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Abstract. O uso das tecnologias de e-learning faz parte do dia-a-dia dos
docentes e alunos do ensino superior, mas sera que estas estdo a ser usadas da
melhor forma, reflectindo-se numa mais valia para o processo de ensino e de
aprendizagem? Aproveitando o contexto de mudanca de Bolonha e atraves do
uso do IMS Learning Design pretende-se assim mudar o paradigma de ensino
para que o e-learning se torne efectivamente numa mais valia. Para isso
desenvolveu-se uma nova plataforma de e-leanring mais interactiva e adaptada
ao perfil do aluno, integrando agentes tutor colaborativos. A plataforma 1Domus
combina as caracteristicas de um sistema de aprendizagem de suporte ao
blended-learning com as capacidades de um sistema adaptativo baseado em
agentes. Com o recurso a tecnologia AJAX for possivel dotar a plataforma de
um elevado nivel de interactividade.

Keywords: IMS Learning Design, Tutoring Agents, Learning Management
Systems

1 Introdugao

O e-learning ¢ actualmente uma realidade incontornavel no ensino superior em
Portugal, tendo recebido um maior impulso com o programa e-U, gerido pela UMIC
(Agéncia para a Sociedade do Conhecimento) e que consistiu na criacio de uma rede
WIFI integrada ¢ na disponibilizagdo de servigos online e de tecnologias de e-
learning.

Nos ultimos anos tem-se assistido a uma adopgdo generalizada de sistemas de
gestdio da aprendizagem quer comerciais, de codigo aberto ou desenvolvidos
internamente, mas estes investimentos nem sempre se tem traduzido na melhoria dos
processos de ensino e aprendizagem.

Algumas perguntas podem ser colocadas das quais se destacam: Sera que o0s
docentes encararam o espirito do e-learning ¢ mudaram as suas metodologias de
ensino? Sera que o uso de tecnologias de e-learning permitiu aos alunos obter um
melhor aproveitamento ¢ ao mesmo tempo melhorar os scus conhecimentos?
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Tendo como base a experiéncia da Escola Superior de Tecnologia e de Gestdo de
Braganga, os dados do uso da plataforma de e-learning revelam que esta € usada por
cerca de 80 % dos alunos e que se encontram online cerca de 58 % das disciplinas.

Apesar de ter existido uma adesdo significativa por parte dos docentes e alunos, a
realidade ¢ que uma grande parte das disciplinas (42 %) ainda nido tem conteudos
disponiveis na plataforma. Deste valor ainda se verifica que uma grande parte dos
docentes ainda prefere usar as suas paginas pessoais para disponibilizar os conteudos.

Efectuando uma analise do tipo de utilizacdo das tecnologias de e-learning, pode
concluir-se que a grande maioria do docentes se limita a disponibilizar em formato
digital os conteddos que usam nas aulas presenciais, nido existindo nenhuma
preocupacido de disponibilizar os contetdos num formato que melhore a
aprendizagem online.

Aproveitando o contexto de mudanga impulsionado pelo processo de Bolonha,
focando o ensino numa perspectiva de resultados de aprendizagem e de aquisicdo de
competéncias, foi definida uma estratégia no sentido de provocar uma mudanca no
paradigma de ensino, usando novas metodologias pedagogicas e desenvolvendo
conteudos especificos para aprendizagem online.

E neste contexto que se optou pelo uso do Learning Design que é uma estrutura
conceptual que permite o desenvolvimento de material para o ensino online,
independentemente da metodologia pedagogica.

Para implementar esta estratégia foi desenvolvida uma plataforma intitulada
iDomus, baseada no Learning Design e em agentes tutor colaborativos, possuindo
também caracteristicas de adaptacdo ao perfil do aluno e de colaboracao.

2 IMS Learning Design

Learning Design significa usar métodos pedagogicos para planear e desenvolver um
curso, licdo, modulo ou unidade curricular. A metodologia pedagogica advem do
Instructional Design teoria esta que tem uma forte preocupagido pedagogica, ao
contrario dos sistemas de gestdo da aprendizagem (LMS) que sempre foram
orientados para a distribui¢cdo de conteudos.

O Instructional Design ¢ um processo intelectual que ajuda os professores a
analisar sistematicamente as necessidades dos alunos e a construir solucdes
estruturadas com base nessas necessidades [1].

Os aspectos pedagdgicos assumem assim uma maior importancia, existindo uma
consciéncia crescente de que os conteudos tal como sao estruturados levam a que o e-
learning seja idéntico ao folhear um livro, sem qualquer tipo de interactividade e sem
nenhuma estratégia pedagodgica, o que leva a que os alunos tenham a sensacido de que
os conteudos sao estaticos e pouco interessantes [2].

O Learning Design vem dar resposta a este problema porque além de existir uma
preocupacio com a organizacdo dos conteudos e recursos, associa uma estratégia
pedagogica que € baseada em actividades.

A especificacdo IMS Learning Design (IMS LD) for aprovada na sua versao final em
2003 pelo IMS Global Consortium [3]. O IMS LD foi1 baseado na linguagem
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Educational Markup Language (EML) desenvolvida pela Universidade Aberta da

Holanda.

A modelagao de unidades de aprendizagem é uma das bases do IMS LD e permite
desenvolver unidades granulares que podem corresponder a uma aula, um modulo,
uma unidade curricular ou um curso. Este aspecto da granularidade ¢ importante para
a reutilizacdo das unidades de aprendizagem.

As principais componentes da estrutura do IMS LD (Fig. 1), sdo as seguintes [3]:

Unidade de aprendizagem (Unit of Learning) — E a unidade fundamental
do IMS LD correspondendo ao IMS Content Package + IMS Learning
Design, contendo os conteudos mais um ficheiro com a especificacdo
Learning Design;

Objectivos da aprendizagem (Learning Objectives) — Objectivos a atingir
ao completar a unidade de aprendizagem:;

Prerequisitos (Prerequisites) — Prerequisitos para os alunos poderem
realizar a unidade de aprendizagem;

Componentes (Components) — S3o as componentes fundamentais que
constituem o Learning Design e que podem conter actividades, perfis,
ambientes, propriedades, entre outros;

Perfis (Roles) — Permite definir o papel de cada interveniente numa
unidade de aprendizagem: aprendente (Learner), pessoal de apoio (Staff) e
dentro do pessoal de apoio se é Tutor, Teaching Assistant, Mentor, entre
outros;

Propriedades (Properties) — Definem uma funcdo concreta e estdo
disponiveis no nivel B e C. Formam a base dos dossiers e dos portfolios,
permitindo a personalizagdo da aprendizagem:;

Actividades (Activities) — E um dos elementos estruturais do Learning
Design ¢ forma uma ligagdo entre os perfis, os objectos de aprendizagem
¢ os servigos de um ambiente de aprendizagem. As actividades podem ser
de aprendizagem, suporte ou podem conter outras actividades;

Ambiente (Environment) — As actividades ocorrem num determinado
ambiente e corresponde a uma colecgiio estruturada de objectos de
aprendizagem, servi¢os ou de outros ambientes;

Objecto de Aprendizagem (Learning Object) — Qualquer recurso digital
ou nao digital reproduzivel e enderecavel ¢ que pode ser usado em
actividades de aprendizagem ou em actividades de suporte:;

Servigos (Services) — Pode ser um forum, email, servico de conferéncia,
monitoriza¢do, indexagdo ou pesquisa;

M¢todos (Method) — Define a parte dindmica do Learning Design,
contendo a sequéncia e as condigoes de execu¢do. Por exemplo um aluno
pode em determina altura escolher uma de diversas actividades em
paralelo;

Execugdo (Play) — E um conjunto de actos que definem a sequéncia de
execugao das actividades e servigos. Uma Execugdo so pode comecar
depois da anterior terminar;

Condigdes (Conditions) — Sdo usadas em conjunto com as propriedades
para adicionar caracteristicas de personalizagio. E possivel tomar
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decisdes tendo em conta o perfil do aluno, a avaliagio ou selecgoes
efectuadas.

b L L ' gy e e .
- louening dosgn |
- N R T P -

e

TR i e Pl S e ey b T T A R A ]
TR — R i ning OLBELEE AT
- i REFETEFTEF TP TFF LR TESLEF - 1 I|."'\-I"\--‘-"-': o LR e O . y HIELTETEFPPEEELERY PERTER PP ERN LRET Y :_: FYFETPETETRRE EEE PEY SEEERE EEF 5
P 3 o, s e, e e
EAGh R b :*1: . J:‘x{ e R TR ’

Mg -":l- TS

FYERERN TEE 'E' LE] T E:
P pnnperty P
Eluln—nl-“'-"" i mt g el

<

=
£
E ::'ﬂ.' ﬂ'-'\-l'!-":'\';-'\-'ﬂ-.\..-.'\.'\.' R r s
P

e S e e

L e

......................................................................................................................................................................................................................................

Fig. 1. Modelo conceptual do IMS LD [3]

O IMS LD ¢é constituido por trés niveis que correspondem ao nivel de
implementacdo das componentes de Learning Design:

e Nivel A — Contém as componentes principais do Learning Design que
foram descritas anteriormente, excepto as propriedades, condigdes e
notificagoes;

e Nivel B — Adiciona ao nivel A as propriedades e condigdes que permitem
a personaliza¢io do ambiente baseado nos portfolios ¢ nas interaccgoes
com o utilizador;

e Nivel C — Adiciona ao nivel B as notificagdes que permite por exemplo
quando uma determinada actividade seja concluida o envio de um email.

O nimero de ambientes de gestio da aprendizagem que suportam o Learning
Design é ainda muito reduzido. Existem essencialmente editores e players como o
RELOAD, o Learning Activity Managment System (LAMS), o Alfanet e o
Coopercore [4]. A adaptagdo das actuais plataformas de e-learning a especificacdo
IMS LD vai ser um processo lento, que devido a existir uma filosofia muito diferente
em relacio ao SCORM, que ¢ o standard adoptado pela maioria dos fabricantes de
sistemas de gestio da aprendizagem.

3 Agentes Tutor Colaborativos

Segundo Kearsley, os sistemas de tutoria inteligente aplicam técnicas de inteligéncia
artificial para ensinar [3].
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Segundo Dede, um tutor inteligente ¢ um dispositivo autonomo, o qual pode iniciar
interacgdes com o utilizador e incorporar todo o conhecimento necessario para ensinar
um assunto [302].

Estes sistemas direccionados para a aprendizagem individual, em que o tutor
efectua o acompanhamento do aluno numa relagiao de um para um, tal como faria um
professor particular, ndo permitem uma colaboracao efectiva.

No ensino tradicional a aprendizagem ¢ efectuada de forma colectiva e com base
na colaboracao. Os modelos pedagogicos usados implicam muitas das vezes trabalhos
em grupo e projectos, sendo necessario o uso de ferramentas de colaboragdo
(groupware).

Nwana classificou os agentes de acordo com trés atributos fundamentais:
autonomia, cooperagao e aprendizagem [302]. A autonomia refere-se a capacidade de
0 agente poder agir sem intervencdo humana. A cooperagdo refere-se a possibilidade
de interagir com outros agentes ou humanos (possuir caracteristicas de
sociabilizagdo). A aprendizagem refere-se a capacidade do agente poder melhorar a
sua performance adquirindo conhecimento.

A autonomia de um sistema de tutoria inteligente € muitas das vezes incompativel
com o Blended-learning, devido a existirem diversas experiéncias de aprendizagem
baseadas no perfil do aluno e que nao facilitam a discussdo de temas em grupo.

O uso das potencialidades dos sistemas de tutoria inteligente ao nivel do
acompanhamento individual do aluno e adaptado as caracteristicas de um ambiente de
aprendizagem colaborativo, permite desenvolver ambientes de aprendizagem
baseados em agentes tutor colaborativos, melhorando o processo de aprendizagem.

4 O Ambiente de Aprendizagem Colaborativo iDomus

A tegracdo do IMS Learning Design com os agentes tutor colaborativos ¢ a base
fundamental da plataforma iDomus, disponibilizando um ambiente de aprendizagem
adaptativo e colaborativo.

Uma das componentes fundamentais de um ambiente de aprendizagem destinado
ao blended-learnig ¢ a colaboragdo, nomeadamente com o uso de ferramentas de
groupware (foruns, chat e email) e de trabalho cooperativo (ferramentas de gestio de
trabalho colaborativo e projectos).

As principais componentes da plataforma iDomus sdo o editor, parser e plaver de
Learning Design, as notas e comentarios associados as actividades, os portfolios
individuais e de grupo, os recursos Web, os servicos de comunicagio, a agenda e o
agente tutor colaborativo.

Toda a arquitectura assenta numa base de dados que é base do conhecimento, onde
o agente regista todas as interac¢des com o utilizador e € a partir desses dados que
“raciocina” para poder adaptar a interface as necessidades do utilizador.

O editor de Learning Design ¢ uma ferramenta que permite ao docente desenhar as
unidades de aprendizagem, sendo depois transferidas para a plataforma e interpretadas
pelo parser (imsmanifest.xml), o qual se encarrega de colocar os contetidos no
repositorio e a estrutura de Learning Design na base de dados.
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O Learning Design Player permite ler da base de dados a estrutura de Learning
Design e carregar a interface com o utilizador, conforme a sequéncia definida pelo
Learning Design.

Todas as acgdes de interac¢ao do utilizador com a plataforma sdao monitorizadas
pelo agente que as regista na base de dados. O registo das ac¢des de navegacao, os
tempos de conclusio das actividades e os resultados obtidos na avaliagdo, sdo
elementos fundamentais para o agente dar sugestoes ao aluno baseadas no seu
percurso de aprendizagem. A analise da colaboragdo efectuada com outros agentes
tutor, permite também saber qual o percurso de aprendizagem mais adequado e qual a
performance do aluno em relagdo os outros colegas.

As notas e comentarios permitem a cada aluno efectuar anotagdes sobre
determinado conteudo ou actividade ¢ ¢ uma forma complementar ao Learning
Design em termos de colaboragdo. O agente pode assim analisar todas as notas ¢
comentarios inseridos e extrair conclusdes sobre o assunto.

A gestio de portfolios € uma das componentes nucleares do sistema, existindo a
vertente de portfolio pessoal e de grupo. O portfélio pessoal tem um registo de todos
os trabalhos realizados pelo aluno e qual a sua participacdo, objectivos e resultados
obtidos. O portfolio de grupo permite gerir os trabalhos de grupo e projectos,
permitindo a elaboragdo colaborativa de relatorios, obter informagdes sobre a
contribui¢do de cada elemento do grupo e tambeém gerir todas as informacgoes sobre o

projecto ou trabalho.
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Fig. 2. Pagina de aprendizagem da platatorma iDomus.

O agente tutor colaborativo utiliza uma estratégia de intervenc¢do adaptativa, dando
a iniciativa de escolha do percurso de aprendizagem e de utiliza¢do de recursos ao
aluno, e sO no caso de detectar um desvio dos objectivos € que intervém.
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A interac¢do com o agente pode ser efectuada em trés areas da interface (Fig. 2). A
area assinalada com o numero um ¢ a area principal e ¢ através do icone que o aluno
recebe as notificagdes e pode interagir com o agente.

Na area numero dois o agente adapta a interface ao contexto (aprendizagem,
pesquisa, consulta de recursos externos, etc). No caso de ser um contexto de
aprendizagem o agente utiliza diversos recursos na Web para complementar o assunto
ou tema em questdo, efectuando pesquisas através do WebService do Google,
sugerindo recursos baseados na relevancia e no interesse mostrado pelos outros
colegas nesse assunto.

O aluno pode também efectuar pesquisas directamente na caixa de pesquisa, tendo
a sua disposi¢do um sistema de sugestao de topicos baseado em AJAX (Assincronous
Javascript And Xml) e que usa ndo s6 como fonte os assuntos relacionados com a
unidade em estudo, como também outros assuntos pesquisados pelo proprio aluno ou
por outros colegas.

Na area assinalada com o nimero trés ¢ destinada a uma janela de popup onde sao
mostrados todos os eventos da agenda, avisos, noticias € mensagens do sistema, que
desaparece automaticamente ao fim de um tempo predeterminado. A definicao do
estado do aluno (online, ocupado e invisivel) através do agente permite que a janela
de popup nao seja mostrado no caso de o aluno estar ocupado ou a realizar uma
avaliacao.

Na pagina inicial (Home) sio também mostradas as noticias ou outros recursos
disponiveis via RSS e conforme o contexto em que o aluno se encontra, 0 agente
também mostra novas noticias na janela de popup.

Os servicos de comunicagido sdo constituidos fundamentalmente pelo forum, chat,
email e mensagens instantineas, estando também disponiveis de forma integrada
numa estrutura de Learning Design.

A gestdo da agenda € outra area em que o agente actua de forma activa, quer
através dos avisos que da ao aluno sempre que tem um evento na agenda ou uma
tarefa, quer através do apoio prestado na sua organiza¢do, nomeadamente ao nivel de
compromissos € de gestio do tempo de estudo e de realizagao de trabalhos ou
projectos.

5 Resultados e Conclusoes

A integra¢cio do Learning Design nos ambientes de aprendizagem € um processo
bastante moroso, que requer uma adequacao das plataformas a filosofia bastante
diferente do IMS LD que € baseado em actividades. Mas o maior desafio ¢ cultural, o
que implica a mudanca do paradigma de ensino, sendo necessario aplicar novas
metodologias pedagdgicas que melhorem o processo de aprendizagem.

A plataforma iDomus encontra-se em fase final de desenvolvimento, estando
previsto o inicio de testes com alunos e docentes no més de Setembro. Na primeira
avaliacio heuristica que foi feita, permitiu concluir que o Learning Design ¢
demasiado complexo para os docentes e o uso do editor RELOAD ¢ pouco amigavel
para quem nio tem experiéncia. A conclusio da componente Domus LD Editor que €
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um editor mais simples de que o RELOAD e baseado em assistentes, podera dar um
grande contributo para vencer este obsticulo.

O papel do agente tutor foi considerado bastante importante para a gestio do
processo de aprendizagem, sendo necessirio ainda melhorar a capacidade de
aprendizagem do agente, usando o raciocinio baseado em Casos para que possa usar
experiéncias passadas para se adaptar a novas situacdes.

O nivel de interactividade conseguido através do uso da tecnologia AJAX ¢é
bastante elevado, permitindo desenvolver o Chat sem refrescamento da janela,
desenvolver a janela de popup 1ntegrada e accionada com base em eventos e também
melhorar a nivel geral a interface eliminando-se muitos postbacks sempre que é
necessario retornar dados do servidor.

Como trabalho futuro esta previsto o desenvolvimento de um agente de apoio ao
docente, dando-lhe apoio na autoria das unidades de aprendizagem e no
acompanhamento dos alunos € na avaliac3o.
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enviar el documento final por e-mail a la direcciB®n siie06Bunileon.es, cumpliendo los
siguientes requisitos:

1. Archivo definitivo en formato .doc, .rtf, o .tex, respetando el formato oficial del
simposio 2. Archivos de cada imagen del documento en formato .jpg, .png, o .eps.

El plazo para la recepciA®n de los archivos definitivos finaliza el dBa 24 de julio de
2006.

El ComitA® Organizador del SIIE06

Dear Mr/Ms Alves,

After reviewing your contribution to the 8th SIIE, the Committee cf Program has
decided to:

ACCEPT

Title: IntegrafAS§Afo do Learning Design e de agentes tutor em ambientes de aprendizagem
colaborativos as a Oral

The reviewers notes are the following (if required, you must do the suggested
changes) :
#1.

Descreve-se o ambiente de aprendizagem colaborativo - iDomus que estl; ainda em fase

1



final de desenvolvimento. JA; foi realizada uma avaliaBA$Afo do ambiente tendo os
autores conclufido que o Learning Design A® complexo para os docentes e o uso do editor

pouco amigﬁivel. A" um trabalho em curso, pelo que nos parece necessitar de mais dados
e consolidaBA$§Afo.

#2.
0 trabalho apresentado A® muitAssimo interessante e actual, no quadro do e-learning e

das questApes associadas aos sistemas tecnolBA?gicos de suporte. A%o ainda interessante
por utilizar a \\\'norma\\\', estrutura ou conceptualizaAS§Afc \\\'Learning Design\\\'.
Esta importlA¢ncia e pertinA®ncia justifica, claramente, a aceital$Afo do paper e a sua
apresentaASAfo no simpA3sio. Quanto a isto nAfo tenho a menor dA°vida! PorAOm, existem
algumas pequenas incoerA®ncias e incorrecchASApes no que respeita A s questApes
pedaglilgicas ao nAvel conceptual e pragmljtico (basta, como exemple, a A°ltima
pergunta do resumo e a leitura do penfA®ltimo paragrld;fo da introduBA§Afo associada A

do primeiro parBijgrafo do ponto 2...). TambA@m existem alguns detalhes de lAngua que
poderiam ser melhorados (apenas um exemplo: no 2A° parfjgrafo do resumo ou \\\'Apl3?s a
euforia...\\\' ou \\\'Passada a euforia...\\\').

Please, send to siie06@unileon.es the final following documents:
1. Document file (.doc, .rtf or .tex) using the official template of the
symposium
2. Image files (.jpg, .png or .eps)

Deadline for the reception of final documents: 24th July, 2006

Organizing Committee of the SIIEQ6
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