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Resumo. Com a crescente utilizacdo da tecnologia de objetos de aprendizagem, surgiram
diversas especificagdes para normatizar o desenvolvimento destes moddulos. A criagdo
destas especificacdes tinha como objetivo preservar as caracteristicas de reusabilidade,
portabilidade e interoperabilidade dos objetos. Entretanto o foco inicial se baseou
prioritariamente no conteido em detrimento das possiveis abordagens educacionais. Neste
sentido o Learning Design, especificacdo da IMS, parece ser muito mais abrangente e
flexivel do que outros padrdes existentes indo além da simples preocupag@o com os objetos
de aprendizagem em busca da especificacdo de atividades de aprendizagem.
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1. Introducao

Nos ultimos anos muitas ferramentas e tecnologias t€m sido utilizadas na drea de
Informética na Educag¢do e Educagdo a Distancia. Entre essas tecnologias podemos
destacar os objetos de aprendizagem.

Objetos de aprendizagem podem ser definidos como qualquer material didético
disponibilizado em mddulos autocontidos. Atualmente existem diversas especificacoes
que normatizam o desenvolvimento e identificagdo destes mdédulos. Entre as principais
especificagdes podemos destacar o IMS Learning Design e o ADL SCORM (Sharable
Content Objetct Reference Model).

O objetivo principal destas especificacoes € preservar as caracteristicas de
reusabilidade, portabilidade e interoperabilidade dos objetos de aprendizagem,
permitindo que sejam desenvolvidos conteudos independente de uma ferramenta de
autoria, de um ambiente de aprendizagem (LMS)' e também independente de uma
plataforma de hardware e software. Partindo disso, essas especificacdes focaram-se
principalmente na constru¢do de metadados e no desenvolvimento de contetidos
portdveis, deixando de lado em um primeiro momento as diferentes abordagens
educacionais a serem aplicadas na execugao das unidades de aprendizagem. Essa lacuna
em grande parte foi suprida com o surgimento da especificacgio EML* (Educational
Modelling Language) e posteriormente IMS Learning Design.

Este artigo visa descrever a especificagdo IMS Learning Design, avaliando as
suas caracteristicas e as ferramentas atualmente disponiveis para a utilizacdo da mesma.
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' LMS (Learning Manegement System) é um ambiente de gerenciamento de aprendizagem, ou seja, sd0 programas
que envolvem ferramentas que servem para o gerenciamento e distribuicdo de contetidos.

2 EML (Educational Modelling Language) é uma linguagem de modelagem educacional, ou seja, um padréo para
criagao e administragédo de processos de aprendizagem.
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2. Objetos de Aprendizagem

Objeto de aprendizagem € qualquer recurso, suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente
aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos
visando potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado
(Tarouco, Fabre e Tamusiunas, 2003).

A idéia basica é a de que os objetos sejam como blocos com os quais serd
construido o contexto de aprendizagem. O projeto e criacdo destes objetos sdo
realizados usando-se linguagens e ferramentas de autoria que permitem maior
produtividade, uma vez que a constru¢do dos mesmos demanda elevada quantidade de
tempo e recursos, especialmente quando envolvem multimidia.

A crescente utilizacdo de objetos de aprendizagem para apoiar atividades de
ensino-aprendizagem demandou diversas iniciativas no sentido de se padronizar a
especificacdo, construcao e identificacdo dos mesmos.

3. Atividades de Aprendizagem

O conceito de objetos de aprendizagem surgiu também pela grande preocupagao
na padronizacdo, desenvolvimento e na visualizacdo de contetidos tornado-os mais
portdveis e reutilizdveis. Entretanto, essa preocupacdo provém em sua maioria, de
cursos nos quais existem grande autonomia do aluno e aonde a principal interagdo
existente € entre o aluno e os conteidos, ou seja, entre o aluno e os objetos de
aprendizagem. O problema € que existem cursos nos quais a énfase da interacdo vai
além do contato do aluno com o material educacional, querendo proporcionar também

que a interacao ocorra entre os proprios alunos e entre alunos e professores.

Atualmente quando se utilizam especificagbes como o ADL SCORM em
unidades de aprendizagem que sdo planejadas para ter outras atividades além da
visualizacdo de objetos de aprendizagem, todas as atividades de interacdo do curso,
ocorrem em paralelo a exploracdo dos objetos de aprendizagem, impossibilitando a
sincronizagdo automadtica entre as atividades e os objetos de aprendizagem.

Além disso, cabe salientar que existem diversas abordagens pedagdgicas que
podem ser utilizadas tanto em salas de aula, como em unidades de aprendizagem, tais
como Projetos de Aprendizagem®, Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL)*, entre
outras. Essas abordagens sdo de dificil aplicacio em um ambiente de aprendizagem
baseando-se exclusivamente no conceito de Objetos de Aprendizagem.

3 Projetos de Aprendizagem é uma abordagem pedagdgica que se baseia na organizacio da pratica
pedagdgica através de projetos elaborados a partir do interesse de alunos e professores e que exigem
cooperagao, pesquisa, curiosidade e desejo. Em seu desenvolvimento nio hd linearidade, pois impera o
imprevisivel. Essa abordagem tem como seus principais autores Hernandez e Ventura.

4 Aprendizagem baseada em problemas é uma abordagem pedagdgica na qual o aprendizado é centrado
no aluno. Esse modelo estd baseado em problemas e na sua investigacdo, de forma interativa em
pequenos grupos independentes, nos quais os alunos integram-se e colaboram uns com os outros. Essa
abordagem tem como seus principais autores Barrows e Delisle.

2 V.3 N° 1, Maio, 2005




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacéo

O conceito de Objetos de Aprendizagem, ndo contempla sessdes de férum, bate-
papo, atividades desenvolvidas pelos alunos individualmente ou em grupo, etc. Isso
ocorre porque o Objeto de Aprendizagem € nada mais do que o conteido da unidade de
aprendizagem € que nos cursos nos quais a énfase vai além do auto-aprendizado,
este pode ser considerado como somente uma parte de todo o processo que serd
utilizada em conjunto com outras atividades de aprendizagem (chats, discussdes no
forum, diarios de bordo, etc).

Neste sentido, surgiram outras iniciativas para buscar uma maior abrangéncia
nas pesquisas referentes ao desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem. Uma dessas
iniciativas tem ganhado gradativamente destaque, principalmente por seu arcabouco
conceitual, o Learning Design.

3. Learning Design

O Learning Design € uma linguagem de modelagem para definicdo de objetos e
atividades de aprendizagem especificada pela IMS com base no EML (Educational
Modeling Language). O EML era um sistema de notacdo desenvolvido pela
Universidade Aberta da Holanda (OUNL), no final dos anos 90, objetivando descrever a
grande variedade de modelos instrucionais existentes (Tattersal e Koper, 2003). A idéia
do EML era criar uma modelagem que pudesse representar uma unidade de
aprendizagem em sua totalidade, englobando ndo s6 o conteido como também os
diversos processos envolvidos. Uma vez descrito em EML, estes modelos poderiam ser
executados por um player EML, como foi realizado pela OUNL ha alguns anos atrds
com o software chamado Edubox (KOPER, 2002). O desenvolvimento do EML iniciou-
se em 1998, com base no UML (Unified Modeling Language) uma linguagem de
modelagem orientada a objetos bastante utilizada na 4rea de informadtica para a
especificacdo de sistemas.

A especificacdo do Learning Design da IMS prové suporte ao uso de uma
grande variedade de abordagens de ensino-aprendizagem, tais como: behavioristas,
cognitivistas e construtivistas. Isso é possivel através de uma linguagem genérica e
flexivel, projetada para abranger diversos tipos de abordagens pedagdgicas com a
mesma tecnologia. O modelo descreve “Unidades de Aprendizagem”, unidades
elementares que provéem eventos de aprendizagem para aprendizes, satisfazendo um ou
mais objetivos de aprendizagem (TATTERSAL e KOPER, 2003).

O Learning Design (IMS, 2004) foi desenvolvido apds uma extensa comparagao
entre as diversas abordagens pedagdgicas e suas diferentes atividades de aprendizagem,
para obter uma boa equalizacdo entre generalizacdo e aplicacdo pedagdgica.

O Learning Design, difere de outras especificacdes mais voltadas ao contetdo
como o SCORM (ADL, 2004), pois parte do principio de que no processo de ensino-
aprendizagem, existem mais relacdes do que somente a relacdo de um tUnico aprendiz
diretamente com o contetido. A idéia € que no processo de ensino-aprendizagem,
existem além desta relacdo citada, a relacdo do aprendiz com o grupo de aprendizes,
com as pessoas que ddo suporte e também com os recursos de aprendizagem (nao
somente o conteido, mas também as ferramentas e os objetos do mundo real).

O processo de ensino-aprendizagem existe quando existem atividades de
aprendizagem feitas pelos aprendizes com objetivos de aprendizagem definidos. Neste
sentido o Learning Design surge como um framework para a descri¢do deste processo
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de uma forma geral, baseado principalmente no que se convencionou uma “Unidade de
Aprendizagem”.

learning design
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Figura 1 - Diagrama de Classes do Modelo Conceitual do Learning Design

Em uma “Unidade de aprendizagem”, pessoas agem em diferentes papéis no
processo de ensino-aprendizagem. Nesses papéis, elas trabalham com determinados
resultados, exercendo atividades estruturadas de aprendizagem ou de suporte a
aprendizagem, dentro de um ambiente. Esse ambiente consiste em objetos e servicos de
aprendizagem que serdo utilizados durante o encaminhamento das atividades com vistas
a alcancar determinados objetivos educacionais. Nessa abordagem, ficam separados os
objetos de aprendizagem e servigos do modelo educacional utilizado.

O resultado é um documento XML (Figura 2) que pode ser processado por uma
aplicacdo “player”, que coordena as interagdes dos estudantes e dos professores entre si
e com os materiais educativos através da Web.

Uma das vantagens do LD € possuir interagdo com outras especificagdes da IMS
ja bastante utilizadas e difundidas, como o Content Packaging. Além disso a IMS ¢é
integrante ativa de outros 6rgdos de padronizacdo e suas especificagcdes também sao
utilizadas por outros padrdes de objetos de aprendizagem. Outro fator, € a utilizacdo da
linguagem XML para diversos fins, desde o empacotamento das unidades de
aprendizagem até a utilizacao de metadados.

Sua maior desvantagem era justamente a auséncia de ambientes de
aprendizagem e softwares de autoria que déem suporte a esta especificacio. Em sua
versdo original, o EML, havia a implementacdo do software Edubox (KOPER, 2002),
que nao suporta o LD, visto que apesar adocdo do EML pela IMS como base para o
Learning Design, as especificagdes sdo diferentes. Entretanto em 2004 a OUNL
desenvolveu um Runtime Engine, chamado CopperCore, que pode servir de interface
entre o ambiente de aprendizagem e as unidades LD.

4 V.3 N° 1, Maio, 2005




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacéo

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!-— edited with XML Spy v4.4 U (http://www.xmlspy.com) by Peter Sloep and Hans
Hummel -->
<learning-design identifier="LD-boeing-simplified" uri="URI" level="A">
<title>Boeing Fuel Valve Removal simplified</title>
<learning-objectives>
<item identifierref="" identifier="LOB-learning-objectives"/>
</learning-objectives>
<prerequisites>
<item identifierref=
</prerequisites>
<components>
<roles>
<learner identifier="R-learner"/>
</roles>
<activities>
<learning-activity identifier="LA-fuel-valve-lesson-intro">
<activity-description>
<item identifierref=
</activity-description>
</learning-activity>
<activity-structure identifier="AS-introduction" number-to-select="2"
structure-type="sequence">
<title/>
<learning-activity-ref ref="LA-fuel-valve-lesson-intro"/>
</activity-structure>
</activities>
<environments>
<environment identifier="E-interactive-electronic-training-manual">
<title>Interactive Electronic Technical Manual</title>
</environment>
</environments>
</components>
<method>
<!-- to be detailed in step 3 —-->
</method>
</learning-design>

wn

identifier="PREQ-prerequisites"/>

wn

identifier="I-fuel-valve-lesson—-intro"/>

Figura 2 - Exemplo resumido de XML do Learning Design

7z

O CopperCore € a primeira IMS Learning Design Engine de cdédigo aberto,
suportando todos os trés niveis do IMS Learning Design (A, B e C). Devido a
complexidade exigida pelo IMS Learning Design, que contempla todas as atividades,
atores e conteudos de uma unidade de aprendizagem, o controle de todos esse processo
por parte de um ambiente de aprendizagem ndo é uma tarefa trivial. E justamente o
controle de todas estas atividades que o CopperCore fica responsdvel, liberando o
ambiente de aprendizagem dessas tarefas.

Baseado no CopperCore, foi desenvolvido pela University of Bolton o Reload
Learning Design Player. Atualmente em versdao beta o LD Player permite uma fécil
importacdo de pacotes Learning Design sem o uso de linhas de comando,
automaticamente lendo e populando o LD player com um usudrio ativo em cada Papel
encontrado no arquivo de manifesto do IMS Learning Design.

O Learning Design Editor foi desenvolvido na University of Bolton e atualmente
suporta somente o nivel A. Os niveis B e C serdo suportados no final de 2005.
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Figura 3 - Tela do Reload Learning Design Player

O LD Editor possui uma interface de usudrio intuitiva e simples para a edi¢do de

projetos baseados no IMS Learning Design. Possui um gerenciador de projetos para
organizar e visualizar seus projetos LD e permite a visualiza¢do e edi¢do de arquivos
dentro da ferramenta. Adicionalmente o LD Editor disponibiliza assistentes para ajudar
na importacdo e exportacdo de pacotes compactados do IMS Learning Design.
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Figura 4 - Reload Learning Design Editor
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Apesar de ainda em estdgio inicial essas duas aplicacdes em conjunto com o
engine CopperCore, vém complementar o que era considerado o grande ponto fraco
desta abordagem, proporcionando aos professores e “projetistas” de unidades de
aprendizagem, uma ferramenta poderosa e flexivel. Mesmo assim, o IMS Learning
Design ainda estad longe de ter todo o suporte e aceitagdo de outras especificacdes mais
consolidadas como o0 ADL SCORM.

3. Conclusoes

A idéia de Objetos de Aprendizagem, inicialmente derivada do conceito de
Orientacdo a Objetos da computacdo, € uma tecnologia que ja provou ser bastante util
para o desenvolvimento e disponibilizacdo de cursos e unidades de aprendizagem.
Entretanto este conceito assim como na computacdo, se refere mais a processos
repetitivos € com pouca interacdo além da interacdo entre o usudrio e o sistema, entre o
aluno e o conteuddo.

Assim como o0s processos tratados na computagdo, o processo de ensino-
aprendizagem, vai muito além dos objetos, envolvendo atores em diferentes papéis e em
diversas atividades de aprendizagem. O IMS Learning Design serve como um
framework para se desenhar o processo de ensino-aprendizagem, formalizando-os em
arquivos de manifesto escritos em XML. Nesse processo o professor ao invés de
preocupar-se somente em como serdo os Objetos de aprendizagem, ird focar-se nas
Atividades de Aprendizagem e todos os recursos € atores envolvidos, nos quais estao
também inseridos os Objetos de Aprendizagem.

A flexibilidade do Learning Design, permite nos desprender dos conteudos,
permitindo que adotemos com esta especificacio as mais variadas abordagens
pedagdgicas.
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