar seu estado de navegacéo interna ou dados de progresso parcial,

utilizando cmi.core.lesson_location e/ou cmi.suspend_data.

A Decisao Crucial da Granularidade: A granularidade de um SCO refere-se a
quantidade de conteudo ou ao escopo de aprendizado que ele engloba. A escolha
da granularidade ideal € uma das decisdes de design instrucional mais importantes
ao se trabalhar com SCORM, pois impacta diretamente a experiéncia do aluno, a

reusabilidade do conteudo e a qualidade do rastreamento.

e SCOs Muito Pequenos (Granularidade Excessiva):

o Problemas: Se cada conceito minimo, cada paragrafo de texto ou cada
slide de uma apresentacgao se tornar um SCO individual, a experiéncia
do aluno pode se tornar extremamente fragmentada. Havera um
excesso de inicializagdes e finalizacbes de SCOs, o que pode ser lento
e causar uma sensagao de interrupgao constante. O menu do curso no
LMS pode ficar excessivamente longo e dificil de navegar. A
sobrecarga de comunicagao com o LMS para cada pequeno pedago
de conteudo também pode ser ineficiente.

o Exemplo negativo: Em um curso sobre "Histéria do Brasil", transformar
cada presidente em um SCO separado seria, provavelmente, uma
granularidade muito fina.

e SCOs Muito Grandes (Falta de Granularidade):

o Problemas: Se um curso inteiro, com multiplos médulos e horas de
conteudo, for empacotado como um unico SCO gigante, varios
problemas surgem. O rastreamento do progresso se torna superficial
(0 LMS sé sabera o status do "curso inteiro"). O bookmarking preciso
dentro desse SCO monolitico dependera inteiramente de uma

implementagao robusta de cmi.suspend_datae cmi.location

pelo proprio conteudo, o que pode ser complexo. A reusabilidade de
partes especificas do curso é praticamente nula. O carregamento
inicial de um SCO muito grande pode ser lento, e a probabilidade de

timeouts de comunicacao ou erros aumenta.



o

Exemplo negativo: Um curso de "Formagao Completa em Marketing
Digital" com 20 horas de video, textos e quizzes, tudo dentro de um
unico SCO. Se o aluno parar no meio de um video na 152 hora, e 0
bookmarking interno falhar, ele pode ter que recomecar ou perder seu

progresso detalhado.

e Encontrando o Equilibrio Ideal: A granularidade ideal geralmente reside em

um nivel intermediario, onde cada SCO representa uma unidade de

aprendizado coesa e significativa, como:

o

o

o

Uma licado completa sobre um topico especifico.

Um maddulo autocontido.

Uma simulagao ou estudo de caso interativo.

Uma avaliagao ou quiz principal. A regra de ouro é que um SCO deve
ser "grande o suficiente para ser significativo e pequeno o suficiente
para ser reutilizavel e facilmente gerenciavel".

Exemplo pratico de boa granularidade para um curso sobre "Gestéao de
Projetos”:

m SCO 1:"Introdugdo aos Conceitos de Gestao de Projetos"
(aprox. 20-30 minutos de conteudo teodrico e exemplos).

m SCO 2:"O Ciclo de Vida de um Projeto" (aprox. 25-35 minutos,
com um pequeno quiz interativo no final).

m SCO 3: "Ferramentas e Técnicas de Planejamento" (aprox.
40-50 minutos, incluindo uma atividade pratica de
preenchimento de um modelo de cronograma).

m SCO 4: "Gerenciamento de Riscos e Partes Interessadas"
(aprox. 30-40 minutos).

m SCO 5: "Avaliagao Final do Curso" (um conjunto de questbes
abrangendo todos os tdpicos, aprox. 20 minutos). Neste
exemplo, cada SCO cobre um topico substancial, pode ser
razoavelmente reutilizado (o SCO de "Gerenciamento de
Riscos" poderia ser util em outros contextos), e permite um
rastreamento de progresso significativo pelo LMS em cada

etapa.



Propdésito Instrucional e Requisitos Técnicos de um SCO Efetivo: Além da
granularidade, um SCO efetivo deve ter um propdsito instrucional claro. O que se
espera que o aluno aprenda ou seja capaz de fazer apés completar aquele SCO?

Esse propdsito guiara o design do conteudo e as interagdes dentro do SCO.
Tecnicamente, um SCO bem construido deve:

e Implementar o ciclo de vida SCORM corretamente: Chamar Initialize
ao iniciar, Terminate ao finalizar, e Commit para salvar dados importantes.

e Gerenciar o status de forma légica: Reportar lesson_status (ou
completion_status/success_status no SCORM 2004) de maneira que

reflita verdadeiramente o progresso e o desempenho do aluno. Por exempilo,
um SCO nao deve se marcar como "completed" ou "passed" apenas por ter
sido aberto; deve haver um critério (ex: visualizagdo de todo o conteudo,
acerto em um quiz, conclusao de uma interagao).

e Fornecer bookmarking robusto: Usar cmi.location e/ou
cmi.suspend_data para permitir que o aluno saia e retorne ao SCO no
ponto exato (ou o mais préximo possivel) onde parou.

e Comunicar pontuagoes de forma clara: Se houver avaliacées, as
pontuagdes (cmi.core.score.raw, cmi.core.score.min,
cmi.core.score.max,oucmi.score.scaled no SCORM 2004) devem
ser enviadas corretamente.

e Lidar com erros de comunicagao: Embora a APl SCORM tenha
mecanismos para verificar erros (GetLastError), o SCO deve ser
construido de forma a ser resiliente, ou pelo menos informar o usuario

graciosamente se a comunicagao com o LMS for perdida.

Definir SCOs efetivos € uma arte que combina bom design instrucional com um
entendimento solido das capacidades e limitagdes técnicas do SCORM. A

granularidade e o propdsito séo os pilares dessa arte.

Gerenciando Assets (Recursos): O Conteudo de Suporte dos SCOs



Enquanto os Sharable Content Objects (SCOs) sao as estrelas do show no
SCORM, com sua capacidade de comunicagao e rastreamento, eles nao existiriam
no vacuo. Os SCOs sao construidos a partir de uma variedade de "blocos de
construcao" mais basicos e nao rastreaveis individualmente: os Assets.
Compreender o papel dos Assets e como gerencia-los eficientemente é crucial para

criar pacotes SCORM organizados, de bom desempenho e faceis de manter.

Assets como Blocos de Construgcao Nao Rastreaveis: Um Asset, no contexto do
SCORM, é qualquer arquivo eletrénico que um SCO utiliza para apresentar
informacgao ou interatividade ao aluno. A principal distingdo de um SCO é que um
Asset, por si sO, ndo se comunica com o LMS para fins de rastreamento de
progresso, status ou pontuacgéo. Ele é, essencialmente, um componente passivo do
ponto de vista da API SCORM.

Tipos Comuns de Assets: A gama de arquivos que podem ser considerados

Assets é vasta e inclui:

e Arquivos HTML: As proprias paginas web que estruturam o conteudo do
SCO.

e Folhas de Estilo CSS: Arquivos (.css) que definem a aparéncia visual do
conteudo HTML.

e Scripts JavaScript: Arquivos (. js) que adicionam interatividade, manipulam
o DOM, ou, crucialmente, implementam a légica de comunicagcdo SCORM
dentro de um SCO. (Embora o script que faz a comunicagdo SCORM seja
parte de um SCO, o arquivo . js em si € um asset).

e Imagens: Arquivos graficos em formatos como JPEG, PNG, GIF, SVG,
usados para ilustrar conceitos, fornecer identidade visual, etc.

e Arquivos de Audio: Formatos como MP3, WAV, OGG, usados para
narragdes, musica de fundo, efeitos sonoros.

e Arquivos de Video: Formatos como MP4, WebM, usados para
demonstragdes, palestras, animacodes.

e Documentos: PDFs, documentos do Word, planilhas Excel, apresentacoes
PowerPoint que podem ser disponibilizados para download ou visualizagao
dentro do SCO.



e Fontes Customizadas: Arquivos de fontes (TTF, OTF, WOFF) para garantir
uma tipografia consistente.

e Arquivos XML ou JSON: Usados para carregar dados dinamicos dentro de
um SCO.

Estratégias para Organizar Assets dentro do Pacote SCORM: Uma organizagao
l6gica dos Assets dentro da estrutura de pastas do pacote SCORM é fundamental

para a sanidade do desenvolvedor e para a manutenibilidade do curso.

1. Assets Especificos do SCO (Pastas por SCO): Muitos Assets serdo
usados exclusivamente por um unico SCO. Nesses casos, € uma boa pratica
armazena-los em uma subpasta dedicada aquele SCO.

o Exemplo prético: Se o SCO

modulol/introducao/aula_inicial.html utiliza umaimagem
especifica diagrama_fluxo.png e um video
video_boas_vindas.mp4, esses arquivos poderiam estar em
modulo1/introducao/images/diagrama_fluxo.pnge
modulo1/introducao/video/video_boas_vindas.mp4.

2. Assets Compartilhados (Pastas Comuns): Frequentemente, varios SCOs
dentro de um mesmo curso precisarao utilizar os mesmos Assets. Exemplos
tipicos incluem o logotipo da empresa, uma folha de estilo CSS global que
define a identidade visual do curso, bibliotecas JavaScript comuns (como
jQuery ou um wrapper da APl SCORM), ou icones padrao.

o Para evitar duplicagao e facilitar atualizacdes, esses Assets
compartilhados devem ser colocados em uma pasta de nivel superior,
como common/, shared/, ou assets_globais/.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Todos os SCOs de um curso
precisam exibir o logo da "Academia XYZ" e usar a mesma fonte e

cores definidas no arquivo tema_academia.css. Esses arquivos
(Logo_xyz.png e tema_academia.css) seriam colocados, por

exemplo, em shared/images/ e shared/css/ respectivamente.

Cada SCO entéo faria referéncia a eles a partir de sua localizacao

relativa.



Referenciando Assets dentro do HTML de um SCO: Quando um arquivo HTML
de um SCO precisa incluir um Asset (como uma imagem <img>, um script <script
src="..."> ouumlink CSS <link href="...">), o caminho (href ou src)

para o Asset deve ser relativo a localizagao do arquivo HTML do SCO.

e Considere este cenario:
o O arquivo HTML do SCO esta em:
curso/modulo_A/sco_01/index.html
o Uma imagem especifica deste SCO esta em:
curso/modulo_A/sco_01/img/foto. jpg
m Areferéncia no index.html seria: <img
src="img/foto.jpg" alt="Foto">
o Um logo compartilhado esta em: curso/shared_assets/logo.png
m A referéncia no index.html (que esta trés niveis abaixo de
curso/) seria: <img
src="../../shared_assets/logo.png" alt="Logo">
(o ../../ sobe dois niveis na hierarquia de pastas). E crucial

que esses caminhos relativos estejam corretos para que o
navegador consiga carregar os Assets quando o SCO for

langado pelo LMS.

A Importancia de Otimizar Assets: O desempenho de um curso SCORM é
fortemente influenciado pelo tamanho e pela quantidade de seus Assets. Assets nao
otimizados podem levar a tempos de carregamento longos, consumo excessivo de

largura de banda e uma experiéncia de usuario ruim.

e Imagens: Devem ser comprimidas usando ferramentas apropriadas (ex:
TinyPNG, ImageOptim) sem perda significativa de qualidade visual. Escolher
o formato correto (JPEG para fotos, PNG para graficos com transparéncia,
SVG para vetores) também é importante.

e Videos e Audios: Devem ser codificados em formatos modernos e eficientes

(como MP4 com codec H.264 para video) e com taxas de bits (bitrates)



adequadas para a web. Evite videos desnecessariamente longos ou com
resolugcao excessiva se nao for crucial.

e Scripts e CSS: Podem ser minificados (removendo espag¢os em branco e
comentarios desnecessarios) para reduzir seu tamanho.

e Quantidades: Evite carregar um niumero excessivo de pequenos arquivos;
as vezes, combinar multiplos arquivos CSS ou JS em um unico arquivo (se
fizer sentido) pode melhorar o desempenho, embora com HTTP/2 e HTTP/3

essa preocupagao seja menor.

No imsmanifest.xml, como vimos, os Assets sdo declarados dentro de
elementos <resource> com adlcp:scormtype="asset", ou como elementos

<file> dentro de um <resource> do tipo "sco". A listagem correta de todos os
arquivos que compdem cada SCO e cada Asset compartilhado no manifesto é
essencial, ndo apenas para a conformidade, mas também para que o LMS tenha um

inventario completo do que esta sendo entregue.

Gerenciar Assets de forma eficaz € um aspecto fundamental da criacdo de conteudo
SCORM de qualidade. Uma boa organizagao de pastas, referéncias corretas e
otimizagao de arquivos contribuem significativamente para um pacote SCORM

robusto, de bom desempenho e facil de manter.

Montando o Quebra-Cabega: Um Exemplo Pratico de Estrutura de

Pacote e Manifesto

Para solidificar todos os conceitos que discutimos sobre a anatomia de um pacote
SCORM, nada melhor do que um exemplo pratico. Vamos imaginar que estamos
criando um pequeno curso chamado "Cozinha Criativa para Iniciantes", que sera
empacotado em SCORM 1.2.

Cenario do Curso "Cozinha Criativa para Iniciantes™:

e Moddulo 1: Fundamentos na Cozinha
o SCO 1.1: "Utensilios Essenciais e Seguranca"

(<code>sco_utensilios.html</code>)



o SCO 1.2: "Técnicas Basicas de Corte"
(<code>sco_cortes.html</code>)
e Maédulo 2: Receitas Praticas
o SCO 2.1: "Receita: Omelete Perfeito"
(<code>sco_omelete.html</code>)
o SCO 2.2: "Receita: Salada Colorida Surpreendente”
(<code>sco_salada.htmli</code>)
e Assets Compartilhados:
o Um logo do curso (<code>logo_cozinha.png</code>)
o Uma folha de estilo global (<code>estilo_curso.css</code>)
o Um script JavaScript com funcdes da API SCORM

(<code>scorm_api.js</code>)
1. Estrutura de Pastas Ideal para o Pacote:

CozinhaCriativa.zip

|-- imsmanifest.xml

|-- shared/

| |--images/

| | |- logo_cozinha.png

| |- css/

| | |- estilo_curso.css

| I-is/

| |-- scorm_api.js

|-- modulo01_fundamentos/
| |-- sco_utensilios/

| | |- sco_utensilios.html
| | |- images/

| | |-- faca_chef.jpg



| | |- tabua_corte.png
| |- sco_cortes/
| |-- sco_cortes.html
| |-- videos/
| |-- tecnica_julienne.mp4
|-- modulo02_receitas/
|-- sco_omelete/
| |-- sco_omelete.html
| |- images/
| |-- omelete_pronto.jpg
|-- sco_salada/
|-- sco_salada.html
|-- images/
|-- ingredientes_salada.jpg

|-- salada_final.jpg

2. Conteudo Parcial do imsmanifest.xml: A seguir, apresentamos trechos

relevantes do imsmanifest.xml para este curso, focando nas segdes principais.

XML

<?xml version="1.0" standalone="no"?>

<manifest identifier="MANIFEST-COZINHA-CRIATIVA-V1" version="1.1"
xmins="http://www.imsproject.org/xsd/imscp_rootvip1p2"
xmins:adlcp="http://www.adlnet.org/xsd/adlcp_rootv1p2"

xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"



xsi:schemalocation="http://www.imsproject.org/xsd/imscp_rootvip1p2

imscp_rootvip1p2.xsd

http://www.adlnet.org/xsd/adlcp_rootv1p2 adlcp_rootv1p2.xsd">

<metadata>
<schema>ADL SCORM</schema>
<schemaversion>1.2</schemaversion>

<adlcp:location>metadata.xml</adlcp:location> </metadata>

<organizations default="ORG-COZINHA-CRIATIVA-PRINCIPAL">
<organization identifier="ORG-COZINHA-CRIATIVA-PRINCIPAL">
<title>Curso: Cozinha Criativa para Iniciantes</title>
<item identifier="ITEM-MODO1" isvisible="true">
<titte>Modulo 1: Fundamentos na Cozinha</title>

<item identifier="ITEM-SCO-UTENSILIOS"
identifierref="RES-SCO-UTENSILIOS" isvisible="true">

<title>Utensilios Essenciais e Seguranca</title>
</item>

<item identifier="ITEM-SCO-CORTES" identifierref="RES-SCO-CORTES"

isvisible="true">
<title>Técnicas Basicas de Corte</title>
</item>
</item>
<item identifier="ITEM-MODO02" isvisible="true">

<title>Modulo 2: Receitas Praticas</title>



<item identifier="ITEM-SCO-OMELETE" identifierref="RES-SCO-OMELETE"

isvisible="true">
<title>Receita: Omelete Perfeito</title>
</item>

<item identifier="ITEM-SCO-SALADA" identifierref="RES-SCO-SALADA"

isvisible="true">
<title>Receita: Salada Colorida Surpreendente</title>
</item>
</item>
</organization>

</organizations>

<resources>

<resource identifier="RES-ASSETS-COMPARTILHADOS" type="webcontent"

adlcp:scormtype="asset">
<file href="shared/images/logo_cozinha.png"/>
<file href="shared/css/estilo_curso.css"/>
<file href="shared/js/scorm_api.js"/>

</resource>

<resource identifier="RES-SCO-UTENSILIOS" type="webcontent"
adlcp:scormtype="sco"

href="modulo01_fundamentos/sco_utensilios/sco_utensilios.htm|">
<file href="modulo01_fundamentos/sco_utensilios/sco_utensilios.html"/>
<file href="modulo01_fundamentos/sco_utensilios/images/faca_chef.jpg"/>

<file href="modulo01_fundamentos/sco_utensilios/images/tabua_corte.png"/>



<dependency identifierref="RES-ASSETS-COMPARTILHADOS"/>

</resource>

<resource identifier="RES-SCO-CORTES" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="modulo01_fundamentos/sco_cortes/sco_cortes.htm|">
<file href="modulo01_fundamentos/sco_cortes/sco_cortes.html|"/>
<file href="modulo01_fundamentos/sco_cortes/videos/tecnica_julienne.mp4"/>
<dependency identifierref="RES-ASSETS-COMPARTILHADOS"/>

</resource>

<resource identifier="RES-SCO-OMELETE" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="modulo02_receitas/sco_omelete/sco_omelete.html">
<file href="modulo02_receitas/sco_omelete/sco_omelete.html"/>
<file href="modulo02_receitas/sco_omelete/images/omelete pronto.jpg"/>
<dependency identifierref="RES-ASSETS-COMPARTILHADOS"/>

</resource>

<resource identifier="RES-SCO-SALADA" type="webcontent"

adlcp:scormtype="sco" href="modulo02_receitas/sco_salada/sco_salada.html|">
<file href="modulo02_receitas/sco_salada/sco_salada.html"/>
<file href="modulo02_receitas/sco_salada/images/ingredientes_salada.jpg"/>
<file href="modulo02_receitas/sco_salada/images/salada_final.jpg"/>
<dependency identifierref="RES-ASSETS-COMPARTILHADOS"/>
</resource>

</resources>



</manifest>

Analise do Exemplo do Manifesto:

e <manifest>: Define o identificador do pacote e a versdo do SCORM (1.2
neste caso, indicado pela schemaversion em <metadata> e pelos
namespaces).

e <metadata>: Indica o esquema e a versdo do SCORM. Idealmente, conteria
metadados LOM mais detalhados sobre o curso "Cozinha Criativa para
Iniciantes". A tag
<adlcp:location>metadata.xml</adlcp:location> é uma forma de

referenciar um arquivo XML separado contendo os metadados LOM, comum
no SCORM 1.2. Alternativamente, os metadados LOM poderiam estar

embutidos diretamente, como mostrado em exemplos anteriores.
e <organizations>: Define uma organizagao padrao
(ORG-COZINHA-CRIATIVA-PRINCIPAL) com um titulo para o curso.

o Dentro dela, ha dois itens principais (ITEM-MODO1 e ITEM-MODB2)
que funcionam como agrupadores para os modulos, cada um com seu
titulo.

o Aninhados nesses médulos, estao os itens que representam os SCOs

individuais (ex: ITEM-SCO-UTENSILIOS). Cada um destes tem um
identifierref que aponta para um <resource> correspondente e
um <title> que sera exibido no menu do LMS.
e <resources>:
o Primeiro, define-se um <resource> do tipo "asset"
(RES-ASSETS-COMPARTILHADOS) que lista todos os arquivos
compartilhados (logo, CSS global, script da API).

o Em seguida, cada SCO é definido como um <resource> individual
(ex: RES-SCO-UTENSILIOS).
m O atributo adlcp:scormtype="sco" identifica-o como um

objeto de aprendizado rastreavel.



m O href aponta para o arquivo HTML de entrada daquele SCO.

m Os elementos <file> listam o arquivo HTML principal do SCO
e quaisquer outros arquivos de midia (imagens, videos) que sao
especificos daquele SCO e residem em suas respectivas
subpastas.

m Crucialmente, cada <resource> do tipo "sco" inclui
<dependency
identifierref="RES-ASSETS-COMPARTILHADOS"/>. Isso

informa ao LMS que estes SCOs também utilizam os arquivos
listados no recurso de assets compartilhados, sem a
necessidade de repetir a listagem desses arquivos comuns em
cada definicdo de SCO.

Este exemplo pratico ilustra como a estrutura de pastas e as sec¢des do
imsmanifest.xml (metadados, organizagao, recursos) trabalham em conjunto

para descrever de forma completa e precisa um pacote SCORM para o LMS.
Embora este seja um exemplo simplificado para SCORM 1.2, os principios
fundamentais se aplicam também ao SCORM 2004, que adicionaria principalmente
a possibilidade de regras de sequenciamento mais complexas dentro dos elementos

<item>.

Ao desempacotar mentalmente (ou literalmente) um pacote SCORM e analisar seu
imsmanifest.xml desta forma, ganhamos uma compreensao profunda de sua

anatomia e da légica que permite a interoperabilidade e o rastreamento no

e-learning.

Maos a Obra na Criacao de Conteudo SCORM:
Estratégias, Ferramentas de Autoria Populares e Dicas

para Desenvolver Pacotes Eficazes e Engajadores



Planejamento Estratégico do Conteudo SCORM: Antes de Abrir

Qualquer Ferramenta

Antes mesmo de pensar em qual ferramenta de autoria utilizar ou em como serao as
animacgdes do seu curso, existe uma etapa fundamental que frequentemente &
negligenciada, mas que € o alicerce de qualquer conteudo SCORM de sucesso: 0
planejamento estratégico. Um bom planejamento economiza tempo, recursos e
garante que o produto final atinja os resultados esperados. Assim como um
arquiteto ndo comega a construir uma casa sem uma planta detalhada, um designer
instrucional ou desenvolvedor de e-learning ndo deve iniciar a criagdo de um curso

SCORM sem um plano claro.

1. Definigcao Clara dos Objetivos de Aprendizagem: Este € o ponto de partida

absoluto. Pergunte-se:

e O que o aluno devera ser capaz de saber, fazer ou sentir (em termos de
atitude) apds concluir este curso ou este Sharable Content Object (SCO)
especifico?

e Os objetivos devem ser especificos, mensuraveis, alcancaveis, relevantes e
temporais (critérios SMART, quando aplicavel). Use verbos de agédo que
descrevam comportamentos observaveis (ex: identificar, aplicar, analisar,
comparar, criar, avaliar).

e Como esses objetivos de aprendizagem se conectam com as necessidades
da organizagéao (ex: melhorar o desempenho em uma tarefa, garantir
conformidade com uma norma, desenvolver uma nova habilidade) ou com os

resultados esperados de um curriculo académico?

Imagine aqui a seguinte situacdo: Uma empresa de software esta langando uma

nova funcionalidade em seu produto e precisa treinar seus clientes.

e Objetivo mal definido: "Os clientes vao aprender sobre a nova
funcionalidade."

e Objetivo bem definido: "Ao final deste médulo SCORM, o cliente sera capaz
de: 1. Listar os trés principais beneficios da nova funcionalidade X. 2. Utilizar

a nova funcionalidade Y para completar a tarefa Z em menos de 5 minutos,



seguindo o passo a passo demonstrado. 3. Identificar duas situagbes em que
a nova funcionalidade Z pode otimizar seu fluxo de trabalho." Com objetivos
claros, todo o design do conteudo, das interacdes e das avaliagdes sera

direcionado para alcancga-los.

2. Analise Detalhada do Publico-Alvo: Conhecer seus alunos é crucial para criar

um conteudo que ressoe com eles e que seja eficaz. Considere:

e Quem sao eles? Idade, nivel de escolaridade, cargo/fungéo, experiéncia
profissional, familiaridade com o tema do curso.

e Nivel de Conhecimento Prévio: Eles sao iniciantes no assunto ou ja
possuem algum conhecimento? Isso evitara criar conteudo muito basico ou
excessivamente avangado.

e Familiaridade com Tecnologia: Eles se sentem confortaveis usando
computadores e navegando em interfaces online? A complexidade das
interagdes e da navegagao deve ser adequada a esse nivel.

e Motivagdes e Expectativas: Por que eles estéo fazendo este curso? E
obrigatério? Eles buscam uma promogao? O que eles esperam ganhar com
iss0?

e Ambiente de Aprendizagem: Eles acessarao o curso no trabalho, em casa,

em dispositivos méveis? Ha limitacbes de tempo ou de acesso a internet?

Para ilustrar: Um curso SCORM sobre "Principios de Contabilidade Financeira"
destinado a empreendedores sem formacgao na area precisara de uma abordagem
muito diferente (linguagem mais simples, exemplos praticos do dia a dia de um
pequeno negdcio, menos jargao técnico) do que um curso similar destinado a
estudantes de graduagao em Ciéncias Contabeis (que podem ter uma base tedrica

maior e estarem familiarizados com termos técnicos).

3. Estruturacado do Conteudo e Decisdao de Granularidade dos SCOs: Com os

objetivos e o publico em mente, é hora de organizar o conteudo.

e Mapeamento do Conteudo: Divida o tema geral em mdodulos, unidades ou
licoes logicas, seguindo uma progressao que facilite o aprendizado.
e Decisdo de Granularidade dos SCOs: Como discutimos anteriormente,

decida quais dessas unidades se tornarao SCOs individuais e rastreaveis.



Lembre-se do equilibrio: cada SCO deve ser uma unidade de aprendizado

significativa, mas também suficientemente granular para permitir

reusabilidade e rastreamento detalhado. Um SCO pode corresponder a uma

licdo, um tépico principal, ou uma atividade avaliativa importante.

e Storyboard ou Roteiro: Para cada SCO, crie um storyboard (para conteudo

visualmente rico ou com muitas interagdes) ou um roteiro detalhado. Isso

deve incluir:

o

o

o

o

o

o

O conteudo textual e instrucional.

Descricao de elementos visuais (imagens, graficos, videos).
Tipos de interagdes (quizzes, simulagdes, drag-and-drops).
Narracao (se houver).

Pontos de bookmarking.

Critérios de conclusao especificos para aquele SCO.

e Considere este cenario: Um curso sobre "Gestao Eficaz do Tempo" pode ser

estruturado da seguinte forma:

o

Modulo 1: Entendendo a Procrastinagéo (SCO 1: Causas da
Procrastinacado; SCO 2: Impactos da Procrastinacao)

Modulo 2: Ferramentas e Técnicas (SCO 3: Matriz de Eisenhower;
SCO 4: Técnica Pomodoro; SCO 5: Aplicativos de Produtividade)
Modulo 3: Planejamento e Priorizagao (SCO 6: Definindo Metas
SMART para o Tempo; SCO 7: Criando um Plano Semanal Eficaz)
Maodulo 4: Avaliagéo e Conclusao (SCO 8: Quiz Final do Curso) Esta

estrutura define claramente os SCOs e sua organizagao.

4. Definigao de Critérios de Conclusao e Avaliagao: Para cada SCO, e para o

curso como um todo, defina como a conclusao e o sucesso serdo medidos. Isso

esta diretamente ligado aos objetivos de aprendizagem.

e Como a conclusdao de um SCO sera determinada?

o Visualizagdo de um numero minimo de slides/telas? (Ex:

SetValue("cmi.completion_status", "completed") apés o
aluno ver 80% das telas).
Interagdo com um objeto especifico na tela? (Ex: Clicar em um botao

"Marcar como Concluido").



o

Obtencao de uma pontuagdo minima em um quiz dentro do SCO? (Ex:
SetValue("cmi.success_status”, "passed") se
cmi.score.raw for >=70).

Concluséo de uma simulagao ou atividade pratica?

e Quais dados SCORM precisam ser rastreados para cada SCO?

o

Sempre completion_status (SCORM 2004) ou lesson_status
(SCORM 1.2).

success_status (SCORM 2004) se houver critério de
aprovacgao/reprovagao.

score (raw, scaled, min, max) se houver pontuacgao.
session_time para monitorar o tempo gasto.

location para bookmarking.

suspend_data se precisar salvar um estado interno complexo do
SCO.

interactions (SCORM 2004) se precisar rastrear respostas a
perguntas individuais.

objectives (SCORM 2004) se precisar rastrear o atingimento de

objetivos de aprendizagem especificos dentro do SCO.

e Exemplo pratico: Para o "SCO 3: Matriz de Eisenhower", o critério de

conclusao pode ser que o aluno arraste e solte corretamente pelo menos 4

de 5 tarefas em uma simulacgao interativa da matriz. O SCO deve enviar

cmi.completion_status como "completed", cmi.success_status

como "passed" ou "failed" com base no resultado da interagao, e talvez a

pontuagdo em cmi.score.raw.

Investir tempo nesta fase de planejamento estratégico ndo € um luxo, mas uma

necessidade. Um plano bem definido € o mapa que guiara todas as decisdes

subsequentes de design e desenvolvimento, resultando em um conteudo SCORM

mais focado, eficiente e com maior probabilidade de sucesso.

Escolhendo sua Caixa de Ferramentas: Visao Geral das Ferramentas de
Autoria SCORM



Apds um planejamento estratégico robusto, o proximo passo € selecionar a
ferramenta ou o conjunto de ferramentas adequadas para transformar suas ideias e
storyboards em conteudo SCORM funcional e engajador. O mercado oferece uma
ampla gama de ferramentas de autoria (authoring tools), cada uma com suas

proprias forcas, fraquezas, curvas de aprendizado e modelos de precificagao.

O que sao Ferramentas de Autoria (Authoring Tools)? No contexto do e-learning
e do SCORM, ferramentas de autoria sao aplicativos de software que permitem a
individuos ou equipes criar conteudo de aprendizagem digital interativo — como
cursos, simulagdes, quizzes e apresentagdes — e, crucialmente, publica-lo em
formatos padronizados como SCORM (seja SCORM 1.2 ou uma das edi¢des do
SCORM 2004), xAPI, cmi5 ou AICC. A grande vantagem dessas ferramentas € que
elas geralmente abstraem a complexidade técnica da programacgao da API SCORM

e da criagdo manual do arquivo imsmanifest.xml. O autor pode se concentrar no

design instrucional e na criagdo do conteudo, e a ferramenta cuida de gerar o

pacote SCORM compativel.
Tipos de Ferramentas de Autoria:

1. Ferramentas Baseadas em PowerPoint (Add-ins ou Plugins):

o Como funcionam: Estas ferramentas se integram diretamente ao
Microsoft PowerPoint, adicionando novas abas e funcionalidades a
interface familiar do PowerPoint. Permitem que vocé transforme
apresentacoes existentes em cursos SCORM ou crie novos cursos
usando os recursos do PowerPoint complementados por
funcionalidades de e-learning.

o Exemplos Populares: iSpring Suite, Adobe Presenter (embora este
ultimo esteja mais legado e menos atualizado).

o Prés: Curva de aprendizado geralmente suave para quem ja domina o
PowerPoint; rapidez na conversdo de material existente; bom para
conteudo mais linear e baseado em apresentacgdes.

o Contras: Podem ser mais limitadas em termos de interatividade
complexa e personalizagdo avangada em comparagdo com
ferramentas dedicadas; a l6gica de navegacao pode ficar muito

atrelada a estrutura linear dos slides.



o

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um instrutor corporativo ja possui
dezenas de apresentacdes PowerPoint usadas em treinamentos
presenciais. Com uma ferramenta como o iSpring Suite, ele pode
rapidamente adicionar narrag&o sincronizada, quizzes interativos no
final de cada apresentacéao e publicar cada uma como um SCO
SCORM para o LMS da empresa, com um esforgo relativamente

baixo.

2. Ferramentas Dedicadas de Autoria (Standalone/Desktop):

o

Como funcionam: Sao aplicativos de software completos, instalados
no computador do desenvolvedor, projetados especificamente para a
criacdo de e-learning. Oferecem um ambiente de desenvolvimento rico
com mais controle sobre o design, interatividade e Idgica do curso.
Exemplos Populares: Articulate Storyline 360, Adobe Captivate,
Lectora Inspire, dominKnow | ONE (que também tem forte componente
cloud).

Prés: Altamente flexiveis e poderosas; permitem a criagao de
interacdes complexas, simulacdes de software, cenarios ramificados
(branching scenarios), uso de variaveis e logica condicional,
geralmente vém com bibliotecas de templates, personagens e
recursos multimidia.

Contras: Curva de aprendizado pode ser mais ingreme; geralmente
séo as opgdes mais caras (licengas por usuario).

Considere este cenario: Um designer instrucional precisa criar um
treinamento de simulacéo para operadores de um novo equipamento
industrial. Ele utiliza o Adobe Captivate para gravar demonstragdes do
software de controle do equipamento e, em seguida, adiciona
camadas interativas que exigem que o aluno clique nos botdes
corretos em uma simulagao da interface. O resultado € um SCO

SCORM altamente interativo que simula a experiéncia real.

3. Ferramentas Baseadas na Nuvem (Cloud-based ou SaaS):

o

Como funcionam: Sao acessadas através de um navegador web,
com todo o software e o armazenamento do projeto residindo nos
servidores do fornecedor. Geralmente sdo vendidas como um servigo

de assinatura (Software as a Service - SaaS).



o Exemplos Populares: Articulate Rise 360, Elucidat, Gomo Learning,
Easygenerator, H5P (como plataforma na nuvem, embora H5P
também possa ser auto-hospedado).

o Prés: Facilitam a colaboragao em tempo real entre multiplos
desenvolvedores; acessiveis de qualquer lugar com conexao a
internet; as atualiza¢gdes de software sao automaticas; muitas sao
otimizadas para a criagdo de conteudo responsivo (que se adapta bem
a diferentes tamanhos de tela, como desktops, tablets e smartphones).

o Contras: Requerem conexao a internet para desenvolvimento; podem
ter algumas limitacbes em termos de personalizagao profunda ou
interacbes extremamente complexas em comparagdo com as
ferramentas desktop mais robustas; o modelo de assinatura pode se
tornar caro a longo prazo.

o Para ilustrar: Uma equipe de desenvolvimento de cursos de uma
universidade, com membros trabalhando em diferentes campi, utiliza o
Articulate Rise 360 para co-criar um curso de orientagao para novos
alunos. Eles podem trabalhar simultaneamente nos diferentes
modulos, revisar o trabalho uns dos outros e publicar o curso SCORM
diretamente para o LMS da universidade, tudo através do navegador.

4. Frameworks de Desenvolvimento e Bibliotecas (para quem tem
habilidades de programacgao):

o Como funcionam: Para equipes com desenvolvedores web (HTML,
CSS, JavaScript), € possivel criar conteudo SCORM altamente
personalizado "do zero" ou utilizando frameworks e bibliotecas que
facilitam a implementacdo da APl SCORM e o empacotamento.

o Exemplos: Adapt Learning Framework (um framework open-source
para e-learning responsivo), bibliotecas JavaScript que atuam como
wrappers da APl SCORM (ex: SCORM API Wrapper by Pipwerks), ou
até mesmo a criacdo manual de toda a l6gica SCORM e do

imsmanifest.xml. A plataforma H5P, embora oferega uma interface

de autoria visual, permite a criagao de novos tipos de conteudo
interativo com programacao e pode exportar para SCORM através de

plugins.



o Proés: Controle total sobre o design, a funcionalidade e a experiéncia
do usuario; possibilidade de criar intera¢des verdadeiramente unicas e
complexas; pode ser mais econémico se a expertise ja existir
internamente (especialmente com opgdes open-source).

o Contras: Exige um alto nivel de conhecimento técnico (programagao
web, entendimento profundo do SCORM); o processo de
desenvolvimento é significativamente mais longo e complexo; a
manutengao pode ser mais desafiadora.

o Exemplo pratico: Uma empresa de jogos educativos decide criar uma
simulacao de negdcios altamente imersiva com graficos 3D baseados
em WebGL e uma logica de jogo complexa. Eles desenvolvem a
simulagao usando tecnologias web padrao e, em seguida, integram
uma biblioteca JavaScript para fazer as chamadas SCORM
necessarias (como salvar o progresso e a pontuagao do jogador) e
geram o imsmanifest.xml programaticamente para empacotar

como um SCO SCORM 2004.

Critérios para Escolha da Ferramenta de Autoria Ideal: A "melhor" ferramenta de
autoria é subjetiva e depende das necessidades especificas de cada projeto e

organizacao. Ao escolher, considere:

e Complexidade do Conteudo e Necessidades de Interatividade: Cursos
simples e lineares podem ser bem atendidos por ferramentas baseadas em
PowerPoint ou ferramentas cloud mais simples. Conteudo altamente
interativo, com simulagdes e cenarios complexos, geralmente exigira
ferramentas desktop dedicadas ou desenvolvimento customizado.

e Habilidades Técnicas da Equipe: Se a equipe ndo possui programadores,
ferramentas com interface visual intuitiva (drag-and-drop, WYSIWYG) sao
essenciais.

e Orcamento: Os custos variam desde ferramentas gratuitas/open-source
(com maior exigéncia de conhecimento técnico) até licengas anuais caras por

usuario para as ferramentas mais sofisticadas.



e Necessidades de Colaboragao: Se multiplos autores ou revisores precisam
trabalhar no mesmo projeto, ferramentas baseadas na nuvem com
funcionalidades de colaboragao séo vantajosas.

e Suporte as Versoes do SCORM: Verifique se a ferramenta suporta a(s)
versao(des) do SCORM (1.2, 2004 2nd Ed, 3rd Ed, 4th Ed) que seu LMS
utiliza ou que vocé precisa produzir.

e Qualidade do Output SCORM: Pesquise ou teste a conformidade do pacote
SCORM gerado pela ferramenta. Algumas ferramentas podem gerar cédigo
mais "limpo" e pacotes mais enxutos do que outras.

e Responsividade e Suporte Mobile: Se 0 acesso via dispositivos moveis &
um requisito, escolha ferramentas que gerem conteudo responsivo ou
adaptavel.

e Recursos Adicionais: Bibliotecas de templates, personagens, assets,

suporte a acessibilidade (WCAG), capacidades de localizagao/tradugao.

Muitas vezes, as organizagdes utilizam uma combinagao de ferramentas para
atender a diferentes necessidades e orgamentos. A chave é alinhar as capacidades

da ferramenta com os objetivos de aprendizagem e os requisitos do projeto.

Desenvolvendo Conteudo SCORM com Ferramentas de Autoria

Populares: Um Olhar Pratico

Entender a teoria por tras das ferramentas de autoria € uma coisa, mas visualizar
como elas funcionam na pratica ajuda a concretizar o processo de criagao de
conteudo SCORM. Sem nos aprofundarmos excessivamente a ponto de criar um
manual para cada ferramenta, vamos dar uma olhada no fluxo de trabalho geral e
nas capacidades de publicagdo SCORM de algumas das opgdes mais populares no
mercado. O objetivo aqui € ilustrar como essas ferramentas simplificam a

complexidade do SCORM para o desenvolvedor de conteudo.

1. Exemplo com Articulate Storyline 360 (Ferramenta Desktop Dedicada): O
Articulate Storyline é amplamente reconhecido por sua flexibilidade e poder,

permitindo a criagao de cursos altamente interativos.

e Interface e Criagao de Conteudo:



o Ainterface do Storyline é baseada em slides, similar ao PowerPoint, o
que facilita a transicdo para muitos usuarios. No entanto, ele vai muito
além, com o uso de camadas (layers) em cada slide para
mostrar/ocultar conteudo dinamicamente, estados (states) para objetos
(que podem mudar sua aparéncia ou comportamento), € uma linha do
tempo (timeline) para controlar a sincronizagéo de elementos e
narragao.

o E possivel adicionar facilmente textos, imagens, videos, audio, formas,
botbes e personagens de uma biblioteca embutida.

o A interatividade é construida usando "gatilhos" (triggers) — por
exemplo, "Quando o usuario clicar no Botao X, mostrar a Camada Y"
ou "Quando a Linha do Tempo do slide atingir 5 segundos, reproduzir o
Audio Z".

e Criacao de Quizzes:

o O Storyline oferece uma variedade de tipos de perguntas para quizzes,
tanto avaliativas (graded) quanto de pesquisa (survey), como multipla
escolha, verdadeiro/falso, preenchimento de lacunas, arrastar e soltar,
correspondéncia, etc.

o E possivel definir feedback para respostas corretas e incorretas, e
agrupar perguntas em um "Resultado de Quiz" (Results Slide), que
calcula a pontuacao e pode ser usado para determinar o status de
conclusdo do SCORM.

e Variaveis e Légica Condicional:

o O uso de variaveis (numéricas, textuais, verdadeiro/falso) permite criar
experiéncias mais personalizadas e adaptativas. Por exemplo, vocé
pode armazenar o nome do aluno em uma variavel e usa-lo em
diferentes partes do curso, ou controlar a visibilidade de um botdo com
base em uma acao anterior do aluno.

e Opcoes de Publicagao SCORM:

o Quando o curso esta pronto, o Storyline oferece uma janela de
publicacao robusta. O autor seleciona "LMS" como destino e pode
entdo escolher:

m Padrdao do LMS: SCORM 1.2, SCORM 2004 (2nd Edition, 3rd
Edition, ou 4th Edition), AICC, xAPI, ou cmi5.



m Opcoes de Relatério e Rastreamento (Reporting and
Tracking): Esta € a parte crucial para SCORM.

m Status para o LMS: O autor escolhe qual par de status

sera enviado ao LMS (ex: Passed/Incomplete,
Passed/Failed, Completed/Incomplete,

Completed/Failed). A escolha depende da natureza

do curso (se tem uma avaliagdo com nota de corte ou se
€ apenas para conclusao).

m Opcoes de Rastreamento (Tracking): Define o que o
Storyline usara para determinar a concluséo:

m  Numero de slides visualizados: O curso é
considerado completo quando o aluno visualiza
um X numero de slides ou uma porcentagem
especifica.

m Ao usar um slide de resultado de quiz: A
conclusao (e o status de aprovagao/reprovacgao) é
baseada na pontuacao obtida em um slide de
resultado de quiz especifico. Esta € uma das
opg¢des mais comuns e robustas.

m Ao usar um gatilho de conclusdo: O autor pode
definir um gatilho especifico em qualquer slide (ex:
"Concluir curso quando o usuario clicar neste
botdo") para marcar o curso como completo.

o Geragao do Pacote: Apds configurar essas opgoes, o Storyline

compila todo o conteldo, cria o imsmanifest.xml de acordo com as

especificagdes e configuragdes escolhidas, e gera o arquivo ZIP

pronto para ser carregado no LMS.

Para ilustrar: Um designer usando Storyline cria um modulo de compliance com um
quiz no final. Nas opcdes de publicacdo SCORM 2004 3rd Edition, ele escolhe
relatar o status como Passed/Failed e rastrear usando o resultado do quiz,
definindo 80% como a pontuagao para aprovacgao. O Storyline se encarrega de

gerar um pacote que enviara cmi.score.scaled, cmi.completion_status



(provavelmente "completed" apds o quiz) e cmi.success_status ("passed" ou

"failed") para o LMS.

2. Exemplo com Adobe Captivate (Ferramenta Desktop Dedicada): O Adobe
Captivate é outra ferramenta poderosa, conhecida por suas capacidades em

simulagdes de software e conteudo responsivo.

e Interface e Criacao de Conteudo:

o O Captivate também usa um conceito de slides e uma linha do tempo.
E forte na criagdo de demonstragdes de software (gravando a tela e os
cliques do mouse) e transformando-as em simulagdes interativas onde
o aluno precisa realizar as agdes.

o Oferece uma gama de objetos interativos, como botbes, caixas de
clique, campos de entrada de texto, e a capacidade de criar interagoes
de arrastar e soltar.

o Possui recursos para "Fluid Boxes" ou "Breakpoints" para ajudar a
criar projetos responsivos que se adaptam a diferentes tamanhos de
tela.

e Criagao de Quizzes:

o Similar ao Storyline, o Captivate permite a criagao de diversos tipos de

perguntas de quiz e a configuragcdo de um slide de resultado.
e Variaveis e Agoes Avancgadas:

o O Captivate permite o uso de variaveis e "A¢gdes Avangadas" (uma
forma de scripting visual) para criar I6gica complexa e interatividade
personalizada.

e Opcoes de Publicagao SCORM:

o Ao publicar, o autor seleciona a saida para LMS. As op¢des sao
semelhantes as do Storyline:

m Padrao: SCORM 1.2, SCORM 2004 (incluindo diferentes
edi¢des), AICC, xAPI.

m Configuragoes de Relatério (Reportagem): Escolha do status
a ser enviado ao LMS (ex: Concluido/Incompleto,

Aprovado/Reprovado).



m Critérios de Conclusao: Pode ser baseado na visualizacao de
um numero de slides, no resultado de um quiz, ou em outros
critérios.

o Geragao do Pacote: O Captivate também gera o arquivo ZIP com

todos os assets e o imsmanifest.xml configurado conforme as

escolhas do autor.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um instrutor de Tl precisa criar um treinamento
SCORM sobre como usar uma nova ferramenta de CRM. Ele usa o Captivate para
gravar as etapas de criagdo de um novo cliente no CRM, transformando isso em
uma simulagéo onde o aluno precisa clicar nos campos corretos e preencher as
informagdes. Ao publicar como SCORM 1.2, ele configura o rastreamento para
marcar como "completed" quando o aluno completar com sucesso a simulacéo

(atingindo o ultimo slide da simulagao guiada).

3. Exemplo com Articulate Rise 360 (Ferramenta Baseada na Nuvem): O Rise
360 foca na facilidade de uso e na criagao rapida de cursos responsivos e

visualmente modernos.

e Interface e Criagao de Conteudo:

o O Rise utiliza uma abordagem de "blocos" (blocks). O autor constréi o
curso adicionando e organizando diferentes tipos de blocos
pré-definidos, como blocos de texto, blocos de imagem, galerias,
blocos de video, blocos de quiz (multipla escolha, preenchimento de
lacunas, etc.), e blocos interativos (como acordeao, abas, flashcards,
cenarios ramificados simples).

o A grande vantagem é que o conteudo criado no Rise é inerentemente
responsivo, adaptando-se automaticamente a desktops, tablets e
smartphones.

e Criacao de Quizzes:

o Os quizzes sao criados como um tipo de bloco especifico, com opgdes

para diferentes tipos de perguntas e um resultado de quiz.

e Opcoes de Exportagcido SCORM:



o O Rise 360 permite exportar o curso para LMS, com opcdes para
SCORM 1.2, SCORM 2004 (geralmente 3rd ou 4th Edition), AICC e
XAPI.

o Opc¢oes de Rastreamento:

m Porcentagem do curso visualizada: O curso é completo quando
o aluno visualiza uma X% das ligdes.

m Resultado do Quiz: A conclusao (e aprovagao/reprovagao) €
baseada no resultado de um quiz especifico selecionado pelo
autor.

m Bloco de Concluséo (Storyline Block): Se um bloco do Storyline
for importado para dentro do Rise, a conclusdo pode ser
baseada nesse bloco.

o Relatando para o LMS: O autor escolhe o par de status (ex:
Passed/Incomplete, Completed/Failed).

o Geragao do Pacote: O Rise gera o pacote ZIP para download, que

pode ser carregado no LMS.

Considere este cenario: Uma equipe de marketing precisa criar rapidamente um
curso SCORM sobre as novas diretrizes da marca para ser distribuido globalmente.
Usando o Rise 360, eles montam o curso com blocos de texto, imagens dos novos

logos, videos explicativos e um quiz no final. Eles exportam como SCORM 2004 e
configuram o rastreamento para Completed/Failed baseado no resultado do

quiz, com uma nota de corte de 75%.

O ponto chave em todas essas ferramentas é que elas fornecem uma interface de
usuario que permite ao criador do curso definir os critérios de conclusao e sucesso,
e a ferramenta se encarrega de traduzir essas configuragées nas chamadas
corretas da APl SCORM (como LMSSetValue("cmi.core.lesson_status",
"completed”) ou LMSSetValue("cmi.success_status"”, "passed"))ena
estrutura apropriada do imsmanifest.xml. Isso democratiza a criagédo de

conteudo SCORM, tornando-a acessivel mesmo para quem nao tem um

conhecimento profundo de programacéo ou das especificagcdes técnicas do padrao.

Dicas de Design Instrucional para Conteido SCORM Eficaz e Engajador



Criar um pacote SCORM tecnicamente funcional é apenas metade da batalha. Para
que o aprendizado realmente aconteca e para que os alunos se sintam motivados, o
conteudo precisa ser pedagogicamente solido, bem desenhado e engajador. As
ferramentas de autoria fornecem o "como", mas o design instrucional fornece o "o

Al

qué

Al

e o0 "porqué". Aqui estdo algumas dicas cruciais:

1. Mantenha o Foco no Aluno (Abordagem Centrada no Aprendiz):

o Relevancia: O conteudo deve ser diretamente relevante para as
necessidades, interesses e contexto do aluno. Deixe claro "o que tem
aqui para mim?".

o Linguagem Apropriada: Use uma linguagem clara, concisa e
adequada ao nivel de conhecimento e a cultura do publico-alvo. Evite
jargbes desnecessarios ou explique-os quando indispensaveis.

o Exemplos Praticos e Proximos da Realidade: Use cenarios, estudos
de caso e exemplos com os quais os alunos possam se identificar e
qgue demonstrem a aplicacéo pratica do conhecimento.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Em um curso SCORM sobre gestao
financeira para microempreendedores, em vez de usar exemplos de
grandes corporagdes, use exemplos de um saldo de beleza, uma
pequena loja de artesanato ou um food truck.

2. Use Multimidia de Forma Inteligente e Propositada:

o Enriquecer, Nao Distrair: Imagens, videos, audios e animagdes
devem ter um propdsito claro: ilustrar um conceito, demonstrar um
processo, evocar uma emocao relevante, ou tornar o conteudo mais
palatavel. Evite elementos multimidia puramente decorativos que
podem desviar a atengéo.

o Principios de Aprendizagem Multimidia de Mayer: Considere os
principios baseados em evidéncias de Richard Mayer, como:

m Coeréncia: Elimine material estranho, irrelevante.

m Sinalizagdo: Destaque informacdes essenciais.

m Redundéncia (Evitar): Nao apresente a mesma informagéo em
narragao e texto idéntico na tela simultaneamente (exceto para
acessibilidade ou termos chave). Prefira graficos com narragao

a texto com narracao.



o

m Contiguidade Espacial: Alinhe texto e imagens correspondentes
préximos um do outro.
m Contiguidade Temporal: Apresente audio e visuais
correspondentes ao mesmo tempo.
Para ilustrar: Em um SCO sobre o ciclo da agua, em vez de apenas
um paragrafo descrevendo a evaporagao, inclua uma animagéo curta
e narrada mostrando a agua de um lago se transformando em vapor e

subindo para a atmosfera.

3. Promova a Interatividade Significativa (Nao Apenas Cliques):

o

Engajamento Ativo: Va além dos simples cliques no botao "Avangar".
O aprendizado € mais eficaz quando o aluno esta ativamente
envolvido.

Tipos de Interagao:

m Quizzes Formativos: Perguntas curtas ao longo do SCO para
verificar a compreenséao e fornecer feedback imediato, ajudando
o aluno a aprender com os erros (diferente dos quizzes
somativos no final).

m Simulagées: Permitem que o aluno pratique habilidades em um
ambiente seguro (ex: simulagédo de software, simulagdo de
atendimento a um cliente dificil).

m Estudos de Caso Interativos: Apresente um cenario e pegca ao
aluno para tomar decisdes, mostrando as consequéncias de
cada escolha.

m Atividades de Arrastar e Soltar (Drag-and-Drop),
Correspondéncia, Hotspots (clicar em areas de uma imagem):
Otimas para reforgar conceitos e testar o conhecimento de

forma visual e kinestésica.

o Feedback Imediato e Construtivo: O feedback deve explicar por que

uma resposta esta correta ou incorreta e, se possivel, direcionar o
aluno para revisar o material relevante.

Considere este cenario: Num SCO sobre técnicas de vendas, em vez
de apenas listar os passos de uma negociagéao, crie um dialogo
simulado com um cliente virtual. O aluno escolhe as frases que seu

personagem vendedor dira, e o cliente virtual reage de acordo. O



feedback pode explicar por que uma abordagem foi mais (ou menos)
eficaz.
4. Clareza na Navegacao e nas Instrugoes:

o Orientagao Constante: O aluno deve sempre saber onde esta dentro
do SCO e do curso como um todo (ex: "Vocé esta na Licao 2 de 5 do
Maodulo 1").

o Navegacgao Intuitiva: Botdes de "Avancar”, "Voltar", "Menu" devem
ser claramente visiveis e funcionar de forma consistente. Se houver
navegacgao nao linear, ela deve ser bem sinalizada.

o Instrugdes Claras: Para qualquer atividade interativa ou avaliagao, as
instrucdes devem ser inequivocas. O que o aluno precisa fazer? Como
a atividade funciona? Como sera avaliado?

5. Design Responsivo/Adaptavel (Quando Viavel):

o Se 0 seu publico acessa o conteudo em diversos dispositivos
(desktops, laptops, tablets, smartphones), € crucial que a experiéncia
de aprendizagem seja boa em todos eles. Ferramentas como o
Articulate Rise sao projetadas para isso. Para outras ferramentas,
pode exigir um planejamento de design mais cuidadoso (ex: evitar
texto muito pequeno, botdes dificeis de clicar em telas menores).

6. Quebre o Conteudo em Pedagos Menores (Microlearning e Telas
Enxutas):

o Evite Sobrecarga Cognitiva: Mesmo dentro de um SCO, evite
apresentar muita informacao de uma s6 vez em uma unica tela. Telas
densas em texto ou com muitos elementos visuais competindo por
atencado podem sobrecarregar o aluno.

o Microlearning: Considere se partes do seu SCO podem ser
apresentadas como pequenas "pilulas" de conhecimento focadas em
um unico objetivo ou conceito.

o Design Visual Limpo: Use titulos, subtitulos, listas com marcadores
ou numeradas, e bastante espag¢o em branco para tornar o conteudo
mais escaneavel e facil de digerir.

7. Considere a Acessibilidade (WCAG - Web Content Accessibility

Guidelines):



o Embora as especificagdes SCORM em si nao ditem regras de

acessibilidade, € uma responsabilidade ética e, em muitos contextos,

legal, garantir que o conteudo de e-learning seja acessivel a pessoas

com deficiéncia.

o Praticas Comuns:

Fornecer texto alternativo (alt text) para todas as imagens
significativas.

Incluir legendas sincronizadas e/ou transcri¢ées para conteudo
de audio e video.

Garantir um bom contraste de cores entre texto e fundo.
Permitir a navegagéo completa e a interagado usando apenas o
teclado.

Usar marcacao HTML semantica corretamente. Muitas
ferramentas de autoria modernas oferecem recursos para

ajudar a criar conteudo mais acessivel.

8. Teste, Teste e Teste Novamente (com Alunos Reais, se Possivel):

o Antes do langamento final, teste o conteudo exaustivamente.

o Testes Técnicos: Conforme discutiremos mais adiante, teste em

diferentes navegadores e no LMS alvo.

o Testes de Usabilidade e Pedagégicos: Se possivel, peca a alguns

representantes do publico-alvo para experimentarem o curso. Observe

suas dificuldades, colete feedback sobre a clareza do conteudo, o

engajamento das atividades e a eficacia geral. Este feedback &

inestimavel para refinar o curso.

Aplicar essas dicas de design instrucional ndo garante apenas um curso SCORM

que funcione, mas um que realmente ensine, motive e deixe uma impressé&o positiva

e duradoura nos alunos. E o casamento da tecnologia SCORM com a arte e a

ciéncia da pedagogia.

O "Pulo do Gato": Dicas Praticas para Publicagao e Teste de Pacotes

SCORM

Desenvolver um contetdo SCORM engajador e pedagogicamente sdlido € um

grande passo, mas a jornada nao termina ai. A forma como vocé publica esse



conteudo a partir da sua ferramenta de autoria e, crucialmente, como vocé o testa,
pode fazer toda a diferenga entre um langcamento tranquilo e uma série de dores de
cabeca técnicas. Esta sec¢ao foca no "pulo do gato" — aquelas dicas praticas que

podem salvar seu dia.

1. Configuragoes de Publicagao SCORM na Ferramenta de Autoria: Detalhes
que Importam. Quase todas as ferramentas de autoria SCORM oferecem uma tela
de "Publicar para LMS" ou similar, onde vocé configura os parametros SCORM.

Prestar atencao a estas configuracdes é vital:

e Escolha Correta da Versao SCORM:

o SCORM 1.2: Ainda amplamente suportado e mais simples. ldeal se
seu LMS é mais antigo ou se suas necessidades de rastreamento sdo
basicas (concluséo, pontuagao, tempo).

o SCORM 2004 (2nd, 3rd, ou 4th Edition): Oferece rastreamento mais
rico (interagdes, objetivos, status de conclusao e sucesso separados)
e sequenciamento robusto. A 3rd Edition € geralmente a mais estavel
e amplamente adotada do SCORM 2004. Verifique qual edi¢ao seu
LMS suporta melhor. Se precisar de regras de sequenciamento
complexas ou rastreamento detalhado de respostas, o SCORM 2004 &
0 caminho.

o Consisténcia: Certifique-se de que a versao escolhida é totalmente
compativel com o seu LMS. Um mismatch aqui € uma fonte comum de
problemas.

e Opcoes de Rastreamento (Tracking Options): Esta € a configuragao que
diz ao SCO (e, por consequéncia, ao LMS) como determinar se 0 curso ou o
SCO foi "concluido" ou "aprovado".

o Rastrear usando o numero de slides/telas visualizadas: O curso é
marcado como completo quando o aluno visualiza uma determinada
porcentagem ou um numero especifico de slides. Util para contetdo
mais passivo onde a simples exposig¢ao € o objetivo.

m Exemplo pratico: Um curso de leitura de politicas internas pode
ser considerado completo quando 80% dos slides forem

visualizados.



o

Rastrear usando um slide/tela especifico de conclusao
(Completion Slide): Vocé designa um slide especifico (geralmente o
ultimo) e, quando o aluno o alcanga, o curso é marcado como
completo.

Rastrear usando um resultado de quiz (Quiz Result): Esta € uma
das opg¢des mais robustas e comuns, especialmente para cursos com
avaliacdo. A conclusao e/ou aprovagao sao baseadas na pontuagao
do aluno em um quiz especifico. Vocé geralmente define uma
pontuacéo de aprovagao.

m I/magine aqui a sequinte situagdo: Um curso de certificagao
exige que o aluno obtenha no minimo 70% no exame final. Vocé
configura o rastreamento para usar o resultado desse quiz, € 0
SCORM enviara o status de "passed" ou "failed" (e "completed")
com base nisso.

Rastrear usando triggers de JavaScript ou agées de conclusao
(para autores avangados): Algumas ferramentas permitem que vocé
dispare a conclusao do curso através de uma agao especifica (ex:
clicar em um botao "Conclui este Modulo") ou por meio de um cédigo
JavaScript customizado que chama as fungdes SCORM apropriadas.
Isso oferece flexibilidade maxima, mas requer mais conhecimento

técnico.

e Configuracoes de Relatério de Status (Reporting Options): As

ferramentas de autoria permitem que vocé escolha qual par de status o

SCORM enviara ao LMS. As combinagdes comuns sio:

o

o

Passed/Incomplete: O aluno é aprovado ou ainda ndo completou.
Passed/Failed: O aluno é aprovado ou reprovado (implica que
houve uma tentativa de avaliagao).

Completed/Incomplete: O aluno completou ou ndo completou
(foco na conclusao da visualizagao/atividade, nao necessariamente na
aprovagao).

Completed/Failed: O aluno completou a atividade mas pode ter
sido reprovado em um critério de sucesso. A escolha correta depende

da légica do seu curso.



o Para ilustrar: Se um curso € puramente informativo e ndo tem teste,
Completed/Incomplete é o mais adequado. Se tem um teste com
nota de corte, Passed/Failed (ou Passed/Incomplete se vocé

quiser que ele permanega incompleto até passar) faz mais sentido. O

SCORM 2004 lida com isso de forma mais granular com

cmi.completion_status e cmi.success_status separados.

2. Entendendo os Arquivos Gerados no Pacote ZIP: Apds a publicacao, vocé

tera um arquivo ZIP. E util ter uma ideia do que esta |a dentro:

imsmanifest.xml: O cérebro do pacote, como ja detalhamos.
Arquivos de Schema SCORM (XSDs): Como ims_xml. xsd,

adlcp_rootvip2.xsd, etc. (especialmente no SCORM 1.2). Eles definem a
estrutura do manifesto.

Pastas de Conteudo: Contendo seus arquivos HTML, CSS, JS, imagens,
videos, etc., conforme a estrutura gerada pela ferramenta de autoria (que
pode ser um pouco diferente da organizagdo manual que vocé faria, mas os
caminhos no manifesto serdo consistentes com ela).

Curiosidade Valida: Nao tenha medo de descompactar o ZIP e abrir o
imsmanifest.xml em um editor de texto simples (como Notepad++, VS
Code, ou até o Bloco de Notas). Mesmo que parega complexo, vocé

comegara a reconhecer os elementos <organization>, <item>,

<resource> e ver como sua ferramenta de autoria traduziu suas

configuragbes em XML. Isso pode ser muito util para entender problemas.

3. A Importancia Vital do Teste em um Ambiente SCORM Real: Vocé nunca deve

assumir que um pacote SCORM funcionara perfeitamente no seu LMS de producgao

apenas porque a ferramenta de autoria disse que o publicou com sucesso. O teste é

uma etapa n&o negociavel.

SCORM Cloud (da Rustici Software):
o Este é o padrao ouro da industria para testar a conformidade e o
comportamento de conteudo SCORM (assim como xAPI e cmi5).

Possui um nivel gratuito generoso para fins de teste.



o

Como usar: Crie uma conta, faca o upload do seu pacote ZIP, e entao
"lance" o curso como se fosse um aluno.
Log de Depuragao (Debug Log): O SCORM Cloud oferece um log de
depuracéao detalhado que mostra todas as chamadas da API SCORM
que seu conteudo esta fazendo (Initialize, SetValue, GetValue,
Commit, Terminate) e as respostas do "LMS" (SCORM Cloud). Ele
também destaca erros e avisos. Este log é inestimavel para
diagnosticar por que algo nao esta funcionando como esperado.
m Considere este cenario: Seu curso nao esta marcando como
"completed" no LMS. Vocé o testa no SCORM Cloud. No log de
depuracao, vocé pode descobrir que a chamada

LMSSetValue("cmi.core.lesson_status",
"completed") nunca esta sendo feita, ou esta sendo feita
com o valor errado (ex: "complete" em vez de "completed"), ou

que falta uma chamada LMSCommit("") crucial logo apés.

e Testar no LMS de Produgao (ou em um Ambiente de

Homologac¢ao/Staging dele): Apds os testes no SCORM Cloud (ou similar),

é fundamental testar no ambiente real onde seus alunos acessarao o curso.

o

O

Importagao: O pacote importa sem erros?
Langcamento e Navegagao: O curso abre corretamente? A navegacéao
interna funciona como planejado?
Interatividade: Todas as interagdes, videos, audios e quizzes
funcionam?
Rastreamento de Dados: Este é o teste mais critico.
m O status de conclusao (completo/incompleto) é registrado
corretamente?
m O status de sucesso (aprovado/reprovado) é registrado
conforme a nota de corte?
m A pontuacao é exibida corretamente nos relatérios do LMS?
m O bookmarking (continuar de onde parou) funciona se vocé sair
e retornar ao curso?

m O tempo gasto esta sendo contabilizado?



o Diferentes Perfis de Usuario: Se o curso tem comportamentos
diferentes para perfis distintos, teste com cada um.

o Diferentes Navegadores: Teste nos navegadores mais usados pelo
seu publico (Chrome, Firefox, Edge, Safari), pois pequenas diferengas

de interpretagao de JavaScript ou CSS podem ocorrer.
4. Problemas Comuns e Dicas de Solugao ("Troubleshooting”):

e Curso Nao Importa no LMS:
o Causa Provavel: Problema no imsmanifest.xml (malformado,

faltando elementos obrigatérios, versao SCORM incompativel com o
LMS) ou na estrutura do arquivo ZIP (manifesto nao esta na raiz).

o Dica: Valide o manifesto usando um validador SCORM ou tente abrir
em um editor XML para verificar erros de sintaxe. Re-publique da
ferramenta de autoria, verificando as configuragoes.

e Curso Importa, Mas Nao Lanc¢a (ou Langa com Erro):

o Causa Provavel: Caminho href para o arquivo de inicializagdo do

SCO esta incorreto no manifesto; erro de JavaScript critico no préprio
SCO que impede sua inicializagao; pop-up bloqueado pelo navegador.

o Dica: Verifique o console de erros do navegador (F12) para

mensagens de erro JavaScript. Confirme os caminhos no manifesto.
e Curso Lanca, Mas Nao Rastreia Dados (Status, Pontuagao, etc.):

o Causa Provavel: O SCO nao esta encontrando a APl SCORM do
LMS; as chamadas SCORM (LMSSetValue, LMSCommit, etc.) estdo
incorretas, fora de ordem, ou faltando; a l6gica de quando enviar os
dados esta falha.

o Dica: Use o log de depuracdao do SCORM Cloud para ver exatamente
quais chamadas estao (ou ndo estdo) sendo feitas. Revise a légica de
rastreamento na sua ferramenta de autoria ou no seu cédigo

customizado. Certifique-se de que LMSCommit("") estd sendo

chamado apos LMSSetValue().

e Bookmarking Nao Funciona:
o Causa Provavel: O SCO nao esta salvando dados em

cmi.core.lesson_locationoucmi.suspend_data



corretamente, ou ndo esta lendo esses dados ao reiniciar. Pode haver
também um limite de tamanho para cmi.suspend_data sendo
excedido.

o Dica: Verifique no log de depuragao se LMSSetValue para
lesson_location ou suspend_data esta ocorrendo e se
LMSGetValue esta recuperando esses dados na reinicializagao.

e Comportamento Inconsistente entre Navegadores:

o Causa Provavel: Uso de JavaScript ou CSS nao padrédo, ou bugs
especificos do navegador na renderizagao ou execugao.

o Dica: Tente simplificar o cédigo problematico, use bibliotecas JS

testadas, e verifique o console do navegador para erros especificos.

A fase de publicacao e teste € onde a teoria encontra a realidade. Ser meticuloso
aqui, especialmente com o uso de ferramentas como o SCORM Cloud para
depuracéo, é o que diferencia um desenvolvedor SCORM amador de um
profissional. Essas dicas praticas sdo o "pulo do gato" para garantir que seu
conteudo SCORM néo s6 pareca bom, mas funcione impecavelmente no ambiente

de aprendizagem.

SCORM 1.2 versus SCORM 2004 (Todas as Edicoes):
Entendendo as Diferen¢as Cruciais, Vantagens,

Limitacoes e Cenarios de Aplicacao de Cada Versao

Uma Breve Retrospectiva: A Necessidade de Evolu¢gao do SCORM 1.2

O SCORM 1.2, langado em outubro de 2001, representou um marco monumental na
histéria do e-learning. Foi a primeira versao do padréo a alcangar adogdo em
massa, trazendo um nivel de interoperabilidade e rastreamento basico que
transformou a industria. Pela primeira vez, havia uma expectativa razoavel de que
um curso desenvolvido por um fornecedor pudesse funcionar em um Learning

Management System (LMS) de outro, e que dados essenciais como status de



conclusao, pontuacao e tempo gasto pudessem ser consistentemente registrados. O
SCORM 1.2 permitia o rastreamento de elementos como

cmi.core.lesson_status (indicando se uma licao foi completada, passada,
falhada, etc.), cmi.core.score.raw (a pontuagao do aluno),
cmi.core.total_time (o tempo total gasto no conteudo) e

cmi.core.lesson_location (para bookmarking basico, permitindo ao aluno

retornar de onde parou).

Apesar de seu sucesso e da base sélida que estabeleceu, o uso extensivo do
SCORM 1.2 comecou a revelar algumas limitagdes inerentes, especialmente a
medida que as ambig¢des pedagodgicas e as necessidades de rastreamento das

organizagdes se tornavam mais sofisticadas:

1. Auséncia de Sequenciamento Robusto e Padronizado: Uma das maiores
deficiéncias do SCORM 1.2 era a falta de uma maneira padronizada de
definir regras de sequenciamento entre diferentes Sharable Content Objects
(SCOs). Se um designer instrucional quisesse, por exemplo, que um aluno s6
pudesse acessar o Médulo 2 de um curso apds obter aprovacéo no teste do
Modulo 1, ou que o aluno fosse direcionado para um SCO de reforgo caso
falhasse em uma determinada avaliacao, isso ndo poderia ser especificado
de forma padrdao no manifesto SCORM 1.2. As solugbes geralmente
envolviam légica customizada dentro dos préprios SCOs (o que n&o era
interoperavel) ou dependiam de funcionalidades de sequenciamento
proprietarias de cada LMS.

2. Modelo de Dados de Rastreamento Limitado: Embora util, o modelo de
dados do SCORM 1.2 era relativamente enxuto. Faltava uma maneira
padronizada de rastrear informagdes mais granulares, como:

o Interagoes Detalhadas: Como o aluno respondeu a cada pergunta
individual dentro de um quiz (qual alternativa escolheu, se estava
correta, o tempo de resposta).

o Objetivos de Aprendizagem Formais: Ndo havia como definir e
rastrear explicitamente se o aluno havia atingido objetivos de

aprendizagem especificos associados a um SCO ou a partes dele.



3. Ambiguidades em Elementos do Modelo de Dados: O elemento
cmi.core.lesson_status no SCORM 1.2 era particularmente

problematico devido a sua sobrecarga de significados. Ele poderia assumir
valores como "passed", "failed", "completed", "incomplete", "browsed", ou "not
attempted". A ambiguidade surgia, por exemplo, quando um aluno
completava a visualizagao de todo o conteudo de um SCO (o que poderia
justificar um status de "completed"), mas nao atingia a nota minima em um
teste associado (o que indicaria "failed"). Como reportar esses dois estados
simultaneamente em um unico campo de forma clara e universalmente

interpretada pelos LMSs era um desafio.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma corporagao global desejava implementar um
programa de certificagao interna com multiplos modulos interdependentes. Eles
queriam que a progressao fosse estritamente controlada: o Mddulo Avangado de
"Analise de Risco" s6 deveria ser liberado apds o aluno ser aprovado no Médulo
Intermediario de "Modelagem Financeira". Além disso, queriam analisar quais tipos
de perguntas nos quizzes os alunos mais erravam, para refinar o material. Com o
SCORM 1.2, impor essa logica de sequenciamento de forma padronizada e obter
dados detalhados de interagao com as questdes era extremamente dificil, senao
impossivel, de maneira interoperavel. Essas limitagdes pavimentaram o caminho

para a préxima grande evolugao do padréo: o SCORM 2004.

SCORM 2004: Apresentando as Edi¢coes e Seus Avangos Chave

Diante das limitagdes identificadas no SCORM 1.2 e da crescente demanda por
funcionalidades mais ricas e controle pedagdgico mais refinado, a Advanced
Distributed Learning (ADL) Initiative langou o SCORM 2004. Esta nova versao nao
foi apenas uma atualizagao incremental, mas uma evolugao significativa que buscou
enderegar as principais deficiéncias de seu predecessor, introduzindo conceitos
poderosos como Sequenciamento e Navegacgao (S&N) e um modelo de dados

consideravelmente expandido.

O SCORM 2004 passou por um processo de refinamento através de multiplas
edicdes, cada uma construindo sobre a anterior para melhorar a estabilidade,

clareza e robustez do padrao:



e SCORM 2004 1st Edition (Janeiro de 2004): Esta foi a primeira versao a

incorporar formalmente o tdo aguardado componente de Sequencing and
Navigation (S&N), baseado na especificagao IMS Simple Sequencing. Como
€ comum com novas especificagcdes complexas, esta edi¢ao inicial
apresentou alguns desafios de interpretacao e implementacéo, tanto para
desenvolvedores de conteudo quanto para fornecedores de LMS.

SCORM 2004 2nd Edition (Julho de 2004): Langada poucos meses depois,
a 22 Edicao focou em corrigir erros, esclarecer ambiguidades encontradas na
12 Edigao e melhorar a usabilidade geral do padrao, especialmente em
relagdo ao S&N.

SCORM 2004 3rd Edition (Outubro de 2006): Esta edicdo € amplamente
considerada a versdo mais estavel, madura e adotada do SCORM 2004. Ela
incorporou um volume significativo de feedback da comunidade de e-learning,
resolveu muitas das questdes pendentes das edi¢cdes anteriores e,
crucialmente, veio acompanhada de uma Suite de Testes de Conformidade
(Conformance Test Suite - CTS) mais robusta, o que ajudou a garantir uma
maior consisténcia nas implementacoes.

SCORM 2004 4th Edition (Marco de 2009): A ultima grande revisao do
SCORM 2004 trouxe refinamentos adicionais, particularmente na
especificagao de S&N, abordou questdes de interpretagdo que ainda
persistiam e visou facilitar ainda mais o processo de certificacdo de
conformidade para produtos SCORM 2004.

Os principais avancos introduzidos pelo SCORM 2004, especialmente a partir da 32

Edicdo, em comparagdo com o SCORM 1.2, podem ser resumidos em trés areas

chave:

1.

Sequencing and Navigation (S&N): Este foi, sem duvida, o diferencial mais
impactante. O S&N permitiu que designers instrucionais definissem regras
explicitas e complexas sobre como os alunos navegam entre os Sharable
Content Objects (SCOs) e como as atividades sao disponibilizadas. Isso abriu
as portas para a criagao de:

o Caminhos de aprendizagem lineares forgados.



o Pré-requisitos (um SCO so6 se torna acessivel apds a conclusao ou
aprovagao de outro).

o Fluxos de atividades adaptativos (direcionando alunos para diferentes
SCOs com base em seu desempenho).

o Controle sobre o numero de tentativas em um SCO.

o Agregacéo (rollup) do status de SCOs individuais para determinar o
status de um maddulo ou curso pai.

2. Modelo de Dados Mais Rico e Extensivel: O SCORM 2004 expandiu
significativamente o vocabulario de dados que podem ser trocados entre o
SCO e 0 LMS. Isso permitiu um rastreamento muito mais granular e
significativo da interac&o do aluno, incluindo:

o Status de concluséo (cmi.completion_status) e status de
sucesso (cmi.success_status) separados.

o Uma maneira padronizada de relatar pontuagcées normalizadas
(cmi.score.scaled).

o Rastreamento detalhado de interagdes com questdes de quiz
(cmi.interactions.n.¥*).

o Rastreamento do progresso em relagao a objetivos de aprendizagem
especificos (cmi.objectives.n.¥*).

o Maior capacidade para dados de suspensdo (cmi.suspend_data).

3. Maior Clareza nas Especificagoes: Um esforco consideravel foi feito para
reduzir as ambiguidades presentes no SCORM 1.2, fornecendo defini¢des
mais precisas e detalhadas para os elementos do modelo de dados e para o
comportamento esperado tanto do conteudo quanto do LMS. Isso visava
melhorar a interoperabilidade e reduzir as variagdes de interpretagao entre

diferentes implementagdes.

O SCORM 2004, portanto, néo foi apenas uma atualizacdo, mas uma redefinicao do
que era possivel em termos de controle pedagdgico e rastreamento detalhado no
e-learning padronizado, embora essa maior capacidade viesse acompanhada de

uma maior complexidade.

Mergulho Profundo nas Diferengas do Modelo de Dados (Data Model)



Uma das areas onde as diferencas entre SCORM 1.2 e SCORM 2004 sao mais
evidentes e impactantes é no Modelo de Dados (Data Model) — o conjunto de
variaveis padronizadas que o conteudo (SCO) e o Learning Management System
(LMS) utilizam para trocar informagdes. O SCORM 2004 n&o apenas adicionou
novos elementos, mas também refinou e esclareceu o uso de elementos existentes,

buscando maior precisdo no rastreamento.
1. Status de Conclusao e Sucesso:

e SCORM 1.2: Utilizava um unico elemento, cmi.core.lesson_status,
para capturar tanto a ideia de completude (se o aluno acessou todo o
material) quanto a de sucesso (se o aluno foi aprovado). Os valores possiveis
eram "passed", "failed", "completed", "incomplete", "browsed", "not
attempted".

o Exemplo de ambiguidade no SCORM 1.2: Se um aluno visualiza todas
as telas de um SCO mas falha no teste final, qual status deveria ser
enviado? "completed" (porque viu tudo) ou "failed" (porque néao
passou)? Diferentes LMSs ou conteudos poderiam interpretar ou
priorizar esses valores de formas distintas, levando a inconsisténcias.
Imagine um relatério onde um curso aparece como "completed" mas o
gestor ndo sabe se o funcionario realmente passou na avaliacao
obrigatéria.

e SCORM 2004: Resolveu essa ambiguidade introduzindo dois elementos
separados e obrigatorios:

o cmi.completion_status: Indica se o aluno completou a atividade
de aprendizagem. Valores: "completed"”, "incomplete", "not attempted",
"unknown". Foca no consumo do conteudo.

o cmi.success_status: Indica se o aluno atingiu os critérios de
sucesso definidos para a atividade (geralmente, passar em uma
avaliacdo). Valores: "passed", "failed", "unknown". Foca no
desempenho.

o Exemplo pratico no SCORM 2004: Agora, no cenario anterior, o SCO

pode claramente reportar cmi.completion_status = "completed"

(aluno viu todo o conteudo) E cmi.success_status = "failed" (aluno



nao passou no teste). Essa distingao oferece uma visdo muito mais

precisa e util do progresso do aluno para o LMS e para os gestores.

2. Pontuagao (Score):

e SCORM 1.2: Oferecia cmi.core.score.raw (para a pontuagao bruta,
geralmente um numero entre 0 e 100, mas o range podia variar),
cmi.core.score.min (pontuagdo minima possivel) e
cmi.core.score.max (pontuagdo maxima possivel).

e SCORM 2004: Manteve cmi.score.raw, cmi.score.min, e

cmi.score.max, mas tornou obrigatério o uso de cmi.score.scaled.

Este elemento representa a pontuagédo do aluno como um valor decimal entre
-1.0 e 1.0 (inclusive), onde 1.0 equivale a 100% da pontuagdo maxima. Se
nao houver pontuagéao, ou se ela for desconhecida, o valor ndo deve ser

enviado.
o Exemplo pratico e beneficio do cmi.score.scaled: Considere dois

SCOs. SCO A tem um quiz de 10 pontos, e o aluno fez 8. SCO B tem

um quiz de 50 pontos, e o aluno fez 40. Em SCORM 1.2, teriamos
cmi.core.score.raw =8 parao SCO A e 40 para o SCO B. Para
comparar o desempenho percentual, o LMS precisaria também usar
cmi.core.score.max. Comcmi.score.scaled no SCORM 2004,
0 SCO A reportaria 0.8 e 0 SCO B também reportaria 0.8. Isso facilita
a normalizagdo, comparagao e agregacao (rollup) de pontuacgdes entre

diferentes SCOs com diferentes faixas de pontuacgao bruta.
3. Rastreamento de Interagdes (Interactions):

e SCORM 1.2: Nao possuia uma forma padronizada e robusta para rastrear as
interagdes do aluno com os elementos individuais de um quiz ou atividade

(como qual resposta foi dada a uma pergunta especifica). Embora o elemento
cmi.interactions existisse no modelo de dados CMI base, ele ndo era
obrigatério nem bem definido para uso consistente no SCORM 1.2.

e SCORM 2004: Introduziu formalmente a colegdo cmi.interactions.n.*

(onde n é o indice da interagdo) como um mecanismo padrao para capturar



dados detalhados sobre cada interac&o. Alguns dos sub-elementos
importantes incluem:

o cmi.interactions.n.id: Um identificador Unico para a interagao
(ex: "pergunta_001_fibonacci").

o cmi.interactions.n.type: O tipo de interagdo (ex: "true-false",
"choice", "fill-in", "matching", "performance", "sequencing", "likert",
"numeric").

o cmi.interactions.n.timestamp: Data e hora em que a interacao
ocorreu (formato ISO 8601).

o cmi.interactions.n.weighting: O peso da interacdo na
pontuagao geral do SCO.

o cmi.interactions.n.student_response: A resposta real
fornecida pelo aluno.

o cmi.interactions.n.result: O julgamento da resposta do aluno
(ex: "correct", "incorrect", "unanticipated”, "neutral") ou, para interacdes
nao avaliativas, "neutral".

o cmi.interactions.n.latency: O tempo gasto pelo aluno para
completar a interagao (formato ISO 8601 duration).

o cmi.interactions.n.description: Uma breve descricdo da
interacéo.

o cmi.interactions.n.objective_id (opcional): Referencia um
objetivo associado a esta interagéo.

o Exemplo pratico de rastreamento de interagdo: Em um quiz SCORM
2004, para uma pergunta de multipla escolha (ID: "Q5_CapitalBrasil")
onde o aluno selecionou a alternativa "Brasilia" e esta era a correta, o
SCO poderia enviar:

m SetValue("cmi.interactions.4.id",
"Q5_CapitalBrasil")
m SetValue("cmi.interactions.4.type", "choice")

m SetValue('cmi.interactions.4.student_response”,

"Brasilia")



m SetValue("cmi.interactions.4.result",

"correct") Esses dados detalhados permitem que instrutores
e designers analisem o desempenho em nivel de item,
identifiquem perguntas problematicas ou conceitos mal

compreendidos pelos alunos.
4. Rastreamento de Objetivos (Objectives):

e SCORM 1.2: Nao havia um mecanismo padrao para definir ou rastrear
objetivos de aprendizagem.

e SCORM 2004: Introduziu a colegdo cmi.objectives.n.* para permitir
que um SCO reporte o status e a pontuagao do aluno em relagdo a um ou
mais objetivos de aprendizagem especificos associados a ele. Cada objetivo
(n) pode ter:

o cmi.objectives.n.id: Um identificador Unico para o objetivo
(definido pelo autor do conteudo).

o cmi.objectives.n.score.scaled (e também .raw, .min,
.max): A pontuagao do aluno para este objetivo especifico.

o cmi.objectives.n.success_status: Se o aluno atingiu o critério
de sucesso para este objetivo ("passed", "failed", "unknown").

o cmi.objectives.n.completion_status: Se o aluno completou
as atividades relacionadas a este objetivo ("completed”, "incomplete”,
"unknown").

o cmi.objectives.n.description (opcional): Uma descricdo do
objetivo.

o Imagine este cenario: Um SCO sobre "Técnicas de Negociagao" tem
trés objetivos de aprendizagem: 1) "ldentificar estilos de negociagao",
2) "Aplicar a técnica X", 3) "Superar obje¢cdes comuns". O SCO pode
reportar o sucesso do aluno em cada um desses trés objetivos
separadamente para o LMS, mesmo que haja uma unica pontuagao
geral para o SCO. Isso permite um feedback mais granular sobre as

competéncias do aluno.



5. Tempo (Time):

e SCORM1.2:
o cmi.core.total_time: O tempo acumulado que o aluno passou
em todos os SCOs do curso até o momento (gerenciado pelo LMS).
o cmi.core.session_time: O tempo gasto pelo aluno na sessdo
atual do SCO, no formato HHMM : MM : SS . SS (Horas, Minutos,
Segundos, Centésimos de segundo). O SCO era responsavel por
calcular e enviar este valor.
e SCORM 2004:
o cmi.total_time: O tempo total acumulado que o aluno passou no
SCO (gerenciado pelo LMS com base nos dados de session_time
enviados pelo SCO).
o cmi.session_time: O tempo gasto pelo aluno na sessao atual do
SCO. O formato mudou para o padrao ISO 8601 de duracéo:
PlyY][mM][dD]T[hH][mM][s[.s]S] (ex: PTTH3@M15S para 1
hora, 30 minutos e 15 segundos). Este formato € mais padronizado e

flexivel.
6. Dados de Suspensao (Suspend Data):

e SCORM 1.2: cmi.suspend_data permitia ao SCO armazenar dados

customizados para restaurar seu estado entre sessdes (ex: variaveis

internas, respostas parciais). O limite era de 4096 caracteres.
e SCORM 2004: cmi.suspend_data manteve sua fungédo, mas o limite de

caracteres foi significativamente aumentado, para 64000 caracteres na 32
Edicao (e mantido na 42 Edi¢ao). Isso permite que SCOs mais complexos,
como simulagdes ou jogos educativos, salvem um volume maior de dados de

estado.

7. Outros Elementos Notaveis no SCORM 2004:

e cmi.credit: Indica se o conteudo é para crédito ("credit") ou ndo

("no-credit").



cmi.mode: Indica o modo em que o SCO esta sendo visualizado (ex:

"normal”, "review" para revisao apos concluséo, "browse" para navegagao
livre sem rastreamento formal).

e cmi.entry: Indica como o aluno entrou no SCO (ex: "ab-initio" para a

primeira vez, "resume" se estiver continuando de uma sessao anterior, "" se
for uma nova tentativa apés uma concluséo).
e cmi.exit: Permite ao SCO indicar como o aluno esta saindo (ex: "suspend"”,

"logout”, "time-out", " ou "normal" para uma saida padrao). Isso pode
influenciar o comportamento de bookmarking e sequenciamento.

e cmi.comments_from_learner e cmi.comments_from_1lms: Campos

para troca de comentarios textuais.

Essas diferencas no modelo de dados demonstram o esforco do SCORM 2004 em
fornecer um framework de rastreamento muito mais detalhado, preciso e flexivel,
permitindo que as organiza¢des obtenham insights mais profundos sobre a
interacao e o desempenho dos alunos. Contudo, essa riqueza de dados também
implica uma maior complexidade na criacdo do conteudo para que ele reporte todas

essas informagdes corretamente.

Sequencing and Navigation (S&N) no SCORM 2004: Orquestrando a

Jornada do Aluno

A introdugao do Sequencing and Navigation (S&N) é, sem duvida, a inovagéo mais
significativa e transformadora do SCORM 2004 em relagédo ao seu predecessor, o
SCORM 1.2. Enquanto o SCORM 1.2 se concentrava primariamente na
interoperabilidade do conteudo e no rastreamento basico dentro de um unico
Sharable Content Object (SCO), ele oferecia pouco controle padronizado sobre
como o aluno deveria progredir entre diferentes SCOs em um curso. O S&N do
SCORM 2004 veio preencher essa lacuna, permitindo que designers instrucionais e
desenvolvedores definissem regras explicitas e complexas para orquestrar a

jornada de aprendizagem do aluno.

Baseado na Especificagao IMS Simple Sequencing: O S&N do SCORM 2004

nao foi criado do zero. Ele é fortemente baseado na especificagcado IMS Simple



Sequencing (IMS SS), aproveitando um trabalho de padronizacéo ja existente e
robusto. A ADL adaptou e integrou o IMS SS ao framework SCORM, especificando
como as regras de sequenciamento deveriam ser declaradas no arquivo

imsmanifest.xml e como os Learning Management Systems (LMSs) deveriam

interpreta-las e aplica-las.

O Que o S&N Permite Fazer? O poder do S&N reside na sua capacidade de
controlar o fluxo da experiéncia de aprendizagem com base em uma variedade de

condigdes e regras. Algumas das principais funcionalidades incluem:

1. Controle de Fluxo (Flow Control):

o Forgar uma ordem linear: O aluno deve completar o SCO A antes de
poder acessar o SCO B, que deve ser completado antes do SCO C, e
assim por diante.

o Permitir escolha limitada: O aluno pode escolher qualquer um dos
SCOs dentro de um médulo, mas deve completar todos antes de
prosseguir para o préximo maédulo.

o Exemplo pratico: Em um curso sobre seguranga industrial, o médulo
"Introducéo aos EPIs" deve ser obrigatoriamente concluido antes que
0os moédulos sobre "Trabalho em Altura" ou "Espacgos Confinados" se
tornem acessiveis.

2. Regras de Pré-Condigao (Pre-condition Rules):

o Definir critérios que devem ser atendidos antes que uma atividade
(SCO ou um agrupamento de SCOs) se torne ativa ou acessivel.
Essas condi¢gdes podem ser baseadas no status de outras atividades.

o Condigbées comuns: "SCO A deve ter completion_status =
‘completed™, "SCO B deve ter success_status = 'passed",
"Objetivo X deve ter sido satisfeito".

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um curso de idiomas tem um teste
de nivelamento (SCO_Teste). Se o aluno obtiver success_status =

"passed" com pontuacdo acima de 80% no SCO_Teste, ele é
direcionado para o Médulo Avancgado. Caso contrario, é direcionado

para o Mdédulo Basico.



3. Regras de Pos-Condicao (Post-condition Rules) / Regras de Saida (Exit

Rules):

o

Embora menos comuns e mais complexas de implementar no sentido
de "o que fazer apds sair de um SCO para afetar o sequenciamento
global", o S&N foca mais em como o estado final de um SCO (seu
completion_status, success_status, pontuagao, etc.) influencia
a disponibilidade e o estado de outras atividades através das regras de

pré-condicao e do rollup.

4. Controle de Tentativas (Attempt Control):

o

Limitar o nimero de vezes que um aluno pode tentar um SCO
especifico (especialmente util para avaliagées).
Exemplo pratico: Um aluno pode ter no maximo 3 tentativas para ser

aprovado no quiz final de um maddulo.

5. Salto (Jumping) e Ramificagao (Branching):

o Direcionar o aluno para diferentes partes do curso (diferentes SCOs ou

atividades) com base em seu desempenho ou escolhas.

Considere este cenario: Em um SCO de diagndstico de problemas, se
o aluno identificar corretamente a causa raiz de um problema
simulado, ele avanca para a solugao. Se errar, ele é direcionado para
um SCO de remediagao que revisita os conceitos relevantes antes de

permitir uma nova tentativa no diagnostico.

6. Agregacao de Status (Rollup Rules):

o Definir como o status de conclusado e sucesso de SCOs individuais

"sobe" na hierarquia para determinar o status de seus pais
(agrupamentos de atividades, como médulos ou o curso inteiro). Por
exemplo, um modulo pode ser considerado "completed" somente
quando todos os SCOs dentro dele estiverem "completed”, e "passed"
somente se todos os SCOs obrigatorios tiverem sido "passed" ou se
uma meédia de pontuagao especifica for atingida.

O rollup € uma parte poderosa, mas também uma das mais complexas
do S&N, com muitas regras e condi¢des para definir (ex: "se todos

completos”, "se pelo menos N completos”, "se X% com sucesso").



Como o S&N é Definido? As regras de sequenciamento sédo definidas dentro do

arquivo imsmanifest.xml, utilizando uma sintaxe XML especifica do IMS SS.

Essas regras sao geralmente aninhadas dentro dos elementos <item> (que

representam as atividades na organizagéo do curso) e utilizam um elemento

<sequencing>. Dentro de <sequencing>, podem existir subelementos como:

<controlMode>: Define se o aluno pode escolher sair da atividade, se o
fluxo é para frente apenas, etc.

<sequencingRules>: Contém as regras de pré-condi¢ao
(spreConditionRule>), regras de saida (<exitConditionRule>), e
regras de pos-submissdo (<postConditionRule>).
<limitConditions>: Define limites, como o numero de tentativas
(attemptLimit).

<rollupRules>: Define as regras de agregacéao de status.

<objectives>: Permite definir objetivos locais para a atividade e mapea-los

para objetivos globais do curso, influenciando o sequenciamento e o rollup.

Complexidade vs. Poder: Ndo ha como negar: o Sequencing and Navigation é

extremamente poderoso. Ele oferece aos designers instrucionais um nivel de

controle sobre a experiéncia de aprendizagem que era impensavel com o SCORM

1.2 de forma padronizada. E possivel criar cursos verdadeiramente adaptativos e

personalizados.

No entanto, esse poder vem com uma complexidade significativa:

Para Desenvolvedores de Conteudo: Mesmo com ferramentas de autoria
que tentam simplificar a criacdo de regras de S&N através de interfaces
visuais, entender a logica subjacente e as implicagdes de cada regra pode
ser desafiador. A depuragao de problemas de sequenciamento pode ser
demorada.

Para Fornecedores de LMS: Implementar corretamente um motor de
sequenciamento que interprete e execute todas as nuances da especificacéao
IMS SS é uma tarefa técnica consideravel. Nem todos os LMSs que afirmam
ser "SCORM 2004 Conformant" implementam 100% da funcionalidade de



S&N com perfeigéo, especialmente as regras de rollup mais complexas ou os

comportamentos de navegagao mais sutis.

Exemplo pratico da complexidade: Um designer quer que um modulo seja
considerado "passed" se 0 aluno passar em pelo menos 2 dos 3 quizzes contidos
nele, e "completed" se o aluno visualizar pelo menos 80% do conteudo de todos os
SCOs do médulo, independentemente das notas dos quizzes. Definir essas regras
de rollup combinadas no imsmanifest.xml pode exigir um XML de
sequenciamento bastante elaborado e um entendimento profundo de como as

condigbes (measureSatisfaction, activityProgressKnown) e as agdes de

rollup (satisfied, notSatisfied, completed, incomplete) funcionam.

Apesar da complexidade, quando bem implementado e utilizado de forma criteriosa,
o Sequencing and Navigation do SCORM 2004 permite a criagdo de experiéncias de
e-learning muito mais ricas, interativas, personalizadas e pedagogicamente eficazes
do que era possivel com as versodes anteriores do padréo. Ele realmente capacita o

design instrucional a ir além da simples entrega de conteudo.

Vantagens e Desvantagens: SCORM 1.2 em Perspectiva

O SCORM 1.2, apesar de ser uma tecnologia com mais de duas décadas, ainda
mantém seu lugar no ecossistema de e-learning por uma série de razdes.
Compreender suas vantagens e desvantagens € crucial para tomar decisoes

informadas sobre quando sua utilizagao ainda é apropriada.
Vantagens do SCORM 1.2:

1. Simplicidade Relativa: Comparado ao SCORM 2004, o SCORM 1.2 é
significativamente mais simples em sua estrutura e no modelo de dados. Isso
se traduz em:

o Facilidade de Implementagao: Tanto para desenvolvedores de
conteudo (mesmo criando manualmente ou com ferramentas mais
simples) quanto para fornecedores de Learning Management Systems
(LMSs), implementar o suporte basico ao SCORM 1.2 € uma tarefa

menos complexa.



o Facilidade de Depuragao (Troubleshooting): Com menos elementos
de dados e sem a complexidade do sequenciamento, diagnosticar
problemas em cursos SCORM 1.2 tende a ser mais direto.

o Curva de Aprendizado Menor: Designers instrucionais e
desenvolvedores podem se tornar proficientes em criar conteudo
SCORM 1.2 funcional mais rapidamente.

2. Ampla Adogao e Compatibilidade Universal:

o Devido a sua idade e simplicidade, o SCORM 1.2 é o denominador
comum mais amplamente suportado por praticamente todos os LMSs
no mercado, desde os mais antigos até os mais modernos. Se a
compatibilidade maxima com uma vasta gama de plataformas é um
requisito primordial, o SCORM 1.2 é a aposta mais segura.

o Existe um enorme volume de conteudo legado criado em SCORM 1.2
gue ainda esta em uso e funcionando perfeitamente para seus
propésitos originais.

3. Leveza e Eficiéncia:

o Os pacotes SCORM 1.2 tendem a ser menores, € a comunicagao
entre o SCO e o LMS (a "conversa" da API) é menos verbosa devido
ao modelo de dados mais enxuto. Isso pode resultar em tempos de
carregamento ligeiramente mais rapidos e menor sobrecarga no
servidor do LMS, especialmente em ambientes com muitos usuarios
simultaneos ou conexdes de internet mais lentas.

4. Suficiente para Necessidades Basicas de Rastreamento:

o Se os requisitos de rastreamento do seu projeto sdo basicos — como
verificar se o aluno completou o curso, qual foi sua pontuagdo em um
teste final, e quanto tempo ele gastou — o SCORM 1.2 geralmente
atende a essas necessidades de forma adequada.

o Imagine um cenario: Uma empresa precisa distribuir anualmente sua
Politica de Etica e Conduta atualizada para todos os funcionarios. O
objetivo principal € garantir que todos tenham lido o documento. Um
simples SCO SCORM 1.2 que envia o status "completed" quando o
aluno chega a ultima pagina e clica em um botéao "Li e Concordo" &

perfeitamente suficiente e eficaz para este propdsito. Nao ha



necessidade de sequenciamento complexo ou rastreamento de

interagdes detalhadas.
Desvantagens do SCORM 1.2:

1. Falta de Sequenciamento e Navegacg¢ao Padronizados:

o Esta é a limitagdo mais significativa. O SCORM 1.2 nao oferece uma
maneira padrao de controlar o fluxo entre SCOs, definir pré-requisitos
ou criar caminhos de aprendizagem adaptativos. Qualquer légica de
sequenciamento precisa ser embutida no préprio conteudo (o que
prejudica a interoperabilidade) ou depender de recursos nao
padronizados do LMS.

2. Modelo de Dados de Rastreamento Limitado e Ambiguo:

o Oelemento cmi.core.lesson_status é sobrecarregado, tentando

cobrir tanto a conclusdo quanto o sucesso com um unico valor, o que
pode levar a interpretagcdes inconsistentes (ex: "completed" vs.
"passed" vs. "failed").

o Na&o ha suporte padronizado para rastrear interacdes detalhadas do
aluno com perguntas de quiz (como qual alternativa foi escolhida, se
estava correta, etc.).

o Nao ha como definir e rastrear formalmente o progresso em relacao a
objetivos de aprendizagem especificos dentro de um SCO.

o Considere este problema: Um instrutor quer saber ndo apenas se 0s
alunos passaram ou ndo em um quiz, mas quais perguntas especificas
apresentaram maior dificuldade para a turma. Com SCORM 1.2, obter
essa informacao de forma padronizada € impossivel; 0 maximo que se
tem é a pontuacéo final.

3. Menor Capacidade para cmi.suspend_data:

o O limite de 4096 caracteres para cmi.suspend_data pode ser
insuficiente para SCOs mais complexos que precisam salvar um
grande volume de dados de estado interno para permitir um
bookmarking preciso ou a retomada de simulagdes interativas.

4. Menos Adequado para Design Instrucional Sofisticado:



o Devido as limitagbes acima, o SCORM 1.2 é menos adequado para
cursos que exigem um design instrucional mais elaborado, com
experiéncias de aprendizagem personalizadas, adaptativas ou

baseadas em competéncias detalhadas.

Em resumo, o SCORM 1.2 brilha pela sua simplicidade, compatibilidade e
adequacao a necessidades de e-learning mais diretas e com rastreamento basico.
No entanto, suas limitacbes em sequenciamento e profundidade de rastreamento o
tornam menos ideal para cenarios de aprendizagem mais complexos e ricos em
dados, onde o SCORM 2004 se destaca. A decisao de usar SCORM 1.2 hoje deve
ser uma escolha consciente, baseada na clareza de que seus recursos sao

suficientes para os objetivos do projeto.

Vantagens e Desvantagens: SCORM 2004 em Perspectiva

O SCORM 2004, com suas varias edigbes (especialmente a 32 e a 4?), foi concebido
para superar as limitagcbes do SCORM 1.2, oferecendo um conjunto de
funcionalidades muito mais rico e poderoso. No entanto, esse aumento de

capacidade também introduziu novos desafios e consideragdes.
Vantagens do SCORM 2004:

1. Sequenciamento e Navegacao (S&N) Poderosos e Padronizados:

o Esta é a principal vantagem. O S&N permite aos designers
instrucionais um controle granular sobre a jornada do aluno através do
conteudo, possibilitando a criagéo de:

m Pré-requisitos entre atividades (SCOs ou médulos).

m Caminhos de aprendizagem adaptativos (direcionando alunos
com base no desempenho).

m Logica de remediacao (oferecendo conteudo de reforgo para
quem precisa).

m Controle sobre o numero de tentativas.

m Regras de agregagao (rollup) sofisticadas para determinar o

status de médulos pais.



o

Exemplo pratico: Uma universidade online pode criar um curso de
matematica onde um aluno sé pode avancar para o topico de "Calculo
Integral" apds demonstrar proficiéncia (status "passed") no médulo de
"Calculo Diferencial". Se o aluno falhar em um quiz de um conceito
chave, o S&N pode automaticamente direciona-lo para um SCO de

revisdo daquele conceito antes de permitir uma nova tentativa no quiz.

2. Modelo de Dados Rico, Detalhado e Menos Ambiguo:

o

Separagao de completion_status e success_status: Elimina a
ambiguidade do lesson_status do SCORM 1.2, permitindo um
rastreamento claro se o aluno consumiu o conteudo e se atingiu os
critérios de aprovagao.

Rastreamento de Interagées (cmi.interactions.n. *): Permite
capturar dados detalhados sobre como os alunos respondem a cada
pergunta em um quiz (resposta dada, se correta, tempo gasto, etc.), o
que é invaluable para analise de itens e feedback pedagogico.
Rastreamento de Objetivos (cmi.objectives.n. *): Possibilita
definir objetivos de aprendizagem especificos para um SCO e rastrear
o desempenho do aluno em relagdo a cada um deles,
independentemente da pontuacao geral do SCO. Isso é crucial para o
e-learning baseado em competéncias.

cmi.score.scaled Obrigatério: Facilita a normalizagao e
comparacgao de pontuacdes entre diferentes SCOs.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma empresa de treinamento de
pilotos quer garantir que os formandos dominem cada procedimento
de emergéncia. Com SCORM 2004, cada procedimento pode ser um
objetivo dentro de um SCO de simulagdo. O LMS pode rastrear o
success_status para cada um desses objetivos, garantindo que o
piloto demonstrou proficiéncia em todos eles, ndo apenas uma média

geral.

3. Maior Clareza nas Especificagoes:

o

As edicbes do SCORM 2004, especialmente a 3% e 42, buscaram

fornecer definicbes mais precisas € menos ambiguas para os



elementos do modelo de dados e para o comportamento esperado do

conteudo e do LMS, visando melhorar a interoperabilidade.
4. Maior Capacidade para cmi.suspend_data:
o Com um limite de 64.000 caracteres (nas edigbes mais recentes), o
cmi.suspend_data no SCORM 2004 oferece muito mais espago

para que SCOs complexos (como simulagdes, jogos sérios, ou
atividades com muitos dados de estado) salvem seu progresso interno

e permitam um bookmarking robusto.
Desvantagens do SCORM 2004:

1. Complexidade Significativa:

o O poder do SCORM 2004, especialmente do Sequencing and
Navigation, vem acompanhado de uma complexidade consideravel.

o Para Desenvolvedores de Conteudo: Mesmo utilizando ferramentas
de autoria que tentam simplificar a criacdo de S&N, entender
completamente a l6gica, as centenas de regras possiveis e as
implicacdes de cada configuragao de sequenciamento pode ser muito
desafiador. Depurar problemas de sequenciamento (ex: por que um
SCO nao estéa sendo liberado como esperado) pode ser um processo
demorado e frustrante.

o Para Fornecedores de LMS: Implementar um motor de
sequenciamento que suporte corretamente todas as nuances da
especificagdo IMS Simple Sequencing (base do S&N) € uma tarefa de
engenharia de software muito complexa. Isso significa que o nivel de
suporte e a corre¢ao da implementagao do S&N podem variar entre
diferentes LMSs.

2. Adocao e Suporte de LMS Menos Universal que o SCORM 1.2:

o Embora a maioria dos LMSs modernos suporte SCORM 2004
(especialmente a 32 Edi¢cao), o nivel de conformidade, particularmente
com as funcionalidades mais avancadas do S&N, nem sempre é
perfeito. Alguns LMSs mais antigos, mais simples, ou mesmo alguns
mais recentes, podem ter um suporte limitado ou apresentar bugs na

interpretacao de regras de sequenciamento complexas (como rollup ou



escolha de fluxo). O SCORM 1.2 ainda € o "porto seguro" em termos
de compatibilidade quase universal.
3. Curva de Aprendizado Mais ingreme:

o Designers instrucionais, desenvolvedores de e-learning e
administradores de LMS precisam investir mais tempo para dominar as
capacidades, as configuragdes e as potenciais armadilhas do SCORM
2004, especialmente se planejam utilizar o S&N extensivamente.

4. Pacotes Potencialmente Mais Pesados ou Verborragicos:

o O arquivo imsmanifest.xml para um curso SCORM 2004 que utiliza

S&N de forma intensiva pode se tornar bastante extenso e complexo
devido a quantidade de XML necessaria para definir as regras de
sequenciamento. Isso pode, em teoria, impactar ligeiramente o tempo

de processamento do manifesto pelo LMS na importacéo.

Considere este desafio: Uma equipe de T&D de uma grande organizacao decide
migrar todo o seu catalogo de cursos para SCORM 2004 4th Edition para aproveitar
o S&N e o rastreamento de objetivos. Eles descobrem que, embora seu LMS
principal suporte bem a especificacdo, um LMS departamental menor, usado por
uma subsidiaria, tem uma implementacao incompleta do S&N, causando
comportamento inesperado em cursos com regras de rollup mais elaboradas. Além
disso, alguns dos designers instrucionais mais antigos da equipe sentem dificuldade

em dominar a logica do S&N nas ferramentas de autoria.

Em resumo, o SCORM 2004 é uma ferramenta muito mais poderosa e flexivel que o
SCORM 1.2, oferecendo capacidades que permitem um design instrucional mais
sofisticado e um rastreamento de dados muito mais rico. No entanto, essa
sofisticagdo exige um maior investimento em aprendizado, desenvolvimento e,
crucialmente, a garantia de que tanto a ferramenta de autoria quanto o LMS de
destino possuem implementacgdes robustas e conformes da especificagao,

especialmente do Sequencing and Navigation.

Quando Escolher Qual? Cenarios de Aplicagao e Recomendagées

Praticas



A decisao entre utilizar SCORM 1.2 ou SCORM 2004 (e qual de suas edi¢gbes) nao
€ uma questao de qual € "melhor" em absoluto, mas sim qual é mais adequado as
necessidades especificas do seu projeto, ao seu publico, as capacidades do seu
LMS e a expertise da sua equipe. Fazer a escolha certa pode economizar tempo,
evitar frustragcdes e garantir que seus objetivos de aprendizagem e rastreamento

sejam alcangados.
Cenarios Ideais para SCORM 1.2:

1. Conteudo Simples e Linear com Rastreamento Basico:

o Se o0 seu curso consiste principalmente na entrega de informacao
(textos, videos, apresentagdes) e a principal necessidade de
rastreamento € saber se o aluno completou o material e, talvez, qual
foi sua pontuagdo em um quiz simples no final.

o Recomendacéao Pratica: Perfeito para cursos de "leitura obrigatéria" de
politicas internas, manuais de procedimentos, atualizagdes de
produtos onde nao ha avaliagcdo complexa, ou médulos informativos
curtos.

o Exemplo: Um curso sobre "Nova Politica de Despesas de Viagem"
onde o funcionario I& o documento e marca como concluido.

2. Maxima Compatibilidade com Diversos LMSs (Incluindo Legados):

o Se o0 seu conteudo precisa ser distribuido para uma ampla gama de
clientes ou departamentos que utilizam diferentes LMSs, alguns dos
quais podem ser mais antigos ou ter suporte limitado a versées mais
recentes do SCORM. O SCORM 1.2 é o denominador comum mais
seguro.

o Recomendacéao Pratica: |deal para fornecedores de conteudo de
prateleira (off-the-shelf) que precisam garantir que seus cursos
funcionem no maior numero possivel de plataformas sem muitas
customizacodes.

3. Desenvolvimento Rapido e Orgamento Limitado com Ferramentas Mais
Simples:
o Se vocé precisa desenvolver conteudo rapidamente, talvez utilizando

ferramentas de autoria mais simples ou convertendo apresentacoes



PowerPoint existentes, e a equipe tem menos experiéncia com as
complexidades do SCORM 2004.

o Recomendagéo Pratica: Um departamento com recursos limitados
precisa criar rapidamente um tutorial sobre como usar uma nova
ferramenta interna simples.

4. Auséncia de Necessidade de Sequenciamento Complexo entre SCOs:

o Se aordem em que os SCOs sao acessados nao € critica, ou se uma
navegacao simples (linear ou de livre escolha pelo aluno) é suficiente.

o Exemplo: Um catalogo de recursos de aprendizagem opcionais onde
cada recurso € um SCO e o aluno pode escolher quais acessar e em

que ordem.
Cenarios Ideais para SCORM 2004 (Preferencialmente 3rd ou 4th Edition):

1. Necessidade de Sequenciamento e Navegacgao (S&N) Robustos:

o Se 0 seu curso requer que os alunos sigam um caminho de
aprendizagem especifico, com pré-requisitos entre médulos ou SCOs,
ou se vocé deseja implementar légica de remediacgao (direcionar
alunos para conteudo de reforgo com base no desempenho) ou
caminhos adaptativos.

o Recomendacgéo Pratica: Essencial para curriculos estruturados,
programas de certificagdo com multiplos niveis, ou cursos que
constroem conhecimento progressivamente e onde a maestria em
etapas anteriores € fundamental.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um curso de programagéo onde o
aluno so6 pode acessar o médulo sobre "Estruturas de Dados
Avancgadas" apés ser aprovado nos modulos "Logica de Programacgao”
e "Estruturas de Dados Basicas".

2. Necessidade de Rastreamento Detalhado de Interagcoes com Questoes:

o Se vocé precisa analisar como os alunos estao respondendo a
perguntas individuais em quizzes ou atividades interativas (qual
resposta deram, se correta, tempo gasto, etc.) para fins de analise de
item, identificacao de dificuldades de aprendizagem ou feedback

pedagogico aprofundado.



o Recomendacéo Prética: Util para cursos com avaliacdes formativas e
somativas importantes, onde a qualidade das questdes e o
entendimento do aluno precisam ser minuciosamente avaliados.

3. Necessidade de Rastrear o Progresso em Relagao a Objetivos de
Aprendizagem Especificos:

o Se 0 seu curso é baseado em competéncias e vocé precisa saber se o
aluno atingiu objetivos de aprendizagem especificos definidos para
cada SCO ou moédulo, independentemente da pontuagao geral.

o Recomendacgéo Pratica: |deal para treinamentos técnicos,
desenvolvimento de habilidades especificas, ou programas de
conformidade onde a demonstragédo de entendimento de multiplos
objetivos é crucial.

4. Necessidade de uma Distingao Clara entre Conclusao da Atividade e
Sucesso na Avaliagao:

o Se é importante para seus relatorios saber separadamente se um
aluno "viu todo o conteudo" (completion_status) e se ele "passou
no teste" (success_status).

o Exemplo: Um curso pode ser obrigatorio para visualizagdo completa,
mas a aprovagao no teste associado pode ser um critério para uma
certificagcao adicional.

5. Uso de Interagdoes Complexas que Requerem Maior
cmi.suspend_data:

o Se seus SCOs sao simulagdes, jogos sérios ou atividades com muitos
estados internos que precisam ser salvos para um bookmarking

preciso entre sessoes.
Fatores Cruciais a Considerar na Decisao Final:

e Capacidades Reais do seu LMS: N&o basta que o LMS diga "suporta
SCORM 2004". Verifique qual edigao ele suporta (3rd e 4th sdo as mais
recomendadas do SCORM 2004) e, se possivel, teste exaustivamente o
suporte a S&N e aos elementos do modelo de dados que vocé pretende usar.

Alguns LMSs tém implementagdes parciais ou com bugs.



e Capacidades da sua Ferramenta de Autoria: Sua ferramenta de autoria
oferece uma interface intuitiva e robusta para configurar o S&N do SCORM
20047 Ela gera um imsmanifest.xml limpo e conforme?

e Complexidade dos seus Objetivos de Aprendizagem e Design
Instrucional: Nao use SCORM 2004 apenas porque € "mais novo" ou "mais
completo". Se suas necessidades sao simples, a complexidade adicional
pode ser um fardo desnecessario. Use-o quando seus objetivos pedagogicos
realmente demandarem seus recursos avangados.

e Necessidades de Analise de Dados de Aprendizagem: Se vocé planeja
realizar analises de aprendizagem detalhadas, os dados mais ricos do
SCORM 2004 (interacdes, objetivos) serdao muito valiosos.

e Expertise da sua Equipe de Desenvolvimento: A equipe esta confortavel
com a complexidade do SCORM 2004, especialmente do S&N? Ha tempo
para treinamento e uma curva de aprendizado potencialmente mais longa?

e Publico-Alvo e Volume de Conteudo Legado: Se vocé ja tem uma grande
biblioteca de conteudo SCORM 1.2 funcional e seu publico e LMS estao

satisfeitos, a migragédo para SCORM 2004 precisa ser bem justificada.
Recomendacgao Geral e Dica Pratica:

e Para novos projetos com necessidades simples: O SCORM 1.2 ainda é
uma escolha viavel, segura e de facil implementagéao.

e Para novos projetos que exigem controle de fluxo, remediagao, ou
rastreamento granular de desempenho em interagdes e objetivos: O
SCORM 2004 (idealmente 3rd ou 4th Edition) € a escolha superior, desde
que seu LMS e sua ferramenta de autoria oferegam suporte soélido e completo
a ele.

e Sempre Teste Exaustivamente: Independentemente da versao escolhida,
teste seu conteudo rigorosamente no seu LMS de destino (e no SCORM
Cloud como uma linha de base). Teste todos os cenarios de navegacgao,

conclusao, aprovagao, reprovagao e bookmarking.

A escolha entre SCORM 1.2 e SCORM 2004 deve ser uma decisao estratégica,

ponderando o poder e a flexibilidade contra a simplicidade e a compatibilidade,



sempre com 0s objetivos de aprendizagem e a experiéncia do aluno em primeiro

plano.

A Jornada do Conteudo SCORM Dentro do Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA/LMS): Importacao,
Configuragcoes Avancadas, Rastreamento de Progresso

e Geracao de Relatérios Detalhados

O Ponto de Partida: Preparando e Importando seu Pacote SCORM para o
LMS

Antes de um pacote SCORM poder ser disponibilizado aos alunos, ele precisa ser
cuidadosamente preparado e importado para o LMS. Esta etapa inicial é critica, pois
erros aqui podem impedir que o curso funcione corretamente ou que os dados

sejam rastreados de forma precisa.

1. Verificagoes Finais Essenciais Antes da Importagao: Um pouco de diligéncia
antes do upload pode poupar muitas dores de cabega. Considere esta lista de

verificag&o:

e Confirmagao da Versao SCORM e Compatibilidade: Certifique-se de que a
versao do SCORM em que o pacote foi publicado (SCORM 1.2 ou uma das
edicoes do SCORM 2004) é totalmente compativel com o seu LMS. Alguns
LMSs mais antigos podem n&o suportar SCORM 2004, ou podem ter
implementagdes incompletas de certas edigbes (especialmente das
funcionalidades de Sequenciamento e Navegagao).

e Validacao do imsmanifest.xml: Este é o coragdo do seu pacote. Use

uma ferramenta de validagdo SCORM (como o Test Track da Rustici
Software, disponivel no SCORM Cloud, ou outros validadores online/offline)
para verificar se 0 manifesto esta bem formado, se todos os arquivos
referenciados existem e se ele adere ao esquema da versao SCORM

escolhida.



e Estrutura Correta do Arquivo ZIP: Confirme que o arquivo
imsmanifest.xml esta localizado na raiz do arquivo ZIP, e ndo dentro de
alguma subpasta. A estrutura de pastas interna deve corresponder
exatamente aos caminhos (href) especificados no manifesto.

e Teste Prévio (Altamente Recomendado): Antes de importar para o seu
LMS de producao, teste o pacote em um ambiente de teste reconhecido,
como o SCORM Cloud. Isso ajuda a identificar problemas de conformidade
do conteudo independentemente do seu LMS. Se funcionar perfeitamente no
SCORM Cloud mas nao no seu LMS, o problema pode estar na interpretacao
do LMS ou em alguma configuracao especifica.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: O departamento de Treinamento e
Desenvolvimento (T&D) de uma grande empresa esta prestes a langar
um novo curso obrigatdrio sobre seguranga de dados. Antes de
disponibiliza-lo para milhares de funcionarios, o administrador do LMS
primeiro faz o upload do pacote SCORM no ambiente de homologagao
(staging) do LMS da empresa, que € uma copia do ambiente de
producgao. Ele mesmo realiza o curso como um aluno teste, verificando
todas as interagdes, quizzes e, o mais importante, se a concluséo e a
pontuacgao sao registradas corretamente. Somente apds essa

validagao o curso € importado para o ambiente de producéo.

2. O Processo de Upload no LMS (Interface Tipica): Embora a interface exata
varie entre os diferentes LMSs (Moodle, Blackboard, Totara, Docebo,
SuccessFactors, etc.), o processo geral de importagdo de um pacote SCORM é

bastante similar:

e Acesso a Area de Administragdo: O administrador do LMS ou o instrutor
com permissdes adequadas acessa a se¢ao de gerenciamento de cursos,
biblioteca de conteudo ou repositorio de objetos de aprendizagem.

e Opcao de Importagao: Havera uma opgéao claramente identificada como
"Importar Pacote SCORM", "Adicionar Conteudo SCORM?", "Criar Objeto de
Aprendizagem SCORM" ou algo similar.

e Selegao do Arquivo ZIP: O usuario clica nesta opgao e € solicitado a

selecionar o arquivo .zip do pacote SCORM a partir de seu computador.



e Processamento pelo LMS: Apds o upload, o LMS inicia um processo nos
bastidores:
o Descompacta o arquivo ZIP em uma area temporaria ou em seu
repositorio de arquivos.
o Localiza e |é (parse) o arquivo imsmanifest.xml.
o Valida a estrutura do manifesto e, em alguns casos, a conformidade
com a versdo SCORM declarada.
o Cria a estrutura do curso (mddulos, licdes, SCOs) dentro do LMS com
base na se¢do <organizations> do manifesto.
o Armazena os metadados do curso.
o Associa os arquivos de recursos (SCOs e Assets) a estrutura do curso.
e Feedback da Importagao: O LMS geralmente fornece uma mensagem
indicando se a importacao foi bem-sucedida ou se ocorreram erros.
o Possiveis Erros Comuns na Importagcdo e Suas Causas:

m "Manifesto ndo encontrado ou invalido": O imsmanifest.xml
esta ausente da raiz do ZIP, esta corrompido, ou contém erros
de sintaxe XML ou nao conformidade com o esquema SCORM.

m "Versdo SCORM néo suportada": O pacote foi publicado em
uma versdo do SCORM que o LMS nao reconhece ou nao
suporta plenamente.

m "Tamanho do arquivo excede o limite": Alguns LMSs tém um
limite para o tamanho maximo de arquivos que podem ser
carregados. Pacotes SCORM com muitos videos de alta
resolugao podem atingir esses limites.

m "Arquivos referenciados ndo encontrados": O manifesto aponta
para arquivos (href) que ndo existem dentro do pacote ZIP na
localizagao esperada.

o Considere este cenario: Um designer instrucional, apressado, esquece
de incluir uma pasta de imagens referenciada no manifesto ao criar o
arquivo ZIP. Ao tentar importar no LMS, ele recebe uma mensagem de

erro indicando "Recursos ausentes" ou similar, e a importagao falha.



Uma importagdo bem-sucedida € o primeiro passo para disponibilizar seu conteudo
SCORM. A partir daqui, entram em jogo as configuragdes especificas que o LMS

permite para otimizar e gerenciar a experiéncia de aprendizagem.

Configuragoes do Objeto de Aprendizagem SCORM no LMS: Além do

Basico

Apos a importacdo bem-sucedida de um pacote SCORM, o Learning Management
System (LMS) geralmente oferece uma série de opgdes de configuragao que
permitem ao administrador ou instrutor refinar como o conteudo sera apresentado,
acessado e gerenciado. Essas configuragdes podem variar consideravelmente entre
diferentes plataformas LMS, mas algumas sao bastante comuns e podem ter um
impacto significativo na experiéncia do aluno e na forma como os dados sao

tratados.

1. Configuragoes Gerais do Curso/Objeto de Aprendizagem: Muitas dessas

informagdes podem ser inicialmente preenchidas a partir dos metadados presentes
no imsmanifest.xml, mas os LMSs frequentemente permitem que sejam

editadas ou complementadas:

e Titulo e Descrigcao: O nome do curso e um resumo que aparece para 0s
alunos no catalogo ou em suas listas de cursos.

e Categoria e Palavras-chave: Para facilitar a organizacao e a busca dentro
do LMS.

e Imagem de Capa ou Miniatura: Um elemento visual para representar o
curso.

e Instrutor ou Responsavel: Atribuir um proprietario ou facilitador ao curso.

e Atribuicao a Usuarios ou Grupos: Definir quem tera acesso ao curso (ex:
todos os funcionarios do departamento de vendas, alunos matriculados na
disciplina XYZ, ou inscricao aberta).

e Periodo de Disponibilidade: Definir datas de inicio e fim para o acesso ao
Curso, ou um prazo para conclusao apos a inscrigao.

e Pré-requisitos em Nivel de LMS: Alguns LMSs permitem definir que este

curso SCORM s6 pode ser acessado apds a conclusdo de outro curso ou



atividade dentro da prépria plataforma. Isso é diferente e pode complementar
as regras de sequenciamento internas do SCORM 2004 (S&N).

2. Configuragoées de Comportamento de Langamento (Launch Behavior): Estas
configuragdes controlam como o Sharable Content Object (SCO) é aberto e

apresentado ao aluno:

e Janela de Langamento:

o Abrir em Nova Janela (Pop-up) vs. Incorporado em um Iframe: Langar
em uma nova janela pode dar mais espago ao conteudo, mas pode ser
bloqueado por bloqueadores de pop-up ou ser menos integrado a
interface do LMS. Lang¢ar em um iframe dentro da pagina do LMS
mantém o aluno no ambiente da plataforma, mas pode restringir o
espaco visual do SCO.

o Dimensées da Janela: Se langado em nova janela, é possivel
especificar a largura e a altura em pixels. Isso € importante para
garantir que o design do SCO n&o seja cortado ou n&o tenha barras de
rolagem desnecessarias. Contudo, com designs responsivos, pode ser
melhor permitir que a janela se ajuste ou usar iframes flexiveis.

e Controles da Janela do Navegador (se em nova janela): Opgdes para
exibir ou ocultar a barra de endereco, barra de menus, barra de status, barras
de rolagem, e se a janela pode ser redimensionada.

e Exibicdo da Arvore de Navegacgdo do LMS: Alguns LMSs exibem uma
estrutura de navegacéo (o sumario dos SCOs) ao lado do contetido. E
possivel, por vezes, configurar se esta arvore deve ser visivel ou se o0 SCO
(que pode ter sua propria navegacao interna) deve ocupar todo o espaco.

o Para ilustrar: Para um curso SCORM 2004 com uma logica de
sequenciamento e navegacao interna complexa e botdes de "préxima
licdo" dentro dos SCOs, pode ser preferivel ocultar a arvore de
navegacgao padrao do LMS para evitar confusdo ou que o aluno pule

etapas indevidamente.

3. Configuragoes de Tentativas (Attempts): O LMS pode permitir controlar
guantas vezes um aluno pode tentar acessar ou completar um SCO ou o curso
SCORM como um todo.



e Numero de Tentativas: Definir um limite (ex: 1, 2, 3 tentativas) ou permitir
tentativas ilimitadas.

e Ldbgica de Pontuagao entre Tentativas: Se multiplas tentativas séo
permitidas para um SCO avaliativo, como a pontuacao final é calculada? (Ex:
usa a pontuacgao da ultima tentativa, a maior pontuagao, uma média das
pontuagdes).

e O que Acontece Apos Exceder o Limite: O acesso ao SCO é bloqueado?
O aluno precisa da interveng¢ao de um instrutor para uma nova tentativa?

o E importante notar que essas configuracdes de tentativas no nivel do
LMS podem interagir (ou, em alguns casos, conflitar) com as
limitConditions (como attemptlLimit) definidas nas regras de
Sequenciamento e Navegacao de um pacote SCORM 2004.
Geralmente, as regras do S&N dentro do pacote devem ter

precedéncia se o LMS as suportar corretamente.

4. Configuragdes de Conclusao e Aprovagao em Nivel de LMS: O LMS precisa
saber como interpretar os dados enviados pelo SCORM para marcar o curso como

concluido ou o aluno como aprovado em seus proprios registros.

e Critério de Conclusao do Curso no LMS: Embora o SCO envie seu
completion_status ou lesson_status, o LMS pode ter regras
adicionais. Por exemplo, o curso no LMS s6 é considerado "Concluido" se
todos os SCOs obrigatérios tiverem status "completed” (ou "passed”,
dependendo da configuragéo).

e Mastery Score / Passing Score (Pontuagao para Aprovagao):

o O conteudo SCORM (especialmente o SCO avaliativo) normalmente

envia a pontuagao do aluno (cmi.score.rawou

cmi.score.scaled)eum success_status ("passed" ou "failed").
o Alguns LMSs permitem que o administrador defina uma "Pontuagao
Mestra" diretamente nas configuragdes do objeto SCORM dentro do
LMS. Pode haver uma interacao aqui:
m O LMS pode simplesmente usar o success_status enviado
pelo SCO.



m O LMS pode ignorar o success_status do SCO e aplicar seu

préprio calculo de aprovagao/reprovacéo com base na
pontuagéo enviada pelo SCO e na Pontuagao Mestra definida
no LMS.

m Idealmente, para SCORM 2004, o controle sobre o
success_status deve residir no conteudo, com o LMS
respeitando o que o SCO reporta. O SCORM 1.2 é mais
ambiguo aqui.

o Exemplo pratico: Um SCO envia uma pontuagdo de 75 e se marca
como "passed". Se o administrador do LMS configurou uma Pontuagao
Mestra de 80 para aquele objeto SCORM, o LMS pode sobrescrever o
status para "failed" em seus relatérios. E crucial entender como seu

LMS especifico lida com isso.

5. Configuragoes de Navegacgao e Sequenciamento (Interagao com S&N do
SCORM 2004): Para pacotes SCORM 2004 que utilizam Sequencing and
Navigation (S&N), o LMS pode oferecer opgdes para controlar como ele interage

com as regras de sequenciamento definidas no manifesto:

o Habilitar/Desabilitar Controles de Fluxo do LMS: Opcao para o LMS ceder
completamente o controle do fluxo de navegacéao para as regras definidas no
pacote SCORM 2004. Isso € geralmente o desejado para que o design
instrucional do S&N funcione como planejado.

e Respeitar Escolhas de Navegagao do Aluno: Alguns LMSs podem ter
opgdes que permitem ao aluno navegar mais livremente (ex: pular SCOs)
mesmo que o S&N do pacote tente impor uma ordem. Essas configuragoes
devem ser usadas com cautela.

e Considere este cenario: Um pacote SCORM 2004 define que o Médulo 2 sé é
acessivel apés o Médulo 1 ser "passed". O administrador do LMS deve
garantir que as configuragdes da plataforma estejam ajustadas para
"respeitar as regras de sequenciamento do conteudo" ou similar, para que o

LMS nao permita que o aluno acesse o Médulo 2 prematuramente.

Entender e configurar corretamente essas op¢des no LMS é fundamental. Uma

configuracao inadequada pode levar a um comportamento inesperado do curso,



frustracao do aluno ou rastreamento incorreto de dados. Sempre que possivel, teste
as diferentes configuragdes em um ambiente de homologacéo para ver seu impacto
antes de aplicar ao ambiente de producdo. A documentagao do seu LMS especifico

sera sua melhor amiga para decifrar todas as nuances dessas configuragdes.

A Experiéncia do Aluno: Langando e Interagindo com o Conteudo
SCORM no LMS

Do ponto de vista do aluno, a interagdo com um curso SCORM dentro de um
Learning Management System (LMS) deve ser o mais fluida e intuitiva possivel.
Idealmente, a tecnologia SCORM que opera nos bastidores € invisivel para ele; o
foco deve estar totalmente no conteudo e na experiéncia de aprendizagem. Vamos

percorrer a jornada tipica de um aluno.

1. Acesso ao Curso: O aluno geralmente encontra e acessa o curso SCORM de

algumas maneiras principais dentro do LMS:

e Catalogo de Cursos: O LMS pode apresentar um catalogo onde os cursos
séo listados por categoria, popularidade, data de langamento, etc. O aluno
navega, encontra o curso desejado e se inscreve ou o0 acessa diretamente.

e Painel do Aluno (Dashboard): Cursos aos quais o aluno ja esta inscrito, ou
que foram atribuidos a ele (ex: treinamentos obrigatérios), frequentemente
aparecem em seu painel pessoal, com indicagdes de progresso ou prazos.

e Atribuicao Direta ou Notificagao: O aluno pode receber uma notificagéo
(por e-mail ou dentro do LMS) informando que um novo curso foi atribuido a

ele por um gestor ou instrutor.

2. Langamento do Conteudo (SCO): Uma vez que o aluno seleciona o curso e

clica em "Iniciar Curso", "Continuar Curso" ou em um modulo/ligao especifica:

e O LMS consulta o arquivo imsmanifest.xml do pacote SCORM para
identificar a estrutura do curso (a organizagao dos itens) e o arquivo de
inicializagdo (href) do Sharable Content Object (SCO) apropriado. Se for a

primeira vez, geralmente € o primeiro SCO da sequéncia. Se o aluno esta

retornando, € o SCO onde ele parou (gracas ao bookmarking).



e O LMS entao langa o SCO. Como vimos nas configuragdes, isso pode
ocorrer em uma nova janela do navegador (pop-up) ou incorporado como um
<iframe> dentro da propria pagina do LMS. O design visual do SCO (cores,
fontes, layout) é inteiramente definido pelos arquivos que compdem o SCO
(HTML, CSS, imagens).

3. Comunicac¢ao Transparente SCO-LMS: Enquanto o aluno interage com o SCO
— lendo textos, assistindo a videos, respondendo a quizzes, participando de
simulagdes — uma comunicagao constante (ou em pontos chave) ocorre entre o
SCO e a API SCORM fornecida pelo LMS.

e O SCO envia informagdes como o status atual (cmi.core.lesson_status
ou cmi.completion_status/cmi.success_status), pontuagdes, tempo
gasto, respostas a interagdes, etc.

e 0O SCO pode também solicitar informagdes do LMS, como o nome do aluno
(cmi.core.student_name ou cmi.learner_name) para personalizar a
experiéncia.

e Para o aluno, essa "conversa" técnica deve ser imperceptivel. Ele apenas vé
seu progresso sendo salvo, suas notas aparecendo, ou a capacidade de sair

e voltar depois.

4. Bookmarking em Agao (Sair e Retornar): Uma das funcionalidades mais
valorizadas pelo aluno é o bookmarking — a capacidade de interromper um curso ou

SCO e, ao retornar posteriormente, continuar de onde parou.

e Quando o aluno sai de um SCO (ou o SCO é finalizado), o SCO deve ter
enviado ao LMS a informacao de sua ultima localizagéo (via
cmi.core.lesson_locationoucmi.location) e/ou dados de estado

interno mais complexos (via cmi.suspend_data).

e Ao relangar o SCO, este primeiro chama Initialize("") e depois pode
usar GetValue( ) para recuperar cmi.location e cmi.suspend_data.
Com base nesses dados, o SCO restaura o ambiente para o aluno.

e Imagine aqui a seguinte situagdo: Maria esta fazendo um curso SCORM

sobre "Gestao de Projetos". Ela esta no meio de um SCO longo que consiste



em 15 telas de conteudo e um quiz no final. Ela completa 10 telas e precisa
sair para uma reunido urgente. Ao clicar no bot&o "Sair" do SCO (ou ao
fechar a janela de forma apropriada), o SCO envia para o LMS:

SetValue("cmi.location", "tela_11")e

SetValue("cmi.suspend_data",

"respostas_parciais_quiz_gla_qg2c") seguido de Commit("") e

Terminate(""). Mais tarde, quando Maria retorna ao curso e relanga este

SCO, 0 SCO |é esses valores e a leva diretamente para a Tela 11, com as
respostas parciais do quiz ja preenchidas (se o SCO foi programado para

iSS0).

5. Navegacao entre SCOs: A forma como o aluno se move de um SCO para outro

depende da versdo do SCORM e de como o curso foi configurado:

e SCORM 1.2 (ou SCORM 2004 sem S&N complexo): A navegagéao entre
SCOs é geralmente gerenciada pelo LMS. O LMS exibe um menu ou uma
"arvore de atividades" (baseada na se¢do <organizations> do manifesto),
e o aluno pode clicar para ir para o proximo SCO, ou, se permitido, para
qualquer SCO na lista. O LMS pode impor uma ordem linear simples
(impedindo o acesso a SCOs futuros até que os anteriores sejam
concluidos).

e SCORM 2004 com Sequencing and Navigation (S&N): Aqui, a experiéncia
de navegagéao pode ser muito mais controlada e dinamica.

o As regras de S&N definidas no manifesto ditam quais SCOs estao
disponiveis, quando e sob quais condi¢des.

o O aluno pode ver botdes de "Préximo" e "Anterior" que o levam para o
SCO correto de acordo com as regras de sequenciamento, ou pode
ser automaticamente direcionado para um SCO de remediagao se
falhar em um teste.

o O menu de navegacao do LMS ainda pode estar visivel, mas os SCOs
indisponiveis devido as regras de S&N geralmente aparecem
desabilitados (cinzas ou n&o clicaveis).

o Considere este cenario: Um curso SCORM 2004 sobre pilotagem de

drones. O SCO "Teste Pratico de Voo Estacionario" s6 se torna clicavel



no menu do LMS apds o aluno obter success_status="passed"

no SCO "Simulador de Controles Basicos". Se o aluno tentar clicar

antes, nada acontece, ou uma mensagem indica o pré-requisito.

A interface do LMS (seu design visual, a clareza de seus menus, a velocidade de
resposta) também desempenha um papel enorme na experiéncia geral do aluno,
complementando (ou, em casos ruins, prejudicando) a qualidade do préprio
conteudo SCORM. Uma boa integragao entre o conteudo SCORM bem projetado e
um LMS amigavel e eficiente resulta em uma jornada de aprendizagem positiva e

produtiva para o aluno.

Rastreamento de Progresso em Tempo Real (ou Quase): O LMS

Coletando os Dados

Um dos principais propdsitos do padrao SCORM € permitir o rastreamento do
progresso e do desempenho do aluno. Essa "magica" acontece através de uma
comunicagao constante, ou pelo menos em momentos chave, entre o Sharable
Content Object (SCO) e a API SCORM fornecida pelo Learning Management
System (LMS). Embora n&o seja estritamente "tempo real" no sentido de um fluxo
continuo de dados a cada milissegundo, a coleta de dados é suficientemente

frequente para fornecer um retrato preciso da interagéo do aluno.

As Chamadas SCORM Cruciais para Rastreamento: O SCO utiliza um conjunto
especifico de fungbes da API SCORM para enviar dados ao LMS. As mais

importantes para o rastreamento sio:

1. Initialize("") (ou LMSInitialize("") no SCORM 1.2):

o Esta é a primeira chamada que um SCO faz apds ser lancado e
encontrar a API. Ela estabelece a sessdo de comunicagdo com o LMS.

o O LMS pode retornar informacdes uteis, como dados de uma sessao
anterior (ex: cmi.entry indicando se é a primeira vez ou um
"resume”, cmi. location para bookmarking).

2. SetValue(data_model_element, value) (ou LMSSetValue(...) no
SCORM 1.2):



o Esta é a fungao central para enviar dados do SCO para o LMS. O SCO
especifica qual elemento do modelo de dados SCORM ele quer
atualizar e o valor correspondente.

o Exemplos de dados enviados via SetValue que sédo cruciais para o
rastreamento:

m cmi.core.lesson_status (SCORM 1.2)ou
cmi.completion_status/cmi.success_status (SCORM
2004): Informa se o aluno completou, passou, falhou, etc.

m cmi.core.score.raw (SCORM 1.2)oucmi.score.scaled
[ .raw/ .min/ .max (SCORM 2004): Registra a pontuagéo do
aluno.

m cmi.session_time: Envia o tempo gasto na sessao atual.

m cmi.location: Salva a localizagéo atual para bookmarking.

m cmi.suspend_data: Salva dados de estado customizados do
SCO.

m cmi.interactions.n.* (SCORM 2004): Detalhes das
respostas a perguntas.

m cmi.objectives.n.* (SCORM 2004): Progresso em
objetivos de aprendizagem.

o O SCO pode chamar SetValue multiplas vezes durante uma sessao
para atualizar diferentes elementos do modelo de dados a medida que
o aluno progride.

3. Commit("") (ou LMSCommit("") no SCORM 1.2):

o Esta chamada é de vital importancia. Ela instrui o LMS a persistir

(salvar permanentemente em seu banco de dados) todos os dados
que foram enviados pelo SCO através de chamadas SetValue desde
o Ultimo Initialize ou o ultimo Commit.

o Sem uma chamada Commit, os dados enviados com SetValue

podem permanecer apenas em uma area temporaria do LMS e podem

ser perdidos se a sessdo terminar abruptamente (ex: navegador



travou, conexao de internet caiu, aluno fechou a janela
incorretamente).
o Boas Praticas para Commit:

m Chamar Commit em intervalos légicos (ex: ao final de uma
pagina ou segao importante, apds cada pergunta de um quiz,
antes de uma navegacao critica).

m Chamar Commit obrigatoriamente antes de chamar

Terminate.

m Evitar chamar Commit excessivamente (ex: a cada segundo),
pois pode sobrecarregar o LMS, mas nao ser tao infrequente a
ponto de arriscar grande perda de dados.
4. Terminate("") (ou LMSFinish("") no SCORM 1.2):

o Esta é a ultima chamada que um SCO faz quando a sesséao de
aprendizagem esta terminando (ex: aluno clica em "Sair", chega ao
final do SCO). Ela encerra formalmente a comunicagdo com o LMS.

o Apo6s Terminate, o SCO nao deve mais tentar chamar fungdes da

API.

Como o LMS "Escuta" e Armazena os Dados: O LMS, através de sua

implementagdo da API SCORM, "escuta" essas chamadas do SCO.

e Quando SetValue é chamada, o LMS recebe o nome do elemento do
modelo de dados e seu valor. Ele valida se o elemento € suportado pela
versao SCORM, se o valor esta no formato correto e, em alguns casos, se é
gravavel.

e Quando Commit € chamada, o LMS efetivamente grava os dados (que
estavam "pendentes" ou em "buffer") em seu banco de dados, associando-os
ao registro daquele aluno especifico para aquele SCO particular.

e O LMS também gerencia outros aspectos, como o cmi.total_time

(somando os session_times) e o cmi.mode (se o aluno estd em modo

"normal", "review", etc.).



O Que Acontece em Caso de Falhas (Conexao Perdida, Fechamento
Inesperado)? O SCORM, por ser uma tecnologia baseada em comunicagao entre o
navegador do cliente e o servidor do LMS, ndo é inerentemente tolerante a falhas de

conexao prolongadas ou fechamentos abruptos do navegador.

e Se a conexao com a internet for perdida antes de uma chamada Commit ter
sido processada pelo LMS, os dados enviados com SetValue desde o
ultimo Commit bem-sucedido podem ser perdidos.

e Se 0 navegador for fechado abruptamente (sem que o SCO tenha a chance
de chamar Terminate), o LMS pode néo registrar a saida da sessao
corretamente. Alguns LMSs tém timeouts de sessao para lidar com isso, mas
o ultimo estado pode nido ser o mais preciso.

e Mitigagao: SCOs bem projetados chamam Commit em pontos estratégicos

para minimizar a potencial perda de dados. Alguns podem até tentar detectar

a perda de conexao e pausar a atividade ou avisar o aluno.

Visao do Administrador/Instrutor sobre o Progresso Parcial: Dependendo do
LMS e de como o SCO reporta os dados, administradores e instrutores podem ter

alguma visibilidade sobre o progresso parcial dos alunos:

e O status "incomplete" ja indica que o aluno iniciou mas nao finalizou.
e Se 0 SCO utiliza cmi.location ou cmi.suspend_data, alguns LMSs
podem exibir essa informagéo (embora suspend_data seja geralmente

opaco para o LMS).

e Em SCORM 2004, se o SCO reporta interagdes ou o progresso em objetivos
a medida que acontecem (e faz Commit), esses dados parciais podem estar

disponiveis antes da conclusao final do SCO.

Imagine aqui a seguinte situagédo: Carlos esta realizando um longo modulo de
simulacgao financeira em SCORM 2004. A cada etapa da simulagdo, o SCO envia
dados de cmi.interactions.n.* para registrar as decisdes de Carlos e chama
Commit. Ele também atualiza cmi.suspend_data com o estado detalhado da
simulagao. No meio da simulagdo, ha uma queda de energia, e o computador de

Carlos desliga. Quando ele retorna, o LMS, gracas aos Commits frequentes,



registrou suas decisdes até pouco antes da queda. O SCO, ao ser relangado, Ié 0
cmi.suspend_data e consegue restaurar a simulagdo para um ponto muito

préximo de onde ele parou, minimizando a frustracédo e a perda de progresso.

O processo de rastreamento € uma danga complexa, mas essencial, que permite ao
LMS construir um histérico detalhado da jornada de cada aluno através do conteudo
SCORM. A precisao desse rastreamento depende tanto da correta implementacao

das chamadas SCORM pelo conteudo quanto da robustez da APl SCORM do LMS.

Geracgao de Relatérios Detalhados: Transformando Dados SCORM em

Informagéao Acionavel

A verdadeira forga do rastreamento SCORM se manifesta quando os dados brutos
coletados pelo Learning Management System (LMS) sao processados, organizados
e apresentados na forma de relatérios detalhados. Esses relatérios transformam
uma miriade de SetValue e Commit em informagdes compreensiveis e acionaveis
para instrutores, gestores, administradores de treinamento e até mesmo para os
préprios alunos. A capacidade de gerar relatérios significativos € um dos principais

motivadores para a adogao do SCORM.

Tipos Comuns de Relatérios Gerados pelos LMSs com Base em Dados
SCORM:

1. Relatérios de Conclusao (Completion Reports):
o 0O qué: Mostram quem completou (ou ndo completou) cursos ou SCOs
especificos.

o Dados Tipicos: Nome do aluno, nome do curso/SCO, status de

conclusao (completed, incomplete, not attempted, ou os
valores do lesson_status do SCORM 1.2 como passed, failed),

porcentagem de conclusao (se aplicavel e reportada pelo LMS com
base no numero de SCOs ou na estrutura), data de inicio, data de
conclusao.

o Exemplo pratico: Um gerente de Recursos Humanos precisa verificar,
ao final do més, quais dos 50 novos funcionarios contratados

completaram o treinamento obrigatorio de "Integragdo Corporativa".



Ele gera um relatério de conclusao filtrado por esse curso e pelo grupo
"Novos Contratados". O relatério lista cada funcionario e seu status,
permitindo que ele acompanhe os pendentes.
2. Relatérios de Pontuacao e Desempenho (Score and Performance
Reports):
o 0O qué: Focam no desempenho dos alunos em atividades avaliativas.
o Dados Tipicos: Nome do aluno, nome do SCO avaliativo, pontuagao

obtida (cmi.score.raw, cmi.score.scaled), status de sucesso

(passed, failed, ou o equivalente do lesson_status do SCORM
1.2), numero de tentativas (se o LMS rastrear ou o SCO reportar).

o Utilidade: Permitem identificar alunos com dificuldades, comparar o
desempenho entre diferentes turmas ou departamentos, e avaliar a
eficacia da avaliagdo em si.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um professor universitario aplicou
um exame final em formato SCORM 2004. Ele gera um relatério de

pontuagao para sua turma, que mostra a cmi.score.scaled de

cada aluno e seu cmi.success_status. Ele pode rapidamente ver a

distribuicao das notas e identificar os alunos que foram reprovados
para oferecer suporte adicional.
3. Relatérios de Tempo Gasto (Time Spent Reports):
o 0O qué: Mostram quanto tempo os alunos dedicaram ao conteudo.

o Dados Tipicos: Nome do aluno, nome do curso/SCO, tempo total

gasto no SCO (cmi.total_time gerenciado pelo LMS a partir dos

cmi.session_times enviados pelo SCO), tempo por sessao
individual.

o Utilidade: Ajuda a verificar se o tempo estimado para a conclusao do
curso é realista, se os alunos estao dedicando tempo suficiente ao
material, ou se algum aluno esta levando um tempo excessivamente
longo (o que pode indicar dificuldade ou falta de engajamento).

o Considere este cenario: Um curso foi projetado para levar
aproximadamente 2 horas. O relatério de tempo gasto mostra que a
maioria dos alunos esta completando em 1h45min, mas um pequeno

grupo esta levando mais de 4 horas. Isso pode levar o instrutor a



investigar se esses alunos estao enfrentando problemas técnicos ou
de compreensio.
4. Relatérios de Interagao (Interaction Reports - Principalmente para
SCORM 2004):

o 0O qué: Fornecem dados detalhados sobre as respostas dos alunos a
perguntas individuais dentro de quizzes ou atividades interativas.

o Dados Tipicos (para cada interagao): ID da interagao/pergunta, tipo
de interagao (multipla escolha, V/F, etc.), resposta do aluno, se a
resposta foi correta/incorreta, tempo gasto na interagao (laténcia),
peso da pergunta.

o Utilidade: Sado extremamente valiosos para:

m Analise de Itens: Identificar perguntas que sdo muito faceis,
muito dificeis, ou mal formuladas (ex: se uma alta porcentagem
de alunos erra uma pergunta especifica ou escolhe o mesmo
distrator incorreto).

m Diagnéstico de Dificuldades de Aprendizagem: Ver em quais
conceitos ou tipos de perguntas os alunos estdo tendo mais
problemas.

m Refinamento do Conteudo e das Avaliagées: Usar os dados
para melhorar as perguntas e o material de ensino relacionado.

o Para ilustrar: Um designer de cursos educacionais analisa um relatorio
de interagdes de um novo moédulo de matematica. Ele percebe que,
em uma pergunta sobre fragdes (ID: "FRAC_Q3"), 75% dos alunos
estdo escolhendo a alternativa incorreta "B". Isso o leva a revisar tanto
a formulagao da pergunta quanto a clareza da explicagdo sobre aquele
conceito especifico de fragcdes no material didatico.

5. Relatérios de Objetivos (Objectives Reports - Principalmente para
SCORM 2004):

o O qué: Mostram o progresso e o status de sucesso dos alunos em
relagao a objetivos de aprendizagem especificos definidos nos SCOs.

o Dados Tipicos (para cada objetivo): ID do objetivo, status de

sucesso (passed, failed), status de conclusdo (completed,

incomplete), pontuacédo associada ao objetivo.



o Utilidade: Permitem uma avaliagao baseada em competéncias,
mostrando ndo apenas se o aluno passou no SCO como um todo, mas
se ele demonstrou maestria nos objetivos de aprendizagem individuais
que o compdem.

o Exemplo pratico: Num curso de treinamento para técnicos de
manutengao, um SCO sobre "Diagndstico de Falhas no Motor X" tem
trés objetivos: "ldentificar Sintomas Comuns", "Aplicar Procedimento
de Teste Y", "Interpretar Codigos de Erro Z". Um relatério de objetivos
pode mostrar que um técnico especifico foi "passed" nos dois
primeiros objetivos, mas "failed" no de "Interpretar Codigos de Erro Z",
mesmo que sua pontuacao geral no SCO tenha sido suficiente para
aprovacao. Isso indica uma necessidade de reforgo especifico naquela

competéncia.

Personalizagao e Analise Avangada: Muitos LMSs modernos oferecem

funcionalidades para:

e Filtrar Relatérios: Por data, por grupo de usuarios, por curso, por status, etc.

e Agrupar Dados: Ex: mostrar desempenho médio por departamento.

e Exportar Dados: Para formatos como CSV ou Excel, permitindo que as
organizacdes realizem analises mais profundas usando ferramentas de
Business Intelligence (Bl) ou planilhas.

e Painéis Visuais (Dashboards): Alguns LMSs apresentam graficos e

visualizagbes que resumem os principais indicadores de aprendizagem.

Utilizando os Dados dos Relatérios SCORM de Forma Estratégica: Os relatorios
SCORM nao séo apenas para arquivamento; eles sao ferramentas de gestéo e

melhoria continua:

e Avaliar a Eficacia do Treinamento: As pontuagdes estao consistentemente
baixas? O tempo gasto € muito diferente do esperado? Talvez o curso precise
ser revisto.

e Identificar Alunos que Precisam de Suporte: Alunos com baixo
desempenho ou que ndao completam os cursos podem ser identificados para

intervencao.



e Justificar o Retorno sobre o Investimento (ROI) em Treinamento:
Demonstrar que os funcionarios completaram treinamentos obrigatérios, ou
correlacionar o desempenho no treinamento com indicadores de
desempenho no trabalho (embora esta ultima correlagao exija dados externos
ao SCORM).

e Melhorar o Design Instrucional: A analise de interagdes e objetivos pode
revelar pontos fracos no design dos cursos, levando a melhorias.

e Atender a Requisitos de Conformidade e Auditoria: Para treinamentos
regulatorios, ter registros detalhados e auditaveis da participagao e do

desempenho é fundamental.

A jornada dos dados SCORM, desde sua captura pelo LMS até sua apresentacao
em relatérios significativos, € o que fecha o ciclo de valor do padrao, permitindo que
as organizagdes nao apenas entreguem conteudo, mas também compreendam e

otimizem o processo de aprendizagem.

Desafios e Boas Praticas na Gestao de Conteido SCORM no LMS

Gerenciar um acervo de conteudo SCORM dentro de um Learning Management
System (LMS) ao longo do tempo apresenta seus proprios desafios e requer a
adogao de boas praticas para garantir a integridade dos dados, a relevancia do

material e uma boa experiéncia para os alunos e administradores.

1. Manutencao e Atualizagao de Conteudo SCORM: O conhecimento evolui, as
politicas mudam, os produtos sdo atualizados. Inevitavelmente, o conteudo SCORM

precisara ser revisado e atualizado.

e Processo de Versionamento: Este € um ponto critico. Quando vocé tem
uma nova versao de um pacote SCORM, como o LMS lida com isso?

o Substituicao Simples: Alguns LMSs podem simplesmente substituir o
pacote antigo pelo novo. Isso pode ser problematico se os alunos ja
estiverem em progresso na versao antiga, pois seus dados de
rastreamento podem ser perdidos ou se tornar incompativeis com a

nova estrutura.



o Criagao de Nova Versaol/ltem: Uma abordagem melhor é o LMS
permitir o versionamento, onde o novo pacote é tratado como uma
nova versao do curso. O LMS pode oferecer opgcdes sobre como lidar
com os alunos:

m Alunos que ja completaram a versao antiga s&o considerados
como tendo cumprido o requisito, ou precisam ser inscritos na
nova versao?

m Alunos em progresso na versao antiga: seu progresso &
resetado e eles devem comegar a nova versdo? Ou eles podem
terminar a antiga, e os novos alunos pegam a nova? Ou, em
cenarios ideais (mas raros e complexos de implementar), ha
uma tentativa de migrar o progresso?

o Comunicagao Clara: E essencial comunicar aos alunos sobre
atualizages significativas no conteudo, especialmente se isso afetar
seu progresso ou requisitos de concluséo.

e Impacto no imsmanifest.xml: Se a estrutura do curso muda
significativamente (novos SCOs, SCOs removidos, ordem alterada), o
imsmanifest.xml da nova versao sera diferente, e o LMS precisa ser
capaz de lidar com essa mudanca de forma graciosa.

e Exemplo pratico: Uma empresa atualiza seu software interno anualmente. O
curso SCORM de treinamento para este software precisa ser atualizado para
refletir as novas funcionalidades. O administrador do LMS sobe a nova
versao do pacote SCORM. O LMS esta configurado para que os funcionarios
que completaram a versao do ano anterior ndo precisem refazer
imediatamente, mas todos 0s novos usuarios e aqueles que nao
completaram a versao anterior serdo automaticamente direcionados para a
versao mais recente. Os dados de conclusdo da versao antiga sao

arquivados.

2. Consisténcia entre Diferentes LMSs (e até mesmo Navegadores): Apesar do
SCORM ser um padrao de interoperabilidade, a realidade é que podem existir
pequenas variagdes na forma como diferentes LMSs interpretam e implementam as

especificagoes.



e Interpretagao da APl e do Modelo de Dados: Um LMS pode ser mais ou
menos estrito na validagdo dos dados enviados pelo SCO, ou pode ter quirks
na sua implementacado da APl SCORM.

e Suporte ao Sequenciamento e Navegacgao (S&N): O suporte ao S&N do
SCORM 2004, especialmente para regras complexas, pode variar
significativamente entre LMSs. O que funciona perfeitamente em um LMS
pode ter comportamentos inesperados em outro.

o Diferencas de Navegador: Embora menos comum com navegadores
modernos que aderem bem aos padroes web, as vezes o JavaScript do SCO
pode se comportar de forma ligeiramente diferente em Chrome, Firefox, Edge
ou Safari, especialmente se o cédigo nao for escrito de forma totalmente
cross-browser.

e Boa Pratica: Testar exaustivamente seu contetdo SCORM nao apenas no
SCORM Cloud (como linha de base de conformidade do conteudo), mas
também no(s) LMS(s) especifico(s) onde ele sera implantado e nos principais

navegadores usados pelo seu publico.

3. Limitacdes Inerentes ao SCORM e Expectativas Realistas: E importante
entender o que o SCORM foi projetado para fazer e, igualmente importante, o que

ele ngo faz.

e Foco no Conteudo Langado pelo LMS: O SCORM ¢é excelente para
rastrear a interagao do aluno com o conteudo que é langcado e gerenciado
dentro do LMS.

e Nao Ideal para Aprendizagem Informal ou Social Extensiva: Ele nao foi
projetado para rastrear atividades de aprendizagem que ocorrem fora desse
contexto formal (ex: ler um artigo em um blog externo, participar de uma
discussdo em uma rede social, assistir a um video no YouTube, usar um
aplicativo mével nativo offline). Para esses cenarios, padrbes mais recentes
como o XAPI (Experience API ou Tin Can API) sdo muito mais adequados,
pois podem rastrear uma gama muito mais ampla de experiéncias de
aprendizagem, online e offline, de diversas fontes.

e Desafios com Mobile e Offline: Embora seja possivel criar conteudo

SCORM responsivo que funcione em dispositivos méveis, o rastreamento



SCORM tradicional requer uma comunicacgao online com o LMS. O
funcionamento offline robusto com sincronizagao posterior € um desafio
significativo para o SCORM, melhor abordado por especificagbes como cmi5
(que usa xAPI e é projetado para suceder o SCORM para casos de uso

baseados em LMS, incluindo mobile/offline).

4. Comunicagao e Colaboragao entre Equipes: Uma gestao eficaz de conteudo

SCORM muitas vezes envolve diferentes equipes:

e Designers Instrucionais e Desenvolvedores de Conteudo: Que criam os
pacotes SCORM.

e Administradores de LMS: Que importam, configuram e gerenciam o
conteudo na plataforma.

e Equipe de Tl/Suporte: Que pode precisar ajudar com questdes de
infraestrutura ou compatibilidade.

e Instrutores/Facilitadores: Que utilizam os relatérios e interagem com os
alunos. Uma comunicacao clara e colaborativa entre essas partes é
essencial.

e Por exemplo: Os desenvolvedores de conteudo devem informar claramente
aos administradores do LMS a versao do SCORM utilizada, quais s&o os
critérios de conclusao pretendidos e se ha alguma configuragdo de S&N
especifica que o LMS precisa respeitar. Os administradores do LMS, por sua
vez, devem informar aos desenvolvedores sobre quaisquer limitagdes ou

particularidades da plataforma.

5. Gerenciamento de Repositério de Contetido: A medida que o volume de
conteudo SCORM cresce, ter um sistema para organizar, versionar e catalogar os
pacotes (mesmo antes de importa-los para o LMS) se torna importante. Isso pode

envolver:

e Convencgdes de nomenclatura claras para os arquivos ZIP.
e Armazenamento centralizado dos pacotes fonte.
e Documentacao sobre cada curso (versao, objetivos, data de

criagao/atualizagao, designer responsavel).



Ao estar ciente desses desafios e adotar boas praticas, as organizacbes podem
maximizar o valor de seus investimentos em conteudo SCORM e garantir uma
experiéncia de aprendizagem mais suave e eficaz para todos os envolvidos. A
jornada do conteudo SCORM dentro do LMS é continua, exigindo atengao desde a

importacéo até a sua eventual substituicdo ou arquivamento.

Diagnéstico e Solugao de Problemas em SCORM:
Identificando Erros Comuns, Utilizando Ferramentas de
Depuracao e Garantindo a Compatibilidade Plena com
o LMS

A Natureza dos Problemas SCORM: Por Que as Coisas Podem Dar

Errado?

O SCORM (Sharable Content Object Reference Model) €, em sua esséncia, um
padrdao de comunicagao. Ele define como o conteudo de aprendizagem (o Sharable
Content Object - SCO) deve "conversar" com um Learning Management System
(LMS) e como esse conteudo deve ser empacotado e descrito. Como em qualquer
sistema de comunicagao complexo envolvendo multiplas partes e especificagoes
detalhadas, ha diversos pontos onde as coisas podem dar errado. Compreender a

natureza dessas potenciais falhas € o primeiro passo para um diagnéstico eficaz.

As causas dos problemas em SCORM geralmente se enquadram em algumas

categorias principais:

1. Problemas no Conteudo (Pacote SCORM):

o Manifesto (imsmanifest.xml) Invalido: Erros de sintaxe XML,
referéncias incorretas a arquivos, estrutura ndo conforme com as
especificagdes do IMS Content Packaging ou do perfil SCORM.

o Implementacao Incorreta da APl SCORM no SCO: O cédigo
JavaScript dentro do SCO pode né&o estar encontrando a API do LMS,

pode estar chamando as fun¢des da APl (como Initialize,



o

SetValue, Commit, Terminate) de forma incorreta, na ordem

errada, ou com valores invalidos para os elementos do modelo de
dados.

Erro de Logica no Conteudo: A légica interna do SCO que determina
quando marcar um curso como completo, quando calcular uma
pontuacgao, ou como gerenciar o bookmarking pode estar falha.
Assets Ausentes ou com Caminhos Incorretos: Imagens, videos,
arquivos CSS ou JS referenciados pelo conteudo podem nao estar

incluidos no pacote ou os caminhos para eles podem estar quebrados.

2. Problemas no Learning Management System (LMS):

o

Implementagao Incompleta ou Incorreta da APl SCORM: O LMS
pode nao suportar todas as fungdes da API ou todos os elementos do
modelo de dados da versdo SCORM que ele alega suportar.
Interpretacao Variada das Especificagoes: Especialmente com as
partes mais complexas do SCORM 2004, como o Sequencing and
Navigation (S&N), diferentes LMSs podem interpretar ou implementar
as regras de forma ligeiramente diferente.

Bugs no LMS: Como qualquer software, o LMS pode ter seus proprios
bugs que afetam a importagdo, o langamento ou o rastreamento de
conteudo SCORM.

Configuracdes Especificas da Plataforma: Configuracées no LMS
relacionadas a como o conteudo SCORM é tratado (ex: limites de
tentativa, comportamento de langamento, gerenciamento de
pontuagéo) podem entrar em conflito com o comportamento esperado

do conteudo.

3. Problemas na "Conversa" entre Contetido e LMS:

o

Incompatibilidade de Versao SCORM: Tentar rodar um pacote
SCORM 2004 em um LMS que s6 suporta SCORM 1.2 (ou vice-versa,
embora menos comum).

Problemas de Descoberta da APIl: O SCO pode nao conseguir
localizar o objeto APl do LMS devido a forma como o LMS lanca o
conteudo (ex: iframes muito aninhados, restrigdes de seguranga

cross-domain se o conteudo estiver hospedado separadamente).



4. Fatores Externos e de Infraestrutura:

o Navegador do Usuario: Configuragdes do navegador (bloqueadores
de pop-up, restricdes de JavaScript, cache desatualizado), extensdes
conflitantes, ou versdes de navegador muito antigas ou incompativeis.

o Problemas de Rede: Conectividade intermitente pode interromper a
comunicagao entre o SCO e o LMS, especialmente se chamadas
Commit nao forem frequentes.

o Configuragoes do Servidor do LMS: Limites de upload de arquivo,

permissdes de arquivo/pasta, configuragdes de firewall ou proxy.

Imagine aqui a seguinte situacdo: Um curso SCORM 1.2 é desenvolvido e testado
exaustivamente no SCORM Cloud, onde funciona perfeitamente, registrando
conclusao e pontuagao. No entanto, ao ser importado para o LMS especifico de
uma empresa, o status de conclusao nao é atualizado, embora a pontuagao apareca
corretamente. Este cenario sugere que o problema provavelmente nao esta no
conteudo em si (ja que funciona no SCORM Cloud, que é uma implementagao de
referéncia), mas sim na forma como aquele LMS especifico esta interpretando o
elemento cmi.core.lesson_status ou como ele lida com a persisténcia desse
dado especifico. Poderia ser uma peculiaridade na implementacado da API daquele

LMS ou uma configuragao que sobrescreve o status enviado pelo SCO.

A chave para a solugao de problemas em SCORM ¢é adotar uma abordagem
metodica para isolar a causa raiz, utilizando as ferramentas e técnicas de

diagndstico disponiveis.

Erros Comuns na Importaciao do Pacote SCORM para o LMS e Suas

Causas

A primeira grande barreira que um pacote SCORM pode enfrentar é o processo de
importagéo para o Learning Management System (LMS). Se o LMS ndo consegue
"entender" ou aceitar o pacote, o conteudo nem sequer tera a chance de ser
langado. Varios problemas comuns podem ocorrer nesta fase, a maioria deles

relacionada a integridade e conformidade do pacote, especialmente do arquivo

imsmanifest.xml.



1. Manifesto Invalido (imsmanifest.xml) ou Ausente: Este &, de longe, o
culpado mais frequente em falhas de importagao.

o Manifesto Ausente da Raiz do ZIP: A especificagdo SCORM exige
que o arquivo imsmanifest.xml esteja localizado no nivel raiz do
arquivo ZIP. Se ele estiver dentro de uma subpasta, o LMS
provavelmente ndo o encontrara.

m Solugédo: Verifique a estrutura do seu arquivo ZIP antes de
importar. Certifique-se de que, ao abrir o ZIP, o
imsmanifest.xml esteja visivel imediatamente, e ndo dentro
de outra pasta.

o Erros de Sintaxe XML no Manifesto: O imsmanifest.xml é um
arquivo XML e deve seguir as regras de sintaxe XML (tags bem
formadas, atributos entre aspas, etc.). Um erro simples como uma tag
nao fechada, um caractere invalido ou aspas faltando pode tornar o
arquivo ilegivel para o LMS.

m Solugdo: Abra o imsmanifest.xml em um editor de texto que
possua destaque de sintaxe XML ou em um validador XML.
Muitas ferramentas de autoria geram o manifesto
automaticamente, mas se vocé o edita manualmente, a atengao
deve ser redobrada.

o Elementos Obrigatérios do SCORM Ausentes ou Mal
Configurados: O manifesto SCORM possui elementos e atributos

obrigatérios. Por exemplo, o elemento <manifest> deve ter um
identifier unico. A segdo <metadata> deve declarar
corretamente o <schema> (ex: "ADL SCORM") e <schemaversion>
(ex: "1.2" ou "2004 3rd Edition"). As se¢des <organizations>e
<resources> devem estar presentes e corretamente estruturadas.

m Solugdo: Compare seu manifesto com exemplos de manifestos
validos para a versdao SCORM que vocé esta usando. Use
ferramentas de validagdo SCORM (como as do SCORM Cloud)
que verificam nao apenas a sintaxe XML, mas também a

conformidade com a estrutura SCORM.



o Referéncias a Arquivos (href) que Nao Existem no Pacote: Os
atributos href nos elementos <resource> (para o arquivo de
inicializagdo do SCO) e <file> (para todos os arquivos que
compdem um recurso) devem apontar para arquivos que realmente
existem dentro do pacote ZIP, nos caminhos especificados.

m Solugdo: Verifique cuidadosamente todos os caminhos href no

manifesto e compare-os com a estrutura de arquivos real dentro
do seu ZIP. Um erro de digitagdo no nome de um arquivo ou
pasta é suficiente para causar falha.

2. Versdao SCORM Incompativel com o LMS:

o Se vocé tentar importar um pacote SCORM 2004 4th Edition em um
LMS que s6 tem suporte total ao SCORM 1.2 ou a uma edi¢gao anterior
do SCORM 2004 (como a 2nd Edition), o LMS pode rejeitar o pacote
ou tentar processa-lo de forma incorreta, levando a erros.

o Solugdo: Sempre verifique a documentacédo do seu LMS para saber
quais versdes e edicoes do SCORM ele suporta plenamente. Se
necessario, republique seu conteudo da ferramenta de autoria na
versao SCORM correta e compativel com o LMS.

3. Tamanho do Pacote Excedendo os Limites do LMS:

o Muitos LMSs (especialmente os auto-hospedados ou com
configuragdes de servidor mais restritivas) impdem um limite ao
tamanho maximo de arquivos que podem ser carregados via interface
web. Pacotes SCORM que contém muitos videos de alta resolucgao,
audios longos ou um grande numero de imagens podem facilmente
exceder esses limites (ex: 50MB, 100MB, 500MB).

o Solugéo:

m Otimize seus assets: Comprima imagens, use formatos de
video eficientes com bitrates adequados, remova arquivos
desnecessarios do pacote.

m Divida cursos muito grandes em pacotes SCORM menores e

mais gerenciaveis.



m Verifique se o limite de upload no LMS pode ser aumentado
(isso geralmente requer acesso administrativo ao servidor do
LMS ou as configuragdes da plataforma).
4. Problemas de Permissao ou Configuragao no Servidor do LMS:

o Em ambientes auto-hospedados, o servidor web onde o LMS roda
pode nao ter as permissdes corretas para descompactar arquivos ZIP
ou para escrever 0s arquivos do curso em seu diretério de dados.

o Configuragdes de seguranga do servidor, firewalls ou médulos como

mod_security (no Apache) podem interferir no processo de upload

ou processamento de arquivos XML.
o Solugédo: Estes problemas geralmente requerem a intervencéo da
equipe de Tl responsavel pela infraestrutura do LMS para verificar logs

do servidor, ajustar permissdes ou configuragdes de seguranca.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um designer instrucional passou semanas criando
um curso complexo em SCORM 2004 3rd Edition. Ele gera o pacote ZIP e tenta
importa-lo no LMS da empresa. A importacao falha repetidamente com uma
mensagem genérica "Erro ao importar pacote". Frustrado, ele decide testar o pacote
no SCORM Cloud. L&, ele recebe uma mensagem de erro mais especifica: "O

elemento <resource> com identifier'RES_MODULO_FINAL' ndo possui um
atributo adlcp:scormtype obrigatério." Ele abre o imsmanifest.xml, localiza o

recurso problematico, adiciona adlcp:scormtype="sco", salva, re-zipa e, desta
vez, a importacdo no LMS da empresa e no SCORM Cloud funciona perfeitamente.
Este exemplo mostra como uma ferramenta de validagao externa pode ser crucial
para identificar problemas no manifesto que o LMS pode né&o reportar de forma

clara.

Resolver problemas de importagdo geralmente envolve uma verificagao sistematica

do manifesto, da estrutura do ZIP e da compatibilidade com o LMS.

Problemas Durante o Langamento e Execug¢ao do Conteudo SCORM

Apos a importacdo bem-sucedida do pacote SCORM para o Learning Management

System (LMS), o proximo momento critico € quando o aluno tenta langar e interagir



com o conteudo. Problemas nesta fase podem variar desde o conteudo nao abrir de

todo, até falhas visuais ou funcionais dentro do Sharable Content Object (SCO).

1. Conteudo Nao Lancga (Ex: Janela em Branco, Erro 404, Mensagem de

Erro Genérica): Este € um problema frustrante para o aluno e pode ter varias

causas:

o

o

Caminho href Incorreto no imsmanifest.xml: O atributo href no

elemento <resource> (que define o arquivo de inicializagado do SCO)
pode estar apontando para um local ou arquivo que nao existe dentro
da estrutura do pacote ZIP.

m Solugdo: Verifique minuciosamente o href no manifesto e

compare-o com a localizagao real do arquivo de entrada do
SCO dentro do pacote descompactado. Um simples erro de
digitacdo ou uma barra (/) a mais ou a menos pode ser o
culpado.
Arquivo de Inicializagdao do SCO Ausente ou Corrompido: O
arquivo HTML (ou outro arquivo, como SWF em pacotes legados)

especificado no href pode estar faltando no pacote ou pode ter sido

corrompido durante o processo de criagao ou upload do ZIP.

m Solugdo: Confirme a presenca e a integridade do arquivo de
inicializagdo dentro do pacote.

Problemas de Script Criticos no SCO que Impedem o
Carregamento: Pode haver um erro fatal de JavaScript no proprio
arquivo de inicializagao do SCO (ou em um script referenciado por ele)
que impede a pagina de ser renderizada corretamente.

m Solugdo: Use as Ferramentas de Desenvolvedor do Navegador
(geralmente acessadas com F12), especificamente a aba
"Console", para verificar se ha mensagens de erro JavaScript
sendo exibidas quando vocé tenta langar o SCO.

Bloqueadores de Pop-up do Navegador: Se o LMS esta configurado
para langar o SCO em uma nova janela (pop-up), o bloqueador de

pop-ups do navegador do aluno pode estar impedindo sua abertura.



m  Solugéo: Instruir os alunos a desabilitarem o bloqueador de
pop-ups para o site do LMS ou verificar se o LMS pode ser
configurado para langar o conteudo em um iframe.

o Restrigoes de Seguranga do Navegador ou do LMS: Politicas de
segurancga mais rigidas (como Content Security Policy - CSP) no
servidor do LMS ou configuragdes do navegador podem impedir o
carregamento de conteudo de certas formas.

2. SCO Langa, Mas Elementos Visuais ou Funcionais Estdao Quebrados: O
SCO abre, mas parece "estranho": imagens nao carregam, o layout esta
desconfigurado, botdes ndo funcionam, videos n&o tocam.

o Caminhos Incorretos para Assets (Imagens, CSS, JS, Videos):

Dentro do codigo HTML do SCO, os caminhos (atributos src ou href)

para os arquivos de assets podem estar incorretos em relagao a
estrutura de pastas do pacote.

m Solugdo: Use a aba "Network" (Rede) das Ferramentas de
Desenvolvedor do Navegador. Ela mostrara todas as
requisicdes de arquivos que a pagina tentou fazer. Procure por
arquivos que retornam status 404 (Nao Encontrado). Isso
indicara quais caminhos estao errados. Corrija os caminhos no
HTML/CSS/JS do seu SCO.

o Arquivos de Asset Ausentes do Pacote: Similar ao problema
anterior, os arquivos podem simplesmente nao ter sido incluidos no
pacote ZIP, mesmo que os caminhos no codigo estejam corretos.

m Solucédo: Verifique se todos os assets necessarios estao
presentes no pacote.

o Conflitos de JavaScript ou CSS: Se vocé esta usando multiplas
bibliotecas JavaScript ou folhas de estilo, pode haver conflitos entre
elas que causam comportamento inesperado. Um script pode estar
sobrescrevendo fungdes de outro, ou regras CSS podem estar se
anulando.

m Solugdo: Use o Console JavaScript para erros e o Inspetor de
Elementos para depurar CSS. Tente isolar o conflito

desabilitando scripts ou regras CSS temporariamente.



o Formatos de Midia Nao Suportados: O navegador do aluno pode
nao suportar um formato especifico de video ou audio utilizado
(embora isso seja mais raro com formatos web padrdo como MP4
H.264 e MP3).
m Solugdo: Use formatos de midia amplamente compativeis.
3. SCO Nao Consegue Encontrar ou Inicializar a APl SCORM do LMS: Este
€ um problema central para o rastreamento. O SCO lang¢a, mas nenhuma
comunicacao com o LMS ocorre.

o Falha no Algoritmo de Descoberta da API: O LMS pode nao estar
expondo o objeto APl SCORM (API para SCORM 1.2 ou

API_1484_11 para SCORM 2004) de uma forma que o algoritmo de

busca padrao do SCO consiga encontrar. Isso pode acontecer se 0
SCO for langado em um iframe com restricdes de seguranga que
impedem o acesso a janela pai (onde a API geralmente reside), ou se
o LMS tiver uma implementacéo nao padrao.

o Erro na Chamada Initialize("") (ou LMSInitialize("")):
Mesmo que a API seja encontrada, a chamada inicial para estabelecer
a comunicacgao pode falhar por algum motivo (ex: LMS retorna um
erro, ou 0 SCO néo trata corretamente o valor de retorno).

o Solugéo:

m Verifique o Console JavaScript para mensagens de erro como
"API not found" ou erros relacionados a primeira chamada da
API.

m Utilize um "SCORM API Wrapper" (uma biblioteca JavaScript
que encapsula a légica de descoberta e comunicagdo com a
APl SCORM). Esses wrappers s&o geralmente mais robustos e
testados em diferentes cenarios.

m Teste no SCORM Cloud. Se funcionar la, o problema pode ser
especifico da forma como seu LMS langa o conteudo ou expde
a API.

m Verifique se ha configuragbes no LMS relacionadas a
"cross-domain scripting" ou segurancga de iframes que possam

estar interferindo, especialmente se o conteudo SCORM estiver



hospedado em um dominio diferente do LMS (o que é raro, mas

possivel em algumas arquiteturas).

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um curso SCORM ¢ langado, mas a primeira tela
aparece sem nenhuma formatacgao (sem CSS) e os botdes de navegacao nao
respondem. O desenvolvedor abre as Ferramentas de Desenvolvedor do Navegador

(F12). Na aba "Network", ele vé que o arquivo estilo_principal.csseo

arquivo navegacao_custom. js estao retornando erro 404. Ele verifica o pacote
ZIP e percebe que, ao reorganizar as pastas, esqueceu de atualizar os caminhos
para esses arquivos no <link> e <script> do HTML principal do SCO. Apds

corrigir os caminhos e reempacotar, o SCO langa com a formatagéo e a

funcionalidade corretas.

Resolver problemas de langamento e execugao geralmente envolve uma
combinagao de verificar a integridade do pacote (manifesto e caminhos de arquivo)
e usar as ferramentas de depuragao do navegador para identificar erros de script,

assets ausentes ou falhas na comunicacao inicial com a API SCORM.

Falhas no Rastreamento SCORM: Quando os Dados Ndo Chegam ao
LMS

Este € um dos tipos de problemas mais criticos e, por vezes, mais sutis de
diagnosticar em conteudo SCORM. O Sharable Content Object (SCO) pode langar e
parecer funcionar perfeitamente para o aluno, mas nos bastidores, os dados cruciais
sobre o progresso, pontuagéo ou conclusao ndo estado sendo corretamente
comunicados ou persistidos pelo Learning Management System (LMS). Isso

compromete todo o propdsito do rastreamento SCORM.

1. Status de Conclusao Nao Atualiza Corretamente: O aluno termina o SCO, mas
o LMS continua mostrando como "incomplete" ou nao registra a

aprovacgao/reprovacao.

e Causas Provaveis:
o SCO Nao Chama SetValue para os Elementos de Status: O codigo

do SCO pode nao estar fazendo a chamada LMSSetValue()



(SCORM 1.2) ou SetValue() (SCORM 2004) para os elementos de
status apropriados (ex: cmi.core.lesson_status,
cmi.completion_status, cmi.success_status)no momento

correto.

o Valores Incorretos para os Elementos de Status: O SCO pode estar
enviando um valor invalido ou malformatado para o elemento de status
(ex: "Complete" com 'C' maiusculo em vez de "completed" minusculo

paracmi.core.lesson_status no SCORM 1.2, ou um valor ndo
reconhecido para cmi.completion_status no SCORM 2004).

o Falta da Chamada Commit(""): Esta € uma causa extremamente
comum. O SCO pode estar chamando SetValue corretamente, mas

se ndo chamar LMSCommit("") (SCORM 1.2) ou Commit("")
(SCORM 2004) depois, o LMS pode néo persistir os dados enviados.
O Commit é essencial para garantir que os dados sejam salvos no
servidor do LMS.

o Légica Incorreta no SCO para Determinar a Conclusao: O evento
ou condi¢ao dentro do SCO que deveria disparar as chamadas
SetValue e Commit para o status de conclusdo pode nao estar
ocorrendo como esperado, ou a logica pode estar falha.

o Configuragoes do LMS Sobrescrevendo o Status: Em alguns
casos, o LMS pode ter configuragdes que ignoram ou modificam o
status enviado pelo SCO, embora isso seja menos comum se o0 SCO
estiver se comunicando corretamente.

e Solucgao:

o Use logs de depuragao SCORM (como os do SCORM Cloud) para
verificar se as chamadas SetValue para os elementos de status
estdo ocorrendo, com quais valores, e se Commit esta sendo
chamado subsequentemente.

o Revise alogica de programacao do SCO que lida com a concluséo € o
envio de status.

o Certifique-se de usar os valores corretos do vocabulario SCORM para

os elementos de status.



2. Pontuacao Nao Registrada ou Incorreta: Similar aos problemas de status, a

pontuacao do aluno pode nio aparecer no LMS ou pode estar incorreta.

e Causas Provaveis:

o Falhas nas chamadas SetValue para os elementos de pontuagao
(cmi.core.score.raw, .min, .max no SCORM 1.2; ou
cmi.score.scaled, .raw, .min, .max no SCORM 2004) e/ou falta
de Commit.

o 0O SCO pode estar calculando a pontuagao internamente de forma

incorreta antes de envia-la.
o Confusdo entre cmi.score.raw (pontuagdo absoluta) e
cmi.score.scaled (pontuagao normalizada de -1 a 1 no SCORM
2004). Se 0 LMS espera um score.scaled e o SCO s6 envia
score.raw (ou vice-versa, dependendo da obrigatoriedade na verséo
SCORM), pode haver problemas.
e Solugao: Verifique os logs de depuragao para as chamadas de SetValue

relacionadas a pontuagado. Confirme que o calculo da pontuagédo no SCO esta
correto e que os valores corretos do modelo de dados estdo sendo usados

para a versdo SCORM.

3. Bookmarking (Continuar de Onde Parou) Nao Funciona: O aluno sai de um

SCO e, ao retornar, é levado de volta ao inicio, em vez de continuar de onde parou.

e Causas Provaveis:

o 0O SCO nao esta salvando dados em cmi.core.lesson_location
(SCORM 1.2) ou cmi.location (SCORM 2004) antes de sair.

o O SCO nao esta utilizando cmi.suspend_data para salvar
informacgdes de estado mais complexas, ou esta excedendo o limite de
caracteres para suspend_data (4096 para SCORM 1.2; 64000 para
SCORM 2004 3rd/4th Ed.).

o O SCO nao esta lendo (GetValue) esses elementos na inicializagao
(Initialize) para restaurar o estado.

o Falta de Commit apds salvar os dados de bookmarking.



o O LMS pode nao estar persistindo ou retornando os valores de
lesson_location ou suspend_data corretamente (embora isso
seja mais raro em LMSs conformes).

e Solugao: Depure as chamadas SetValue e GetValue para
lesson_location e suspend_data. Verifique o tamanho dos dados

enviados para suspend_data.

4. Tempo Gasto Nao é Registrado ou é Impreciso: O LMS ndo mostra o tempo

qgue o aluno passou no SCO, ou o valor é claramente incorreto.

e Causas Provaveis:

o 0O SCO néao esta calculando o tempo da sessao e/ou nao esta
chamando SetValue para cmi.core.session_time (SCORM 1.2)
ou cmi.session_time (SCORM 2004) antes de sair.

o O formato do tempo enviado esta incorreto (SCORM 1.2 espera
HHMM :MM : SS. SS; SCORM 2004 espera o formato ISO 8601
PlyY][mM][dD]T[hH] [mM][sS]).

o Faltade Commit.

e Solucgao: Verifique a légica de calculo de tempo e o formato da string de

tempo enviada.

5. Interagoes ou Objetivos (SCORM 2004) Nao Aparecem nos Relatérios do
LMS: Para cursos SCORM 2004, os dados detalhados de interagées com questdes

ou 0 progresso em objetivos podem estar ausentes.

e Causas Provaveis:
o Falhas nas chamadas SetValue para os elementos das colecoes
cmi.interactions.n.*oucmi.objectives.n.*,
o Gerenciamento incorreto dos indices n para cada interagao ou objetivo

(eles devem ser unicos e sequenciais para cada tipo dentro de uma
sessdo, ou persistidos de forma mais complexa entre sessodes).

o Falta de Commit apds enviar dados de interagdes ou objetivos.



o O LMS pode nao ter uma interface de relatério que exiba esses dados
detalhados, mesmo que os esteja recebendo.
e Solugao: Use logs de depuracao para inspecionar as chamadas SetValue
para esses elementos, incluindo os indices e os valores. Confirme se o LMS

tem capacidade de relatar esses dados.

Imagine aqui a seguinte situagcdo: Um aluno completa um quiz complexo em um
SCO SCORM 2004. Ele tem certeza de que acertou a maioria das perguntas, mas o
LMS mostra sua pontuagdo como zero e o status como "incomplete". O
desenvolvedor do curso utiliza o log de depuragao do SCORM Cloud e percebe

duas coisas:

1. O SCO estéa enviando a pontuagao usando cmi.score.rawe
cmi.score.min/max, mas ndo esta enviando o cmi.score.scaled, que é
obrigatério para o SCORM 2004 se uma pontuacgao for reportada.

2. Apo6s todas as chamadas SetValue para cmi.completion_status,

cmi.success_status e os elementos de pontuacdo, ndo ha uma chamada

Commit("") antes da chamada Terminate(""). Ao corrigir o SCO para

enviar cmi.score.scaled e adicionar a chamada Commit("") no local

apropriado, o rastreamento da pontuacao e do status passa a funcionar

corretamente no LMS.

Resolver falhas de rastreamento SCORM quase sempre envolve um mergulho nos
detalhes da comunicagao entre o SCO e o LMS, com os logs de depuragao servindo

como a principal ferramenta investigativa.

Utilizando Ferramentas de Depuragcao SCORM: Seus Melhores Aliados

Quando o conteudo SCORM nao se comporta como esperado, adivinhar a causa do
problema raramente é eficaz. Felizmente, existem ferramentas de depuragao
(debugging) que fornecem insights valiosos sobre o que esta acontecendo "por
baixo dos panos", ajudando a identificar e corrigir os problemas de forma mais
eficiente. Estas ferramentas sdo seus melhores aliados no processo de

troubleshooting.



1. SCORM Cloud (da Rustici Software): A Referéncia da Industria. O SCORM
Cloud é amplamente considerado o ambiente de teste padréo para conteudo
SCORM (e também para xAPI e cmi5). Ele fornece uma implementagao de

referéncia das especificagdes SCORM.

e Funcionalidade Principal: Vocé faz o upload do seu pacote SCORM ZIP
para o SCORM Cloud e o langa como se fosse um aluno. Ele simula o
comportamento de um LMS.

e Log de Depuragao Detalhado (Debug Log): Esta é a sua caracteristica
mais poderosa para troubleshooting. O log de depuragao do SCORM Cloud
registra:

o Todas as chamadas da APl SCORM feitas pelo seu conteudo (SCO)
para o "LMS" (SCORM Cloud): Initialize, GetValue, SetValue,

Commit, Terminate, etc.

o Os parametros exatos passados em cada chamada (ex: qual elemento
do modelo de dados e qual valor foi usado em um SetValue).

o Os valores retornados pelo "LMS" para o SCO (ex: o valor retornado

por um GetValue, ou o status de sucesso/falha de um Initialize
ou Commit).

o Quaisquer erros ou avisos detectados pelo SCORM Cloud em relagéo

a conformidade das chamadas SCORM ou aos valores dos dados.
e Isolando Problemas:

o Se o seu conteudo funciona perfeitamente no SCORM Cloud (rastreia
status, pontuagao, bookmarking, etc.), mas falha no seu LMS de
producao, isso sugere fortemente que o problema reside na
implementagéo do seu LMS ou em alguma configuragéo especifica da
plataforma.

o Se o seu conteudo ngo funciona corretamente no SCORM Cloud, o
problema quase certamente esta no seu pacote SCORM (seja no
imsmanifest.xml ou no cédigo do SCO que faz as chamadas da
API).

e Como usar na pratica: Se um SCO nao esta marcando como "completed"”,

vocé pode olhar o log do SCORM Cloud para ver se a chamada



SetValue("cmi.completion_status", "completed") esta realmente
sendo feita. Se estiver, vocé verifica se um Commit("") é chamado depois.

Se uma dessas chamadas estiver ausente ou tiver parametros incorretos,

vocé encontrou a causa.

2. Ferramentas de Desenvolvedor do Navegador (Acessadas geralmente com
F12): Os navegadores modernos (Chrome, Firefox, Edge, Safari) vém com um
conjunto poderoso de ferramentas de desenvolvedor embutidas, que sédo

indispensaveis para depurar conteudo web, incluindo SCOs SCORM.

e Console JavaScript:

o Mensagens de Erro: Exibe quaisquer erros de JavaScript que
ocorrem durante a execugao do seu SCO. Isso pode incluir erros de
sintaxe, referéncias a variaveis ou fungdes indefinidas, ou erros
gerados ao tentar chamar a API SCORM (ex: se o objeto API ndo for
encontrado, ou se vocé tentar chamar uma fungdo com parametros
invalidos).

o Inspecao de Variaveis e Objetos: VVocé pode usar comandos como

console.log() no seu codigo JavaScript para imprimir os valores de

variaveis ou o estado de objetos no console, ajudando a entender o
fluxo do seu cddigo.

o Execugdo de Comandos: E possivel digitar e executar comandos
JavaScript diretamente no console para testar pequenas partes do
cédigo ou verificar o valor de variaveis globais (como a referéncia ao
objeto APl SCORM, se encontrada).

e Aba Network (Rede):

o Monitoramento de Requisi¢oes: Mostra todas as requisicbes HTTP
que a pagina do SCO faz para carregar seus recursos (HTML, CSS,
JavaScript, imagens, videos, fontes, etc.).

o Status das Requisi¢des: Para cada requisigdo, vocé pode ver o
status HTTP (ex: 200 OK para sucesso, 404 Nao Encontrado para
arquivos ausentes, 500 Erro Interno do Servidor). Isso € crucial para
identificar se todos os assets do seu SCO estdo sendo carregados

corretamente.



o Detalhes da Requisicao/Resposta: Permite inspecionar os
cabecgalhos e, em alguns casos, o conteudo das requisigdes e
respostas.

e Inspetor de Elementos (Elements/Inspector):

o Visualizagdo do DOM: Permite inspecionar a estrutura HTML
(Document Object Model) da sua pagina SCO em tempo real.

o Depuracao de CSS: Vocé pode ver quais estilos CSS estdo sendo
aplicados a cada elemento, modificar estilos dinamicamente para
testar alteracdes de layout, e identificar problemas de sobreposigéo ou
heranga de estilos.

e Aba Application (ou Storage):

o Permite inspecionar o armazenamento local do navegador (cookies,
localStorage, sessionStorage), o que pode ser relevante se o seu SCO
utiliza essas tecnologias para algum propdsito (embora o estado

principal deva ser gerenciado via SCORM).

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um SCO parece estar "congelando" em um
determinado ponto, e o rastreamento para de funcionar. O desenvolvedor abre o
Console JavaScript e vé uma mensagem de erro: "TypeError: cannot read property
'SetValue' of undefined". Isso indica que a variavel que deveria conter a referéncia a
APl SCORM esta indefinida naquele ponto do cddigo, provavelmente porque a API

nao foi encontrada ou a referéncia foi perdida.

3. Logs do LMS: Alguns LMSs fornecem seus proprios logs de depuragéo ou logs
de erro que podem oferecer informacdes adicionais, especialmente sobre problemas
que ocorrem no lado do servidor durante a importacao do pacote ou no

processamento das chamadas SCORM.

e A disponibilidade e o nivel de detalhe desses logs variam muito entre as
plataformas. Consulte a documentagéo do seu LMS ou entre em contato com
o suporte do fornecedor para saber como acessa-los.

e Eles podem ser Uteis para problemas como: "Por que meu pacote SCORM
falha na importagdo com uma mensagem de erro genérica do LMS, mesmo
parecendo valido?" O log do servidor do LMS pode ter um rastreamento de

pilha de erro mais detalhado.



4. Validadores de imsmanifest.xml e Pacotes SCORM: Existem ferramentas
online e offline (algumas integradas em IDEs ou ferramentas de autoria) que podem
validar seu arquivo imsmanifest.xml contra os esquemas XML do IMS e do

SCORM, e também verificar a estrutura geral do seu pacote ZIP.

e Eles ajudam a pegar erros de sintaxe, referéncias quebradas, ou ndo
conformidade com a estrutura exigida antes mesmo de vocé tentar importar o
pacote no LMS ou no SCORM Cloud.

Dominar o uso dessas ferramentas de depuragao é o que transforma um
desenvolvedor de e-learning de alguém que "monta cursos" para alguém que "cria e
garante experiéncias de aprendizagem SCORM robustas". A abordagem sistematica
de testar no SCORM Cloud e depois usar as ferramentas do navegador para
inspecionar o comportamento do conteudo é uma pratica padrao para profissionais

da area.

Estratégias de Diagnostico Passo a Passo: Isolando o Problema

Quando um problema SCORM surge, pode ser tentador tentar solugdes aleatorias
na esperancga de que algo funcione. No entanto, uma abordagem metddica e passo
a passo € muito mais eficaz para isolar a causa raiz do problema e aplicar a

corregéo correta. Aqui esta uma estratégia de diagnostico que vocé pode seguir:

1. Reproduza o Erro Consistentemente: Antes de tudo, certifique-se de que vocé

consegue reproduzir o problema de forma consistente.

e Quais sao os passos exatos que levam ao erro?

e O erro ocorre para todos os usuarios ou apenas para alguns?

e Ocorre em todos os navegadores ou apenas em um especifico?

e Ocorre em todos os SCOs do curso ou apenas em um SCO particular? Ter
um cenario de reproducao claro é fundamental para o teste e a validagao da

solucgao.

2. Teste no SCORM Cloud (ou um Ambiente de Referéncia): Este é o divisor de

aguas no diagnéstico.



e Faca o upload do seu pacote SCORM para o SCORM Cloud.

e Lance o curso e tente reproduzir o problema.

e Se o problema OCORRE no SCORM Cloud: A probabilidade é muito alta de
que o problema esteja no seu pacote SCORM (seja no imsmanifest.xml,
no cédigo do SCO, ou na forma como ele faz as chamadas da API SCORM).
Prossiga para o passo 3.

e Se o problema NAO OCORRE no SCORM Cloud (funciona
perfeitamente): A probabilidade é muito alta de que o problema nao esteja
no seu conteudo, mas sim na forma como o seu Learning Management
System (LMS) especifico esta interpretando o pacote, implementando a API

SCORM, ou devido a alguma configuragdo no LMS. Prossiga para o passo 4.

3. Diagnéstico de Problemas no Conteudo (Se Falhar no SCORM Cloud): Se o

SCORM Cloud revelou o problema, use as seguintes ferramentas e técnicas:

e Analise o Log de Depuragao do SCORM Cloud: Este é seu recurso mais
valioso.

o Procure por mensagens de erro ou aviso.

o Verifique se todas as chamadas da APl SCORM esperadas estao
ocorrendo (Initialize, SetValues para status/score/location,
Commit, Terminate).

o \Verifique se os valores passados para SetValue estao corretos e no
formato esperado para a versdo SCORM.

o \Verifique se Commit esta sendo chamado apds SetValues
importantes.

e Valide o imsmanifest.xml: Use um validador XML e SCORM para
verificar erros de sintaxe, referéncias quebradas (href, identifierref),
ou n&o conformidade com a estrutura SCORM.

e Revise as Configuragdes de Publicacdo na Ferramenta de Autoria:
Confirme se a versdo SCORM, as opc¢des de rastreamento e os critérios de
concluséo estdo configurados como planejado.

e Use as Ferramentas de Desenvolvedor do Navegador (F12) ao testar no

SCORM Cloud (ou localmente, se possivel):



o Console JavaScript: Procure por erros de script no seu SCO. Se o
SCO nao consegue encontrar a API, isso pode aparecer aqui.

o Aba Network (Rede): Verifique se todos os assets (imagens, CSS, JS,
videos) estdo sendo carregados corretamente (status 200 OK). Erros
404 indicam arquivos ausentes ou caminhos incorretos.

e A Abordagem "Divide and Conquer” para Conteudo Complexo:

o Se o seu curso tem multiplos SCOs e apenas um esta causando
problemas, isole esse SCO para depuragéo.

o Se um SCO é muito complexo (muitas interagoes, logica extensa),
tente simplifica-lo temporariamente (comentando partes do cédigo,
removendo interagdes) para ver se vocé consegue isolar a segao
problematica.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um SCO nao salva o bookmark. No
log do SCORM Cloud, vocé nédo vé nenhuma chamada SetValue
para cmi.location ou cmi.suspend_data. Vocé revisa o codigo
do SCO e percebe que a funcao JavaScript que deveria salvar o
bookmark s6 € chamada se uma variavel modoProducao for

verdadeira, mas essa variavel esta erroneamente definida como falsa

durante os testes.

4. Diagnostico de Problemas no LMS (Se Funcionar no SCORM Cloud, Mas
Falhar no LMS): Se o conteudo esta limpo no SCORM Cloud, o foco muda para o
LMS:

e Verifique as Configuragées do Objeto SCORM Dentro do LMS:
o O comportamento de langamento esta correto (nova janela vs.
iframe)?
o As configuragdes de tentativas estdo como esperado?
o Ha alguma configuracao de "Mastery Score" ou critério de conclusao
no LMS que possa estar sobrescrevendo o que o SCO reporta?
o Para SCORM 2004 com S&N, o LMS esta configurado para respeitar
as regras de sequenciamento do conteudo?
e Confirme a Compatibilidade da Versao SCORM: Verifique novamente se a

versao SCORM do seu pacote (incluindo a edi¢gao especifica do SCORM



2004) é totalmente suportada pelo seu LMS. Peca documentacéo ao
fornecedor do LMS se necessario.

e Consulte a Documentacgao e a Base de Conhecimento do LMS: Procure
por problemas conhecidos com conteudo SCORM, dicas de configuragao ou
"melhores praticas" especificas para aquela plataforma.

e Verifique os Logs do LMS (se disponiveis): Alguns LMSs fornecem logs de
erro do servidor ou logs de depuracdo SCORM que podem dar pistas.

e Teste com um Pacote SCORM "Padrao" ou Muito Simples: Importe um
pacote SCORM de exemplo muito basico (que vocé sabe que € 100%
conforme) no seu LMS para ver se ele funciona. Se até mesmo um pacote
simples falhar, isso aponta para um problema mais fundamental com a
implementagcdo SCORM do LMS.

e Contate o Suporte do Fornecedor do LMS: Este € um passo crucial.
Forneca a eles:

o O pacote SCORM que esta causando problemas.

o Os passos exatos para reproduzir o erro no LMS deles.

o A evidéncia de que o pacote funciona corretamente no SCORM Cloud
(incluindo o log de depuragao do SCORM Cloud, se possivel).

o Detalhes sobre os navegadores e versdes onde o problema ocorre.
Quanto mais informacgao detalhada vocé fornecer, mais facil sera para
eles investigarem.

e Considere este cenario: Um curso SCORM 2004 3rd Edition com regras de
sequenciamento funciona perfeitamente no SCORM Cloud, mas no LMS da
empresa, os alunos conseguem pular modulos que deveriam estar
bloqueados. Isso sugere que o motor de sequenciamento do LMS nao esta
interpretando ou aplicando corretamente as regras de S&N definidas no
manifesto. O proximo passo seria contatar o suporte do LMS com essa

evidéncia.

5. A Abordagem Gradual e Iterativa: Ao aplicar corregdes, faca uma mudancga de
cada vez e teste novamente. Isso ajuda a confirmar se a mudanga que vocé fez

realmente resolveu o problema ou se teve algum efeito colateral indesejado.



Seguir uma estratégia de diagnostico passo a passo, combinada com o uso eficaz
das ferramentas de depuragéo, transforma o troubleshooting de SCORM de uma
tarefa assustadora em um processo investigativo l6gico e, muitas vezes,

recompensador quando o problema é finalmente resolvido.

Garantindo a Compatibilidade Plena: Boas Praticas Preventivas

Embora as ferramentas e estratégias de diagndstico sejam cruciais quando os
problemas SCORM surgem, uma abordagem proativa, focada em boas praticas
preventivas durante o desenvolvimento e a publicacdo do conteudo, pode reduzir
significativamente a ocorréncia desses problemas. Garantir a compatibilidade plena

desde o inicio economiza tempo, esforco e frustragao a longo prazo.

1. Use Ferramentas de Autoria Confiaveis e Mantenha-as Atualizadas:

o Opte por ferramentas de autoria de e-learning que tenham um bom
histérico de conformidade com SCORM e que sejam regularmente
atualizadas pelos seus fornecedores. Ferramentas estabelecidas
(como Articulate Storyline, Adobe Captivate, iSpring Suite, Lectora, e
muitas plataformas cloud como Articulate Rise) geralmente investem
em garantir que seu output SCORM seja o mais compativel possivel.

o Mantenha sua ferramenta de autoria na versao mais recente, pois as
atualizagdes frequentemente incluem correg¢des para bugs
relacionados a publicagdo SCORM e melhorias na conformidade com
as especificagdes.

2. Adira Estritamente a Versao SCORM Alvo (e a Edigdao, para SCORM
2004):

o Decida qual versdo do SCORM (1.2 ou uma edig&o especifica do
2004) vocé usara, com base nos requisitos do seu projeto e na
compatibilidade do seu LMS.

o Uma vez decidido, certifique-se de que todo o seu desenvolvimento
(especialmente se estiver fazendo customizagdées com JavaScript para
a APl SCORM) utilize apenas os elementos do modelo de dados e as
funcionalidades definidas para aquela versao especifica. Nao misture
elementos do SCORM 1.2 com os do SCORM 2004, a menos que



vocé saiba exatamente o que esta fazendo e esteja ciente das
implicacdes de compatibilidade.
3. Mantenha o Conteudo e a Légica SCORM o Mais Simples Possivel para
Atender aos Requisitos:
o Nem todo curso precisa de todas as funcionalidades avangadas do
SCORM 2004. Se um simples rastreamento de conclusao e pontuagao
com SCORM 1.2 atende as suas necessidades, essa pode ser a
abordagem mais robusta e compativel.
o Evite complexidade desnecessaria no Sequencing and Navigation
(S&N) do SCORM 2004, a menos que o design instrucional realmente
demande essa complexidade. Regras de S&N muito intrincadas séo
uma fonte comum de problemas de compatibilidade entre diferentes
LMSs.
4. Implemente Tratamento de Erros Basico no Cédigo do SCO (se
desenvolver manualmente ou customizar):
o Ao fazer chamadas para a API SCORM via JavaScript, verifique os
valores de retorno das fungdes criticas:

m Initialize("") (ouLMSInitialize("")) retorna "true"

(string) em caso de sucesso, ou "false" (string) em caso de
falha. Seu codigo deve verificar isso.

m Commit("") (ou LMSCommit(""))também retorna "true" ou
"false".

m ApOs qualquer chamada a API, vocé pode (e deve, se suspeitar

de problemas) chamar GetLastError("") (ou
LMSGetLastError("")) para obter um cédigo de erro
numeérico, e entdo GetErrorString(errorCode) e
GetDiagnostic(errorCode) para obter mensagens mais

descritivas.
o Logar esses erros no console do navegador

(console.error("Falha ao inicializar SCORM: ",
api.LMSGetLastError()) ;) pode ser muito Gtil durante o

desenvolvimento e teste.



5. Utilize Wrappers de APl SCORM Testados e Comprovados (se
desenvolver manualmente):
o Em vez de escrever sua prépria légica de descoberta da APl SCORM
e de chamada das funcdes do zero, considere usar bibliotecas
JavaScript "wrapper" de APl SCORM bem conhecidas e testadas pela
comunidade (como o "SCORM API Wrapper" de Philip Hutchison,
também conhecido como Pipwerks). Esses wrappers geralmente lidam
com muitas das nuances e inconsisténcias entre navegadores e
simplificam as chamadas da API.
6. Crie um "SCO de Teste da API" Simples e Reutilizavel:
o Desenvolva um SCO minimo que simplesmente:

m Tenta encontrar a APl e chama Initialize.
m Chama SetValue para alguns elementos chave (ex:
lesson_status para "incomplete", score. raw para um valor

de teste).

m Chama Commit.

m Chama Terminate.

o Mantenha este SCO de teste a mdo. Ao encontrar um novo LMS ou
suspeitar de problemas basicos de comunicagao, vocé pode importar
rapidamente este SCO simples para verificar se a comunicagao
fundamental com a API SCORM daquele LMS esta funcionando. Se
nem este SCO basico funcionar, vocé sabe que ha um problema mais
fundamental na plataforma.

7. Valide Seu imsmanifest.xml e Pacote Regularmente Durante o

Desenvolvimento:

o Nao espere até o final do projeto para validar seu manifesto. Se sua
ferramenta de autoria permitir, ou se vocé estiver construindo o
manifesto manualmente, use validadores XML e SCORM (como o do
SCORM Cloud) periodicamente para pegar erros cedo.

8. Documente Suas Escolhas e Configuracées SCORM:
o Para cada curso ou projeto, mantenha um registro de:
m A versao SCORM (e edigdo) utilizada.



m As configuragdes de publicacao especificas usadas na
ferramenta de autoria (critérios de rastreamento, status
reportado, etc.).

m  Quaisquer customizagdes ou scripts SCORM especificos que
foram implementados.

m LMSs em que o conteudo foi testado e aprovado.

m Problemas conhecidos e suas solugcdes ou contornos. Essa
documentacéo é inestimavel para manutencao futura,
atualizagdes ou para quando outros membros da equipe
precisarem trabalhar no conteudo.

9. Mantenha uma Comunicagao Aberta e Colaborativa com os
Administradores do LMS:

o Os administradores do LMS conhecem as capacidades, limitacoes e
"manias" da plataforma. Antes de iniciar um projeto complexo,
converse com eles sobre seus requisitos de SCORM para garantir que
o LMS possa atendé-los.

o Se surgirem problemas de compatibilidade, trabalhe em conjunto com

eles e, se necessario, com o suporte do fornecedor do LMS.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma equipe de desenvolvimento de e-learning
estd iniciando um novo projeto para um cliente que usa um LMS menos conhecido.
Antes de comecar a desenvolver o conteudo completo, eles criam um pequeno
"SCO de Teste da API" em SCORM 2004 3rd Edition (a versao solicitada pelo
cliente). Eles importam este SCO de teste no LMS do cliente. O SCO consegue

inicializar, mas as chamadas SetValue para cmi.completion_status ndo

parecem ser persistidas, mesmo com Commit. Isso levanta um alerta vermelho
imediatamente, indicando que pode haver um problema com a implementacao da
persisténcia de dados para esse elemento especifico no LMS do cliente. Eles
podem entao investigar isso com o administrador do LMS e o fornecedor da
plataforma antes de investir semanas no desenvolvimento do curso completo,

potencialmente economizando um retrabalho significativo.

Adotar essas boas praticas preventivas n&o elimina 100% a chance de problemas —

a complexidade do ecossistema de e-learning € tal que surpresas podem ocorrer.



No entanto, elas aumentam drasticamente a probabilidade de criar conteudo
SCORM robusto, confiavel e compativel, tornando o processo de desenvolvimento e

implantagdo muito mais suave.

Otimizando a Experiéncia de Aprendizagem com
SCORM: Aplicando Design Instrucional Estratégico,
Explorando a Interatividade e Maximizando a

Comunicacao entre Conteudo e LMS

Além da Conformidade Técnica: SCORM como Facilitador do Design

Instrucional

E facil se perder nos detalhes técnicos do SCORM — o imsmanifest.xml, as

chamadas da API, os elementos do modelo de dados. No entanto, & crucial lembrar
que o SCORM, em sua esséncia, € uma especificacdo técnica desenvolvida para
um propdsito maior: facilitar a criagao, distribuicdo e rastreamento de experiéncias
de aprendizagem digital eficazes e interoperaveis. Portanto, ir além da simples
"conformidade técnica" e pensar em como o SCORM pode servir e aprimorar 0s

principios do bom design instrucional € onde reside o verdadeiro valor.

O design instrucional € a arte e a ciéncia de criar experiéncias de aprendizagem que
resultem na aquisicado e aplicagao de conhecimentos e habilidades. O SCORM, por
si s, ndo garante um bom design instrucional — um curso SCORM pode ser
tecnicamente perfeito, mas pedagogicamente pobre. Contudo, suas funcionalidades,
quando bem compreendidas e estrategicamente utilizadas, podem ser poderosas

facilitadoras.

e Alinhamento com Objetivos de Aprendizagem: Um dos pilares do design
instrucional é a definigao clara de objetivos de aprendizagem. O que se
espera que o aluno saiba ou seja capaz de fazer ao final da experiéncia? O
SCORM, especialmente o0 SCORM 2004, permite um alinhamento direto com

esses objetivos.



o Exemplo pratico: Se um objetivo de aprendizagem é "O aluno sera
capaz de identificar os cinco principais riscos de seguranga em um
ambiente de laboratério”, o Sharable Content Object (SCO) pode ser
projetado com uma atividade interativa (como um hotspot em uma
imagem de laboratério) onde o aluno clica nesses riscos. O SCORM

2004, através do rastreamento de cmi.interactions e
cmi.objectives, pode registrar se o aluno identificou corretamente

cada risco e se o objetivo geral foi alcancado. Sem o rastreamento
SCORM, seria mais dificil para o Learning Management System (LMS)
saber se esse objetivo especifico foi atingido dentro do SCO.

e Feedback e Reforgo: O design instrucional enfatiza a importancia do
feedback para o aprendizado. O SCORM permite que as interagdes sejam
rastreadas, mas € o design do conteudo que define a qualidade desse
feedback.

o Considere este cenario: Um SCO apresenta um quiz. Com SCORM,
podemos rastrear a pontuagao. Mas um bom design instrucional ira
além: se o aluno errar uma questao, o SCO n&o apenas informa o
erro, mas explica o porqué e talvez direcione o aluno para a secao do
material que cobre aquele topico. O SCORM garante que a tentativa e
a pontuagao sejam registradas; o design instrucional garante que a
experiéncia seja de aprendizado, e n&o apenas de teste.

e Sequenciamento e Progressao Légica: O SCORM 2004, com seu
Sequencing and Navigation (S&N), oferece uma ferramenta poderosa para
implementar principios de design instrucional relacionados a progressao do
aprendizado, como o scaffolding (construir conhecimento sobre bases
anteriores) e a remediacgao (oferecer ajuda adicional quando necessario).

o Imagine: Um curso sobre programacgao. O S&N pode garantir que o
aluno complete e demonstre entendimento dos "Conceitos Basicos de
Variaveis" antes de liberar o modulo sobre "Estruturas de Controle
Condicionais".

e Bookmarking e Flexibilidade para o Aluno: A capacidade do SCORM de

salvar o progresso (cmi.location, cmi.suspend_data) apoia o principio



de permitir que o aluno aprenda em seu proprio ritmo e em sessdes mais

curtas, o que pode melhorar a retencao e reduzir a fadiga.

A transicdo mental que precisamos fazer € de "Como fago este conteudo SCORM
funcionar tecnicamente?" para "Como posso usar os recursos do SCORM para criar
a melhor experiéncia de aprendizagem possivel, que realmente ajude meus alunos
a atingirem os objetivos propostos?". A conformidade técnica é o veiculo; o design

instrucional € o motorista e o mapa.

Design Instrucional Estratégico para SCOs (Sharable Content Objects)

Impactantes

Os Sharable Content Objects (SCOs) sao os blocos de construgao fundamentais de
um curso SCORM. A forma como cada SCO ¢é projetado instrucionalmente tem um
impacto direto na sua eficacia e no engajamento do aluno. Aplicar estratégias de
design instrucional no nivel do SCO é crucial para criar experiéncias de

aprendizagem impactantes.

1. Microlearning e Granularidade Significativa — A Arte da "Pilula de
Conhecimento™:

o Como discutido anteriormente, a granularidade de um SCO é uma
decisao chave. Alinhar essa granularidade com os principios do
microlearning pode ser muito eficaz. O microlearning foca em unidades
de aprendizado curtas e bem definidas, cada uma abordando um
objetivo de aprendizagem especifico.

o Vantagens de SCOs como "Pilulas de Conhecimento™:

m Melhor Retengao: Informacgao apresentada em pedacgos
menores e focados é geralmente mais facil de assimilar e reter.

m Flexibilidade para o Aluno: Alunos podem consumir o
conteudo em momentos de pausa ou quando tém pouco tempo
disponivel.

m Facilidade de Atualizagao: Se uma pequena parte do
conteudo precisa ser atualizada, € mais facil modificar um SCO

pequeno e focado do que um SCO monolitico.



m Maior Reusabilidade: Um SCO focado em um unico conceito
ou habilidade tem maior potencial de ser reutilizado em
diferentes cursos ou contextos.

o Exemplo pratico: Em vez de criar um unico SCO de uma hora sobre
"Técnicas de Comunicacéao Eficaz", considere dividi-lo em SCOs
menores e focados:

m SCO 1:"A Importancia da Escuta Ativa" (5-7 minutos)

m SCO 2: "Comunicacado Nao-Verbal: Linguagem Corporal" (7-10
minutos)

m SCO 3: "Como Dar Feedback Construtivo" (8-12 minutos)

m SCO 4: "Resolvendo Conflitos Através do Dialogo" (10-15
minutos) Cada SCO teria seu proprio objetivo claro, interagbes
e, possivelmente, uma breve avaliacao formativa.

2. Engajamento Através da Narrativa e Contextualizagao:

o Seres humanos sao naturalmente atraidos por historias. Incorporar
elementos narrativos, estudos de caso, personagens e cenarios
realistas pode tornar o contetdo SCORM muito mais engajador e
memoravel do que a simples apresentacdo de fatos e figuras.

o Os SCOs podem ser projetados como episoédios de uma narrativa
maior, onde o aluno acompanha personagens enfrentando desafios
relacionados aos objetivos de aprendizagem.

o Contextualizagdo: E fundamental que o aluno entenda por que o que
ele esta aprendendo é importante e como isso se aplica ao seu
trabalho ou vida.

o Imagine aqui a seguinte situagcdo: Um curso de treinamento sobre um
novo software de CRM para vendedores. Em vez de apenas listar as
funcionalidades, cada SCO poderia apresentar um cenario de vendas
diferente. Por exemplo:

m SCO 1: "Conhecendo a Cliente Ana". Apresenta um perfil de
cliente e o desafio de registrar suas informagdes e historico de
interagdes no novo CRM. O aluno precisa usar o CRM

(simulado no SCO) para realizar as tarefas.



m SCO 2: "Acompanhando o Lead Bruno". Mostra como usar o
CRM para agendar follow-ups e registrar o progresso de um
lead através do funil de vendas.

3. Feedback Construtivo, Imediato e Orientador:

o O feedback é uma das ferramentas mais poderosas no arsenal do
design instrucional. Em atividades interativas e quizzes dentro de um
SCO, o feedback ndao deve apenas indicar se a resposta do aluno esta
certa ou errada.

o Feedback Efetivo:

m Corretivo: Informa qual é a resposta correta.

m Explicativo: Explica por que a resposta do aluno estava
incorreta e por que a resposta correta € a ideal.

m De Reforgo: Confirma o entendimento quando a resposta esta
correta, talvez adicionando um insight ou um préximo passo.

m Orientador: Direciona o aluno para rever secoes especificas do
material de aprendizagem caso ele demonstre dificuldades
consistentes.

o O SCORM pode rastrear a resposta e a pontuacdo, mas o contetdo e
a qualidade do feedback séo definidos pelo design instrucional do
SCO.

o Exemplo pratico: Em um SCO sobre seguranga elétrica, um quiz
pergunta: "Qual destes dispositivos vocé usaria para trabalhar em um
circuito energizado de baixa tensdo?". Se o aluno escolhe "Luvas de
jardinagem", um feedback ruim seria apenas "Incorreto". Um feedback
bom seria: "Incorreto. Luvas de jardinagem nao oferecem protecéo
elétrica. Para circuitos de baixa tens&o energizados, vocé deve usar
luvas isolantes de borracha com a classificagao de tensao apropriada.
Reveja a se¢ao 3.2 sobre Equipamentos de Prote¢ao Individual
(EPIs)."

4. Design Visual e Usabilidade Consistentes Dentro do Curso:

o Embora cada SCO seja uma unidade independente, se eles fazem
parte de um curso maior, € importante manter uma identidade visual
(cores, fontes, layout geral) e padrdes de navegacgao (localizagao de

botdes, icones) consistentes entre eles.



o Essa consisténcia reduz a carga cognitiva do aluno (ele n&o precisa
reaprender a interface a cada novo SCO) e cria uma experiéncia de
aprendizagem mais profissional e coesa.

o O uso de templates em ferramentas de autoria pode ajudar muito a

garantir essa consisténcia visual e de navegacéo.

Ao aplicar essas estratégias de design instrucional no nivel do SCO, vocé
transforma simples unidades de conteudo rastreavel em experiéncias de
aprendizagem que sao nao apenas informativas, mas também motivadoras,

relevantes e memoraveis para o aluno.

Explorando a Interatividade Efetiva dentro dos Limites (e Possibilidades)
do SCORM

A interatividade é um componente chave para manter os alunos engajados e
promover uma aprendizagem mais profunda. O SCORM, como padrao técnico, nao
dita o tipo de interatividade, mas fornece os mecanismos para que as interagdes,
especialmente no SCORM 2004, possam ser rastreadas e comunicadas ao LMS. O
desafio do designer instrucional é criar interagdes que sejam significativas e
efetivas, aproveitando as possibilidades que as ferramentas de autoria e 0 SCORM

oferecem.

1. Tipos de Interatividade que Vao Além do "Clique para Continuar": O
e-learning moderno exige mais do que a simples passagem passiva de slides.

Interatividade efetiva envolve o aluno ativamente no processo de aprendizagem.

e Simulagoées:

o De Software: Permitem que o aluno pratique o uso de um aplicativo
em um ambiente seguro e guiado. O aluno clica em menus, preenche
campos, e o sistema responde como o software real faria.

o De Processos ou Equipamentos: Simulam a operagcéo de um
equipamento ou a execugao de um processo complexo, permitindo

gue o aluno aprenda fazendo, sem riscos.



o De Conversagao/Atendimento: Simulam didlogos com clientes,
colegas ou subordinados, onde o aluno escolhe respostas e vé as
consequéncias.

o Exemplo pratico: Um SCO para treinar operadores de call center pode
apresentar uma simulagéo de uma ligagao de um cliente irritado. O
aluno escolhe entre diferentes op¢des de resposta, e a simulacao
mostra a reacgao do cliente (positiva ou negativa) a cada escolha.

e Cenarios Ramificados (Branching Scenarios):

o Apresentam ao aluno uma situagéo e uma série de pontos de decisao.
Cada escolha leva a um caminho diferente, com consequéncias
distintas, e possivelmente a novos pontos de decisdo. Isso ajuda a
desenvolver habilidades de tomada de decis&o e a entender as
implicacdes de diferentes acoes.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um curso sobre gerenciamento de
crises. Um cenario comega com a noticia de um defeito grave em um
produto da empresa. O aluno, no papel do gerente, precisa tomar uma
série de decisdes (ex: "Emitir um recall imediatamente?", "Investigar
mais a fundo?", "Comunicar a imprensa?"). Cada decisdo leva a um
novo conjunto de desafios e resultados.

e Estudos de Caso Interativos:

o Apresentam um estudo de caso real ou ficticio, e em varios pontos,
pedem ao aluno para analisar a situacao, propor solugdes, ou
responder a perguntas reflexivas.

e Quizzes Formativos com Feedback Rico:

o Como ja mencionado, quizzes nao apenas para testar, mas para
ensinar. O feedback para cada opcao de resposta é crucial.

e Atividades de Arrastar e Soltar (Drag-and-Drop), Correspondéncia,
Ordenacgao:

o Permitem que o aluno manipule objetos na tela para classificar
informacgdes, associar conceitos, ou colocar itens na sequéncia
correta. Sao 6timas para aprendizado visual e cinestésico.

o Exemplo pratico: Em um SCO sobre nutricdo, o aluno pode ter que
arrastar diferentes alimentos para as categorias corretas da piramide

alimentar.



e Hotspots e Exploragao de Imagens/Diagramas:

o O aluno clica em diferentes areas de uma imagem ou diagrama para

revelar informacgdes adicionais, videos ou perguntas relacionadas.
e Gamificagao Leve:

o Incorporar elementos de jogos, como pontos por respostas corretas,
barras de progresso visualmente atraentes, desafios e, possivelmente,
emblemas (badges). Embora o rastreamento formal de badges muitas
vezes dependa de funcionalidades do LMS ou de xAPI, a sensagao de

conquista pode ser criada dentro do SCO.

2. Como o SCORM 2004 Suporta Interatividade Mais Rica (Rastreamento de
cmi.interactions): O SCORM 2004, com seu elemento de modelo de dados
cmi.interactions.n.¥*, é particularmente poderoso para rastrear a

interatividade. Para cada interacdo significativa dentro de um SCO (uma pergunta
de quiz, uma decisdo em um cenario, uma etapa em uma simulagéo), o

desenvolvedor pode enviar ao LMS:

e Um identificador unico para a interagéo (id).

e O tipo de interacdo (type: choice, true-false, fill-in, matching, performance,
etc.).

e Aresposta do aluno (student_response).

e O resultado da resposta (result: correct, incorrect, neutral).

e O tempo que o aluno levou para interagir (Latency).

e O momento da interagdo (timestamp).

e O peso da interagéo (weighting).

e Até mesmo uma descricdo textual da interacdo ou da resposta correta.

e Exemplo pratico de uso desses dados: Em um cenario ramificado sobre
lideranga, o LMS poderia registrar cada decis&o que o aluno tomou
("cmi.interactions.@.1id ='Decisao_Conflito_Equipe’,
cmi.interactions.@.student_response ='Abordagem_Direta™).

Analisando esses dados agregados de muitos alunos, os designers

instrucionais podem ver quais caminhos de decisao sao mais comuns, quais



levam a resultados positivos ou negativos no cenario, e onde os alunos

podem estar lutando com certos conceitos de lideranca.

3. Desafios da Interatividade Complexa com SCORM:

e Gerenciamento de Estado (suspend_data): Para interagbes muito
complexas que se desdobram ao longo de multiplas telas ou sessbes (como
uma simulagao longa ou um cenario com muitos ramos), salvar e restaurar o
estado exato da interacido pode se tornar um desafio. O
cmi.suspend_data tem um limite de caracteres (64.000 no SCORM 2004
3rd/4th Ed.), que pode ser atingido se o estado for muito granular. Isso exige
um planejamento cuidadoso de quais dados sao essenciais para salvar.

e Sincronizagao com o LMS: Para cada interagdo que precisa ser rastreada,
o SCO deve fazer as chamadas SetValue apropriadas e, crucialmente, um
Commit para garantir que os dados sejam persistidos no LMS. Em interagdes
rapidas ou muito numerosas, pode haver uma tentagcado de nao chamar
Commit com tanta frequéncia para evitar sobrecarga, mas isso aumenta o

risco de perda de dados.

4. Ferramentas de Autoria e Suas Capacidades Interativas: A maioria das
ferramentas de autoria modernas (Articulate Storyline, Adobe Captivate, Lectora,
iSpring Suite, etc.) oferece interfaces visuais para criar muitos desses tipos de
interatividade sem a necessidade de programacao profunda. Elas geralmente lidam
com o mapeamento dessas interagdes para as chamadas SCORM apropriadas nos

bastidores.

e Por exemplo, ao criar um quiz no Storyline, vocé define as perguntas, as
respostas corretas e o feedback. O Storyline, ao publicar para SCORM 2004,
pode automaticamente gerar as chamadas cmi.interactions.n.* para
cada pergunta.

e Para interatividades mais customizadas ou complexas, pode ser necessario
usar JavaScript dentro da ferramenta de autoria para controlar o

comportamento e fazer chamadas SCORM especificas.



Explorar a interatividade efetiva significa ir além do cosmético e pensar em como
cada interagdo contribui para os objetivos de aprendizagem, como ela envolve o
aluno cognitivamente e como os dados dessa interagao podem ser usados para

melhorar a experiéncia de aprendizagem e fornecer insights valiosos.

Maximizando a Comunicag¢ao entre Conteudo e LMS para uma

Experiéncia Personalizada

Uma das grandes promessas do e-learning é a capacidade de adaptar e
personalizar a experiéncia de aprendizagem as necessidades individuais do aluno.
O SCORM, embora néo seja tao flexivel quanto padrées mais recentes como o xAPI
para personalizacdo em tempo real baseada em uma ampla gama de dados, ainda
oferece mecanismos que, quando bem utilizados, podem ajudar a maximizar a
comunicacéo entre o conteudo (SCO) e o Learning Management System (LMS)

para criar experiéncias mais relevantes e responsivas.

1. Uso Inteligente do Bookmarking (cmi.location e cmi.suspend_data):

Uma experiéncia de aprendizagem frustrante é aquela que nao lembra onde o aluno

parou. O SCORM aborda isso através de:

e cmi.location (oucmi.core.lesson_location no SCORM 1.2): Este
elemento é projetado para armazenar um marcador simples que indica o
ponto de retomada dentro do SCO (ex: "pagina_3", "slide_15",
"secao_B_topico_2"). O SCO deve:

o Chamar SetValue("cmi.location", "marcador_atual") em
pontos logicos de progressao ou antes de o aluno sair.

o Ao serinicializado (Initialize), chamar
GetValue("cmi.location") para recuperar o Ultimo marcador e
levar o aluno para aquele ponto.

e cmi.suspend_data: Parainformagdes de estado mais complexas do que
um simples marcador de pagina, o suspend_data é o elemento ideal. Ele

pode armazenar uma string de dados (até 4096 caracteres no SCORM 1.2,
64000 no SCORM 2004 3rd/4th Ed.) que o SCO pode usar para reconstruir

seu estado interno.



o Considere este cenario: Um SCO é uma simulagéo de laboratorio
virtual onde o aluno esta realizando um experimento com varios
passos, misturando diferentes reagentes e ajustando temperaturas. Se
ele precisar sair no meio, o suspend_data pode armazenar quais
reagentes ja foram adicionados, as temperaturas atuais, os resultados
parciais, etc., como uma string JSON ou XML codificada. Ao retornar,
o0 SCO |é essa string, decodifica-a e restaura a simulagdo exatamente
como estava.

e Dica Pratica: Sempre chame Commit("") apds definir cmi.location ou
cmi.suspend_data para garantir que esses dados de bookmarking sejam

persistidos no LMS.

2. Aproveitando Dados do Aluno Fornecidos pelo LMS (cmi.learner_name,
cmi.learner_id, cmi.learner_preference): O LMS armazena informagbes

sobre o aluno que podem ser acessadas pelo SCO para personalizar a experiéncia.

e cmi.learner_name (ou cmi.core.student_name no SCORM 1.2) e
cmi.learner_id (ou cmi.core.student_id):

o O SCO pode chamar GetValue para obter o nome do aluno e usa-lo
em saudagoes ("Ola, Joao! Bem-vindo de volta.") ou para preencher
campos em certificados de conclusao gerados dentro do SCO (embora
certificados formais geralmente sejam emitidos pelo LMS). Usar o
nome com moderagao pode tornar a experiéncia um pouco mais
pessoal.

e cmi.learner_preference (SCORM 1.2 e 2004): Este € um conjunto de
elementos de dados que o LMS pode fornecer sobre as preferéncias do
aluno, como:

o cmi.learner_preference.language: O idioma preferido do aluno
(ex: "en-US", "pt-BR"). Se o seu SCO tiver multiplas versdes de
idioma, ele pode ler esta preferéncia e tentar carregar a versao
apropriada automaticamente.

o cmi.learner_preference.audio_level,

cmi.learner_preference.delivery_speed,



cmi.learner_preference.audio_captioning: Preferéncias
relacionadas a audio (volume, velocidade de fala) e legendas (se
devem ser exibidas por padrdo — 0 para nao, 1 para sim, -1 para o
SCO decidir).

o Exemplo pratico de personalizagdo com cmi.learner_preference:
Ao iniciar, um SCO chama
GetValue("cmi.learner_preference.audio_captioning").
Se o valor retornado for "1", o SCO automaticamente habilita as
legendas para seus videos e narragdes, sem que o aluno precise fazer
isso manualmente. Se o language for "fr-CA", ele pode apresentar a

interface e o conteudo em francés canadense, se disponivel.

3. Comunicacao Clara e Consistente de Status e Pontuagao: Para que o LMS
reflita com preciséo o progresso do aluno e para que o aluno entenda seu proprio

desempenho, o SCO deve ser meticuloso ao comunicar:

e cmi.completion_statusecmi.success_status (SCORM 2004)ou
cmi.core.lesson_status (SCORM 1.2): Devem ser definidos com base
em critérios claros e significativos (ex: visualizagao de todo o conteudo,
conclus&o de uma atividade chave, pontuagdo em um teste).

e cmi.score.scaled (SCORM 2004)ou cmi.core.score.raw (SCORM
1.2): Devem refletir a pontuacéo real obtida.

e E importante que a légica dentro do SCO que define esses valores seja
robusta e testada. A "percepg¢ao” de progresso do aluno no LMS é

diretamente derivada desses dados.

4. Uso de Objetivos (SCORM 2004 - cmi.objectives.n. *) para Feedback
Detalhado e (Potencialmente) Adaptagao: O rastreamento de objetivos no
SCORM 2004 oferece uma maneira de comunicar o desempenho do aluno em um

nivel mais granular do que apenas a pontuacéao geral do SCO.

e Feedback ao Aluno: Ao final de um SCO, ou mesmo de uma secéo, o

conteudo pode apresentar um resumo ao aluno mostrando quais objetivos de



aprendizagem ele atingiu (success_status = "passed" para o objetivo) e
em quais ele pode precisar de mais trabalho (success_status = "failed").
o Considere este cenario: Um SCO sobre "Técnicas de Vendas
Consultivas" tem trés objetivos principais: (1) Diagnosticar
Necessidades do Cliente, (2) Apresentar Solugdes de Valor, (3) Lidar
com Objecdes. Apos uma série de simulagdes e quizzes, o SCO pode
exibir: "Parabéns! Vocé demonstrou dominio em 'Diagnosticar
Necessidades' e 'Apresentar Solugdes'. Sugerimos revisar o modulo
sobre 'Lidar com Objec¢des', onde seu desempenho foi [status/score do
objetivo]".
e Adaptacao (Tedrica vs. Pratica Comum): Tecnicamente, um SCO poderia,

ao iniciar, chamar GetValue para ler o status de objetivos que foram

definidos por SCOs anteriores (se o LMS suportar o compartilhamento de

dados de objetivos globais entre SCOs, e se 0 manifesto estiver configurado
para isso através do mapeamento de objetivos —mapInfo no S&N). Com

base nisso, o SCO atual poderia adaptar seu conteudo ou nivel de
dificuldade. No entanto, essa funcionalidade de adaptacao dentro de um SCO
com base no status de objetivos de outros SCOs é muito avancada e
raramente implementada de forma robusta e interoperavel. A maneira mais
comum e padronizada de adaptar o fluxo entre SCOs com base no
desempenho (incluindo status de objetivos) é através do Sequencing and
Navigation (S&N) do SCORM 2004, que € orquestrado pelo LMS com base

nas regras do manifesto.

5. Fornecendo Instrugées Claras sobre a Interagao com o LMS (Quando
Necessario): As vezes, o aluno pode precisar entender como certas agbes dentro
do SCO afetam seu status no LMS.

e Exemplo: Se um SCO tem um botao "Marcar como Concluido" que o aluno
deve clicar explicitamente, isso precisa ser claramente instruido. Se a saida
do SCO deve ser feita por um botédo "Sair" interno para garantir que o

Terminate seja chamado corretamente, o aluno deve ser orientado.



Ao pensar estrategicamente sobre como o SCO utiliza os dados que o LMS pode
fornecer e como ele reporta seu proprio estado e o desempenho do aluno, é
possivel criar uma experiéncia de aprendizagem que pareg¢a mais coesa,
personalizada e responsiva, mesmo dentro das especificagcbes do SCORM. A chave
€ ver a comunicagcao SCO-LMS nao apenas como um requisito técnico, mas como

um canal para melhorar a jornada do aprendiz.

Sequencing and Navigation (S&N) do SCORM 2004 como Ferramenta de
Otimizagcao da Experiéncia

O Sequencing and Navigation (S&N) do SCORM 2004 ¢, talvez, a ferramenta mais
poderosa que o padrao oferece para otimizar ativamente a experiéncia de
aprendizagem, guiando o aluno através de um caminho estruturado e
potencialmente adaptativo. Quando bem implementado, o S&N transforma um
conjunto de Sharable Content Objects (SCOs) desconectados em uma jornada de
aprendizagem coesa e pedagogicamente inteligente, orquestrada pelo Learning

Management System (LMS) com base nas regras definidas no imsmanifest.xml.

1. Criando Caminhos de Aprendizagem Adaptativos e Personalizados: Esta ¢ a
principal for¢ca do S&N. Ele permite que a sequéncia de atividades se adapte ao

desempenho e as necessidades do aluno.

¢ Remediagao (Conteudo de Reforgo): Se um aluno falha em uma avaliagéo
ou demonstra dificuldade em um SCO especifico, as regras de S&N podem
automaticamente direciona-lo para um SCO de remediacao que revisita os
conceitos chave ou oferece explicacdes alternativas. Apés completar o SCO
de remediagao, o aluno pode ter outra chance na avaliag&o original.

o Exemplo pratico: Em um curso de matematica financeira, se um aluno
nao atinge a pontuagao minima no SCO "Calculo de Juros
Compostos", o S&N o direciona para o SCO "Revisédo de Conceitos de
Juros Simples e Exponenciagao" antes de permitir uma nova tentativa
no SCO de juros compostos.

e Aceleragao (Test-Out ou Pular Conteudo): Se um aluno demonstra um alto

nivel de maestria em um teste de diagnostico ou em um SCO introdutério, as



regras de S&N podem permitir que ele pule SCOs subsequentes que cobrem
material que ele ja domina.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um curso de atualizagao sobre um
software. No inicio, ha um SCO de "Avaliagcao de Conhecimento
Prévio". Se o aluno obtiver mais de 90%, o S&N pode marcar os SCOs
de "Funcionalidades Basicas" e "Interface do Usuario" como satisfeitos
(ou ndo obrigatorios) e direciona-lo diretamente para o SCO de "Novas
Funcionalidades Avancadas".

e Ramificagao Baseada em Escolhas ou Interesses: Embora menos comum
apenas com S&N (as vezes combinado com logica interna do SCO), é
possivel criar estruturas onde a escolha de um caminho em um ponto inicial
desbloqueia um conjunto especifico de SCOs subsequentes, permitindo uma

certa personalizacéo da trilha de aprendizagem.

2. Garantindo Pré-requisitos e Ordem Légica do Aprendizado: Muitos tépicos
exigem um entendimento de conceitos fundamentais antes que o aluno possa
abordar material mais avangado (principio do scaffolding). O S&N é ideal para impor

essa progressao.

e Bloqueio de Conteudo Futuro: Um SCO ou um mdédulo inteiro pode ser
configurado para so6 se tornar acessivel apos o aluno ter completado (ou sido
aprovado em) um ou mais SCOs anteriores.

o Considere este cenario: Em um programa de certificagao de
seguranga, o SCO "Procedimentos de Evacuagdo em Caso de
Incéndio" so é liberado apds o aluno completar o SCO "ldentificagao

de Tipos de Incéndio e Extintores".

3. Gerenciando Tentativas e Limites de Tempo (em Nivel de Atividade): O S&N,

através de suas 1limitConditions, permite definir:

e attemptLimit: O numero maximo de vezes que um aluno pode tentar uma
atividade (SCO).

e attemptAbsoluteDurationLimit/
attemptExperiencedDurationLimit: Limites de tempo para uma

tentativa. Isso é particularmente util para avaliagées formais.



4. Rollup de Status para Feedback de Progresso Claro em Modulos e no
Curso: O S&N define regras de "rollup" que determinam como o status de
conclusao e sucesso dos SCOs individuais contribuem para o status de seus "pais"

na hierarquia do curso (ex: um modulo ou o0 curso como um todo).

e Exemplo de Regra de Rollup: Um médulo pode ser marcado como
"Completed" no LMS somente quando todos os SCOs dentro dele estiverem
"completed". E pode ser marcado como "Passed" somente se o aluno tiver
"passed" em pelo menos 75% dos SCOs avaliativos do médulo.

e Isso fornece ao aluno e ao gestor uma visao clara do progresso geral, além
do status de cada SCO individual.

5. Oferecendo Flexibilidade Controlada na Navegagao: Embora o S&N possa
impor sequéncias estritas, ele também pode ser configurado para permitir diferentes

niveis de liberdade ao aluno:

e controlMode: Atributos como f1low (se true, forga a navegacgao para
frente), forwardOnly (se true, impede o aluno de voltar para SCOs
anteriores ja completados), choice (se true, permite ao aluno escolher

qualquer atividade desbloqueada dentro de um conjunto), choiceExit (se
true, permite ao aluno sair de um conjunto de atividades mesmo sem ter
completado todas).

e Isso permite equilibrar a necessidade de uma progressao estruturada com o

desejo de dar alguma autonomia ao aluno.
Desafios e Consideragoes ao Usar S&N para Otimizacgao:

e Complexidade do Design: Projetar uma logica de S&N eficaz e que nao
seja excessivamente restritiva ou confusa para o aluno exige um
planejamento instrucional cuidadoso e um bom entendimento das
capacidades da especificacdo IMS Simple Sequencing.

e Ferramentas de Autoria: A facilidade de implementar S&N varia muito entre
as ferramentas de autoria. Algumas oferecem interfaces visuais mais
intuitivas, enquanto outras podem exigir edigao direta do XML ou um

entendimento mais técnico.



e Suporte do LMS: Como mencionado anteriormente, o nivel de suporte e a
correcdo da implementacéo do motor de S&N podem variar entre LMSs. E
crucial testar exaustivamente as regras de sequenciamento no LMS de
destino.

e Experiéncia do Aluno: Regras de S&N mal projetadas podem levar a
frustracdo. Por exemplo, se um aluno fica "preso" em um loop de remediagao
sem uma saida clara, ou se a navegagao parece imprevisivel. A clareza para
o aluno sobre por que certos conteudos estao bloqueados ou por que ele foi

direcionado para um caminho especifico é importante.

Quando usado estrategicamente, o Sequencing and Navigation do SCORM 2004
eleva o padrao de uma simples ferramenta de entrega e rastreamento para uma
plataforma capaz de orquestrar experiéncias de aprendizagem mais inteligentes,
adaptativas e alinhadas com os principios pedagodgicos de progressao e
personalizacdo. Ele permite que o conteudo responda, de certa forma, ao
desempenho do aluno, otimizando sua jornada rumo ao dominio dos objetivos de

aprendizagem.

Testando a Experiéncia do Aluno: Uma Etapa Crucial na Otimizagao

Ap0s aplicar principios de design instrucional estratégico, explorar a interatividade e
configurar a comunicagdo SCORM para uma experiéncia otimizada, ha uma etapa
que n&o pode ser negligenciada: testar a experiéncia do aluno de forma abrangente.
Este tipo de teste vai além da simples verificagdo da conformidade técnica do
SCORM; ele foca em como o aluno realmente percebe, interage e aprende com o

conteudo.

1. Ir Além do Teste Técnico de Conformidade SCORM: Testar no SCORM Cloud
ou verificar se os dados de concluséo e pontuagao estdo chegando ao LMS é
fundamental, mas isso ndao garante uma boa experiéncia de aprendizagem. Um
curso pode ser tecnicamente perfeito, mas confuso, chato ou pedagogicamente

falho. O teste da experiéncia do aluno busca avaliar:



e Usabilidade e Intuitividade: Quao facil é para o aluno navegar pelo curso e
pelas interagdes? As instrugdes s&o claras? Os botdes e elementos clicaveis
séo 6bvios?

e Engajamento e Motivagao: O conteudo ¢é interessante? As atividades sao
motivadoras? O aluno se sente compelido a continuar?

e Clareza e Compreensao: O material é apresentado de forma clara e
compreensivel? A linguagem é adequada? Os exemplos ajudam no
entendimento?

e Eficacia da Aprendizagem: O curso realmente ajuda o aluno a atingir os
objetivos de aprendizagem propostos? As interagdes e o feedback séo
eficazes para reforcar o conhecimento?

e Fluxo de Aprendizagem (Especialmente com S&N): Se vocé implementou
Sequencing and Navigation no SCORM 2004, o fluxo é légico? Os caminhos
adaptativos funcionam como esperado? O aluno entende por que certos
conteudos estao bloqueados ou por que foi direcionado para um caminho

especifico? A experiéncia nao é frustrante ou excessivamente restritiva?
2. Métodos para Testar a Experiéncia do Aluno:

o Testes de Usabilidade com Usuarios Representativos:

o Recrute alguns individuos que se assemelhem ao seu publico-alvo
final.

o Peca a eles para realizarem o curso enquanto vocé observa
(presencialmente ou remotamente, com compartilhamento de tela).

o Incentive-os a "pensar em voz alta" (Think Aloud Protocol),
verbalizando seus pensamentos, confusdes, e o que estdo tentando
fazer.

o Nao os ajude a menos que estejam completamente bloqueados. O
objetivo é ver onde eles tropegam naturalmente.

o Observe: Onde eles hesitam? Onde clicam errado? O que os
confunde? Quais partes eles acham particularmente faceis ou dificeis?

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Ao observar um teste de usabilidade
de um SCO com uma simulagado complexa, o designer percebe que

trés dos cinco testadores ndo conseguem encontrar o botdo "Submeter



Resposta" porque ele esta mal posicionado e com pouco contraste.

Isso € um feedback valioso para melhorar o design da interface.

e Verificagao Detalhada do Fluxo de Aprendizagem:

o

o

Percorra vocé mesmo todos os caminhos possiveis do curso,
especialmente se houver ramificagdes ou sequenciamento adaptativo.
Verifique se todas as condi¢gbes do S&N estdo funcionando como
planejado (pré-requisitos, regras de remediacao, limites de tentativa,
rollup de status).

Certifique-se de que o conteudo flui de maneira légica e que as
transi¢des entre SCOs ou se¢des sdo suaves.

As interagdes fazem sentido no contexto em que aparecem? O

feedback é apropriado e util?

e Coleta de Feedback Qualitativo:

o Pesquisas de Satisfagao: Apos a conclusao do curso (ou de modulos

chave), aplique uma breve pesquisa para coletar a percepg¢ao dos
alunos sobre a clareza, relevancia, engajamento e utilidade do curso.
Use escalas de avaliagao (Likert) e perguntas abertas.

Entrevistas ou Grupos Focais com Alunos Piloto: Converse com
um pequeno grupo de alunos que completou o curso para obter
insights mais profundos sobre suas experiéncias, o que funcionou bem
e 0 que poderia ser melhorado.

Exemplo pratico: Uma pesquisa de satisfacao revela que, embora os
alunos tenham achado o conteudo de um curso SCORM preciso,
muitos mencionaram que os videos eram "muito longos e monotonos”.
Isso sugere uma oportunidade de otimizar os videos, talvez
dividindo-os em segmentos menores ou adicionando mais elementos

visuais.

e Analise dos Dados de Rastreamento SCORM Pés-Langamento (Beta ou

Producao Inicial):

o Mesmo apds o langcamento, os dados que o SCORM envia ao LMS

podem fornecer pistas sobre a experiéncia do aluno.

o Tempo Gasto: Os alunos estdo gastando muito mais ou muito menos

tempo em certos SCOs do que o esperado? Tempo excessivo pode

indicar dificuldade ou conteudo confuso; tempo muito curto pode



indicar que o conteudo é facil demais ou que os alunos nao estéo se
engajando.

o Pontuagoes e Resultados de Interagdes: Onde os alunos estédo
consistentemente errando mais? Quais interagdes ou perguntas de
quiz tém as menores taxas de acerto? (Isso requer um LMS que
reporte dados de cmi.interactions do SCORM 2004).

o Taxas de Abandono: Em quais SCOs os alunos tendem a abandonar
o curso? Isso pode indicar um ponto de frustragao, tédio ou dificuldade
excessiva.

o Caminhos de Navegagao (com S&N): Se o S&N permite diferentes
caminhos, quais s&o os mais (ou menos) utilizados? Os caminhos de
remediacdo estdo sendo acionados com que frequéncia?

o Considere este cenario: Apés o langamento de um curso SCORM
2004, a analise dos dados do LMS mostra que 60% dos alunos estao
falhando no primeiro objetivo do SCO "Simulagao de Vendas
Avancadas" e, consequentemente, sendo direcionados para o loop de
remediacdo. Isso € um forte indicador de que o conteudo principal para
aquele objetivo, ou a forma como ele é avaliado na simulagao, precisa

ser urgentemente revisto e melhorado.

Testar a experiéncia do aluno é um processo iterativo. O feedback coletado deve ser
usado para refinar e otimizar o conteudo SCORM continuamente. Ao combinar a
robustez técnica do SCORM com um foco implacavel na perspectiva e nas
necessidades do aprendiz, criamos experiéncias de e-learning que n&o apenas
transferem informac&o, mas que verdadeiramente transformam o conhecimento e as
habilidades.

O Legado do SCORM e os Horizontes Futuros da
Padronizacao na Aprendizagem Digital: Uma
Introducao ao xAPI (Tin Can API) e ao cmi5 como

Evolugoes Naturais



Avaliando o Impacto Duradouro do SCORM: Uma Revolugao na

Aprendizagem Digital

Ao longo deste curso, mergulhamos profundamente nos meandros do SCORM
(Sharable Content Object Reference Model). Vimos sua arquitetura, suas versoées,
como criar conteudo e como diagnosticar problemas. Agora, € o momento de dar
um passo atras e apreciar o impacto verdadeiramente transformador que o SCORM
teve — e continua tendo — no mundo da aprendizagem digital. Longe de ser apenas
um conjunto de especificagdes técnicas, o SCORM foi uma revolugao silenciosa que

profissionalizou e escalou o e-learning em uma escala global.

Antes do SCORM, como relembramos no inicio, o cenario era de fragmentagao.
Conteudo de e-learning era frequentemente proprietario, amarrado a um Learning
Management System (LMS) especifico ou a uma ferramenta de autoria particular.
Isso resultava em custos elevados, pouca ou nenhuma reusabilidade, e uma
enorme dificuldade em rastrear o progresso do aluno de forma consistente. O
SCORM mudou fundamentalmente esse paradigma ao introduzir e popularizar

quatro pilares essenciais:

1. Interoperabilidade: A capacidade de um conteudo SCORM funcionar em
diferentes LMSs de diferentes fornecedores. Este foi, talvez, o beneficio mais
palpavel e imediato. Organizagbes ganharam a liberdade de escolher o LMS
que melhor lhes convinha sem se preocupar em ficar "reféns" de formatos de
conteudo proprietarios.

2. Reusabilidade: A ideia de Sharable Content Objects (SCOs) como unidades
de aprendizado modulares permitiu que componentes de cursos fossem
reutilizados em diferentes contextos, economizando tempo e recursos de
desenvolvimento.

3. Durabilidade: Conteudo criado em SCORM tendeu a ter uma vida util mais
longa, resistindo melhor a obsolescéncia tecnoldgica das plataformas e
ferramentas.

4. Acessibilidade (no sentido de gerenciabilidade e rastreabilidade): A
capacidade dos LMSs de importar, lancar e, crucialmente, rastrear o

progresso e o desempenho do aluno de forma padronizada.



O "efeito SCORM" foi profundo e multifacetado:

e Profissionalizagao do E-learning: O SCORM forneceu um framework

comum que ajudou a estabelecer o e-learning como uma modalidade de

treinamento e educacao séria e confiavel.

e Escalabilidade: Organizagbes puderam implementar programas de

treinamento em larga escala, atingindo milhares de funcionarios ou alunos

em diferentes localidades geograficas com um conteudo consistente.

o

Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma corporagao multinacional com
escritorios em 50 paises precisa implementar um treinamento global
sobre seu novo codigo de ética. Antes do SCORM, isso seria um
pesadelo logistico, exigindo adaptagdes para dezenas de sistemas
diferentes. Com o SCORM, um unico conjunto de SCOs pdde ser
desenvolvido, traduzido e distribuido para todos os escritérios, com a
garantia de que seria rastreavel, independentemente do LMS local
utilizado (desde que compativel com SCORM). Este nivel de alcance e

consisténcia era impensavel anteriormente.

e Criagcao de um Ecossistema Vibrante: O SCORM fomentou o surgimento

de um mercado competitivo e inovador de:

o Ferramentas de Autoria: Que simplificaram a criacdo de conteudo

SCORM.

Learning Management Systems (LMSs): Que passaram a competir
também pela qualidade de sua conformidade com SCORM.
Conteudo de Prateleira (Off-the-Shelf): Fornecedores puderam criar
e vender cursos SCORM com a confianca de que seriam compativeis
com uma ampla gama de LMSs, oferecendo as organizagdes opgdes
mais acessiveis e rapidas do que o desenvolvimento interno para

muitos topicos.

e Base para o Futuro: Ao demonstrar os imensos beneficios da padronizacao

e da interoperabilidade, o SCORM pavimentou o caminho para a reflexao

sobre suas proéprias limitagcdes e para o desenvolvimento de padrbes ainda

mais flexiveis e poderosos, como o xAPI e o cmi5. Ele ensinou a industria a

importancia de "falar a mesma lingua".



O legado do SCORM néao é apenas técnico; € um legado de transformacgao na forma
como as organizagdes e instituicdes de ensino encaram a capacitagcéo e o
desenvolvimento. Ele democratizou o0 acesso a ferramentas e conteudos e permitiu
um nivel de gerenciamento e mensuracao da aprendizagem que era, antes dele, um
sonho distante.

As Limitagoes do SCORM Frente as Novas Demandas da Aprendizagem

Moderna

Apesar do seu impacto revolucionario e de sua utilidade continua para muitos
cenarios, o SCORM, como qualquer tecnologia, foi um produto de seu tempo. O
cenario da aprendizagem digital evoluiu drasticamente desde o inicio dos anos
2000, quando o SCORM ganhou proeminéncia. Novas tecnologias, novas
abordagens pedagodgicas e novas expectativas dos aprendizes comegaram a expor

as limitagdes inerentes ao design original do SCORM.

As principais limitacbes do SCORM frente as demandas da aprendizagem moderna

incluem:

1. Foco Estrito no Conteudo Langado pelo Navegador e Dentro do LMS:
o O SCORM foi primariamente projetado para conteudo web (HTML,
Flash) langado a partir de um LMS e executado em um navegador.
Isso dificulta enormemente o rastreamento de experiéncias de
aprendizagem que ocorrem fora desse paradigma, como:
m Aplicativos Méveis Nativos: Aprendizagem em apps
dedicados em smartphones ou tablets.
m Simulagdes Desktop ou Jogos Sérios: Softwares instalados
localmente.
m Leitura de Documentos: PDFs, e-books acessados fora do
LMS.
m Consumo de Midia em Plataformas Externas: Videos no
YouTube, Vimeo, ou podcasts.
m Experiéncias do Mundo Real: Treinamento pratico no local de
trabalho (on-the-job training), participacdo em workshops,

mentoring.



o Considere este cenario: Uma equipe de vendas aprende sobre um
novo produto lendo artigos no blog da empresa, assistindo a videos de
demonstragcao no YouTube, participando de sessdes de role-playing
com seus colegas e, finalmente, aplicando o conhecimento em visitas
reais a clientes. O SCORM tradicional, rodando no LMS, s6
conseguiria (na melhor das hipéteses) rastrear um curso formal sobre
o produto, ignorando todas essas outras ricas experiéncias de
aprendizagem.

2. Comunicagao Predominantemente Unidirecional "Conteudo-para-LMS":

o A maior parte da comunicagdo SCORM ¢é o conteudo (SCO) enviando
dados de status e progresso para o LMS. Embora o SCO possa ler
alguns dados do LMS (como nome do aluno ou preferéncias), a
capacidade do LMS de influenciar dinamicamente o comportamento do
conteudo em tempo real (além do que é pré-definido nas regras de
Sequencing and Navigation do SCORM 2004) é limitada.

3. Modelo de Dados Limitado para Experiéncias Ricas e Contextualizadas:

o Embora o SCORM 2004 tenha expandido consideravelmente o modelo

de dados em relagdo ao SCORM 1.2 (com cmi.interactionse

cmi.objectives), ele ainda é relativamente estruturado e restritivo

para capturar a nuances de interagées mais complexas ou os
contextos de aprendizagem mais amplos.

o E dificil, por exemplo, usar o modelo de dados SCORM para descrever
de forma rica experiéncias de aprendizado social (interagdes em
féruns, colaboragao em projetos), aprendizado informal, ou para
adicionar contexto situacional detalhado (onde o aprendizado ocorreu,
com quem, usando qual ferramenta especifica no mundo real).

4. Desafios com Aprendizagem Mével (Mobile Learning) Robusta e
Rastreamento Offline:

o A necessidade de o SCO se comunicar com a APl SCORM do LMS
(que geralmente reside no servidor) e a dependéncia de um ambiente
de navegador tornam o rastreamento de aprendizagem em aplicativos
moveis nativos ou em cenarios offline um grande desafio. Tentar

"empacotar" um site SCORM dentro de um app mével com um player



SCORM embarcado pode ser complicado e nem sempre confiavel
para sincronizagao de dados, especialmente se a conectividade for
intermitente.

5. Granularidade do Rastreamento Focada em "SCOs":

o O SCORM rastreia o progresso no nivel do SCO. Embora o SCORM

2004 permita rastrear interagdes e objetivos dentro de um SCO, a
unidade fundamental de lancamento e rastreamento principal ainda é o
SCO. Isso pode nao ser ideal para rastrear atividades de aprendizado
muito pequenas (microlearning extremo) ou para agregar experiéncias
que n&o se encaixam naturalmente no conceito de um "objeto de

conteudo compartilhavel" formal.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um programa de desenvolvimento de lideranga
moderno envolve cursos formais no LMS (que o SCORM pode rastrear), mas
também sessdes de coaching com um mentor, participagdo em projetos de grupo
multifuncionais, leitura de livros e artigos recomendados, e a aplicagao pratica das
habilidades de lideranca no dia a dia, com feedback dos pares. O SCORM sé
consegue capturar uma pequena fatia dessa jornada de desenvolvimento. As
organizagbes comegaram a perceber que precisavam de uma forma de registrar e
analisar o espectro muito mais amplo de como as pessoas realmente aprendem e
se desenvolvem. Essa necessidade foi o principal motor para o desenvolvimento do
xAPI.

Surge o xAPI (Experience API/ Tin Can API): Rastreando "Qualquer

Experiéncia" de Aprendizagem

Diante das limitagdes do SCORM em capturar a crescente diversidade de
experiéncias de aprendizagem, a Advanced Distributed Learning (ADL) Initiative, a
mesma organizagao por tras do SCORM, langou em 2013 um novo padrao
revolucionario: o Experience API, mais conhecido como xAPI (e originalmente
apelidado de "Tin Can API", uma metafora para comunicacao simples e direta, como
dois potes de lata conectados por um barbante). O objetivo do xAPI era radical:
permitir o rastreamento de praticamente qualquer experiéncia de aprendizagem ou

de desempenho, onde quer que ela ocorra.



O Conceito Fundamental: Declaragoes (Statements) no Formato
"Ator-Verbo-Objeto" O coracdo do xAPI é a "declaragao" (statement), uma
estrutura de dados simples, porém poderosa, que descreve uma experiéncia no

formato Ator - Verbo - Objeto.

e Ator (Actor): Quem realizou a agado. Geralmente é o aprendiz, identificado

por um email, um ID de conta, ou outro identificador unico.
o Exemplo: { "mbox": "mailto:maria.silva@example.com",
"name" : "Maria Silva" }
e Verbo (Verb): A acao de aprendizagem ou desempenho que o ator realizou.
Cada verbo é definido por um IRI (Internationalized Resource ldentifier)
unico, o que garante um significado padronizado. Existem vocabularios de

verbos comuns (ex: "completed”, "passed"”, "failed", "experienced", "watched",

"read", "attempted", "interacted").

o Exemplo: { "id":
"http://adlnet.gov/expapi/verbs/completed”,
"display": { "en-US": "completed", "pt-BR":
"completou" } }

e Objeto (Object): Aquilo com que o ator interagiu ou sobre o qual a agao foi
realizada. Pode ser um curso, um modulo, um video, um artigo, uma
simulacgao, uma pergunta de quiz, um evento do mundo real, ou até mesmo

outro ator (em interagdes sociais). Também é identificado por um IRI.

o Exemplo: { "id
"http://example.com/cursos/onboarding_modulo1”,
"definition": { "name": { "en-US": "Onboarding
Module 1: Company Culture" }, "type":

"http://adlnet.gov/expapi/activities/module” } }

Uma declaracao xAPI completa pode incluir também outros campos importantes

para adicionar riqueza e contexto:

e result: Detalhes sobre o resultado da agao (ex: pontuagao, sucesso,

conclusao, duracgao).



e context: Informagdes contextuais sobre a atividade (ex: qual era a atividade
pai, quem era o instrutor, qual plataforma foi usada, informagdes da equipe se
for uma atividade de grupo).

e timestamp: A data e hora em que a experiéncia ocorreu.
e authority: Quem esta atestando a validade da declaragéo (geralmente o

sistema que a enviou).
Exemplo pratico de uma declaragcdao xAPI completa em formato JSON:

JSON
{
"actor": {
"name": "Jo&o Souza",
"mbox": "mailto:joao.souza@example.com"
13
"verb": {
"id": "http://adlnet.gov/expapi/verbs/watched",
"display": { "en-US": "watched", "pt-BR": "assistiu" }
3
"object": {
"id": "http://example.com/videos/produto_novo_demo",
"definition": {
"name": { "en-US": "New Product Demo Video" },
"description": { "en-US": "A demonstration of the new product features." },

"type": "http://activitystrea.ms/schema/1.0/video"



"result": {

"duration": "PT15M30S" // Durou 15 minutos e 30 segundos (formato ISO 8601)

|8
"context": {

"platform": "Mobile App 'LearnNow"

3

"timestamp": "2025-05-27T20:30:15Z"

Esta declaragao registra que "Jodao Souza assistiu ao Video Demo do Novo Produto

por 15m30s através do App Moével 'LearnNow' em 27 de maio de 2025".

Learning Record Store (LRS): O Repositorio das Experiéncias As declaracdes
XAPI ndo sao enviadas para um LMS no sentido tradicional do SCORM. Em vez
disso, elas sao enviadas (geralmente via requisi¢des HTTP RESTful) para um
Learning Record Store (LRS). Um LRS é um banco de dados projetado
especificamente para receber, armazenar e fornecer acesso a essas declara¢des de

experiéncia.

e Um LRS pode ser um sistema independente.

e Muitos LMSs modernos agora incluem um LRS embutido ou podem se
integrar a um LRS externo.

e Ferramentas de learning analytics e outros sistemas podem entao consultar o
LRS para extrair dados e gerar relatérios sobre as diversas experiéncias de

aprendizagem.
Principais Vantagens do xAPI sobre o SCORM:

1. Rastreamento de Experiéncias de Aprendizagem Altamente
Diversificadas: A maior forca do xAPI. Ele pode rastrear:
o Aprendizagem formal e informal.

o Atividades online (web, LMS) e offline (com sincronizagao posterior).



o Aprendizagem em aplicativos méveis nativos.

o Simulagdes complexas e jogos sérios.

o Desempenho no local de trabalho (ex: um sistema de CRM poderia
enviar uma declaragdo xAPI| quando um vendedor fecha um negdcio
apos um treinamento).

o Aprendizagem social e colaborativa (ex: "Maria comentou no post de
Jodo sobre o Topico X").

o Interagcbes com objetos do mundo real (Internet of Things - 1oT)
equipados com sensores.

2. Flexibilidade Extrema do Modelo de Dados: O formato Ator-Verbo-Objeto,
juntamente com result e context, permite descrever uma gama quase
ilimitada de interagdes e contextos, muito além do que o modelo de dados
fixo do SCORM permite.

3. Independéncia do Navegador e do LMS (em Principio): Qualquer
aplicativo ou dispositivo que possa formar uma declaragcdo xAPI e fazer uma
requisicdo HTTP pode enviar dados para um LRS. O conteudo ndo precisa
ser langado de um LMS ou rodar em um navegador.

4. Aprendizagem Verdadeiramente Centrada no Aluno: O xAPI permite a
criacdo de um registro de aprendizagem abrangente e portatil que pertence
ao aluno e o acompanha através de diferentes sistemas e contextos ao longo

de sua vida.
Retomando o cenario do técnico de campo que aprendeu a consertar uma maquina:

e Seu tablet, ao reproduzir um video de treinamento offline, poderia gerar
declaragdes xAPI| e armazena-las localmente. Quando o tablet se conectasse
a internet, ele enviaria essas declaragdes para o LRS: {"actor":
"tecnico@empresa.com”, "verb": "watched", "object":
"video_reparo_maquina_Z"}.

e O proprio equipamento, se conectado (loT), poderia enviar uma declaragéo
ao LRS quando o técnico realizasse um procedimento com sucesso:

{"actor": "tecnico@empresa.com", "verb":



"performed_successfully", "object":
"procedimento_calibracao_maquina_Z"}.
e Se ele consultasse um manual interativo em um app mével, o app poderia

enviar: {"actor": "tecnico@empresa.com", "verb":
"consulted”, "object":
"manual_maquina_Z_secao_falhas_comuns" }. Todas essas

informacgdes, de fontes diversas, seriam consolidadas no LRS, fornecendo
uma visdo muito mais rica e completa da aprendizagem e do desempenho do
técnico do que o SCORM jamais poderia oferecer. O xAPI abriu as portas
para o futuro da analise de dados de aprendizagem (learning analytics) e da

personalizacdo em massa.

cmi5 (Contextualized Mobile Instruction - 5th Generation): O "Perfil
SCORM" para xAPI

Embora o xAPI (Experience API) tenha oferecido uma flexibilidade sem precedentes
para rastrear uma vasta gama de experiéncias de aprendizagem, essa mesma
flexibilidade trouxe um novo desafio: a interoperabilidade. Como o xAPI é tao aberto,
diferentes criadores de conteudo e sistemas poderiam usar verbos e objetos de
maneiras ligeiramente diferentes, tornando dificil para um Learning Management
System (LMS) interpretar consistentemente os dados para casos de uso comuns,
como o langamento de um curso, o rastreamento de conclus&o e a pontuagao —

exatamente os cenarios que o SCORM gerenciava bem.

Faltava um "perfil de aplicagéo" do xAPI, ou seja, um conjunto de regras mais
especificas sobre como o xAPI deveria ser usado para o caso de uso tradicional de
conteudo de aprendizagem que ¢ atribuido, langado e rastreado por um LMS. Essa

lacuna foi preenchida pelo cmi5.

O Que é cmi5? O cmib (a sigla originalmente significava "Computer Managed
Instruction - 5th attempt", mas hoje € mais associada a "Contextualized Mobile
Instruction") € uma especificagdo desenvolvida inicialmente pelo AICC (Aviation
Industry CBT Committee) e posteriormente transferida para a ADL Initiative (os

mesmos guardides do SCORM e do xAPI). Ele é projetado para ser o sucessor



moderno e oficial do SCORM e do AICC, combinando a flexibilidade do xAPIl com a
estrutura e as regras de interoperabilidade necessarias para o conteudo gerenciado
por LMS. Em esséncia, cmi5 € um conjunto de regras sobre como usar xAPI

com um LMS.

Estrutura de um Curso cmi5: Um curso cmi5 tem algumas semelhancas

estruturais com o SCORM, mas com uma base tecnolégica moderna:

1. Arquivo de Estrutura do Curso (cmi5.xml ou cmi5. json): Similar ao
imsmanifest.xml do SCORM, o cmi5 utiliza um arquivo XML (ou sua

representacdo JSON) para definir a estrutura do curso. Este arquivo lista as
Assignable Units (AUs) que compdem o curso e como elas estéao
organizadas. Uma AU é analoga a um Sharable Content Object (SCO) no
SCORM - ¢é a unidade de conteudo langavel e rastreavel.

2. Assignable Units (AUs): As AUs sdo o conteudo real que o aluno

experiencia. Uma AU pode ser:
o Conteudo web tradicional (HTML5, JavaScript, videos, etc.).
o Aplicativos moveis nativos.
o Conteudo hospedado em servidores diferentes do LMS (distribuido).
o PDFs, e-books, ou outros formatos.

3. Comunicagao via xAPI: Toda a comunicagao entre a AU e o LMS (que deve
incluir ou se integrar a um Learning Record Store - LRS) é feita
exclusivamente através de declaragcdes xAPIl. O cmi5 define um conjunto
especifico de verbos xAPI e regras sobre como as AUs devem reportar seu
status (langamento, conclusao, aprovacgéao, pontuagéo) e como o LMS deve

interpretar essas declaragdes.
Principais Vantagens e Funcionalidades do cmi5:

e Herda Todas as Vantagens do xAPI:
o Rastreamento Flexivel: Pode rastrear uma ampla gama de interagdes
dentro das AUs.
o Suporte a Mobile e Offline: As AUs podem ser aplicativos moveis
que armazenam declaracdes xAPI localmente quando offline e as

enviam ao LRS quando a conectividade é restaurada.



o Conteudo Distribuido: As AUs nao precisam residir no mesmo
servidor do LMS. Elas podem ser hospedadas em qualquer lugar,
desde que possam se comunicar com o LRS do LMS.

e Regras Claras para Interoperabilidade LMS-Contetudo (Como o SCORM):

o O cmi5 define um "protocolo" claro para o langamento de AUs, como o
LMS passa parametros de inicializag&o (incluindo o endpoint do LRS e
credenciais de autorizagao), e quais declara¢des xAPI especificas a
AU deve enviar para indicar eventos chave como:

m "Initialized" (AU foi langada e estabeleceu comunicagao).
m "Completed" (AU foi concluida pelo aluno).

m "Passed" ou "Failed" (AU foi aprovada ou reprovada).

m "Score" (pontuagao obtida).

m "Session duration" (tempo gasto).

o Isso garante que diferentes AUs de diferentes fornecedores se
comportem de maneira consistente quando lancadas por um LMS
compativel com cmib.

e Mais Simples que SCORM 2004 S&N: O cmi5 nao tenta replicar a
complexidade do Sequencing and Navigation do SCORM 2004. A logica de
sequenciamento no cmi5 é mais basica (geralmente linear ou com regras
simples definidas pelo LMS). O foco esta na flexibilidade do rastreamento
xAPI| dentro das AUs e na interoperabilidade da comunicagao AU-LMS.

e Seguranca: A comunicagao entre a AU e o LRS ¢é tipicamente feita usando
OAuth 2.0 para autenticagao e autorizagéo, o que € um padrao de seguranga

moderno.

Imagine aqui a seguinte situacdo: Uma empresa global de manufatura quer treinar
seus técnicos de manutengao usando uma combinag¢ao de modulos. Eles criam um

curso cmi5 no LMS:

e AU1: Um mddulo HTMLS interativo sobre "Principios de Hidraulica"
(hospedado no LMS).

e AU2: Um aplicativo movel de simulacéo de "Diagnostico de Falhas em
Sistemas Hidraulicos" que os técnicos podem usar em seus tablets, mesmo

offline na fabrica.



e AU3: Um e-book (PDF) com os "Manuais Técnicos dos Equipamentos
Principais”, que pode ser aberto em um leitor que suporte envio de
declaragdes cmi5/xAPI. Ao lancar cada AU a partir do LMS, o LMS fornece a
AU os detalhes do LRS.

e A AU1 envia declaragdes xAPI como "Jodo assistiu ao video sobre valvulas
direcionais" e, ao final, "Jodo completou AU1 com pontuagao 85%".

e A AU2 (app mével), mesmo offline, registra as interagdes de Jodo na
simulagao. Quando o tablet se conecta a rede, ele envia essas declaragoes,
incluindo "Jo&o passou na simulagao da AU2".

e O leitor do e-book (AU3) pode enviar uma declaragao "Jodo abriu o manual
do Equipamento Y" e talvez "Jodo completou a leitura da AU3" quando ele
chega ao final. O LMS, recebendo todas essas declaragdes xAPI especificas
do cmi5 em seu LRS, consegue consolidar o progresso de Jodao no curso
como um todo, mesmo que as experiéncias de aprendizagem tenham

ocorrido em formatos e contextos muito diferentes.

O cmib5 é visto por muitos na industria como o verdadeiro sucessor do SCORM para
o aprendizado formal gerenciado por LMS, pois combina o melhor dos dois mundos:
a estrutura e interoperabilidade que o SCORM popularizou, com a flexibilidade e o
poder de rastreamento do xAPI. A ado¢ao do cmi5 por LMSs e ferramentas de
autoria esta em crescimento, e ele representa um passo importante para modernizar

a entrega e o rastreamento de e-learning.

SCORM, xAPI e cmi5: Coexisténcia, Transi¢cao ou Substituicao?

Com a introdugao de padrdées mais novos e flexiveis como o xAPIl e o cmi5, uma
pergunta natural surge para organizagdes e profissionais de e-learning: qual o futuro
do SCORM? Esses novos padrdes vieram para substituir completamente o SCORM,
ou eles podem coexistir? A resposta, como muitas vezes acontece na tecnologia, é

matizada e depende do contexto.

SCORM Nao Esta Morto (e Nao Morrera Tao Cedo): Apesar de suas limitagbes e
da idade de suas especificagdes (especialmente o SCORM 1.2), é prematuro

declarar o SCORM como obsoleto.



e Vasto Legado de Conteudo: Existe uma quantidade imensa de conteudo de
e-learning ja criado no formato SCORM (1.2 e 2004). Reescrever todo esse
material em xAPI ou cmi5 seria um esforgo gigantesco e, em muitos casos,
desnecessario se o conteudo ainda atende aos seus propositos.

e Amplo Suporte de Ferramentas e LMSs: Praticamente todos os Learning
Management Systems (LMSs) e ferramentas de autoria no mercado
suportam SCORM. Essa infraestrutura estabelecida nao desaparecera da
noite para o dia.

e Suficiente para Muitos Casos de Uso: Para necessidades de treinamento
simples, onde o objetivo principal é entregar conteudo dentro de um LMS e
rastrear a conclusdo e uma pontuagao basica, o SCORM ainda é uma
solucao perfeitamente viavel, confiavel e mais facil de implementar.

o Exemplo pratico: Cursos anuais de compliance, leitura de politicas,
tutoriais basicos de software — para esses, 0 SCORM 1.2 muitas vezes

ja basta.

xAPI como Complemento Poderoso ou para Novos Horizontes: O xAPI nao foi
projetado para ser um "SCORM melhorado", mas sim para rastrear um espectro

muito mais amplo de experiéncias que o0 SCORM nunca poderia cobrir.

e Coexisténcia com SCORM: Muitas organizagdes estdo adotando uma
abordagem hibrida. Elas continuam usando SCORM para seus cursos
formais dentro do LMS, mas comegam a usar xAPI para:

o Rastrear aprendizagem informal (ex: videos assistidos em portais
internos, artigos lidos, participagdo em foruns).

o Capturar dados de simulagbes avangadas, jogos sérios ou aplicativos
moveis que operam fora do LMS tradicional.

o Coletar dados de desempenho no trabalho que podem estar
correlacionados com o treinamento.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma empresa usa SCORM para o
modulo tedrico de um treinamento de vendas. Depois, os vendedores
usam um app moével (que envia dados xAPI para um Learning Record
Store - LRS) para praticar cenarios de negociagdo. O LRS pode,

entdo, agregar dados de ambas as fontes para dar uma visdo mais



completa. Alguns LMSs modernos com LRS embutido podem até
mesmo receber dados de ambos os padroes.

e Novos Tipos de Aplicagoes de Aprendizagem: O xAPI abre portas para
inovacgdes que seriam impossiveis com SCORM, como learning analytics
sofisticadas baseadas em diversas fontes de dados, personalizagdo em
tempo real com base em um espectro mais amplo de interagdes, e o

rastreamento de competéncias adquiridas em contextos variados.

cmi5 como o Sucessor Natural para Cursos Langados por LMS: O cmi5
preenche a lacuna entre a estrutura do SCORM e a flexibilidade do xAPI,
especificamente para o caso de uso de conteudo langado e gerenciado por um
LMS.

e Para Novos Desenvolvimentos: Ao criar novos cursos que tradicionalmente
seriam feitos em SCORM, mas que se beneficiariam de um rastreamento
mais rico, maior flexibilidade de hospedagem de conteudo (distribuido), ou
melhor suporte a mobile e offline, o cmi5 € o candidato ideal para ser o
sucessor.

e Adocao Crescente: A adocao do cmi5 por LMSs e ferramentas de autoria
esta crescendo, embora ainda nao seja tao universal quanto a do SCORM.

e Simplifica o "Como Usar xAPl com um LMS": Para desenvolvedores de
conteudo e fornecedores de LMS, o cmi5 fornece um conjunto claro de
regras, o que pode facilitar a transicdo do SCORM para um modelo baseado

em xAPI| de forma interoperavel.

O Papel Central do Learning Record Store (LRS): Na arquitetura de
aprendizagem moderna, o LRS se torna um componente cada vez mais importante.
Ele é o repositdrio que pode receber e armazenar declaragdes xAPI de diversas
fontes (conteudo cmib, aplicativos habilitados para xAPI, sistemas de RH, etc.).
Alguns LRSs também podem ser configurados para receber dados de LMSs
SCORM (geralmente através de conectores ou customizagdes, onde o LMS "traduz"
os dados SCORM para declaragdes xAPI). Isso permite uma visdo unificada dos

dados de aprendizagem.



Estratégias de Transicao e Futuro: As organizacdes nao precisam fazer uma
mudanga abrupta. A transicdo do SCORM para padrdes mais novos geralmente é

gradual e estratégica:

1. Avaliar as Necessidades: Continuar usando SCORM onde ele atende bem.
Nao ha necessidade de "consertar o que nao esta quebrado" se o conteudo
SCORM legado ainda é eficaz para seus objetivos.

2. Explorar o xAPI: Comecar a experimentar com xAPI para rastrear
experiéncias de aprendizagem que atualmente nao sdo capturadas (ex: uso
de recursos em uma intranet, participagdo em comunidades de pratica, dados
de simuladores).

3. Pilotar o cmi5: Para novos projetos de cursos que seriam candidatos a
SCORM, considerar o desenvolvimento em cmi5, especialmente se o LMS e
as ferramentas de autoria ja oferecerem bom suporte. Isso prepara a
organizagéao para o futuro.

4. Foco em Dados e Analytics: Independentemente do padréo, a tendéncia é
coletar dados de aprendizagem mais ricos e usa-los para analise, visando
personalizar experiéncias, melhorar o design instrucional e demonstrar o

impacto da aprendizagem nos resultados do negdcio.

Considere este cenario de transi¢do gradual: Uma universidade possui um vasto
catalogo de cursos em SCORM 1.2. Para novos cursos de graduagao que exigem
interatividade mobile e acompanhamento de projetos praticos realizados fora do
LMS, eles decidem pilotar o cmi5. Paralelamente, o departamento de pesquisa da
universidade comeca a usar xAPI para rastrear como os pesquisadores utilizam
bancos de dados de artigos cientificos e colaboram em ferramentas online,
enviando esses dados para um LRS central. Com o tempo, o LRS passa a agregar
cada vez mais informacgoes, e os cursos SCORM mais antigos sdo gradualmente

atualizados para cmi5 ou substituidos a medida que se tornam obsoletos.

Em resumo, o SCORM pavimentou o caminho e seu legado é inegavel. O xAPI
expandiu radicalmente o horizonte do que pode ser rastreado. E o cmi5 oferece uma
ponte moderna e interoperavel para o futuro do aprendizado gerenciado por LMS,

construido sobre a fundacao do xAPI. A coexisténcia sera a norma por algum



tempo, com uma migragao progressiva para os padrdes mais novos a medida que o

ecossistema de ferramentas e plataformas amadurece seu suporte a eles.

Preparando-se para o Futuro: Habilidades e Mentalidades para a

Préxima Geragao de Padroes

A evolucéao dos padrdes de aprendizagem digital, do SCORM para o xAPI e cmib,
nao € apenas uma mudanca técnica; ela reflete e impulsiona uma transformacgao na
forma como concebemos, projetamos, entregamos e medimos a aprendizagem.
Para os profissionais de e-learning, T&D (Treinamento e Desenvolvimento) e
tecnologia educacional, adaptar-se a essa nova era requer o desenvolvimento de

novas habilidades e, talvez mais importante, a ado¢ao de novas mentalidades.
1. Compreensao Conceitual dos Novos Padroes:

e xAPI (Experience API): E fundamental entender a estrutura
"Ator-Verbo-Objeto" das declaragdes xAPI, o papel dos Identificadores de
Recursos Internacionalizados (IRIs) para verbos e objetos, e a fungao do
Learning Record Store (LRS) como o repositério central de experiéncias. Nao
€ preciso ser um programador para entender esses conceitos, mas sim para
apreciar a flexibilidade e o poder de rastrear aprendizado além do LMS.

e cmi5: Compreender o cmi5 como um "perfil de aplicagao do xAPI para
LMSs", que define como o conteudo (Assignable Units - AUs) e o LMS usam
declaracdes xAPI para gerenciar o langamento, o progresso, a conclusio e a
pontuagdo de forma interoperavel, similar ao que o SCORM fazia, mas com a

tecnologia xAPI.
2. Foco em Learning Analytics e Tomada de Decisdo Baseada em Dados:

e Com o xAPI e o cmi5, a quantidade e a variedade de dados de aprendizagem
que podem ser coletados aumentam exponencialmente. A habilidade de
analisar esses dados para extrair insights significativos torna-se crucial.

e Mentalidade: Mudar de simplesmente "rastrear a conclusao" para "entender
a jornada de aprendizagem". Perguntas como: "Quais recursos os alunos
mais utilizam?", "Quais sao os padrées de comportamento dos alunos de alto

desempenho?", "Onde os alunos estao abandonando ou demonstrando



dificuldades?", "Como diferentes experiéncias de aprendizagem (formais e
informais) se correlacionam com o desempenho no trabalho?".

o Habilidades: Familiaridade com ferramentas de visualizagcdo de dados,
conceitos basicos de estatistica, e a capacidade de formular hipéteses e

testa-las com os dados de aprendizagem.

3. Pensar Além do "Curso" Tradicional: Design de Jornadas de Aprendizagem

Abrangentes:

e O SCORM historicamente nos condicionou a pensar em "cursos" e "SCOs"
como as unidades primarias de aprendizagem. O xAPI nos liberta para
pensar em jornadas de aprendizagem mais holisticas, que podem incluir uma
mistura de conteudo formal, recursos sob demanda, experiéncias praticas,
interacdes sociais, e aprendizado no fluxo do trabalho.

e Mentalidade: Adotar uma visdo de ecossistema de aprendizagem, onde o
LMS é apenas uma parte.

e Habilidades: Design de experiéncias de aprendizagem (LX Design) que
integram multiplas modalidades e pontos de contato, e planejar como rastrear
os elementos significativos dessa jornada usando xAPI.

o Imagine aqui a seguinte situagdo: Um programa de desenvolvimento
de novas liderangas pode incluir: um curso cmib sobre teoria da
lideranga, a participagdo em um projeto pratico (cujas etapas e
feedback sao rastreados via xAPI por uma ferramenta de gestao de
projetos), sessdes de mentoring (onde o mentor pode registrar
declaragdes xAPI sobre o progresso do mentorado), e a leitura de

artigos e livros (rastreados por um bookmarklet ou app de leitura).
4. Familiaridade com JSON (JavaScript Object Notation):

e As declaragbdes xAPI sao formatadas em JSON. Embora as ferramentas de
autoria e os sistemas geradores de xAPI geralmente cuidem da criagéo do
JSON, ter uma compreensao basica de como ler uma declaracdo JSON pode
ser muito util para depuragao ou para entender os dados que estdo sendo
enviados ao LRS. Nao é preciso ser um programador JSON, mas reconhecer

sua estrutura (pares chave-valor, objetos, arrays) ajuda.



5. Enfase na Interoperabilidade Semantica (Vocabularios e Perfis xAPI):

e A grande flexibilidade do xAPI (qualquer Ator pode fazer qualquer Verbo com
qualquer Objeto) é também seu desafio. Para que os dados xAPI sejam
verdadeiramente significativos e interoperaveis entre diferentes sistemas e
ferramentas de analise, é importante usar vocabularios de verbos e tipos de
atividade padronizados ou bem definidos pela comunidade.

e Mentalidade: Colaborar e aderir a "receitas" ou "perfis" xAPI (conjuntos de
declaragbes recomendadas para tipos especificos de atividades, como
videos, quizzes, simulagdes) quando disponiveis, para garantir que os dados
gerados sejam compreensiveis e utilizaveis por outros. O cmi5 € um exemplo
de perfil XAPI.

6. Colaboragao Multidisciplinar:

e A implementacgao de estratégias de aprendizagem baseadas em xAPI e LRSs
frequentemente requer a colaboragao entre diferentes equipes: T&D,
designers instrucionais, desenvolvedores de e-learning, especialistas em Tl
(para infraestrutura do LRS e integrag¢des), analistas de dados e,
possivelmente, desenvolvedores de software (para habilitar sistemas
existentes a enviar declaragdes xAPI).

e Habilidades: Comunicacao eficaz, capacidade de trabalhar em equipes
diversas, e entender (pelo menos em um nivel basico) as perspectivas e

desafios das outras areas.
7. Curiosidade Continua e Disposig¢ao para Experimentar:

e O campo da tecnologia de aprendizagem esta em constante evolugao.
Manter-se atualizado com os desenvolvimentos em xAPI, cmi5, LRSs,
learning analytics e outras tecnologias emergentes é fundamental.

e Mentalidade: Ser um aprendiz ao longo da vida, estar disposto a
experimentar com novas ferramentas e abordagens, e ndo ter medo de sair
da "zona de conforto" do SCORM quando o projeto demandar mais.

o Considere este cenario: Um profissional de T&D que sempre trabalhou
apenas com SCORM decide explorar o xAPI. Ele comeca lendo

artigos, participando de webinars, e talvez até montando um pequeno



LRS de teste (muitos oferecem versdes gratuitas ou de baixo custo)
para enviar algumas declara¢des xAPI de um gerador de declarag¢des
online ou de um conteudo H5P habilitado para xAPI. Essa

experimentacao pratica € a melhor forma de aprender.

O legado do SCORM nos deu a interoperabilidade e o rastreamento que foram a
base do e-learning por duas décadas. Agora, o xAPIl e o cmi5 nos convidam a
construir sobre essa base, expandindo nossa visao para abranger todo o espectro
da experiéncia humana de aprender e aplicar conhecimento. Preparar-se para esse
futuro € uma jornada empolgante de desenvolvimento de novas competéncias e,

acima de tudo, de uma mentalidade aberta a inovacgao.
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