PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0220942/CA

2
Objetos de Aprendizagem

2.1.
Visado Geral do e-Learning

Nas ultimas quatro décadas, mudancas econdmicas e inovagdes tecnoldgicas
transformaram nossa economia de um sistema baseado em produto para uma
economia baseada em servigos. Na velha economia, o valor corporativo era
mensurado principalmente por ativos fisicos e financeiros. Atualmente, a
valorizacdo do capital intelectual influencia no modo como as pessoas adquirem
conhecimento e competéncias, gerando uma crescente pressao com relacdo a
manter-se atualizado e em constante treinamento. Com a globalizacéo e revolugéo
tecnoldgica vivenciada pela sociedade atual, o esforco em acumular conhecimento
durante o periodo de formacao superior numa faculdade € apenas a introducéo de
uma vida inteira dedicada ao aprendizado e aquisi¢ao de mais conhecimento.

Considerando essa economia baseada em conhecimento, as empresas, cada
vez mais, encaram esse processo de constante aprendizado como uma vantagem
competitiva, fundamentado na visdo de que sucesso nos negocios esta diretamente
relacionado com o desempenho dos funcionarios. Esse relacionamento impulsiona
a motivacdo por parte das empresas em treinamentos de alta qualidade para os
funcionérios, aumentando seus conhecimentos. Essa tendéncia fomenta a procura
por tecnologias de treinamento mais rapido, mais eficiente e de menor custo.
Esses requisitos e a possibilidade de acesso personalizado, onde cada pessoa pode
aprender de acordo com as suas necessidades e seu préprio ritmo, faz do e-
Learning uma das solucgdes de treinamento mais procuradas por empresas.

Segundo o Grupo IDC [IDC, 2003], o mercado mundial de e-Learning deve
crescer de US$ 6.6 bilhdes em 2002 para US$ 23.7 bilhdes em 2006. Nos Estados
Unidos, a parcela do mercado referente a contetdos continuara sendo a maior
oportunidade, e 0 maior crescimento deve ser observado na area de servigos,
afirma o IDC no seu ultimo estudo (Begin Act Il: Worldwide and U.S. Corporate

e-Learning Forecast, 2002-2006). Pesquisa realizada pela Drake Beam Morin
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[DBM, 2003] em parceria com a ASTD (American Society for Training &
Development) [ASTD, 2003] revela que 42% das organizacdes nos EUA utilizam
solucBes de e-Learning para treinamento de funcionérios. Das empresas que ainda
ndo adotaram este novo conceito de capacitacdo corporativa, 92% esperam fazé-lo
nos proximos doze meses.

No Brasil, pesquisa realizada nos meses de novembro e dezembro de 2003
pelo Portal e-Learning Brasil, revela que 34% das 118 organizacdes brasileiras
consultadas estdo na fase inicial de estudos sobre o e-Learning, enquanto 29% ja
estdo com projetos implantados e em operacgéo [Portal e-Learning, 2004].

Essa crescente utilizacdo do e-Learning, incentiva a criagdo de um nimero
incontavel de conteudos instrucionais compostos de textos eletrénicos, animacdes,
imagens e outros recursos multimidia. Para usufruir efetivamente dessa grande
variedade de contetidos, objetivando a classificacdo, organizacdo e busca desses
materiais na web, criou-se o conceito de metadados com o uso de tecnologias
como 0 XML, XML Schema e o RDF.

Entretanto, com o surgimento de vérias definicdes de metadados baseados
em sistemas proprietarios, rapidamente percebeu-se a necessidade de desenvolver
padrdes para conteddos instrucionais para web. Neste sentido, surgiram comités,
organizacOes e grupos que promovem pesquisas para a definicdo de padrbes para
0 e-Learning, incluindo organizagdes como o Aviation Industry CBT Committee
(AICC) [AICC, 2002], IEEE's Learning Technology Standardization Committee
(LTSC) [IEEE, 2002], IMS Global Learning Consortium [IMS, 2002] e US
Department of Defense's Advanced Distributed Learning (ADL) initiative [ADL,
2002].

Tais organizacOes possuem 0 objetivo de padronizar tecnologias para as
aplicacdes de e-Learning com o intuito de estabelecer referéncias necessarias para
a interoperabilidade e conformidade entre diversos fornecedores. Basicamente, 0s
esforcos de padronizacdo concentram-se em duas areas: a) especificacGes de
modelos para padronizar o formato dos conteddos, sintaxe e semaéntica dos
metadados e; b) especificacOes referentes a arquitetura dos sistemas, componentes
e tecnologias para prover suporte ao e-Learning.

Na préatica, essas especificacbes definem conceitos como: metadados,
repositérios digitais, objetos de aprendizagem (learning objects), empacotamento

de contetdo e definicdo de competéncias reutilizaveis, entre outros.
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2.2.
Learning Objects

Learning objects sdo elementos instrucionais baseados no paradigma da
orientagdo a objetos, que valoriza a criagdo de componentes que podem ser
reutilizdveis em mdaltiplos contextos [Wiley, 2002]. Neste sentido,
desenvolvedores de conteudo instrucional (instructional design) podem montar
pequenos componentes instrucionais com a capacidade de serem reutilizados em
diferentes contextos de aprendizado. Learning objects também podem ser
definidos como blocos independentes de informacdo que possuem significado e
valor instrucional. Como exemplos, temos: um grafico, uma figura, um capitulo
de um livro, um apéndice de outro livro, uma animacéo, entre outros. Desse
modo, baseado no conceito de componentes instrucionais independentes, propde-
se a idéia de que desenvolvedores de conteddo possam utilizar um ou mais
learning objects para montar materiais instrucionais que possuem as
caracteristicas necessarias para alcancar 0s objetivos especificos de um
determinado contexto.

Abaixo estdo algumas ilustragdes que ajudam a esclarecer as defini¢Oes

acima:

Course

Um conceito aproveitado do ensino tradicional para

definir o ensino formal.

Figura 1 - llustracéo representando um curso

Um bloco independente de aprendizado. Ele pode ter

Learning sido extraido de um curso tradicional ou até mesmo de um

'DbjEC't curso de e-Learning que estava confinado em um formato

proprietario de algum ambiente. Ele pode ser reutilizado a
Q qualquer momento para compor seqiiéncias de ensino

personalizado.

Figura 2 - llustracdo representando um learning object
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Metadata Informagfes associadas aos objetos de aprendizado

‘Il (learning object) para definir caracteristicas como: seu

H conteddo, objetivos, autor(es), idioma, data, versdo, nivel,
competéncias, avaliagoes, etc.

Figura 3 - llustragcéo representando uma meta-informacgéo

Repnsitury
- "' LY . Representa um banco de dados de objetos de
11 ‘> =% '1 aprendizado. Pode ser entendido como um sistema do tipo

L

CMS (Content Management System).

"'51

1%

Figura 4 - llustragdo representando um repositério de conteddos

A figura 5 ilustra como aplicagdes de e-Learning (LMS) ndo adaptadas para
0 conceito de learning objects manipulam contetidos instrucionais. Neste caso, um
curso é composto de learning objects que sdo aglomerados formando um bloco, o

curso. O tamanho do curso é sempre fixo, pouco reutilizavel e pouco flexivel.

Courses
Course

oy

Figura 5 - Interacdo entre um LMS e cursos

Em contrapartida, a figura 6 ilustra como um LMS manipula contetdos
instrucionais baseados em learning objects. Os conjuntos de mddulos que se
encontravam rigidos dentro dos cursos no caso anterior, agora sdo armazenados

em um repositério de learning objects. O LMS disponibiliza estes objetos em
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sequéncias personalizadas de ensino de acordo com as necessidades individuais de

um participante especifico.

Learning Objects Custom Learning Paths

LY - ’
© }

‘!Jﬁe

% ‘Q

Figura 6 - Interacao entre um LMS e Learning objects

As vantagens da utilizacdo do conceito de learning objects estdo
fundamentadas principalmente na adocdo dos padrGes de descricdo destes
contetidos. Neste sentido, os esforcos para o desenvolvimento de padrfes para a
descricdo de learning objects podem ser exemplificados com o trabalho de
importantes organizacdes como IEEE e o IMS Global Learning Consortium, que
propuseram o padrdo Learning Object Metadata (LOM) [LOM, 2002]. O objetivo
do padrdo LOM ¢é permitir a descricdo de learning objects atribuindo informacdes
como: General, Rights, LifeCycle, Technical, Educational, Relations,
Classification, Annotations, e Metametadata. As descri¢cdes dos learning objects
com base nas informagbes anteriores permitem que sejam classificados,
reutilizados e encontrados por ferramentas de busca apropriadas.

Um outro exemplo é o padrdo SCORM (Shareable Content Object
Reference Model), bastante utilizado pelo mercado, que descreve como o0
conteddo pode ser modelado e como os ambientes de gestdo de aprendizado
devem manipular tais contetdos para viabilizar o reuso [SCORM, 2004].

Basicamente, o modelo de descri¢cdo de conteudos define um conjunto de
metatags e declaragdes para serem usadas nos arquivos de descricdo e/ou no
proprio conteudo, visando a transferéncia de informacgfes para o LMS sobre o

conteddo e a interacdo dos aprendizes ao longo do contetdo.
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2.3.
Padronizacao de Learning Objects

Uma outra definicdo encontrada é que learning objects sdo qualquer
entidade digital ou ndo-digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada
durante o processo de aprendizagem provido por algum tipo de tecnologia [IEEE,
2002]. Como o enfoque desse trabalho € baseado no e-Learning voltado para a
web, o conceito de learning objects serd analisado sob o ponto de vista de uma
entidade que possa ser armazenada em formato digital.

Uma observacao interessante é a caracteristica genérica da definicdo de
learning objects utilizada pela IEEE. De acordo com 0s processos de
especificacdo, claramente conclui-se que os conteudos tradicionais fazem parte do
escopo do conceito, como por exemplo, conteddos multimidia, contetdos
instrucionais e learning objectives. Entretanto, componentes e ferramentas de
software sdo vagamente mencionados como exemplos e ndo participam dos
processos de padronizacdo. Esse fato é analisado com mais detalhes nos préximos
capitulos como base para um estudo de viabilidade sobre a real possibilidade de
componentes e ferramentas serem efetivamente considerados como learning
objects.

Com relagdo aos esforgcos de especificacdo de learning objects, nota-se a
importancia do conceito de metadados para a descri¢cdo de tais recursos digitais
objetivando a possibilidade de processamento, armazenamento, localizacdo,
utilizacdo e distribuicdo dos mesmos. Algumas das principais iniciativas de
padronizacdo serdo apresentadas abaixo.

2.3.1.
DUBLIN Core

O Dublin Core [DUBLIN, 2003] foi uma das primeiras iniciativas com o
objetivo de padronizagdo de metadados para objetos de aprendizado. Esse esforgo
foi notavelmente bem sucedido no que diz respeito ao fato que a maioria das
propostas de padronizacdo de contelidos instrucionais teve inicio com o mesmao.

O Dublin Core projetou um conjunto de metadados que ndo é sé para a
descricdo de objetos multimidia, mas para os variados aspectos do processo de
aprendizagem. Neste sentido, o Dublin Core investiu bastante na semantica,
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gerando um modelo de metadados de facil compreensédo, pequeno e simples, e o
mais importante, flexivel e extensivel.

O modelo proposto consiste basicamente de 15 elementos, que sédo: Title,
Creator, Subject, Description, Publisher, Contributor, Date, Type, Format,
Identifier, Source, Language, Relation, Coverage, e Rights. Os sub-elementos sao:
Date (ultima modificacdo do metadado), Date (ultima modificacdo do recurso),

Price, Requirements (software e hardware), e Syze (tamanho fisico em bytes).

2.3.2.
ARIADNE

O objetivo principal do ARIADNE (Alliance of Remote Instructional
Authoring and Distribution Networks for Europe) é promover o compartilhamento
e reuso de materiais eletrdnicos pedagdgicos entre corporacfes e universidades.
Contudo, ndo possui a intengdo de descrever os atores envolvidos no processo de
aprendizagem e do treinamento. ARIADNE possui dois objetivos principais com
relacdo ao conjunto de metadados: facilitar o esfor¢o de indexacédo de contetdos e
tornar sua busca o mais eficiente e facil possivel.

ARIADNE propde também que o conjunto de metadados seja valido em
qualquer ambiente, independente do idioma e da cultura. Sua solucdo a este
problema € tornar o sistema independente do idioma original do conteudo
instrucional e do idioma do metadado. Sua motivacdo para esta abordagem é que
0S mecanismos que garantem a interoperabilidade de idioma sdo dificeis de
projetar e implementar.

O ARIADNE coopera com o IMS e o IEEE-LOM com o objetivo de gerar o

padrdo de metadados para objetos de aprendizagem.

2.3.3.
IMS

O IMS Global Learning Consortium [IMS, 2002] é um consoércio global
com membros de organizac¢Ges educacionais, comerciais e governamentais e seu
propdsito é desenvolver uma arquitetura aberta para o ensino on-line.

O IMS esta desenvolvendo e promovendo especificagbes abertas para

promover atividades de ensino distribuido on-line, tais como: localizagdo e
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utilizacdo de conteudos educacionais, monitoramento do progresso do aprendiz,
oferecimento de informacdes do desempenho do aprendiz e compartilhamento de
informagdes dos aprendizes entre sistemas administrativos.

Resumidamente, o IMS possui dois objetivos principais:

o Defini¢do de especificacbes técnicas para promover a interoperabilidade
de aplicagdes e servigos em ensino distribuido;
e Auxiliar e encorajar a adogédo destas especificagdes.

O IMS define metadado como informacgdo descritiva sobre recursos
instrucionais para as finalidades de uso, busca e gerenciamento.

Através dessas especificacOes, o projeto IMS busca fomentar as solugdes de
aprendizado distribuido e promover a produtividade e criatividade de aprendizes e
tutores neste novo ambiente. O objetivo do projeto IMS é difundir amplamente
essas especificacOes visando permitir a geracdo de ambientes de aprendizagem
distribuidos e que conteddos de diversos autores possam ser combinados e

utilizados simultaneamente.

2.3.4.
IEEE - LTSC

O objetivo do IEEE Learning Technology Standards Committee (LTSC)
[IEEE, 2002] é desenvolver padrdes técnicos, praticas recomendaveis, modelos
para o desenvolvimento de componentes de software e ferramentas, e métodos de
modelagem e implementacdo de recursos instrucionais. O LTSC coordena esta
pesquisa junto com outras organizacdes que produzem especificacdes e padroes
para a tecnologia de aprendizagem.

Muitos dos padroes desenvolvidos pelo LTSC sdo considerados como
padrdes internacionais pelo ISO/IEC JTC1/SC36 Information Technology for
Learning, Education and Training [ISO/IEC, 2004]. A figura 7 ilustra a estratégia
do LTSC IEEE com relacédo as varias organizacdes que promovem iniciativas de

especificacdo de padrdes.
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Specs submitted by Consortia/Fora

Sampling of
Organizations

Figura 7 — Estratégica do LTSC IEEE

O IEEE-LTSC Learning Object Metadata Working Group (LOM) tem o
objetivo de especificar a sintaxe e semantica de metadados para learning objects.
O padrdo de metadados para learning objects compreende um conjunto de
caracteristicas que permitem o gerenciamento e busca de learning objects. As
propriedades relevantes a serem descritas para os learning objects incluem tipo do
objeto, autor, propriedade, termos de distribuicdo e formato. Quando aplicavel, o
metadado para learning objects pode incluir propriedades pedagdgicas, tais como:
tipo de interacdo, classificacdo do nivel e pré-requisitos.

A especificacdo de metadados para learning objects (LOM) do IEEE define
nove categorias para metadados:

e General: titulo, idioma, estrutura e descricao;

e Life Cycle: status, versdo e papel;

e Meta MetaData: metadados para descrever o metadados usado para o LO;

e Technical: formato, tamanho, requisitos de browser e navegacéo, etc;

e Educational: informagfes sobre os objetivos educacionais do LO, tais
como interatividade, dificuldade, tipo de usuério final, etc;

¢ Rights: uso comercial e propriedade do LO;

¢ Relation: relacionamentos com outros learning objects;

e Annotation: informac6es adicionais sobre o LO;

o Classification: define diferentes propdsitos do LO.
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2.3.5.
ADL

O Advanced Distributed Learning (ADL) Initiative € um esforco
colaborativo entre o governo norte-americano, industrias e setor académico com
objetivo de estabelecer um ambiente de ensino distribuido que permita a
interoperabilidade de elementos de aprendizagem e contetdos em grande escala.

O Departamento de Defesa (DoD) norte-americano criou o Advanced
Distributed Learning (ADL) Initiative em 1997 para desenvolver estratégias para
usar as tecnologias de educacdo e informagcdo com o objetivo de modernizar o
treinamento e promover a cooperacdo entre governo, inddstria e setor académico
no sentido de desenvolver padrdes de ensino e aprendizagem. Com base nisso, a
ADL Initiative definiu algumas recomendacdes para contetdos educacionais, tais
como: reusabilidade, acessibilidade, durabilidade e interoperabilidade.

Com base no objetivo de estabelecer padrdes para tecnologias de ensino na
web, realizaram-se reunides e parcerias com organiza¢Ges responsaveis por tais
padrdes, como o IEEE LTSC, AICC (Aviation Industry CBT(Computer-Based
Training) Committee) e o IMS Global Learning Consortium. O resultado destas
reunides e parcerias foi um conjunto de especificacdes que foram incorporadas no
modelo de referéncia do ADL, denominado SCORM.

Essa primeira versdo 1.0 foi langada em janeiro de 2000. Depois disso, 0
SCORM ja foi atualizado duas vezes: a versdo 1.1 em janeiro de 2001 e a versao
1.2 em outubro de 2001.

O SCORM define dois elementos para o aprendizado baseado na web:

Content Aggregation Model e o Run-time Environment.

2.3.6.
AICC

O Aviation Industry CBT (Computer-Based Training) Committee (AICC) é
uma associagdo internacional de profissionais de treinamento baseado em
tecnologia. O AICC desenvolve diretrizes para a industria de aviacdo no
desenvolvimento, distribuicdo e avaliacdo de treinamentos baseados em

computador e tecnologias de treinamento relacionadas. Seus objetivos sdo:
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e Auxiliar operadores de avido no desenvolvimento de diretrizes para
promover a implementacdo de treinamentos baseados em computador de
forma econdmica e efetiva;

e Desenvolver diretrizes para permitir a interoperabilidade;

e Prover um férum aberto para a discussao de CBT (Treinamento baseado

em computador) e outras tecnologias de treinamento.

As normas AICC encontram-se estabelecidas em dois segmentos:

1. Course Server communication: estabelece a forma como s&o armazenados
os resultados dos aprendizes e fornece ao servidor de e-Learning as
configuracdes estabelecidas pelo autor com relacéo ao contetdo.

2. Course Structure Definition: especifica como o servidor de e-Learning

deve disponibilizar o contetido do curso para 0s aprendizes.

2.4,
LMS e Servigcos para e-Learning

Utilizar o conceito de modelagem orientada a objetos e criar repositorios de
objetos em banco de dados para promover reusabilidade ndo sdo técnicas novas na
area de tecnologia da informacdo. Ao contrario, o paradigma da orientacdo a
objetos é usado em varios sistemas para modelar uma gama extensa de entidades.
Contudo, para a industria de e-Learning, armazenamento e reutilizacdo de objetos
eletrbnicos sdo novos conceitos que trazem importantes beneficios para o
desenvolvimento de contetdos instrucionais e para as ferramentas de publica¢do —
LMCS e LMS.

Geralmente, um sistema de gestdo de aprendizado — LMS ou LCMS -
possui as seguintes funcionalidades: publicacdo e montagem de contetdos,
gerenciamento de conteudos, armazenamento e distribui¢do, controle de cadastros
e matriculas.

Entretanto, e-Learning também considera o0 uso de outras ferramentas e
componentes para facilitar o aprendizado, tais como: chat, listas de discussao,
newsgroup, white boards e videoconferéncia. Esses servigos incorporados nos
sistemas de e-Learning para 0 apoio e incentivo ao aprendizado sdo definidos

neste trabalho como learning services.
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Considerando 0 processo de aprendizagem cOmo uma Cconjuncao
complementar de contetdos instrucionais e servi¢os co-relacionados, a tarefa de
anélise para a implantacdo do e-Learning deve avaliar, em linhas gerais, as
seguintes caracteristicas do fornecedor de tecnologia (LMS e/ou LCMS):

e Padr@es de conteido implementados no sistema;

e Gerenciamento de conteldo;

e Ferramentas de colaboracéo e servicos de apoio ao aprendizado;

¢ Sistema de avaliacdo da participacdo dos aprendizes;

¢ Relatorios e sistema de acompanhamento da navegacdo dos aprendizes;

e Possibilidade de customizacéo.

Com relacdo aos servicos de apoio ao aprendizado dos aprendizes e as
ferramentas de colaboracdo, ndo se concretiza nenhuma tendéncia de
padronizacdo ou proposta de especificacgio com o objetivo de obter as
caracteristicas de reusabilidade e interoperabilidade. Com base na definicéo
utilizada pelo IEEE, conclui-se que os learning services também podem ser
considerados como learning objects e, teoricamente, usufruir das mesmas
caracteristicas caso fizessem parte do processo de especificacdo de padrdes
visando o reuso, interoperabilidade e compatibilidade. Entretanto, o que pode ser
constatado € que cada LMS possui seus servicos implementados de forma
proprietaria, fortemente integrados e pouco flexiveis.

Porém, ndo € dificil imaginar o cenério onde um LMS tenha um learning
service qualquer de colaboragdo, como por exemplo, o servico de lista de
discussao, e identifique-se a necessidade ou interesse na sua substituicdo por uma
lista de discussdo desenvolvida por um outro fornecedor. Analisando os casos de
uso de learning objects tradicionais, estes podem ser combinados e reutilizados de
forma bastante flexivel para atender a uma necessidade especifica de um
determinado curso. Para o caso dos learning services, este cenario de acrescentar
um servico para atender a uma necessidade especifica de um curso dificilmente
poderia ser executado no LMS sem a realizacdo de um relativo trabalho de
analise, modelagem e implementagdo. 1sso ocorre devido & arquitetura utilizada
por grande parte dos sistemas de e-Learning para 0s servigcos, aumentando o

esforco de realizar a atualizacdo ou a inclusdo de um novo learning service. Esse


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0220942/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0220942/CA

Objetos de Aprendizagem 26

esforco se deve ao fato de que tais sistemas ndo possuem uma modelagem baseada
em componentes e seus learning services ndao foram implementados visando
nenhum tipo de reusabilidade e compatibilidade.

Neste momento, esse tipo de cendrio motiva a investigacdo sobre as
vantagens de incluir os learning services em um processo de padronizacdo ou
buscar por modelagens que permitam maximizar a reusabilidade entre diferentes
LMS. Esses questionamentos serdo novamente abordados e detalhados nos

préximos capitulos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0220942/CA




