Título do Trabalho

Aplicação Colaborativa de Objetos de Aprendizagem a partir de uma Proposta de Planejamento Pedagógico Integrado

Resumo

O ensino a distância (EAD) é uma realidade cada vez mais presente nos treinamentos e cursos do mundo inteiro, e como qualquer atividade de ensino necessita de planejamento pedagógico e definição de estratégias. Aplicável em muitas situações, o EAD é uma solução bastante atraente para treinamentos e cursos onde as unidades de ensino estejam geograficamente separadas. Neste caso os objetos de aprendizagem, reutilizáveis têm tido cada vez mais destaque, principalmente em programas de ensino que utilizam uma administração centralizada de conteúdos.

Propõe-se, então, uma arquitetura colaborativa de objetos de aprendizagem integrados a outros elementos necessários para desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem e subordinada ao planejamento pedagógico. Esta arquitetura permite a gestão do conhecimento fragmentado e compartilhado em diversos pontos distantes geograficamente, por diferentes pessoas. A arquitetura proposta é adaptativa a diferentes propostas pedagógicas trazendo uma grande flexibilidade na concepção de cursos; nela os objetos de aprendizagem são indexados e associados a outros elementos pedagógicos, formando cursos adequados à diferentes necessidades.

1 O Planejamento Pedagógico de um Sistema de Ensino a Distância

Um bom projeto pedagógico e uma proposta consistente de planejamento são a base fundamental para o desenvolvimento de qualquer estratégia de ensino; principalmente estratégias que se aplicam a Sistemas de Ensino a Distância.

Um Sistema de Ensino a Distância consistente deve contemplar no seu projeto de desenvolvimento não apenas a dispersão espacial dos alunos, mas principalmente a dispersão espacial dos atores que elaboram o conteúdo, os que aplicam as práticas e atividades e principalmente as equipes de suporte ao desenvolvimento do programa.

Pela característica da dispersão espacial, nos diversos níveis de desenvolvimento, de um programa de ensino a distância, as estratégias de padronização e definição dos modelos de elaboração de conteúdos devem permitir que a elaboração dos materiais de apoio ao desenvolvimento do conteúdo ocorra de maneira eficiente e integrada, mesmo que autores estejam fisicamente distantes.

As ferramentas de autoria já permitem há bastante tempo o trabalho integrado de autores, o que coloca a definição de elementos básicos do conteúdo como um dos principais fatores que irão determinar o sucesso do desenvolvimento destes materiais de apoio, e por conseqüência dos próprios cursos.

1.1 Utilização de Elementos que Permitam Colaboração e Prevejam Interação

A designação destes elementos básicos, que são a base dos objetos de aprendizagem, tem baixa importância no momento da elaboração do curso (e/ou disciplina), pois nesta fase, autores ainda estão pensando e planejando os cursos em termos mais abrangentes, que delinearão a formatação destes; porém a partir deste momento deve-se preocupar com estes elementos que devem apresentar características básicas que assegurem que eles tenham aplicações independentes e que possam ser facilmente conectados a outros elementos.

Pode-se dizer então que estes elementos mínimos de conteúdos devem apresentar: início, meio e fim; e que estas partes apresentem características definidas no projeto da proposta e que orientem o planejamento de todos os elementos mínimos de conteúdo.

Um elemento mínimo de conteúdo deve ser capaz de ocupar integralmente uma sessão de ensino, ou aula, independente do seu tempo de duração. Como exemplo das etapas que compõem um elemento mínimo de conteúdo temos:

· Objetivo;

· Conteúdo Teórico,

· Aplicação Prática,

· Atividade Complementar,

· Avaliação de Aprendizagem e

· Resumo

Como característica da qualidade da elaboração dos elementos mínimos de conteúdo aplicados a sistemas de ensino a distância (EAD) destaca-se também o quanto os mesmos permitem a colaboração com os demais elementos que comporão o próprio sistema EAD, propiciando a colaboração no processo de ensino-aprendizagem entre os atores deste sistema e culminando com a interação dos participantes do programa de ensino a distância.

A estratégia de colaboração passa pela definição dos modelos dos elementos, e quais são os pontos de entrada de informações na base dos elementos mínimos de conteúdo, avaliação, etc., mas passa também pelas definições de qual será o nível do curso, qual o público alvo, qual perfil de egresso se deseja obter.

A estratégia de interação consiste na possibilidade de os participantes do programa poderem contribuir na discussão do conteúdo e principalmente apresentar novas informações aos outros participantes, monitores, tutores e professores, possibilitando desta forma uma aprendizagem mais completa, incorporando elementos sociais e vivenciais ao processo de ensino-aprendizagem.

Mais uma vez, destaca-se então o projeto pedagógico que ordena o desenho do objeto mínimo de conteúdo. Quando o elemento mínimo de conteúdo está em aplicação, permitindo a Colaboração e a Interação, este passa a ser denominado Elemento Mínimo de Aprendizagem, ou Objeto de Aprendizagem.
2 Programas de Ensino Aplicados por Instituições Multicampi - Base de Utilização de Elementos que devem permitir a Padronização e o Controle de Qualidade do Programa

Muitas instituições de ensino multicampi se valem da possibilidade da aplicação de um mesmo conteúdo de um programa em suas diversas unidades de ensino. É comum que parcerias com instituições multiregionais permitam a aplicação de um mesmo programa em diversas localizações, e a equivalência do conteúdo, das estratégias de ensino e também dos instrumentos de avaliação são fatores importantes na definição destas soluções.

Neste panorama o EAD vem sofrendo um crescimento acelerado, pois atende às necessidades destas instituições.

A padronização do programa, então, é fator fundamental para o desenvolvimento do mesmo em diversas localidades e viabilizam que alunos geograficamente separados compartilhem do mesmo curso/treinamento, como por exemplo, o ingresso de diversos participantes membros de uma mesma empresa e que em casos de transferência ou mudança de localidade de trabalho lhes seja assegurada a continuidade de estudo com a mesma proposta pedagógica e qualidade.

Uma das formas mais eficientes de padronização e gestão de informações em programas de ensino, tanto em instituições multicampi e como em empresas com atuação em ambientes geograficamente separados seria a aplicação dos objetos de aprendizagem.

Esta eficiência fica mais visível nos casos em que a existe uma administração de conteúdos centralizada, pois qualquer alteração e atualização na base de informações provocam uma rápida atualização de toda a rede de aprendizado, ou seja, atualiza-se um objeto de aprendizagem e esta alteração em um único ponto, causa a atualização de toda a base (no caso de operação via Internet), mantendo-se a integridade das informações. 

Os objetos de aprendizagem possuem ainda outra grande vantagem, que é a possibilidade de sua reutilização, podendo gerar economias financeiras e assegurando a padronização da informação.

As diversas unidades de uma instituição de ensino multicampi não devem ser meramente executoras de um programa definido de forma centralizada, pois a interação com os alunos deve ser a metodologia de modificação e atualização do conteúdo e de estratégias de ensino. Assim, uma das definições de um planejamento integrado é a determinação de padrões dos elementos mínimos de conteúdo, seus componentes e principalmente das estratégias de atualização dos mesmos.

O planejamento integrado permite também a utilização de ferramentas e instrumentos de avaliação da qualidade do programa. O cronograma é uma destas ferramentas básicas e as auto-avaliações são instrumentos mais elaborados e que devem ser aplicados em momentos adequados do programa.

A proposta deste trabalho é apresentar uma proposta de gestão de conhecimento aplicada no desenvolvimento de treinamentos ou cursos, em formato de ensino a distância (EAD) para instituições multicampi ou de empresas com unidades geograficamente separadas. Para tal lança-se mão de um ambiente colaborativo de objetos de aprendizagem.

Neste momento torna-se importante, então, conceituar o que são os objetos de aprendizagem no contexto proposto.

3 Objetos de Aprendizagem

Os objetos de aprendizagem são pequenas partículas ou células de conhecimento que estão organizadas com começo, meio e fim. Estas células tratam de assuntos específicos utilizando as metodologias adequadas para aprendizagem de seu conteúdo, aplicando avaliações, testes, exemplos, etc. para que o aluno tenha uma total compreensão do tópico ora apresentado.

Um objeto de aprendizagem é por definição, então, um elemento que sozinho permite a apresentação e aprendizagem de um tópico específico.

Estes objetos normalmente trabalharam em associações ou agrupamentos, de forma colaborativa, para promover um ambiente adequado de aprendizagem.

3.1 Dimensão dos Objetos de Aprendizagem

Como disposto na conceituação dos objetos de aprendizagem, pode-se ter a idéia não necessariamente verdadeira de que estes componentes são sempre pequenos, tratando de um único assunto pontual.

Dentro de um curso ou mesmo de uma disciplina os objetos de aprendizagem podem ter tamanhos variáveis. Sendo que na composição e estruturação de um curso trabalhar-se-á com um range de diferentes tamanhos e organizações de objetos de aprendizagem.

3.1.1 Micro Objetos de Aprendizagem

Num limite inferior desta definição, tem-se sim, objetos de aprendizagem que tratam de um único assunto simples de maneira direta e pontual. Seriam tópicos únicos e de simples explanação, ou seja, a menor partícula de um assunto tratada, obtida pela máxima
 segmentação de um assunto. A estes objetos, refere-se como micro objetos de aprendizagem.

3.1.2 Macro Objetos de Aprendizagem

Existem, porém, uma série de assuntos que possuem pré-requisitos ou mesmo que são formados pela composição de uma série de outros conceitos, a estes assuntos quando encarados como objetos de aprendizagem, refere-se como macro objetos de aprendizagem.

Em geral estes macro objetos são compostos por micro objetos de aprendizagem, ou mesmo outros objetos de aprendizagem mais simples em abordagem e extensão de seu conteúdo.

3.2 Hierarquia de Objetos de Aprendizagem

Os macro objetos de aprendizagem quando vistos por uma dimensão mais ampla, são apenas partes componentes de um assunto maior e mais complexo e muitas vezes este assunto também é parte componente de uma disciplina que por sua vez será componente de um curso.

Desta forma fica evidente que em um curso existirá uma hierarquia dos objetos de aprendizagem, pois é comum que diversos tópicos se agrupem para formar um conceito mais complexo.

Também observado por esta dimensão mais ampla, percebe-se que em alguns casos um objeto de aprendizagem poderá participar de mais de um macro objeto de aprendizagem, não só pela hierarquia de subordinação vertical, mas também pela sobreposição de alguns assuntos e sua base conceitual prévia, ou seja, os objetos de aprendizagem podem ser reaproveitados para ensino em mais de uma área afim.

Exemplificando:

Pode-se criar um micro objeto de aprendizagem para o “Elétron”.

Este conceito de “Elétron” pode estar incorporado ao objeto de aprendizagem (ou macro objeto de aprendizagem) chamado “Corrente Elétrica”.

A “Corrente Elétrica” por sua vez é parte integrante da “Lei de Ohm”, que é um objeto de aprendizagem do tópico de “Eletricidade Básica”. Assim temos uma hierarquia vertical de complexidade, onde se caminha do conceito mais complexo “Eletricidade Básica” para o conceito menos complexo que é o “Elétron”.

Por outro lado temos que o macro objeto “Corrente Elétrica” também é componente o objeto de aprendizagem “Eletromagnetismo”. Sendo assim temos o reaproveitamento deste macro objeto de aprendizagem (e conseqüentemente dos micro objetos que o compõe) em dois conceitos distintos, a “Eletricidade Básica” e o “Eletromagnetismo”.

Por outro lado é necessário que se tenha uma grande atenção onde um objeto pode ser convenientemente reaproveitado ou não. 

Seguindo o exemplo anterior, tem-se que a conceituação de “Elétron” tanto para a “Eletricidade Básica” como para o “Eletromagnetismo” é satisfatória, pois ambos tópicos estão na área de Física, já este mesmo conceito de elétron pode não ser adequado numa disciplina de Química, pois a abordagem física do elétron pode não ser útil em química.

3.3 Segmentação

A segmentação de assuntos para chegar a objetos de aprendizagem é virtualmente infinita, pois muitas variáveis podem ser levadas em consideração para que um assunto seja dividido em tópicos.

Quanto maior a segmentação, maior o número de objetos de aprendizagem gerados.

Quando são gerados os objetos de aprendizagem tem-se que ter em mente o que se deseja obter com estes objetos e onde os mesmos serão empregados. Estas informações são fornecidas pelo planejamento pedagógico e estratégico da instituição de ensino.

Embora sempre possível que se segmente assuntos em pequenas partículas de conhecimento para que se obtenha os menores objetos de aprendizagem, isto nem sempre é desejado. Criar muitos objetos de aprendizagem significa muito trabalho, muito conhecimento específico e muito tempo, elementos estes muitas vezes desperdiçados, pois a compreensão de um assunto não necessariamente passa pela completa identificação e separação de suas partes componentes.

3.4 Criação de Objetos de Aprendizagem

Deve-se definir, antecipadamente a criação dos os objetos de aprendizagem, qual será o seu objetivo: O que ele vai ou não abordar? Com que profundidade? Qual enfoque adequado? Para que público? Qual a importância deste tópico para o conhecimento (disciplina e/ou curso) que se deseja transmitir? e Quais formas de Interatividade com o educando? Ainda deve-se planejar quais as metodologias e ferramentas aplicadas na construção do objeto de aprendizagem para que ele atinja os seus objetivos.

Além disto, deve-se imaginar como este objeto vai ser aplicado no contexto de aprendizagem de determinado tópico e como vai se relacionar com os demais elementos (outros objetos de aprendizagem, elementos de ligação, apresentações, avaliações, exercícios, etc.) deste processo de aprendizagem. Essas respostas são dadas pelo planejamento estratégico e pelo design instrucional.

No caso de reutilização, deve-se então prever estes mesmos pontos e refazer estas mesmas questões em todos os casos de utilização deste objeto, de forma que ele faça completo sentido nos contextos dos diversos cursos em que é aplicado.

É importante lembrar que os objetos de aprendizagem são uma pequena parte de um processo maior, que é a aprendizagem de determinado(s) assunto(s).

Os elementos de ligação entre os objetos de aprendizagem e demais metodologias aplicadas formarão o curso que deverá ser coerente e integrado.

3.5 Repositório de Objetos de Aprendizagem

O agrupamento de objetos de aprendizagem é um repositório, de onde o designer instrucional busca os objetos prontos e os aplica em novos cursos.

Este repositório pode ser entendido como uma metáfora para uma caixa, onde vários objetos são guardados.

4 Elaboração de Programa de Ensino por Perfil de Conclusão

A elaboração de um programa de ensino parte inicialmente da definição do Perfil de Conclusão desejado na conclusão do programa, este perfil é determinado pelas Competências (o saber fazer) e pelas Habilidades (o fazer) desejados na execução de uma tarefa.

O desenvolvimento destas competências e habilidades é o que determina as estratégias de ensino que serão aplicadas no programa; a organização das competências e habilidades por similaridade ou por organização funcional, permitindo a obtenção de certificações intermediárias, é o que determina a segmentação do conteúdo desenvolvido.

A organização de objetos de aprendizagem permite a estruturação do programa em níveis crescentes de aprendizado e principalmente assegurando o desenvolvimento das competências e das habilidades de forma integrada e consistente; porém, cabe destacar que os objetos de aprendizagem não asseguram individualmente o desenvolvimento de competências e de habilidades e que a organização destes elementos no curso/disciplina, pelo planejamento pedagógico é que tem este objetivo.

Após a análise do perfil de conclusão e do entendimento de que o objeto de aprendizagem é subordinado às estratégias pedagógicas, aflora o conceito de que o objeto individualmente não tem funcionalidade. Ele passa a fazer sentido quando inserido em uma estratégia maior, de forma colaborativa, juntamente com outros elementos de aprendizagem onde auxiliará no desenvolvimento e absorção de determinado assunto.

A estruturação do curso dirá quais são os objetos e demais componentes de aprendizagem necessários para a construção de determinado conjunto de conhecimentos e habilidades no educando. Os objetos de aprendizagem neste caso passam a fazer sentido na composição do curso, contextualizados na proposta de um curso (e/ou disciplina) e atendendo um perfil específico de alunos.

5 Trabalhando com Objetos de Aprendizagem em Ambientes Colaborativos

Em um curso os objetos de aprendizagem terão mais funcionalidade quando operam colaborativamente com uma série de outros objetos e componentes que atendem a proposta pedagógica e visam a formação do educando em determinado tópico.

Neste caso os objetos de aprendizagem deverão desenvolver interfaces com estes outros componentes ditados pelas estratégias pedagógicas e estarem acomodados em um ambiente
 propício.

Esta é uma forma de propiciar uma maior aplicabilidade aos objetos de aprendizagem, permitindo seu reaproveitamento com maior eficiência, pois possibilita a criação de objetos mais simples, que vão estar interagindo com o meio para atendimento dos objetivos pedagógicos.

Por outro lado, embora esta forma de trabalho favoreça a simplificação dos objetos de aprendizagem, pois a criação destes objetos leva em consideração basicamente 2 macro objetivos: 

· O primeiro, que seria o desenvolvimento do “conteúdo bruto”, que são pontos discutidos anteriormente (conteúdo, público alvo, abordagem, interação com educando, etc.) e necessários à criação de quaisquer objetos de aprendizagem;

· O segundo objetivo, que seria a forma de interação deste objeto de aprendizagem com o ambiente colaborativo.

A concepção e desenvolvimento deste ambiente colaborativo tornam-se bem complexa, pois passa a ser neste ponto que será garantida a adequação do objeto de aprendizagem ao planejamento pedagógico.

5.1 Vantagens do Ambiente Colaborativo na Re-utilização de Objetos de Aprendizagem

Existem alguns pontos que se destacam positivamente na aplicação deste ambiente colaborativo (de objetos e demais elementos de aprendizagem), no processo de ensino quando se almeja a re-utilização dos objetos de aprendizagem. Um destes fatores é a possibilidade de re-utilização de objetos de aprendizagem em diferentes cursos de uma maneira muito natural, pois este passa a estar realmente integrado à disciplina desenvolvida, atendendo o que foi ditado pelo design instrucional. Outro fator é a possibilidade de adequação de conteúdos, pois esta forma de trabalho permite que se esteja bastante mais focado no perfil do educando, podendo conter um nível de aderência às características únicas de um grupo de alunos que seria difícil de se conseguir se estas características fossem internalizadas nos próprios objetos de aprendizagem. Um outro fator, que já foi citado anteriormente, seria a maior facilidade de se desenvolver os objetos de aprendizagem, que em si, já não são elementos simples de se produzir, pois leva em consideração um grande número de variáveis educacionais.

Exemplificando:

Pode-se criar um objeto de aprendizagem para o conceito de “Juros Simples”. Este objeto hipotético será desenvolvido para atender um público adulto, de pessoas que estão aprendendo conceitos de finanças. Define-se neste objeto de aprendizagem uma série de informações sobre a abordagem que vai ser dada ao assunto, interação do aluno com o objeto, formas de avaliação, etc.

Este conceito de juros simples é um conceito básico e pode ser utilizado em uma série de disciplinas na área financeira, podendo também ser utilizado em mais de um curso. 

No caso hipotético de uma instituição de ensino, ou um grupo de instituições que compartilhem conteúdos, e que ofereçam cursos corporativos, cursos superiores, especializações Lato Sensu e mestrados Stricto Sensu na área financeira, tem-se que todos estes cursos são voltados a alunos adultos, logo poderiam estar compartilhando objetos de aprendizagem no desenvolvimento destes cursos.

O objeto de aprendizagem “Juros Simples”, trata deste assunto com início, meio e fim, sendo auto-suficiente para o aprendizado deste conceito, e destaca-se que este conceito é único, independentemente do nível de curso em que será abordado, pois Juros Simples são os mesmos tanto nos cursos corporativos, como em um curso superior, ou na especialização Lato Sensu e mesmo em um metrado Stricto Sensu, porém em cada uma destas etapas de ensino, o aluno possui pré-requisitos diferentes, assim como também são diferentes os objetivos (pedagógicos) de cada um destes cursos, bem como o peso deste assunto em cada um destes modelos de curso.

Alunos de cursos corporativos têm expectativas e necessidades geralmente diferentes de alunos de cursos superiores, que por sua vez têm necessidades diferentes das necessidades de alunos de pós-graduação Lato Sensu ou Stricto Sensu, que também diferem entre si. Em cada um destes cursos o tópico “Juros Simples” será tratado de uma maneira única e que faz sentido no desenvolvimento daquele tipo de curso, respeitando o planejamento pedagógico para os mesmos, porém o assunto é o mesmo, e o que se espera do aluno é o mesmo, que eles aprendam o conceito de Juros Simples.

Então embora o objeto de aprendizagem seja o mesmo: “Juros Simples”, a diferenciação ficará por conta dos demais elementos do ambiente colaborativo que compõe cada um dos cursos, bem como da abordagem planejada e utilizada pelos professores.

6 Arquitetura de Ambiente Colaborativo de Aprendizagem

Uma proposta de arquitetura de ambiente cooperativo de objetos de aprendizagem é mostrado na figura 1, a seguir.


Figura 1 - Arquitetura de Ambiente Colaborativo de Objetos de Aprendizagem

Neste ambiente existe um repositório de objetos de aprendizagem, que é conectado a um repositório de objetos de avaliação. Cada objeto de aprendizagem tem relacionado a si um número de objetos de avaliação que são direcionados para diferentes abordagens e cursos.

O mesmo repositório de objetos de aprendizagem também é conectado a um repositório de elementos complementares compostos por exemplos, casos, exercícios, práticas que vão se adequar a cada abordagem dada ao curso em que estará inserido o objeto de aprendizagem.

Estes repositórios são indexados por dois outros repositórios de objetivos, os micro-objetivos e os macro-objetivos.

· O repositório de micro objetivos traz a descrição das competências e habilidades trabalhadas por cada um dos objetos de aprendizagem individualmente. Este repositório possui somente um nível, onde estão listados todos os objetos de aprendizagem e suas relações mínimas com cada um dos demais repositórios de avaliações e elementos complementares.

· O repositório de macro objetivos, por sua vez, possui diversos níveis e traz as descrições das competências e habilidades de tópicos mais complexos: os macro-objetos de aprendizagem. Estes elementos em geral demandarão a utilização de mais de um objeto de aprendizagem e diversas composições de objetos de avaliação e elementos complementares.
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� Máxima segmentação de um assunto, porém que mantenha a coerência.


� Entende-se por ambiente, não um local físico, mas a composição de elementos quem contextualizam determinado conceito.





