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Introducao ao Método de
Concepcao da Formacao a
Distancia

O presente mddulo pretende ser um contributo para habilitar os formadores com
novas competéncias na vertente de concepedo e desenho de solugoes de formagao a
distincia. Trata-se de alargar o ambito da aceao do formador no dominio da
produgao da formagcao fazendo uma incursao no e-learning.

evido ao desenvolvimento rapido da tecnologia, a formagio presencial

deixou ha muito tempo de ser a inica maneira de formar e educar na

sociedade contemporanea. Através do uso de meios tecnologicos
adequados falamos hoje cada vez mais em formagao a distancia, que se apresenta
como uma forma mais eficiente, menos dispendiosa e mais motivadora de
aprender, tanto nos sistemas educativos como nos sistemas de formagio
profissional.

Neste quadro, considera-se fulcral centrar o médulo na metodologia de
desenvolvimento de cursos, tal que permita um adequado ajustamento a cada
situacdo especifica de uma organizagio.

O objecto central — dominio do processo de desenvolvimento de um curso
segundo o ciclo conhecido por ADDIE (Analise, Desenho, Desenvolvimento;
Implementacio e Avaliacio — requer uma abordagem extensiva aos seguintes
topicos: identificacio dos principais tipos de e-learning; caracterizacio, selecgdo e a
integra¢io numa determinada situagdo de formacio, dos diferentes tipos de
suportes tecnolégicos de suporte a formagao; uma discussiao dos principais
métodos e técnicas de formacio aplicados ao ambiente de e-learning numa
articulagdo com os apropriados métodos de apresentagio e distribuicao
levantamento dos componentes da infraestrutura de distribuigao e gestao de
solucoes de e-learning e descricdao da arquitectura tipica de suporte a formagao.

Estes topicos constituem o referencial base onde se movem as pegas do puzzle do
curso, que o método ajuda a construir.
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Estrutura e Organizacao de Conteudos do
Manual

Os resultados da investigacdo realizada, através da analise de literatura especializada
e da recolha de informacio sobre boas praticas e estudo de casos, foi desctito no
presente manual, como resumidamente se indica nos seguintes capitulos:

Capitulo 1 - Ensino a Distancia e Formacao Convencional
O objectivo ¢ descrever as componentes basicas do sistema elementar de
formagdo a distancia, que utiliza meios tecnolégicos na comunicagao e na
distribuicio da formacio.

Trata-se de apresentar uma visao global do conceito de e-learning, enquanto
modalidade mais popular de formagio a distancia, dando enfoque aos seguintes
topicos:

U Definicdo de formacio a distancia e de e-learning;
o Distincdo entre formacio convencional e formacio a distancia;

L Descricao das componentes principais de um sistema de formagio a
distancia sustentado em meios tecnolégicos;

L Abordagem dos principais tipos de e-learning, que sio utilizados para a
criacdo de cursos.

Capitulo 2 - Suportes Tecnoldgicos a Formacao:

Plataformas e Redes

Face a proliferacio de tecnologias nos nossos dias, ha que dotar o formador ou o
decisor de um quadro referencial, que o habilite a seleccionar as tecnologias que
numa perspectiva de custo eficicia melhor se ajustem as necessidades de formacio
do seu business case.

Com o presente capitulo pretende-se que os formandos sejam capazes de
identificar, caracterizar, seleccionar e integrar suportes tecnolégicos numa
determinada situacio de formagao.

Neste quadro sera dado especial enfoque aos seguintes topicos:

L Identificagdo das varidveis de aprendizagem a distancia que sao susceptiveis
de serem suportadas pelas tecnologias;

L Descricao dos principais tipos de tecnologias de aprendizagem a distancia;

L Distingdo entre método de apresentacio, métodos de distribuicio,
estratégia pedagogica e tecnologia;

L Apresentagio de critérios para seleccionar tecnologias de aprendizagem,
conjugando métodos de apresentacio, de distribuigdo e estratégia

pedagbgica apropriada;
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U Descricio da arquitectura e das caractetisticas de uma solucio LMS
(Learning Management System).

Capitulo 3 - Estratégias e Métodos Pedagodgicos de

Formacéo a Distancia

Neste capitulo apresentam-se, de forma resumida, as metodologias ou técnicas
pedagdgicas, que facilitam a aprendizagem. Antes de analisar as metodologias
pedagodgicas comega-se pela abordagem das condi¢oes de aprendizagem de Gagné,
que tem reflexo na facilitacio da aprendizagem. Como as metodologias, que
facilitam a aprendizagem, sio aplicaveis ao processo de ensino, é também
importante descrever as fases que integram esse processo de ensino, ja que o papel
das metodologias ou estratégias pedagdgicas ¢ dar sentido e conteudo a cada uma
dessas fases.

Assim no presente capitulo abordam-se os seguintes topicos:

U Introdugio aos métodos pedagogicos;
1 Metodologias que facilitam a aprendizagem;
U Estratégias pedagogicas tipicas em e-learning;

L Modelo: tutorial; simulagdo; jogos de aprendizagem,; treino e pratica;
hipermédia;

L Breve resenha de outras estratégias pedagdgicas: estudo de caso; resolugao
de problemas; aprendizagem colaborativa; e demonstragao.

Capitulo 4 - Modelo de Concepcgéo de Cursos de Formagéo a
Distancia

O propésito do presente capitulo é o desenvolvimento dum modelo de Concepgao
de Cursos de Formacio a Distancia.

No sentido de assegurar as condi¢oes de éxito, no desenvolvimento do e-learning,
requer-se um processo de desenvolvimento, que tendo como referéncia a
metodologia ADDIE e técnicas e estratégias pedagdgicas apropriadas, conduza a
uma aprendizagem eficaz. A configuragido do modelo resulta da integragdo dos
seguintes componentes:

1 Os principios e os standards da formagao em ambiente multimédia, que
gerem expectativas de qualidade;

0 A metodologia de abordagem do projecto de formagao, que assegure uma
apropriada gestdo dos recursos materiais ¢ humanos do projecto;

0 Aavaliagdo on-going em todas as fases de desenvolvimento, que garanta que
ndo ha desvios em relagio as especificagdes do projecto.
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A metodologia de desenvolvimento adoptada tem como referencial base o ciclo
ADDIE, que suporta o processo, que operacionaliza o desenvolvimento de
contetdos multimédia. Esta metodologia desenvolve-se em duas vertentes
principais:

L O Ciclo ADDIE: Modelo e Processo de Desenvolvimento de Projectos de
Formacio a Distancia — que constitui o referencial de analise;

o O Processo de Desenvolvimento de Contetidos Multimédia — que define
os procedimentos de ctriagdo do plano, desenho, producio e avaliacio do
curso.

Capitulo 5 - Equipamentos e Redes de Suporte a Formacao
a Distancia

O propésito do presente capitulo ¢ a descri¢ao da infraestrutura de distribuicio e
gestdo de solucdes de e-learning e de uma arquitectura tipica de suporte a
formacio.

Legenda de Icones

Ao longo do médulo vio aparecer os seguintes simbolos:

Actividade - Propostas de actividades; exercicios.

Note bem - Destaques; adverténcias; recomendagoes.

Resumo - Cada capitulo termina com um breve resumo dos
conteudos tratados.

bO? Avaliagao - Avaliacio e de avaliacio final.
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Informacéo de Referéncia

Actividade com recurso ao PC ou Online
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Ensino a Distancia e Formacao
Convencional

Devido ao desenvolvimento rapido da tecnologia, a formagio presencial deixou
hd mmuito tempo de ser a tinica maneira de formar e edncar na sociedade
contemporanea. Através do uso de meios tecnoldgicos adequados falamos hoje
cada vez mais em formagao a distincia, que se apresenta como uma forma mais
¢ficiente, menos dispendiosa e mais motivadora de aprender, tanto nos sistemas
educativos como nos sistemas de formagao profissional.

presente capitulo pretende ajudar a compreender as bases para uma

eficaz implementacido do e-learning na sua organizacio. Afigura-se

pertinente apresentar ao iniciado na concepgio e desenvolvimento do
“e-learning” uma visdo global do conceito e das componentes de um sistema de
formacio a distincia.

Assim, dentro da visdo introdutdria ao que serd o desenvolvimento do projecto de
um curso, considera-se fundamental reter em mente os principais tipos de e-
learning, que sdo utilizados para a criacdo de cursos.

Definicao e Contexto da Formacao a
Distancia
Contexto de mudancgas tecnolégicas rapidas

No contexto de rapidas mudancas tecnolégicas e das condigdes incertas do
mercado, o sistema de educacio é desafiado com a necessidade de facultar
oportunidades de educagio acrescidas, sem aumentos substanciais de or¢amento.
Muitas institui¢oes de formagao respondem a este desafio pelo desenvolvimento de
programas de formagio a distancia.

Ao nivel mais elementar, a formagao a distancia tem lugar quando um formador e
um formando estdo separados pela distancia fisica e a tecnologia (i.e. voz, video,
dados e material impresso) ¢ utilizada para fazer a ponte sobre o gap de formacao,
muitas vezes em concertagio com a comunicagao face a face. Estes tipos de
programas podem facultar aos adultos uma segunda oportunidade de formagao,
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ultrapassar as barreiras de tempo limitado, distancia ou deficiéncia fisica e actualizar
conhecimentos base de trabalhadores nos seus locais de trabalho.

As oportunidades das tecnologias da Internet

As tecnologias da Internet estao a transformar o nosso mundo, apresentando
oportunidades que dificilmente poderfamos imaginar alguns anos atras. Estas
oportunidades sdo imensas no campo da formacio. A utilizagio das tecnologias de
informacio na formacao, em particular a Internet, tem tido um enorme impacto
nos processos de aprendizagem. Em qualquer parte do globo, todas as
organizacoes de formacio sentem o vento da mudanga.

Nos ultimos 10 anos a Internet alterou fundamentalmente a pratica do ensino e da
aprendizagem a distancia.

Muitas organiza¢oes e mesmo universidades procuram aplicar os beneficios da sua
infra-estrutura de TIC (Tecnologias da Informagao e Comunicacio) das suas
actividades chave para melhorar a qualidade ¢ o custo/ eficicia da formacio pela
expansio da aprendizagem com recurso a Web.

O ensino e a aprendizagem a distancia, neste contexto tém sido desenvolvidos em
torno do conceito de e-learning,

O que € o e-learning?

Muitas defini¢bes complexas tém circulado na arena da formacio, mas vamos
reflectir sobre a mais simples, expressa na seguinte metafora: “e-learning ¢ a utilizagio
da Internet e das tecnologias digitais para criar experiéncias que educam seres humanos 1ossos

semelhantes” (Horton W., 2001)

Esta defini¢io ¢ deliberadamente abrangente, permitindo completa liberdade para a
organiza¢ao e a criagao de pacotes das mais variadas ofertas formativas, desde a
formacio intra-empresa a todo o universo da formagcio e da educagao.

Definicdo de Keegan de educacao aberta e a distancia (EAD)

Qualquer sistema de formagao visa um ambiente de aprendizagem que permita ao
individuo desenvolver um determinado processo de aprendizagem.

A EAD define-se, segundo Keegan (1996), pelas seguintes caractetisticas:

A quase permanente separa¢io entte professor/formador e aluno
/formando ao longo do processo de aprendizagem, que contrasta com o
ensino presencial tradicional,

L Ainfluéncia de uma organiza¢do, quer na planificagio e preparacio dos
materiais para aprendizagem, quer na preparacio de servicos de apoio a
essa aprendizagem;

L O uso de tecnologias para estabelecer a ligacio e promover a comunicagio
entre professor/formador e aluno/formando;
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0 O estabelecimento de canais de comunicagao bidireccionais através dos
quais o aluno/formador pode estabelecer o didlogo;

L A quase permanente auséncia de trabalho de grupo ao longo do processo,
excepeao das sessdes presenciais que possam viabilizar a sociabilizagio ou
do uso de meios de comunicagdo sincrona (ex. teleconferéncia).

A presente definicao embora classica aproxima-se do funcionamento de sistema de
formagio a distancia. No entanto com base na metodologia da ASTD para o
processo de desenvolvimento do e-learning ¢ pertinente a definicao de Garrison,
que interliga comunicacio e processo de aprendizagem (Vide Figura 1.1).

Comunicagdo na Aprendizagem a Distdncia e Processo
de Aprendizagem
=
Aluno em =
Local =
Distante o
[
=
e-Formador Al 8
uno em
(de Aprendizagem In'rer'f’at_:e — Local > 2.
O Tecnoldgica &
a Disténcia) Distante o
=
—+
o
Aluno em =
Local o
Comunicagdo Bidireccional Distante

Figura 1.1 - Comunicagio e processo de aprendizagem
Definicdo de Garrison de Aprendizagem a Distancia

A definicio de Garrison (cit. Elizabeth C. Thach, 1999) engloba a maior parte dos
conceitos dos ultimos dez anos, sendo o conceito de Aprendizagem a Distancia
composto pela conjugacio de trés critérios:

1. A comunicagio entre o formador e o participante ¢ separada pela distancia
geografica.

2. A comunicagio ¢ bidireccional (em dois sentidos) e interactiva.
3. T utilizada uma forma de tecnologia para facilitar o processo de aprendizagem.

O diagrama - Comunicag¢ao na Aprendizagem a Distancia e Processo de
Aprendizagem - acima mostra o fluxo de comunica¢io em dois sentidos entre o
formador e os participantes e entre estes dltimos, separados geograficamente em
multiplos sitios. Uma qualquer forma de tecnologia tem de ser utilizada para
facilitar a comunicacio.
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Blended Learning

Segundo (Mantyla K. 2001) predizer o futuro do e-learning ¢ como adivinhar quais
as cores e formas irdo aparecer no outro extremo do caleidoscépio. A combinagio
de cores e formas é maravilhosa de ver, contudo misturam-se e mudam
rapidamente.

Ent&o o que é exactamente blended learning?

Blended, neste sentido, significa ter dois ou mais métodos de apresentaciao e
distribuicdo e combina-los para melhorar o conteddo da aprendizagem e a
experiéncia para o formando.

A tarefa é complicada, porque o hardware e as aplicacSes de software — as
tecnologias utilizadas no caleidoscépio do e-learning, mudam diariamente. Muitas
opgdes sio disponibilizadas, em termos de diferentes tipos de tecnologias e podem
setr combinadas com uma mirfade de aplicagdes de softwate que ajudam a desenhar
uma expetiéncia de e-learning mais rica para o formando. As suas escolhas sdo
muitas e delas nasce o papel do blended learning.

A situagdo actual de uma e-kearning blend resulta da combinacio de dois ou mais
métodos de distribuicio e entrega, incluindo os ingredientes do desenho e entrega
do contetdo de aprendizagem.

A ASTD desenvolveu um modelo de escolha dos mais populares métodos de
formacio (ensino), apresentagio e distribuicio, que se identificam na tabela

seguinte.

Variedade de Métodos de Ensino, Apresentacao e Distribuicao

Métodos de Ensino

Métodos de Apresentagéo

Métodos de Distribuicdo

Estudo de caso Audio; Audiocassete;
Demonstragéo; CBT; TV cabo;

Painéis de Electronic Performance ggégag;computador
especialistas; Support System); Digital video disk (DVD);
quos, . GroupV\(are, Correio electrénico;
Discussao em grupo; Interactive TV; Extranet;

Conferéncia,; Multimédia; Internet;

Exercicios praticos; Ajuda online; Intranet;

Instrugéo programada; | Teleconferéncia; Local area network/ wide area

Leitura; Modelag&o tridimensional network (LAN/ WAN);
Role playing; (realidade virtual); TV satellite;
Simulag&o. Video. VIdeocas;gte;
Voice-malil;
World Wide Web

Figura 1.2 - Variedade de métodos de ensino, apresentagao e distribui¢ao

Nos capitulos seguintes serdo descritos os métodos que se afiguram mais relevantes
para o desenho e desenvolvimento do e-learning,

10
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Devido ao desenvolvimento rapido da tecnologia, a formagio presencial deixou ha
muito tempo de ser a inica maneira de formar e educar na sociedade
contemporanea. Através do uso de meios tecnolégicos adequados falamos hoje
cada vez mais em formacao a distancia, que se apresenta como uma forma mais
eficiente, menos dispendiosa e mais motivadora de aprender, tanto nos sistemas
educativos como nos sistemas de formagao profissional.

A electréonica mudou a maneira como as pessoas

aprendem?

A visdo tradicional da educagdo em sala de aula das empresas, das universidades e
das escolas publicas esta bem estabelecida, altamente refinada e largamente
inalterada durante muitos anos. Como refere (Horton, W. 2001) um professor dos
tempos medievais sentir-se-ia seguro na moderna sala, porque muitas
aprendizagens ainda tém lugar sob a direc¢ao de um formador frente a uma turma.

O formador define o conteldo, a sequéncia e o passo do curso.

O formador ordena e instila motivacdo. Em complemento o formador apresenta o
conteudo, examina os alunos e fornece feedback.

Como nos tempos medievais, muita educacio e formacio hoje é aprendizagem just-
in-case. Os estudantes aprendem factos e pericias na medida em que podem precisar
delas no futuro. Os cursos tendem a ser compreensivos, ensinando tudo acerca do
assunto — tudo o que qualquer estudante precisa de saber.

Para os alunos no modelo tradicional, a aprendizagem ¢ uma actividade a tempo
inteiro. F a profissdo de estudante. Mesmo ao saff da empresa em fill-time é
esperado dar total atengdo a aprendizagem enquanto estdo em sala de aula. Muitas
vezes a sua localizacao, obriga a que os alunos estejam separados das suas
obrigacoes de trabalho.

A mudancga esta acontecendo

A mudanga esta acontecendo rapidamente na sala de aula. Nao s6 faz o ensino
parecer diferente na idade electrénica porque estamos a usar novas tecnologias para
distribuir formagio na sala de aula e no posto de trabalho, mas estamos também a
manter uma visao completamente nova do significado gue damos a aprendizagem e de como
toma lugar.

A visao da aprendizagem na e-idade € muito diferente.

A aprendizagem pode ter lugar onde for necessaria, tipicamente no ambiente de
trabalho no tempo em que se manifeste necessatia. A aprendizagem nio é um
evento separado enclausurado, mas uma parte regular da vida de todos os dias.

Os formandos escolhem quando procurar aprendizagem e que conhecimento
especifico ou peticias adquitirdo e é o aluno que decide quando parar. Esta filosofia
Just-in-time, tende a entregar aprendizagem em pequenas unidades repartidas ao

11
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longo de um periodo de tempo. A visao da e-zdade é um dos tipos de aprendizagem
continua ao longo da vida controlada pelo formando. Uma tal visio ndo ¢ nova,
mas até agora havia falta de tecnologia para a por em pratica

O que é diferente no e-Learning da Formacao tradicional?
Os formadores em sala de aula apoiam-se numa lista visual e clara dos seus
formandos para melhorar a distribuicao do conteido pedagdgico. Num olhar
rapido, por exemplo, revela quem esta atento a tomar notas, ponderando um
conceito dificil, ou a preparar-se para fazer um comentario. O formando que esta
frustrado, confuso, cansado, ou aborrecido ¢é igualmente evidente. O formador
atento consciente ou inconscientemente recebe e analisa estes aspectos visuais e
ajusta a distribuicdao do curso para encontrar necessidades da classe durante uma
licio particular.

Em contraste, o formador a distincia tem poucas, ou nenhumas referéncias
visuais. Aqueles elementos de observagao que existem sao filtrados através de
ferramentas tecnoldgicas tais como monitores de video. E dificil levar a cabo numa
simulacdo formador — discussdo da classe, quando a espontaneidade ¢ alterada
pelos requisitos tecnoldgicos e distancia.

Sem o uso de um media visual em tempo real, tal como televisao, o formador
recebe informagao nao visual de sitios diferentes. O formador nunca pode saber
realmente, por exemplo, se os formandos estdo despertos, falando uns com os
outros ou mesmo na sala. A separacio pela distancia também afecta a relagdo geral
da classe.

As tecnologias alteram o modo como as pessoas aprendem?

As e-tecnologias ndo alteram o modo como os seres humanos aprendem. O que as
tecnologias fazem ¢ remover constrangimentos numa grande variedade de
expetiéncias de aprendizagem que podemos ctiar de modo econdémico e pratico.

Em e-learning, é o aluno, nio o formador, quem controla o paco ¢ a sequéncia das
experiéncias de aprendizagem — e em alguma extensao a verdadeira selecgao de
quais as expetiéncias de aprendizagem sio patte do curso. Cada aluno pode
experimentar um curso diferente através da mesma colecgao de materiais.

A aprendizagem em e-learning

O e-learning pode ocorrer quando e onde cada aluno quer, tornando mais facil
integrar aprendizagem com o trabalho didrio. Mas em e-learning, basta aos alunos o
clique do rato para abandonar. Podem desistir em qualquer momento. Os
conceptores (designers) nunca podem tomar como um dado adquirido a
motivag¢ao do aluno.

Em e-learning, porque os alunos no estio presentes fisicamente, ¢ dificil conhecer
os seus interesses privados, pensamentos e sentimentos. Nao podemos observar
expressoes corporais ou faciais. Nem podemos ouvir sempre o tom de voz ou
observar gestos quando os alunos fazem perguntas ou comentarios. O e-learning
pode ser somente aprendizagem. A camaradagem da sala de aula ¢ dificil de recriar
globalmente nas redes.
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As diferencas entre aprendizagem em sala de aula ¢ e-learning reescrevem as regras
da aprendizagem. Os conceptores e desenvolvimentistas de e-learning que aceitam
estas e outras diferencas entre o ambiente tradicional e o e-learning tém maiores
hipéteses de sucesso.

Que tipos de e-learning para a criacao de
Ccursos?

Dois tipos basicos de aprendizagem a distancia
Ha duas categorias de sistemas de distribuicao de educacio a distancia - sincrona e
assincrona.

A formagio sincrona requer a participagdo simultanea de todos os formandos e do
formador. A vantagem da formagio sincrona estd na interacgo ser realizada em
tempo real e tem uma relacio imediata. Exemplos tipicos incluem TV interactiva,
teleconferéncia, conferéncia por computador e “chats” pela Internet.

A formagio assinerona nio requer a participacio simultinea de todos os formandos
e ou do formador. Os formandos podem escolher o seu préprio tempo e aceder
aos materiais de acordo com os seus horarios e o seu passo proptio.

A formagao assinerona ¢ mais flexivel do que a sincrona. Os exemplos de
distribuicio assincrona incluem e-mzail, listservers, cursos em cassetes audio e video,
cursos por correspondéncia e cursos baseados na web.

As vantagens da distribuigdo assincrona incluem a escolha do local e do tempo do
formando e (no caso das telecomunicagdes tais como e-7ail) oportunidades de
interac¢do para todos os formandos. A desvantagem de considerar, por exemplo, a
interac¢ao baseada no e-ail esta na consideravel troca de mensagens escritas, as
quais podem acumular-se excessivamente.

Elementos chave de um programa de formacao
Ha trés elementos de substancial importancia em qualquer programa de formagio
a distancia de sucesso:

¢ Desenho da formacao;
¢ Tecnologia;
¢ Suporte.

O suporte ¢ muitas vezes subestimado no desenho e na implementacio. Estudos
sobre a implementacdo da tecnologia mostram que a preparacao do formador e o
supotte permanente sdo subavaliados.

Tipos de aprendizagem a distancia na criagao de cursos
A formagio a distancia distribuida via Internet utiliza varias formas de e-learning.
Este conceito foi definido como o uso da Internet e das tecnologias digitais para
criar experiéncias educacionais para as pessoas.
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Estas tecnologias incluem, por exemplo, paginas da Internet, ecras interactivos,
documentos electronicos, animagio e sequéncias de video, e-ail, partilha de ecrd e
quadro branco on/ine.

Estas tecnologias podem ser combinadas de muitas maneiras para criar diferentes
formas de e-learning,

Antecipar no processo de concepe¢ao a identificagdo dessas diferentes formas ¢é
uma questao que se coloca no desenho de um curso.

Assim, no processo de criagdo de cursos na formacao profissional, sugere-se que
compare diferentes alternativas, em que a titulo de exemplo se apresentam as
seguintes (Horton 2001):

Aplicagbes de auto-estudo (Self-directed Web Traning);

1 Formagio online assistida por tutor (Facilitated Web-based Traning);

1 Curso em aula virtual na Web (Web Conducted Classroom Course);

0 Curso de cotrespondéncia por e-zail (E-mail Correspondence Course);

U Seminarios de discussdo em grupo:

Treino Individual Baseado na Web (Self-directed Web

Traning

O Self-directed Web-based Traning ) (WBT) — Treino Individual em Auto-estudo
suportado na Internet - visa usar a Internet para distribuir experiéncias de
aprendizagem de alta qualidade a formandos independentes. O conteudo consiste
de paginas Web, apresentagdes em multimédia, e outras experiéncias de
aprendizagem interactiva com alojamento e manuten¢ao num Servidor Web. Os
materiais sao acedidos através de um browser.

Até agora a experiéncia nio ¢ diferente do treino baseado em computador
(Computer Based Training CBT) a pattir de um curso em CD-ROM.

Onde esta abordagem ultrapassa o CBT é no potencial de fazer o seguimento das
accoes dos formandos numa poderosa central de base de dados e na capacidade de
aceder a riqueza de informacio da Internet.

Como utilizar a autoformacéao suportada na Web

Esta modalidade de formagido/ treino considera-se vantajosa para assuntos que
podem ser apreendidos de modo remoto por formandos independentes que
querem seguir o seu proprio horario.

Esta modalidade pode ser utilizada via Web, ou quando, por exemplo os
formandos nio podem estar continuamente ligados a Web, sera distribuida via CD-
ROM.
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Figura 1.3 - Treino em Auto-estudo Baseado na Web

Prever apoio e feedback aos formandos isolados via WBT

E importante reter, que se os formandos estdo isolados é necessario:

- Facultar acompanhamento motivador;

- Fornecer feedback;

- Monitorar o progresso dos formandos prevenindo abandonos;
- Fornecer apoio via e-mail.

Formacéao online assistida por tutor (Facilitated Web-Based

Training)

A formacao online assistida por tutor / facilitador retne as vantagens do auto-
estudo em WBT e da formacio em sala de aula. Tal como no auto-estudo on/ine
satisfaz as necessidades dos formandos que ndo tém possibilidade de seguir o
horario rigido em sala de aula. Por outro lado acrescenta a estrutura do auto-estudo
em WBT a figura do tutot/ facilitador.

O facilitador ndo é um formadot/ instrutor disfarcado. O facilitador nio conduz
directamente os eventos de aprendizagem, ou tenta forcar o controle dos
formandos. O facilitador responde as questdes dos formandos e ajuda a resolver
problemas.

Os formandos podem comunicar com o facilitador através de “e-mail”, através de
sessoes de “chat’” agendadas ou por telefone, ou ainda por mensagens colocadas
num férum de discussdo do curso.
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Figura 1.4 - Formagao online assistida por tutor

Com utilizar o facilitador em WBT?

Esta modalidade fornece o maximo de flexibilidade e de economia a médio prazo.
O elemento chave desta forma de e-learning € o facilitador, cujo papel nao é facil
de fazer. A actividade requer um balanceamento entre as metas da aprendizagem
em auto estudo e a necessidade de ajudar os formandos que nao estao a ser tio
produtivos como se esperava.

Note bem:

O e-learning, mesmo na forma de auto-estudo em WBT, apoiado por um
facilitador/ tutor ¢ melhor ajustado para formandos com elevado nivel de
autonomia, motivados e requer a cabega apreciavel investimento na infraestrutura

de base.

Curso em aula virtual na Web (Web Conducted Classroom

Course)
A condugio de um curso em aula virtual na Web apresenta as seguintes
caracteristicas:

Consiste na inclusao de formandos a distancia num curso de sala de aula
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Trata-se de abrir o registo num curso convencional em sala de aula, a inclusao de
alunos a distancia, com as tecnologias da Web.

Meios tecnoldégicos utilizados

Essas classes tipicamente usam a video-conferéncia para a difusdo de licoes,
conferéncias, demonstracoes e outras actividades ao vivo em sala de aula, através
de um servidor de alojamento de media.

Faculta feedback ao formando

Os cursos em sala de aula, conduzidos via Web, tipicamente, permitem o
fornecimento de informacao de retorno, as questdes levantadas pelos formandos.

Formador A
Contedxdo
I:% Trabalho pa\{r;"-_\«
fon‘nandos—'é \
Paginas Yeb @ Z
Eli Video @|;;
Audio Apresentapies Discussao ~

Multimedia
— em Grupo

Interactividade ||III=I"'I|;;]‘S Formandos

fec Independentes

Figura 1.5 - Aula virtual na Web
Caracteristicas do canal de distribuigcao

Como mostra a figura acima, um tal canal pode ser implementado, deixando os
formandos colocar as suas questoes numa janela de “chat” ou endereca-las via “e-
mail”.

Se todos os alunos tiverem comunicag¢des rapidas do tipo banda larga, o canal de
retorno podera utilizar capacidades de audio e de video.

A linha telefénica constitui uma outra opgao.

Aspectos de ordem pedagdgica

Os trabalhos/ exercicios (assignments) sao colocados num férum de discussio de
classe, para onde podem também ser enviados os trabalhos de casa depois de
completados.

Esta estrutura parecera familiar aos alunos porque tem os mesmos artefactos e
expectativas que experimentaram ao longo das suas vidas.
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A necessidade de converte materiais para distribuicdo online

O esforco requerido para converter materiais ¢ minimo. Os materiais podem
simplesmente ser digitalizados, contudo nalguns casos requerem apropriadas
metodologias de conversdo para uma utilizagio eficaz na distribuicio on/ine. De
notar que poucos formadores tem experiéncia na formagao remota online.

Quando usar cursos conduzidos via Web?

Sao de considerar para assuntos que requerem demonstragao ao vivo ou impacto
emocional dum formadot, por exemplo:

Na utilizagao por alunos que precisam de uma estrutura familiar e disciplina de
formacao em sala de aula.

Quando nao ha tempo, ou orgamento para preparar materiais eficazes e
interactivos requeridos para um facilitador WBT.

Em formagdes curtas e leves, tais como dar directivas breves (brigfing) a forca de
vendas distribuida, geograficamente, quanto as caracteristicas de um novo produto.
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Curso por correspondéncia por e-mail (E-mail

Correspondence Course)
Nos tépicos que seguem apresenta-se uma breve caracterizacio do curso de
correspondéncia por “e-mail”.

Uma actualizagdo tecnoldgica do curso por correspondéncia postal

Esta modalidade de curso actualiza o veneravel curso de correspondéncia postal.
Um formador envia um trabalho para o formando, que o completa e devolve.
Por sua vez o formador critica ou classifica o trabalho do formando e devolve.
Este ciclo repete-se as vezes que forem necessarias.

Como enriquecer pedagogicamente o curso por correspondéncia por e-mail
Os cursos de correspondéncia por e-mail nao se limitam a trocas breves de
mensagens de texto ndo formatadas.

De lembrar que a maior parte do software pode apresentar formato em HTML,
podendo as mensagens conter em anexo (artach) ficheiros de varios formatos.

E conveniente associar também aos cursos de correspondéncia por e-mail,
semindrios de discussao em grupo, os quais oferecem mais oportunidades de
interacgao em grupo.

F ormador envia frabalhos
Fomando completa

e devolve

v

N e v e
Fomador critica E J
e devolve trabalhos : (Repete, quando necessario)

Figura 1.6 - Curso de correspondéncia por e-mail

Quando usar cursos de correspondéncia por e-mail?

De todas as formas de e-learning ¢ a que requer menos tecnologia e a mais simples
e rapida de implementar.

Naio requer aptidoes e saberes complexos na utilizacao de software.

Os cursos sao eficazes para materiais de ensino que requerem criticas ao trabalho
realizado individualmente, mas nao em contacto face a face.

Sao os melhores para assuntos, que podem ser comunicados em texto ou em
simples graficos. Contudo, utilizando linhas de banda larga, podera recorrer-se.
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Seminarios de discussao em grupo
Nos tépicos que seguem apresenta-se uma breve descticio dos Seminatios de
discussdo em grupo.

Uma forma de e-learning centrada na discussao online

Uma outra forma de e-learning centra-se no uso de discussoes on/ine. Num tal
cenario, o formador coloca um trabalho/ actividade para discussio em grupo (um
Internet Newsgroup ou Bulletin Board) para os quais os formandos tém acesso.

Actividades e modos de trabalho dos formandos

A actividade (assignment) pode incluir hiper ligacGes para leituras relacionada,
actividades individuais ou em grupo para os formandos realizarem e outros
documentos anexos para usar no trabalho.

Os formandos trabalham individualmente ou em grupo na realizacio das tarefas
atribuidas. Entio colocam os seus trabalhos na discussao em grupo (Discussion
group), onde o formador e os outros formandos podem criticar e discutir.

F ormador envia trabalhos

Exercicios . 3
» Hiperlinks de leitura Discuss&o
* Questbes a responder e€m grupo

« Actividade do grupo
para aclasse

* Documentos anexos Fommandos trabalham
SE necessario individualmente ou como uma
7 equipa para completar os
trabalhos

Figura 1.7 - Discussao em grupo online

Condicdes de uso de seminarios de discussao em grupo

Esta forma de e-learning ¢ utilizada na generalidade dos casos para assuntos que
ndo requerem multimédia avancada, mas contam com colaboracio, trabalho de
equipa, e negociagdo entre multiplos formandos.

Se a interac¢do formando-formando é mais importante que multimédia, um
seminario de discussao em grupo ¢ uma boa escolha, designadamente se s6 sao
possiveis conexdes em rede de baixa velocidade.
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Abstraindo do software de discussio em grupo, o qual ¢ relativamente simples
barato, o principal requisito para esta modalidade de discussao € a aptidao do lider
para moderar discussoes ozn/ine.

Actividades de Avaliacao

As questdes que se seguem pretendem dar-lhe indicagoes sobre o nivel de
aprendizagem, que conseguiu ao longo do estudo deste capitulo.

Questdes de Avaliacao

Comece por responder as perguntas de resposta curta, do exercicio de revisao do
Capitulo 1 da Aplicacao — “Método de Concepeao de Formagao a Distincia”. Compare a sua
resposta com a solu¢io proposta., como forma de reflexdo sobre os topicos
principais. De seguida procure reflectir sobre as seguintes questdes:

Questao 1

Com base nos critérios de Gartison, refira as principais caracteristicas da
comunicacio em ensino a distancia.

Questao 2

Comente o significado da seguinte expressao, enquadrando o “b-learning” no
conceito mais geral de e-learning,

Blended I earning, significa ter dois ou mais métodos de apresentacio e distribuicio e
combina-los para melhorar o conteido da aprendizagem e a experiéncia para o
formando.”

Questéo 3

Em tempo de globalizagio, descodifique, na sua opinido, a seguinte mensagem de
Elliot Masie:

“O Contexto esta a tornar-se mais importante que o proprio Conteddo.

Os processos de produgio actuais da indudstria de educacio sdo lentos e terdo que
adaptar-se as mudancas vertiginosas que o mercado impde.

As pessoas retém o contexto das competéncias que realizam.

A aparéncia, o desenho dos cursos e as facilidades de navegacio passam a ser
componentes secundarias face a0 novo conceito”

Questéao 4

Explique as vantagens do WBT face ao CBT.
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Exercicio T1.1
Construa uma solugio para a sua organizacio ou instituicao quanto a “Tipos de e-
learning, a integrar numa solucio de formagio”.

Veja o enunciado na pagina “1.70 Exercicio de Revisao e Avaliagao” do Capitulo 1-.
Ensino a Distancia e Formagio Convencional da Aplicacio: Método de Concepeo de
Formacio a Distancia.
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Suportes Tecnologicos a
Formacao: Plataformas e Redes

Com o presente capitulo pretende-se que os formandos sejam capazes de
identificar, caracterizar, seleccionar e integrar suportes tecnoldgicos numa
determinada sitnagao de formagao a distancia.

m aspecto importante a considerar, quando se escolhe a tecnologia é o

potencial efeito do uso da tecnologia na experiéncia de aprendizagem.

Antes de passarmos a discussdo das tecnologias de suporte a formacao é
necessario abordar as varidveis que caracterizam e diferenciam as tecnologias e sdao
usadas na avaliagio do curso e no processo de selecgiao de media.

Variaveis de Aprendizagem suportadas
pelas Tecnologias

Um aspecto importante a considerar, quando se escolhe a tecnologia ¢ o potencial
efeito do uso da tecnologia na experiéncia de aprendizagem. Antes de passarmos a
discussido das tecnologias de suporte a formacio é necessario abordar as variaveis
que caracterizam e diferenciam as tecnologias e sio usadas na avaliacio do curso e
no processo de selec¢io de media.

Segundo (Belanger e Jordan, 2000) as variaveis da Aprendizagem a Distancia
susceptiveis de serem suportadas pelas tecnologias sdo as seguintes:

L Objectivos de aprendizagem;
0 Interactividade;

0 Nivel de sincronismo;

0 Centralismo no aluno;

0 Mediagdo do curso;

1 Objectos de aprendizagem reutilizaveis.
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Objectivos de Aprendizagem

O principal aspecto a considerar no sucesso da aprendizagem consiste em saber se
ou ndo e em que grau os objectivos podem se atingidos em diferentes tecnologias
de distribuicio na auséncia do formador.

—

Psico-motor

Figura 2.1 -Tipologias de objectivos

Na educacio a distancia o aluno e o formadot, bem como os alunos entre si estio
afastados fisicamente. Por exemplo os métodos tradicionais de avaliar a
performance do formando precisam de ser substituidos pela combinagio de
tecnologias de Formacio a Distancia (Distance Learning), que proporcionem ao
formando a oportunidade de demonstrar que atingiu os objectivos de
aprendizagem e ao formador a oportunidade de avaliar a performance do
formando nos dominios cognitivo, afectivo e psicomotor.

Objectivos de aprendizagem no dominio cognitivo

Segundo a taxinomia de Bloom podem distinguit-se seis categorias de objectivos de
aprendizagem no dominio cognitivo:

01 Conhecimento;

0 Compreensio;

L Aplicacio;
0 Andlise;
0 Sintese;
0 Avaliagio.

A Figura 2.2 apresenta o agrupamento das categorias segundo o grau de
estruturacao dos objectivos em termos da sua clareza e complexidades.

Por exemplo, as aprendizagens associadas a problemas, bem estruturados, podem
utilizar tecnologias tipo Computer Based Training (CBT), com acesso aos materiais
de modo assincrono.
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As aprendizagens do segundo tipo, ligadas a questoes mais complexas, mal
estruturadas requerem discussao em grupo com recurso a tecnologia sincrona
tipo conferéncia por computador.

As primeiras, pela sua clareza, ndo necessitam, por exemplo, de discussiao em

grupo.

Avaliagio

Wiiiese Mal estruturado

Aplicagdo /

Compreensio

Bem estruturado

Conhecimento

Adpatado de Web Baset Training, Driscol (1998)

Figura 2.2 - Taxonomia de Bloom
Qual o interesse desta classificagdo para o e-learning?

Autores como Margaret Driscoll (1999) consideram que é necessario distinguir
entre:

1 Aprendizagens, envolvendo problemas bem estruturados que requerem
transferéncia de conhecimento, construcao de compreensio e aplicagiao
pratica de pericias.

0 Aprendizagens, envolvendo problemas mal estruturados, porque mais
complexos, que requerem analise e sintese dos elementos, relagbes e
principios organizacionais para produzir solugGes.

As aprendizagens do primeiro tipo requerem Zecnologias centradas na aprendizagen:
individnal, de comunicacao assincrona.

As aprendizagens do segundo tipo requetem Zenologias apropriadas para discussao em
grupo, de comunicagio sincrona, tipo videoconferéncia ou conferéncia por
computador.

Objectivos de aprendizagem no dominio psicomotor

Estes objectivos focam pericias musculares ou motoras, manipulagio de objectos,
ou outras actividades fisicas que requerem coordenagio neuromuscular. Estes
objectivos sdo mais proeminentes na aprendizagem de materiais relacionados com

25



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

discurso, educacio fisica, operagdes com maquinaria e todo um conjunto de
actividades que requerem actividade fisica.

Os objectivos psicomotores podem ser apropriados para aprendizagem a distancia
com recurso as tecnologias video. Basta observar na televisdo as actividades de
fitness. A forca bruta nio ¢ o unico foco dos objectivos de aprendizagem
psicomotora — simuladores de voo de precisio, equipamento de simula¢do para
experiéncias de laboratério de quimica, e outras tarefas exigindo pericias de
coordenagio tém sido ensinadas, usando tecnologias de aprendizagem a distancia.

As tecnologias multimédia tém sido usadas com sucesso para desenvolver
pericias fisicas em ambientes de risco — simuladores de avides permitem ao
formando fazer e aprender com os erros, os quais em situagoes da vida real

b 3
poderiam ser fatais.

Objectivos de aprendizagem do dominio afectivo

Estes objectivos sao dificeis de estruturar, porque ddo enfoque aos interesses,
emocgdes, percepedes, tonalidade, aspiragbes e grau de aceitagao ou rejeicio do
conteudo de aprendizagem.

Estes objectivos abrangem desde a simples atengdo até aspectos mais complexos
do caracter e da consciéncia. Um exemplo seria visionar o filme “ A Lista de
Schindler” para uma classe que estuda o holocausto — o impacto emocional do
filme atinge uma profundidade sobre as complexidades e horrores do holocausto
que é muito diferente do material, que foca somente objectivos cognitivos
(conceitos, termos e defini¢des).

Os objectivos de aprendizagem afectiva sio encontrados de duas maneiras, através
do uso das tecnologias de aprendizagem a distancia, como a seguir se indica.

Primeiro, o uso de tecnologias multimédia (dudio, video, texto interactivo e
graficos) levanta o nivel geral de interesse e envolvimento do formando com o
conteudo de formacio.

A segunda via dos objectivos de aprendizagem afectiva encontram-se em
ambientes de Formacio a Distancia (D) para envolver o formando através de
multiplos 6rgaos sensoriais com o material de formacao. Cursos de FD que
requerem que o aluno leia o material, enquanto ouve e vé imagens for¢a-o a usar
mais sentidos que os formandos, que passivamente se baseiam em ambientes de
leitura. Isto, ajuda a retencdo do material cognitivo.

Interactividade

Definicao de Interactividade

A interactividade, aplicada ao WBT, ¢ ainda um conceito em desenvolvimento. Das
muitas definicGes de interactividade de diversos autores transcrevem-se das citadas
por Margaret Driscoll (1998) as seguintes:

0 “A capacidade para criar uma experiéncia totalmente imersiva’.
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L “A capacidade para interagir com palavras, nimeros e imagens”.
L “A capacidade para aceder e manipular texto, som e imagens”.
L “Uma troca reciproca entre o formando e o media de formacio.”

Segundo Driscoll (1998), dada a variedade de defini¢des, ¢ mais util para o nosso
propésito identificar as marcas do contraste dum programa interactivo. Os
programas tradicionais interactivos de sala de aula e os programas de formacio
WBT tém capacidade para:

0 Encorajar a reflexio.
Os programas WBT podem promover discussoes criticas, exercicios de
brainstorming e encorajar os formandos a considerar soluges alternativas;

v Fornecer controlo.

Em simples programas CBT, ou em WBT dar oportunidades de controlar
experiéncias de aprendizagem, pela ordem de escolha das sessoes,
desenvolver interac¢des, que facilitem o controlo do passo, a ordem e a
profundidade do contetdo;

0 Dirigir a atengio.
Desenvolver programas motivadores e relevantes para o formando, mais
centrados no formando do que no conteiado;

0 Acrescentar dimensio ao conteudo.
Se nos programas classicos ja ¢ pratica corrente mostrar videos e outras
variantes visitas de estudo, a Web oferece e faculta um vasto leque de
ferramentas para assistir o formador. D4 aos formandos oportunidades
para interagir com multiplas formas de media para desenvolver novas
perspectivas.

No mundo das tecnologias de aprendizagem, ha uma ténue variacao no significado
do termo interactividade, que inclui propriedades interactivas ou capacidades dos
media, bem como o grau de envolvimento entre o formando e o conteudo
formativo. O conceito de interactividade também se estende para além da esfera
das propriedades interactivas das tecnologias de ensino para incluir comunicagio
interpessoal entre formandos e entre formandos e formadores.

Motivos para promover Varios tipos de interac¢des

Ha varias e importantes razdes para promover nos cursos a distancia todos os tipos
de interac¢oes (entre alunos, aluno/ formador, aluno/ contetddo e aluno/ interface
tecnologica — navegacao através do conteudo pedagdgico, pesquisa de conteddo).
Algumas dessas razoes sugeridas por formadores e participantes assemelham-se as
seguintes:

0 Diminui o sentimento de isolamento dos individuos envolvidos nos cursos
a distancia;

U Aumenta a flexibilidade dos individuos par adaptacio a novas condi¢des;
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L Aumenta a variedade de experiéncias individuais a que os formandos sio
expostos, tais como ambientes multiculturais, mais largos sectores etarios
de formandos, ou maior competéncia global combinada de todos os
formandos;

L Ainteraccdo pode ser um requisito para alguns tipos de cursos, tais como
jornalismo ou comunicagdes interpessoais; audio,

0 Permite a utilizagdo de mais sentidos sensoriais no processo de
aprendizagem (para além da audigdo passiva).

O conceito de interactividade deve incluir também comunica¢io interpessoal
entre formandos e entre formandos e formadores. Tal pode exigir participacdo em
tempo real com apropriadas tecnologias de comunicagio sincrona.

Sincronismo
Aprendizagem sincrona

O aluno interage com o formador e os colegas em tempo real. O “media de
comunicacio” varia quanto a sua capacidade para manusear comunica¢io em
tempo real, através de audio, video, graficos e texto. Adicionalmente a
comunicac¢io em tempo real, algumas tecnologias permitem colaboragio interactiva
como por exemplo aplicacdes partilhadas (share application) na resolugio de casos,
apresentacao de trabalhos de grupo.

Questdes
Respostas
Feedback continuo

<

Formador Formandos

Figura 2.3 - Aprendizagem sincrona
Aprendizagem assincrona

No seu estudo individual, recorrendo a videocassete, CBT ou algumas formas de
Web-Based Training (WBT) o formando nao esta em tempo real em comunicagao
com o formador, ou com os seus pares. Sao utilizadas algumas tecnologias de
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Computer Mediated Communication (CMC), de modo assincrono, tais como
correio electronico, fax, féruns ou quadros de bordo.

Questdes

Respostas

F 3

Feedback Formandos

Formador

Figura 2.4 - Aprendizagem assincrona

Combinacéao de interactividade e sincronismo

As tecnologias de aprendizagem sincrona e assincrona tém uma variedade de niveis
de eficacia nas suas capacidades para suportar interactividade entre alunos e o
instrutor e a participa¢do dos formandos no processo de aprendizagem. A figura
seguinte apresenta uma visao combinada de sincronismo e interactividade em
cursos de formacio a distancia.

Nivel de Sincronismo

Passiva Assincrono Sincrono
Formandos recebem Formandos recebem
informagao; informagao.
Entram no curso no tempo Curso é calendarizado.
preferido. Ex.%: curso em

(Ex.° - ndo interactivo CBT) videoconferéncia sem
capacidade de comunicag&o.

(]
g=}
-g Participacao Formandos dé&o resposta a Formandos d&o resposta a
= simples orientacdes simples orientacdes
43 pedagdgicas. pedagdgicas.
@© Entram no curso no tempo Curso é calendarizado.
o preferido. Ex.%: video-conferéncia com a
c participagdo do formando em
- audio
Participacao Formandos envolvidos ao vivo
em tempo real — como conjunto complexo de

orientacdes e respostas.
Curso é calendarizado.
Ex.°: Curso em conferéncia
por computador.

Figura 2.5 - Interactividade e nivel de sincronismo
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Centralizacéo no aluno

Este conceito ¢ definido como o grau de controlo que o formando tem sobre a sua
expetiéncia de aprendizagem. Investigadores e educadores sugerem que a extensio,
na qual a centralidade do formando ¢ implementada, afectara o grau de sucesso do
curso. Race e Brown (citados por Belanger e Jordan) argumentam que nos cursos
centrados no formando, que sao implementados com sucesso, interferem quatro
estratégias chave:

t  Encorajamento do formando no querer aprender, através da utilizacao de
computadores;

1 Promogio do aprender fazer (com habilidades praticas por exemplo). Tal
implica um apropriado desenho do curso com media adequado que
encoraja o “fazer”;

0 Fornecimento de mecanismos para receber feedback de outros. Tal
significa um desenho pedagoégico que favorega a interacgio formando —
conteudo;

0 Facilitacdo da assimilagdo da informagao por parte dos formandos. Isto
pode ser implementado via alguma comunicagiao humana sincrona e
assincrona e tecnologia que permite capacidades de recorrer ao método da
tentativa e erro (CBT e WBT);

Mediacéo do curso

Pela natureza dos ambientes de aprendizagem distribuida a distancia, algum grau de
uso da tecnologia esta implicado, na mediacdo das habituais fun¢bes do formador.
Tal ndo exclui que haja cursos sem tecnologia como € o caso dos cursos pot
correspondéncia, via sistema postal. Contudo nos dias de hoje, os programas e os
cursos de formacio a distancia sao desenhados para fazer o melhor uso dos
avancos dos sistemas de informacio e das tecnologias de comunicagdo. Os
métodos pedagdgicos (e as tecnologias) descritos no presente capitulo, usam
sistemas de informacio e tecnologias de comunicagio para varios graus de
complexidade tecnoldgica, conforme mostra a figura

Suporte tecnolégico

Baixo Alto
VCR Computador Multimédia Rede
CBT
CAl
WBT

Teleconferéncia

Cassete audio

VTT

Legenda:
CBT- Comrpute Based Training, CAl - Computer Assisted Instruction; WBT- Wab Baset Training,
YWTT — Video Tele-training

Figura 2.6 - Suporte Tecnoldgico de Tecnologias Pedagdgicas DL
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Objectos de aprendizagem reutilizaveis
A maior parte das variaveis anteriormente discutidas prendem-se com a
aprendizagem na perspectiva do formando.

Ha outras variaveis, que podem ser analisadas e avaliadas antes da otganizacio e
implementa¢ao do curso. Algumas delas emergem da pratica da identificacio de
contetdos redundantes entre multiplos cursos, os quais podem set desenvolvidos,
como objectos de aprendizagem.

O objecto de aprendizagem em si mesmo pode ser um simples conceito ou um
conjunto de conhecimentos organizado. Quanto mais granular for o objecto, mais
arranjos sao permitidos na organizacao de novos cursos. Algumas tecnologias,
como WBT sao particularmente apropriadas para implementar repositérios de
objectos de aprendizagem. Por exemplo em WBT, os médulos podem ser criados
e armazenados num sitio, mas ligados a varios cursos.

Os objectos de aprendizagem reutilizaveis tém varias vantagens:

0 O conteudo pode ser desenhado em pequenos moédulos, os quais ddo
enfoque a aspectos especificos a desenvolver por especialistas;

0 A reutilizacdo de material existente de alta qualidade economiza
substancialmente tempo ao formador;

U A utilizacdo de objectos de aprendizagem em cursos diferentes, que
partilham o mesmo contetido basico, sera consistente com a distribuicao
de conhecimento aos formandos.

Introducao as Tecnologias de
Distribuicao da Formacao
Segundo Tim Kilby (7 http:/ /www.webbasedtraining.com/primer.aspx), as

tecnologias de aprendizagem on/ine sio como as flores na Primavera. Algumas
florescem e murcham em pouco tempo; outras duram durante muitas estacoes.

Ha muitas tecnologias que podem ser usadas para suportar formacio a distancia.
Algumas complementam o tradicional ambiente de sala de aula. Outras s3o usadas
em completa substitui¢do dos cursos tradicionais. Uma tecnologia pode ajustar-se
melhor a um determinado ambiente, mas ¢ importante conhecer as suas vantagens
e desvantagens relativas. Por exemplo é necessatio identificar as tecnologias que
consoante o aplicavel tenham flexibilidade para favorecer a interacgio, a
comunicagio sincrona para discussdes em grupo, ou para favorecer a comunicagao
assincrona que permita ao formando trabalhar segundo o seu préprio passo.

O que se entende por tecnologia?

Para Belanger e Jordan, (2000) o termo inclui as ferramentas que fornecem acesso a
formacio, tais como redes de telecomunicagdes, computadores; ou livros e que se
designam por tecnologias de distribuigio.
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Ha também ferramentas que influenciam as experiéncias de aprendizagem dos
formandos, tais como testes, tutoriais, exercicios, guias de ajuda e que sao
designadas por tecnologias pedagégicas ou de ensino. Para simplificar passa a
designar-se por tecnologias de ensino a combinag¢ao das tecnologias de distribuicio
e de ensino.

Contudo a tecnologia ideal para uma organizacao, depende do curso em
particular, do curso, da audiéncia, dos meios financeiros da organiza¢io e da sua
infraestrutura tecnologica existente.

Diferentes tipos de media de distribuicdo

Tecnologia Complexa

Video Computador
®
|
= i
= =
S 2

Material

Sala de Aula Imprasso

Tecnologia Simples

Figura 2.7 - Tipos basicos de media de distribui¢io

No processo de seleccio dos diferentes tipos de media de distribuicio em
aprendizagem a distancia (Distance Learning — DL) sdo de considerar as seguintes
vertentes:

Complexidade da tecnologia
Tecnologias simples em sala de aula e material impresso e tecnologias mais
complexas em que dominam o video e o computador.

Abordagem em grupo e a abordagem individual

A abordagem em grupo implica comunica¢io pessoal em tempo real
entre duas ou mais pessoas. Tal significa que o formador conduz por
exemplo uma sessao para um grupo ou turma virtual em simultaneo de
modo sincrono.

A abordagem individual subentende a utilizagao de materiais de ensino
em qualquer tempo e lugar. Neste caso o formando faz o seu auto-estudo
segundo o seu passo e em qualquer tempo e lugar, de modo assincrono.
Em situacio de acesso orn/ine, varios formandos podem aceder a0 mesmo
material em tempo diferenciado, isto é de modo assincrono.
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E importante observar se as pessoas e 0s recursos precisam ou nao de estar
sincronizados no tempo para participarem num evento de aprendizagem.

Atributos dos media

O video ¢é um poderoso media que juntamente com audio provoca uma relacio
imediata e emocional com muitos objectos. Este media, permite também rectiar o
mundo real em tempo real ou em tempo comprimido.

O computador é também uma poderosa ferramenta, que permite ao individuo
aceder a redes de comunicag¢des e actuar na manipulacio da informacio, tanto no
processo de trabalho, como nas actividades de estudo e de aprendizagem.

Nio existe fronteira entre o video e o computador, pelo que prolifera o multimédia
interactivo.

E pertinente identificar tecnologias, que provoquem, através da combinacio de

audio e video uma relagao imediata e emocional com muitos objectos e tenham
flexibilidade para favorecer a interacgdo e a comunicagao para aprendizagem em
grupo ou para aprendizagem individual passo a passo.

Tipos de tecnologias de aprendizagem
De seguida analisam-se, nas paginas seguintes, com algum detalhe, as tecnologias
de aprendizagem, que se afiguram mais expressivas do ponto de vista de suporte
electrénico para a aprendizagem a distancia:

0 Tecnologias video;

0 Tecnologias Baseadas em Computador;

0 Métodos de apresentagio e de distribuicao.
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Tecnologias Video

A capacidade tecnoldgica para ver e ouvir um formador traduz-se em
oportunidades para por em pratica, por exemplo, modelos de procedimentos,
demonstragdes, e ensino de conceitos abstractos. As técnicas de video para
aprendizagem a distancia caracterizam-se muitas vezes pela transmissao de media
(video cassetes, satélites, televisio por cabo, computadores, e onda curta (wzcrowave).
Cada media pode ser descrito, como ele se relaciona quanto a direccio dos sinais
de video e dudio; video numa direc¢do; video em duas direccoes; dudio numa
direccio e audio em duas direccoes.

Tecnologia Complexa
(multimédia)

Satellite Traditional
Distance Learning Computer-Eased
(SDL) Interactive Training (CBT)
Multimedia
(CD-ROM) —
—_—
o Q g C
o = O
g5 i i T o
= = Video Internet Electronic Performance Lo
— O Teleconference Support Systems ] ‘E
O£ (EPSS) ]
7y T w
—_ o
om—
Traditional oJT
Classroom Print

Tecnologia Simples
{media Unico)

Figura 2.8 - Tecnologias de aprendizagem tipicas

A Figura 2.9 mostra trés combinagdes tipicas de audio e video

A. One-way video and audio

W= = F A

B. One-way video and two-way audio

e )
[u-—:—ri" rﬂﬁ “

=]
= - TR
[

C. Two-way video and two-way audio

Florida Center “or Instructional Technology, University of South Florida
{ in http:/fcit.coedu.usf edu/distanceschapd. htm

Figura 2.9 - Combinagées de dudio e video
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Videoconferéncia

Trata-se dum método sincrono, que permite duas vias de comunicacio audio e
uma via de interac¢ido video entre individuos ou pequenos grupos de pessoas. Este
sistema utiliza equipamento especial e linhas de telefone de alta capacidade. F um
eficiente meio de comunicagio, quando as partes envolvidas estdao dispersas
geograficamente.

As pessoas em local remoto podem interagir visualmente com as outras. Pode ter
um custo/ eficicia aceitavel pela eliminacio de despesas de deslocagdes. Oferece a
oportunidade de comunicagdo face a face na construcao da relacio pedagogica
entre distdncias vastas.

Requisitos e Design

Todas as formas de teleconferéncia tém uma exigéncia comum: capacidade de
banda larga. Outros requisitos poderdo depender do tipo de teleconferéncia.

Sistemas de teleconferéncia de larga escala.

Este sistema requer uma sala apropriada, bem equipada com camaras, ecras largos
e capacidades audio, com o propoésito de ser disponibilizada para varios sitios. Esta
sala dedicada subentende que uma larga variedade de cursos usa teleconferéncia.
Outro aspecto importante, a ter em conta, ¢ largura de banda das salas satélite onde
a formacao sera difundida.

Digital (Desktop) Videoconferéncia

Esta modalidade usa um computador, uma cimara e um microfone num local,
para transmitir video e dudio para outro computador, noutro local. Os locais
remotos também transmitem video e dudio, resultando assim comunicacoes
bidireccionais de audio e video.

Codec (CCmpression/DEC ompression)board mstalled
i each computer

Florida Center far Instructional Technology, University of South Florida
[ in http: /it coedu. usf edu/distance/chaps. htm

Figura 2.10 - Configuracao para Digital (Desktop) Videoconferéncia

A configuracao mostrada na Figura 2.10 ¢é relativamente barata mas tém a
desvantagem de usualmente s6 transmitir 15 imagens por segundo, causando
irregularidade no movimento rapido de imagens e falta de qualidade em banda
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estreita. Muitos sistemas sdo conectados através de redes locais (LANs) ou por
ligacdes mais rapidas, tipo ISDN (Integrated Services Digital Network).

Videoconferéncia na Internet

A condugio de videoconferéncia pela Internet é possivel, com software
aproptiado, sendo o mais popular o NetMeeting da Microsoft. Torna-se necessaria
uma camara de video e um programa para digitalizar e transmitir sinais de video e
de 4udio e ainda microfone, colunas, ou headsets.

Flarida Center fir hstrnctirnal Terannlngy, University of Sroth Flnida
{ in httg: /it coedu usf 2durdistance/chap3. htm

Figura 2.11 - Configuracio para Videoconferéncia pela Internet

O video via Internet é de baixa qualidade, porque a imagem ¢ de 1/16 da dimensao
do ecri e a regular definicdo da imagem depende do tipo de conexdo a Internet.

Satellite Distance Learning (SDL)
Trata-se de um método sincrono, baseado em video, dirigido a pessoas organizadas

em grupo.

Permite ao tradicional formador condutor da classe ter radiodifusido simultinea
para um nimero muito vasto de sitios geograficamente dispersos, que estejam
equipados com equipamento apropriado.

Pode englobar elementos multiplos de media numa tnica tecnologia de
distribuicdo, isto é, este método de distribuicio pode oferecer apresentagoes
robustas, mas que tém uma produ¢iio mais complexa.

O SDL entra na area das tecnologias complexas. O formador de SDL pode
combinar muitos diferentes tipos de media numa apresentacio - texto, graficos,
imagens ou fotos de qualidade, animacéo, audio e video.
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Satellite

I Computer

Flurida Cernter fur Instrucliossal Techoolu gy, Unversily of Suath Florida
[ in httprdfoit.ocoedu usf cduddictence/chap®. hitm

Figura 2.12 - Configuracio de videoconferéncia por satélite

A tecnologia SDL, como mostra a Figura 2.12, pode também permitir respostas ao
participante e feedback ao formador. E necessario um sistema que forneca
formacio por canal de video para multiplos sitios e um sistema de comunicagao
audio bidireccional através de linhas telefénicas que facilite o feedback

A tecnologia SDL, dada a sua complexidade é mais dispendiosa que a sala de aula
tradicional, desighadamente se o sistema esta preparado para comunicacao

bidireccional

Vantagens
¢ Pode ser gravado e repetido;
¢ Bom para aprendizagem audio e visual;
¢ Pode ser interactivo;

¢ Custo de distribui¢ao fixo;

*

Nio depende do nimero de sitio.
Desvantagens

¢ Necessidade de ter acesso a um downlink ou uplink para satélite
(tecep¢do/ transmissao);

¢ Deve ser bem produzido para ser eficaz;

¢ O nimero de sitios de downlink ¢ limitado pela disponibilidade de
equipamento de recepgio.
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Sumario de requisitos para Sistemas de Videoconferéncia

Requisitos

Hardware

Software

Outros

Alvo

Sistemas de Larga Escala

= Conexfesem | = Software de = Pessoal de Conversdo total
banda larga. suporte a suporte ou distribuicdo
A ligagoes, especializado. combinada.
" Camaras. audio e
= = Salas especiais Pequenos grupos.
" Ecrasde outros dedicadas eenes g
grande sistemas. ' Numero limitado
dimensao. de locais.
= Hardware de Uso frequente.

audio.

Sistemas Desktop

= Computadores | = Software = Vantagens da Conversao total,
multimédia. multimédia. interaccao distribuicdo
N sincrona entre combinada, ou
" ConexGesem | = SoftwaAre qle formandos e insercdo de
rede. conferéncia. com o tecnologia.
- C‘?‘mafas e formador. Apropriada
microfones = Requer banda distribuicdo de
larga para o aprendizagem.
formando.

Figura 2.13 - Requisitos de sistemas de videoconferéncia

Tecnologias baseadas em Computador

Com a crescente popularidade da Internet, as tecnologias de computador estio
sendo reconhecidas como o principal meio de distribuicdao da formacio a distancia.
As tecnologias basicas para computador usadas em educac¢io a distancia incluem
correio electrénico, colaboracio ondine e formacio baseada na Web.

Electronic Performance Support Systems (EPSS)

Trata-se de uma possivel solugdo para individuos, que regularmente usam o
computador no trabalho (o# #he job). Este método fornece informagio, conselho e
treino on/ine. Este permite aos empregados aprender novas pericias e assimilar
informacio nova rapidamente, enquanto trabalham — e com o minimo de suporte
de outras pessoas.
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ARTIFICIAL
INTELUIGENCE
EXPERT
SYSTEM

hittp:ffanena wiotic comiprimer_wehatiswbipss. aspi

Figura 2.14 - Web Based Performance Support System

O EPSS ¢ uma forma tipica do que alguns autores designam WBPSS (Web-Based
Performance Support Systems). O WBPSS adiciona ajuda a performance dos
trabalhadores pela integracio de WBT, sistemas de informacio, apoios no posto de
trabalho em sistema unificados, disponiveis a pedido. Alguns exemplos de um
EPSS incluem documentacio on/ine, formatos electronicos e femplates, bases de
dados, programas de ajuda personalizados, e tutoriais inseridos.

Um elemento chave do EPSS ¢ estar rigorosamente integrado no processo de
trabalho. Um EPSS capta, armazena e distribui conhecimento em toda a parte da
organizacao.

Esta solucio pode também envolver a personalizacio da interface para aplicagoes
de software que se aproxime de muito perto do processo de trabalho e entdo
melhorar a produtividade.

Sumario do EPSS:

O EPSS fornece os formandos com conhecimento pratico e peticias na resolu¢io
de problemas em formato just-in-time no seu posto de trabalho.

Tipos de aprendizagem: aplica-se a problemas que requerem analise e sintese de
elementos, relagdes e principios organizacionais para produzir solucoes.

Técnicas de formagio: resolucio de problemas, métodos cientificos, métodos
expetimentais, método de projecto.

Exemplo de EPSS: Um sistema que ensina a um empregado recentemente
contratado, como preencher formularios de despesas de viagens.
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Traditional Computer Based Training)
Nesta modalidade de distribuicio, a formacio ¢é entregue em computador sem o
envolvimento directo do formador.

Foi estabelecida quando os computadores apareceram pela primeira vez no local de
trabalho. Como os PC se tornaram dominantes ¢ as capacidades graficas
melhoraram, a qualidade visual das imagens melhorou.

O CBT tradicional nio inclufa audio e video. Mas como as capacidades multimédia
migraram para o “desktop”, o audio e o video tornaram-se parte da definicio de
CBT.

Principais beneficios do CBT

O principal beneficio do CBT ¢ ser um media interactivo ao ponto de o
multimédia interactivo ser uma forma de CBT.

O participante na formagio dirige a ordem e o passo do curso, o qual visa as
necessidades do formando adulto.

O CBT ¢ altamente eficiente, porque os individuos mais inteligentes e expetientes
fazem o percurso de formagio rapidamente, poupando tempo e dinheiro.

Situagdes de formacao apropriadas para CBT

O CBT ¢ particularmente bem ajustado para areas e formagio como software,
conhecimentos de seguranca e procedimentos de trabalho em geral.

Um curso em CBT tem testes incluidos para fornecer feedback baseado nas
respostas individuais.

Muitos cursos sao "baseados em mestria," com testes introduzidos que aferem os
niveis de competéncia dos formandos. Por sua vez o computador regista as
classificacGes.

Web Based Training (WBT ou Web/ Computer Based
Training

Web Based Training (WBT) é uma forma interactiva de CBT que ¢ acedida por um
browser e usa intranets, extranets ¢ a Internet como canais de distribui¢ao (Driscoll,

1999).

A designac¢do mais correcta para o CBT com acesso via Internet seria
Web/Computer-Based Training, segundo a l6gica de Margaret Driscoll (1998).

Em resumo para esta autora o Web/ CBT caracteriza-se por:

0 Facultar aos formandos performance baseada em problemas bem
estruturados, com metas e objectivos mensuraveis;

0 Seraplicado a tipos de aprendizagem centrados em problemas bem
estruturados, que requerem transferéncia de conhecimento, construcao de
compreensio ¢ aplicagio pratica de pericias;

L Técnicas de formagio apropriadas tais como: Treino e pratica, simulacao,
leitura, questdes e respostas
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Sumaério de requisitos para WBT

Requisitos
Hardware Software Outros Alvo
= Servidoresde | = Software de » Pessoalde | = Distribuicdo
alta desenvolvimen suporte combinada.
capacidade. to multimédia especializa
doe . Formandos auto-
. %ﬁm&uétggor = Browsers. desenhador motivados.
" |= Pacotesde / conceptor | = Ambiente
= Periféricos rede. do curso. apropriado de
multimédia. aprendizagem.
= LigagOes a = A aprendizagem
rede. requer facilidades
de comunicagéo.
Figura 2.15 - Sumdrio de Requisitos para WBT
Exemplo de WBT

Um programa que ensina programadores a desenvolver aplicagoes em Java

Internet e media integrado com multiplos sistema de
distribuicéo

A Internet é o corac¢io das tecnologias. Faz a ponte entre o uso individual e de
grupo e oferece um moderado leque de complexidade. A Internet pode ser
aplicada a um largo espectro de usos, incluindo:

L Comunicacdes em geral desde o e-mail a discussdes em grupo;

U Referéncia online de materiais e ferramentas, as quais sio administradas
centralmente;

L Distribui¢do de programas tradicionais em CBT, os quais sdo
descarregados para o disco de um computador ou para uma rede local

(LAN);

0 O Web Based Training (WBT), que ¢ um tipo de CBT, que pode ser
acedido directamente da Internet.

A convergéncia de diferentes tecnologias para a Internet
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A medida que o dominio do video e do computador cresce, assiste-se a
convergencia de diferentes tecnologias. O aumento da banda larga e das técnicas de
compressio do video e das tecnologias de computac¢ao, conduz a sua convergéncia
na Internet e nas redes idénticas do tipo Intranets.

Quando esta convergéncia continua, a Internet e sistemas similares para
colaboragio, consulta e formacio aumentam a procura. A largura de banda
melhora ao ponto de o video ser transmitido com eficacia e assiste-se a0
nascimento de um novo media na convergéncia de video e computacio.

Programas hibridos

Quando deslocamos para a Internet multimédia interactivo, que dantes era
distribuido em CD-ROM estamos em presenca dos designados “programas
hibridos”. Estamos assim em presenca de um curso multimédia com conectividade
para a Internet. Um programa hibrido traduz os beneficios da Internet com a
necessidade de video ou outro media de alta qualidade

Hipertexto e Hipermédia

Trata-se de converter texto e Job aids em formato electrénico, o qual permite a
reutilizacdo destes materiais em ambiente Web. O hipertexto ¢ um documento de
texto electronico, embebido em Jyperlinks que permitem dar saltos dentro do
conteudo do documento. Se juntarmos ainda elementos de media ou ¢/jps de video
ficamos com um documento em hipermédia. Estes documentos podem ser
distribuidos pela sua integracdo em EPSS ou em ficheiros de ajuda num
computador local.

A oportunidade de abordagem de media integrado com multiplos sistemas de
distribuicéo

Com um largo leque de media primario e suplementar disponivel, deverfamos
procurar oportunidades para usar uma abordagem de distribui¢do integrada. Esta
abordagem assenta na ideia de que um media principal pode ser mais eficaz se
complementado com multiplos métodos de distribui¢ao.

Tal permite alvejar as necessidades individuais ou de grupos especificos, com
impacto nos formandos varias vezes ¢ uma total integracio no posto de trabalho.

Por exemplo: os cursos de formacio podem ser ensinados com um computador
em auto-estudo, como com um formador em sala de aula ou pela combinacio de
ambos os métodos; um ficheiro de ajuda pode reforcar o material de ajuda no
curso, fornecer templates e como informagao de referéncia que melhorara a
performance no posto de trabalho.

Métodos de Apresentacao e de
Distribuicao

A falta de um sistema de classificagdo de diversas aplicagdes no estudo das
tecnologias constitui uma forte lacuna.
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A pergunta chave para a distingdo dos métodos de apresentacio e distribuicao tem
subjacente a seguinte questao:

"Uma determinada tecnologia expressa o formato do material (método de apresentagio) on o meio
de transmissao do material (método de distribuigio)?"

A classificagéo sugerida pela ASTD

O seguinte sistema de classificagdo divide as tecnologias em duas categorias
principais:

1. Meétodos de apresentagao;
2. Métodos de distribuigao.

Conforme sugere o Manual Ligfo-line, Applying Technology to Lerning, Vol 5,2001,
ASTD) para uma melhor compreensio dos métodos é pensar nos varios modos de
mandar uma mensagem para um pafs distante.

Exemplos de métodos de apresentacédo
O método de apresentagdo pode tomar um variado nimero de formatos:
¢ Texto;
¢ Imagens;
¢ Simbolos;
¢ Som:
A correspondéncia entre métodos de apresentacao e de distribuicéo

Para cada método de apresentagio, existe um ou mais métodos de distribuicao para
transmitir a mensagem. Estes métodos de distribui¢ido podem incluit:

¢ E-mail;
¢ Telegrama;
¢ Fax;

¢ Chama telefénica;
¢ Videocassete enviada por correio.

A certos métodos de apresentacgao corresponde apenas um método de
distribuicdo, como acontece num telegrama enviado por telégrafo.

Noutros casos a um método de apresentagao podem corresponder varios
métodos de distribui¢io. Por exemplo uma carta pode ser enviada por e-mail,
fax, correio aéreo, correio expresso.
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A um determinado método de apresentagio estd associado um método de
distribuicio.

A questao chave para a distingdo dos métodos tem subjacente a seguinte questao:
“Esta tecnologia ¢ o formato do material (método de apresentacio) ou um meio de
transmissao do material (método de distribui¢ao)?

Tecnologia e Métodos pedagogicos
A terceira componente da distribuicio da informacio via tecnologia respeita a
aprendizagem, isto ¢, a0 ja rotulado método pedagdgico (wustructional methods).

Sabendo-se que hm método pedagdgico mostra como a informagio ¢ ensinada
(mostrada) aos alunos, os métodos pedagogicos existiam muito antes do advento
das tecnologias e podem incluir, como se vera no préximo capitulo, as seguintes
actividades:

Conferéncias; Rolgplays;, Jogos; Demonstracoes; Painéis de peritos; Discussdes em
grupo; Exercicios praticos; Simula¢oes; Leituras; Instrugio programada.

Os métodos pedagdgicos em lato senso sdo diferentes dos métodos de
apresentac¢ao e distribuicio, porque nao dependem da tecnologia.

Contudo, quando se da formagio por via da tecnologia ¢ necessario considerar a
relado entre tecnologia e métodos pedagdgicos.

Ensino Apresentagio Distribuigao
Intranet
« Teleconferéncia i TV Satélite

M Telefone
Discuss&o em I:
Grupo .

v LANWAN

Intranet

“  Groupware

* Cassete de Video

Figura 2.16 - O processo de selecgao das tecnologias

O diagrama acima mostra o processo de pensamento de um designer de
formagao, que pretende seleccionar tecnologias para facilitar a discussao em grupo.

Por exemplo, vamos supor, que o designer quer ensinar competéncias de
comunicacio a uma populacio geograficamente dispersa.

O designer considera como possiveis os dois métodos de apresenta¢io seguintes:
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0 Teleconferéncia;
0 Groupware.

Cada método de apresentagdo tem uma fileira de métodos de distribuigdo, a partir
dos quais escolher (dependendo da organizagio tecnoldgica da organizacio).

Observando o diagrama, o groupware combina com as seguintes possibilidades
de distribuicao:

¢ Local area network (LAN)/ wide area network (WAN);
¢ Intranet;
¢ Cassete de video:

O video em cassete, ndo ¢ um método de distribuicdo plausivel, porque nio
permite a interactividade que o designer procura para a discussio em grupo. Tal nao
impede que também seja utilizado a nivel individual.

A distingao entre métodos de apresentacao e distribuigio nao deve significar, que
estas tecnologias sejam independentes, umas das outras. A relagdo entre os dois
métodos é uma forma de dependéncia: o método de apresentacio deve ter pelo
menos um método de distribuicdo para distribuir contetido.

Seleccao de Métodos de Apresentacao e
Distribuicao

A tendéncia actual aponta para a utilizacdo de métodos multiplos de apresentacio e
distribuicao da formacio. Por exemplo, o formando pode aceder a informagao
online de modo assincrono, participar em discussoes on/ine, ou responder a um teste
em tempo real e utilizar um manual. Alids o podet do ix ou blended consiste na

continua criacdo de novas experiéncias de aprendizagem, dadas as capacidades das
actuais tecnologias centradas na Internet.

Esquema para seleccionar tecnologias para e-learning

No desenvolvimento de um curso ou de um objecto do conhecimento, depois de
avaliadas as necessidades, definidos os objectivos de aprendizagem, ¢ necessario
seleccionar as tecnologias de aprendizagem. E conveniente ter um plano
tecnologico ou um qualquer esquema para seleccionar tecnologias, métodos de
apresentacao e de distribuicio. A tabela seguinte apresenta uma framework para
seleccionar tecnologias de aprendizagem.

Comunicac¢éo em qualquer |Comunicagdo em tempo
tempo e lugar real
Comunicagao assincrona Comunicagao sincrona
Comunicagdo unidireccional Comunicagdo bidireccional
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Aprendizagem independente Aprendizagem em grupo

Figura 2. 17 - Framework para seleccao de tecnologias

Aspectos relevantes na selecgdo da tecnologia

1

Em primeiro lugar considere o tipo de comunicagao que os seus formandos
irdo utilizar: sincrona ou assincrona, isto é, diferencie as actividades em que
todos os formandos participam simultaneamente daquelas que néo precisam
de se realizar em tempo real e por conseguinte serdo de acordo com o tempo
do formando.

Em segundo lugar decida se vai oferecer comunicagéo bidireccional ou
unidireccional. Com a comunica¢io unidireccional terd um emissor de
mensagens ¢ varios receptores, como por exemplo no correio electrénico. Na
comunicagio bidireccional formandos e formador interagem directamente
entre si em simultineo. F o caso da conferéncia por computador com voz.

O terceiro elemento a considerar, na selec¢io da tecnologia, refere-se ao tipo
de envolvimento na aprendizagem: aprendizagen independente ou en grupo. Na
aprendizagen independente o formando estd envolvido nas snas actividades segundo o sen
passo, sem envolvinmento especifico dos outros. No segundo caso o formando esta
envolvido nas actividades, atracado ao grupo e seguindo o passo do grupo.

Exemplos de tecnologias de aprendizagem ordenadas pelo sincronismo da
comunicacgao

Uma vez decidido como configurar o ambiente de aprendizagem ¢é tempo de
examinar as tecnologias disponiveis.

Enumeram-se as principais tipologias de tecnologias, referenciadas na literatura da
ASTD segundo Karen Mantyla, (2001).

Comunicacéo sincrona Comunicacéo assincrona
Comunicacéo bidireccional Comunicacéao unidireccional

Aprendizagem em grupo Aprendizagem independente
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Telefone Tecnologias baseadas em texto
Tecnologias video Tecnologias baseadas em audio
. A unidireccional
» Videoconferéncia
’ - Rédio,
= Video digital
Filmes Video

= TV por cabo ao vivo
. TV télit . Traditional Computer-Based
por satélite ao vivo Training (CBT

* TV em circuito fechado Electronic Performance Support

Teleconferéncia ou Systems (EPSS)
Audioconferéncia

Conferéncia por computador
Desktop videoconferéncia

Electronic chat rooms

Electronic bulletin board

Figura 2.18 - Principais tipologias de tecnologias

Ainda segundo Karen Mantyla (2001) para decidir sobre o uso duma particular
tecnologia ¢ pertinente ter em conta as seguintes questoes:

L Qual o tipo de estratégias de comunicacdo que podem ser usadas com as
tecnologias de aprendizagem (sincrona/ assincrona)?

L A tecnologia é apropriada para o curso, médulo ou contetdo do objecto
do conhecimento?

0 A tecnologia motivara e mantera o interesse do formando?

0 Ha evidéncia da eficacia da tecnologia?

0 A tecnologia permitira a interac¢dao formando-instrutor?

0 A tecnologia ¢ potenciada por outros recursos do local de aprendizagem?

0 A tecnologia joga com os estilos de aprendizagem preferidos dos
formandos?

U A tecnologia estd focada na distribuiciio do contetido e na construgio de
competéncias?

1 Em que medida e extensdo a tecnologia ¢é interactiva e flexivel?

Na selecgdo da tecnologia é pertinente considerar:

O tipo de estratégia de comunicagio sincrona ou assincrona; a necessidade das
comunica¢io ser unidireccional ou bidireccional; o tipo de envolvimento requerido
para a aprendizagem, que pode ser individual ou em grupo; a adequagio da
tecnologia a estratégia de formagao.
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Framework para a Seleccao de Méetodos
Multiplos de Apresentacao e Distribuicao

O processo de tomada de decisio pelo método de apresentacio e de distribuicao
requer exame dos objectivos de aprendizagem e metas do curso, médulos ou
objectos do conhecimento, bem como das forcas e fraquezas das tecnologias de
aprendizagem.

Na determinagio de qual o método de apresentagio e distribuigdo para um
curso, moédulo, ou objecto material de conhecimento a usar, ¢ importante
considerar: o nivel de interacgio, o foco de actividades dentro do objecto de
estudo, bem como as tecnologias de aprendizagem usadas.

O nivel de interac¢do desejado e o foco do curso (conteudo, processo, pericia a
desenvolver) ajudara a determinar qual a tecnologia de aprendizagem ¢ a mais
apropriada para atingir os objectivos da sessao de formagao.

De forma sintética pode estabelecer e refor¢ar uma mensagem consistente através
de actividades e métodos de apresentacio e distribui¢ao que se complementam uns
aos outros do principio ao fim do curso, médulo ou objecto de aprendizagem.
Podera usar a tabela seguinte para seleccionar os métodos de apresentagio e
distribuicio.

Nivel de Interacgéo

Formando/ | Formando/
Especialista | Membros da
Convidado | Comunidade

Formando/ | Formando/ Formando/
Ferramentas | Contelido Ambiente

Formando/ | Formando/
Formador Formando

Foco da Actividade

Construcéo de Pensamento

Conteudo Processo Interacgéo P g
Pericias Critico

Tecnologia de Aprendizagem

Tecnologias

Texto Audio Video Computador Internet Blended

Figura 2.19 - Framework para a selecgao de métodos multiplos

Nivel de interaccdo

O nivel de interac¢do dentro do curso pode ajudar a determinar quais as actividades
de aprendizagem e os métodos de apresentaco e distribuicio. No planeamento de
um curso sio esperados varios tipos de interac¢ao.

Por exemplo, a interacgdo formando - formador pode residir num apropriado
ambiente de aprendizagem, que recorre a métodos que incluam conferéncia ou
apresentacdo directa do material (através de conferéncia por computador,
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videoconferéncia, televisio por satélite), através da modera¢do de uma discussao,
ou pela avaliagio de trabalhos.

A interacgdo formando - formando ocorrem durante discussoes, debates,
didlogo e actividades de grupo (trabalhos de grupo desenvolvidos por exemplo em
share application).

A interacgdo formando - ferramentas requer software apropriado em
computador no formato de tutoriais ou simulagdes.

A interacgao formando - contetido envolve o formando e informagao na
Internet, em manuais, de videos ou em bases de dados.

Foco da actividade

Todo o curso consiste numa combinacio de actividades de aprendizagem que
demonstram, enfatizam, reflectem, avaliam, criticam, promovem ou praticam as
ideias a ser ensinadas.

A organizacio das actividades, depende do foco que pode incluir conteddo,
processo, interac¢do, construcio de pericias e pensamento ctitico.

O conteudo pode incluir discussao, leitura, estudo de casos, video, ou revisiao de
paginas Web para promover a discussao de contetudos.

O processo prende-se com o fazer qualquer coisa para ganhar experiéncia,
incluindo, processos fisicos como danga, ou escrever no computador, ou processos
mentais como o planeamento da estratégia de um workshop ou de um debate.
Trata-se de ensinar algo que seja uma réplica de uma situagao real.

A interacgao respeita ao relacionamento do formando com uma ou mais pessoas.
Na interac¢iio com outras pessoas o formando para além de aprendizagens
especificas, aprende acerca de atitudes, perspectivas, e expectativas sociais. Por
exemplo, aconselhamento e grupos de aprendizagem colaborativa, inserem-se neste
tipo de actividade.

Actividades focadas na construgio de pericias incluem treino e pratica,
simula¢Ges, no sentido de reforcar a aprendizagem em actividades repetitivas. As
pericias prendem-se com o local de trabalho com o treino técnico.

As actividades que envolvem pensamento critico avaliam o que se ouve e lg,
compreendem o conteudo a luz da experiéncia propria. Actividades como reflexao,
jornalismo e role playing sao importantes para cursos de pensamento critico.

Tecnologia de aprendizagem

E muito importante que a tecnologia de aprendizagem seleccionada (texto, dudio,
video, computador e Internet) suporte a interaccao e o foco das actividades no
curso. Se a tecnologia ndo casa com as actividades, a formacao perde eficacia e
pode parecer desconexa (Karen Mantyla, 2001).
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Caracteristicas do Curso e Tipos de
Media Apropriados

Acerca das variaveis a considerar, na escolha de apropriados tipos de media em
Formacio a Distancia (FD), ja abordamos as principais categorias de distribuicio
da FD. Cada categoria de distribui¢io pode incluir varias ferramentas:

Computer-Based Training and Computer-Aided Instruction. CBT e CAl sdo
incluidos numa categoria principal de distribuicio da formagio que pode
combinar e integrar muitos e diferentes media, tais como video, graficos,
texto, dudio digital, animacio e texto interactivo. CBT/ CAI ¢é ideal para
formacio do tipo: a medida do passo préprio; o formador conduz a
apresenta¢ao; ou formagio “on the job”.

Web-Based Training. WBT engloba ferramentas de formacao usadas na
Internet/ Intranet, incluindo Zstserver, corteio electrénico, web foruns,
multimédia na web,” whiteboards”, aplicacoes partilhadas e salas de aula
virtuais.

Teleconferencing Applications. Aplicagdes em Teleconferéncia incluem o uso de
video tele-training (VIT) e teleconferéncia (TC).

Videotapes. As cassetes video sao incluidas numa categoria que nao requer o
uso de facilidades de telecomunicacGes.

Sumario das variaveis a considerar na Analise de Média
(Adaptado de Belanger F. e Jordan D. 2001)
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Variavel CBT WBT VTTe TC CBT/

videotape WBT
Hibrido
Duracéo da formacgédo (> 80 horas) 3 3 2 1 3
Dimenséo da classe 3 2 Limitada | Limit 2
ada

Larga dispersao geografica dos 3 3 2 2 3

formandos

Remediagdo/ Mestria na 3 3 1 1 3

aprendizagem

Resolucao de problemas em grupo 0 2 1 3 2

Feedback do formador em tempo 0 2 2 3 2

real/ discussédo guiada pelo
formador/ discussdo em grupo

Performance na pesquisa de dados 0 3 0 0 3
pelo formando

Sistemas de gestdo automatica de 0 3 0 0 3
cursos (gestéo do ambiente de
aprendizagem)

Nivel de complexidade do 3 3 2 3 3
Courseware (texto interactivo +
video + som + animag&o)

Independéncia temporal (sincrona 0 2 2 3 2
ou assincrona)

Figura 2.20 - Variaveis de andlise media

Descodificagdo das pontuagées:

3 = Satisfaz integralmente os critérios de funcionalidade

2 = Algumas restricbes em funcionalidade

1 = Possivel, mas pode ndo ser eficaz

0 = Nenhuma funcionalidade para este requisito (ndo aplicavel)

A decisio, segundo Belanger e Jordan (2001), sobre qual a categoria de distribuicio
¢ apropriada requer uma analise das caractetisticas do cutso, objectivos de
aprendizagem e actividades pedagdgicas para determinar o mais eficaz uso de
ferramentas para essa categoria de distribui¢do.

A tabela da Figura 2.20 pode ser utilizada para identificar as variaveis mais
importantes a considerar e pode ser usada para avaliar quais os media s2o
apropriados para um ambiente DL da organizacao.

Opcoes de Tecnologia

A aprendizagem a distancia pode incorporar qualquer tipo de tecnologia, desde que
seja criado algum tipo de comunicacio bidireccional tal que formando e formador
possam interagir um com o outro de modo estruturado. Uma maneira atil de
categorizar as tecnologias é em interactivas e nio interactivas.

Tecnologias interactivas
As tecnologias interactivas tém incluido um canal de distribuicdo em dois sentidos
(bidireccional), tais como videoconferéncia, audioconferéncias, ou teleconferéncias,
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audio graficos, satélite bidireccional, e computador de formacio online suportado
na Internet, ou através de e-mail.

Tecnologias nao interactivas

As tecnologias nio interactivas possuem capacidades de comunicagao apenas em
um sentido (unidireccional), tais como matetiais impressos, videocassetes, televisao
por cabo ou por radiodifusdo, e conferéncias por satélite unidireccional.

Pela combinagio de qualquer das tecnologias nio interactivas com telefone, fax, ou
uma tecnologia interactiva, contudo um ambiente de aprendizagem a distancia
pode ser ctiado.

Questdes de avaliacao

Comece por responder as perguntas de resposta curta, do exercicio de revisao do
Capitulo 2 - Suportes Tecnolggicos a Formagdo: Plataformas e Redes da Aplicagio —
“Método de Concepeio de Formagio a Distancia”. Compare a sua resposta com a
solu¢iio proposta., como forma de reflexdo sobre os topicos principais. De seguida
procure reflectir sobre as seguintes questoes:

Questéo 1

Explique a incidéncia que as aprendizagens associadas a problemas bem e mal
estruturados tém na escolha por exemplo de tecnologias de comunicacéo.

Questao 2

Explicite que tipos de tecnologia permitem em formacio a distancia, aprendizagens
de objectivos dos dominios afectivo e psicomotor.

Questao 3
Enumere algumas caracteristicas de um programa interactivo
Questéao 4

Relacione a complexidade da tecnologia com as necessidades de aprendizagem em

grupo e de aprendizagem individual.
Questao 5

Enumere vantagens e inconvenientes do “Método de distribuigdo sincrono de
aprendizagem a distancia por Satélite”, se comparado por exemplo com a
videoconferéncia na Internet (caso do Netmeeting). Tenha em conta o modo de
organizac¢ao das pessoas.

Questao 6

Dé exemplos de utilizagiao do EPSS, CBT ¢ WBT em formacao.
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Questéo 7

Indique os aspectos relevantes na selec¢ao da tecnologia, considerando as
necessidades de comunicagio em qualquer tempo e lugar e a comunicagio em
tempo real.

Exercicio T2.1
Faca uma breve apreciacio dos “Factores determinantes na selec¢io de um suporte
tecnologico” para os dominios sugeridos no enunciado

Veja o enunciado na pagina ‘2.9 - Exercicio de Revisao e Avaliagio” do Capitulo 2-.
Suportes Tecnoldgicos a Formagao: Plataformas e Redes “da Aplicagiao: Método de
Concepgio de Formagao a Distancia.

Exercicio T2.2
Responda as questoes do “Estudo de caso: Analise da conversio de um curso para
e-learning”

Veja o enunciado na pagina ‘2.9 - Exercicio de Revisdo ¢ Avaliacao” do Capitulo 2-.
Suportes Tecnoldgicos a Formagao: Plataformas e Redes “da Aplicagao: Método de
Concepgio de Formagao a Distancia.
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PEDAGOGICA EM FORMAGCAO A DISTANCIZ

Estratégias e Métodos
Pedagogicos de Formacao a
Distancia

‘Demasiados expedientes podem estragar um negocio. Perde-se tempo a escolber,
experimenta-se, quer-se fazer tudo. Arranjemos apenas um, mas que seja bom”
Jean de 1.a Fontaine (citado por Alain Meignant, 1999).

No presente capitulo trater-se de aplicar; nunza situagio especfiaa de formaagio online, a estratégia on
Heonica peclagdgica 17ais apropiiada para faciitar a aprendszagens, ponderandb critérios de 1isew e
austo] eficdcia.

Introducao
O desenvolvimento de materiais em qualquer media que facilite a

aprendizagem requer uma compreensio e apreciagio do modo como as

pessoas aprendem. Por exemplo se na engenharia se faz aplicagdo de
principios da fisica e da quimica, na medicina da biologia, a formacao ¢ aplicagiao
dos principios da aprendizagem.

Existe uma grande variedade de teotias e modelos de ensino, muitos deles
adaptaveis ao ensino a distancia. No entanto alguns tém-se mostrado mais flexiveis
e eficazes.

As condicdes de aprendizagem e o Desenho da Formacao
No capitulo — Modelo de concepgao do e-learning sera abordado o essencial do
Instructional Design (ID). No entanto na 6ptica do processo de desenvolvimento
do e-learning afigura-se pertinente referir as condi¢des que facilitam o processo de
aprendizagem.

Gagné (1965) - As Condi¢Oes da Aprendizagem.

Segundo Gagné, ¢ fundamental desenhar as condi¢Ses externas (eventos). Estas
condi¢des ou eventos suportam as condi¢es internas (processos de aprendizagem)
ja que os alunos ndo poderao criar eles proprios as condigoes externas.
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Os nove eventos da instrucao de Gagné
0 Ganhar a atencio;
1 Apresentar objectivos;
L Activar pré-requisitos de conhecimento;
L Apresentar informacio;
0 Fornecer orientacao;
U Descobrir formas de performance (pratica);
0 Feedback correctivo;
1 Avaliagao da performance;
1 Melhorar a retencao e a capacidade de transferéncia.

Em termos de performance:
O desenho das condi¢des externas (eventos, ambientes, sistemas, ferramentas
recursos) suporta as condigoes internas necessarias para:

0 A aprendizagem;
0 A performance;

0 A motivagio

O processo de formacao
O que € a instrugdo?

Sem entrar na polémica entre os educadores construtivistas e dos da instrugao,
simplificadamente aceitamos que para os primeiros a aprendizagem ¢ uma
abordagem, pela qual as pessoas obtén conbecimento por elas priprias. Para os
segundos o conbecimento é dado as pessoas.

MODELO DE ENSINO

Tutorials Treino Pratica

Simulagoes

Figura 3.1 - Modelo de ensino
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Contudo a instrugio/ ensino e a aprendizagem andam de braco dado e o termo
instrugdo ou ensino deveria set entendido como a cria¢io e o uso de ambientes,
nos quais a aprendizagem ¢ facilitada.

E, um facto que as pessoas podem aprender por elas préprias sem qualquer
instigacao exterior. Contudo o papel das institui¢des (escolas, universidades,
centros de formacio etc.) ¢ facilitar a aprendizagem, em que a instrucao/ ensino
deve combinar uma grande variedade de abordagens.

Autores como (Alessi S. e Trollip S. 2001) propéem um modelo, cujo processo de
ensino inclui varias actividades para haver sucesso. Segundo os autores as seguintes
quatro actividades ou fases de instrugao deveriam ocorrer para a aprendizagem ser
eficaz e eficiente:

0 Apresentagdo da informagio — para informacio verbal ou ilustrada
(regras, exemplos, ilustragdes) sendo a informacio centrada no formador
ou nos media.

L Guias do aluno — fase mais interactiva, que inclui o aluno e o media.
Como nio se aprende a partir de simples exposi¢ao, na sala o aluno
responde as perguntas do formador. Na interac¢ao com o media responde
as actividades propostas.

1 Pratica — fase centrada no aluno, embora o formador ou o media
interactivo, possam introduzir correc¢des a pratica observada ao aluno.

L Avaliagdo da aprendizagem — como a instru¢ao nio terd 0 mesmo
sucesso para todos os alunos, as aprendizagens tem que ser avaliadas,
enquanto parte importante do processo de ensino.

As condicOes externas ou eventos de Gagné sio de importancia fundamental ao
supotte do processo de aprendizagem.

O desenho das condicdes externas (eventos, ambientes, sistemas, ferramentas e
recursos) suporta as condi¢cdes internas necessarias para: a aprendizagem; a
performance; a motivagao.

O processo de ensino inclui as seguintes fases: apresentacao da informacao;
orienta¢ao dos alunos na interac¢ao com os materiais; pratica com o material para
melhorar a retencao e, a avaliagdo dos formandos para determinar como
aprenderam o material e o que devem fazer a seguir.

De notar que a simulagao do processo pode ser parcial ou total, através de
multimédia interactivo.
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Metodologias que Facilitam a
Aprendizagem

Vimos anteriormente que o processo de ensino inclui: apresentagao da informacio;
orientacdo dos alunos na primeira interac¢io com os materiais; pratica com o
material para melhorar a fluéncia e a retencio, e, finalmente a avaliacio dos
formandos para determinar como aprenderam o material e o que devem fazer a

seguir.

Este modelo, embora derivado das pesquisas em sala de aula, pode também ser
aplicado ao multimédia interactivo.

Por exemplo, nio quer dizer que o computador deva preencher todas as da
instrucdo. O computador ¢ um elemento do ambiente em conjunto com os
formadores, outros formandos e outros media. O computador pode ser usado
numa ou na combinacio de varias fases. Dum modo geral a combinacio das
quatro fases deve estar presente utilizando a combinag¢do de medias.

Quando o computador ¢ responsavel totalmente pelo ensino é importante que
todas as fases estejam incluidas. Quando isto ndo acontece os formandos podem
falhar na aprendizagem do que ¢é desejado.

Assim ¢ pertinente discutir as metodologias do multimédia interactivo que facilita a
aprendizagem.

Exemplos de metodologias facilitadoras da aprendizagem:

Tutoriais sio programas que envolvem a apresentagio da informagao e guiam o
formando na aquisi¢ao inicial, tomando assim o lugar do formador nestas duas
fases do processo de ensino.

Treino e jogos envolvem o formando na terceira fase, ajudando-os a praticar
fluéncia e retencao. Usa-se o termo treino (dri/)) para a pratica, que repete o material
para ser aprendido com mestria. As metodologias de treino e simulagdo sio muitas
vezes combinadas para propdsitos de motivagio.

Simulagdes podem ser usadas para apresentar informacio, guiar o aluno, orientar
e praticar, fazer as trés coisas, ou avaliar os conhecimentos dos formandos.

Tipos de estratégias de ensino
No fundamental ha trés tipos de estratégias de ensino dentro das teotias de ensino:

0 Estratégias pedagdgicas que visam organizar a nivel micro e macro a
forma como estruturamos e sequenciamos as ligdes e organizamos os
conteudos;

1 Estratégias de distribuigio, que dizem respeito as decisdes sobre as
formas como fazemos chegar a formagao ao aluno e em especial a selec¢do
dos media;
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0 Estratégias de gestdo, sao as que se referem as decisdes, sobre as formas
de ajudar o aluno, a interagir com as actividades preparadas para a
aprendizagem.

As estratégias de distribuicao ja foram abordadas no capitulo anterior em torno das
tecnologias para distribui¢do sincrona e assincrona.

Estratégias ou métodos e técnicas?

Por vezes na linguagem cortente, quando nos referimos a estratégias tipicas de e-
learning, os termos acima referidos aparecem cruzados e mesmo termos como
estratégia, método e técnica aparecem muitas vezes de modo indiferenciado a
explicar o mesmo método.

Embora muitos métodos e técnicas pedagogicas se identifiquem com experiéncias
que os formadores tiveram, afigura-se de interesse descrever os mais comuns em e-
learning, como por exemplo, tutoriais e simulagdes.

A semelhanca de autores como Driscoll, em lugar dos termos “técnicas
2 <<

pedagogicas”, “métodos de apresentagio e distribuicio” (Karen Mantyla, 2001) ou
métodos pedagogicos, simplificadamente vamos usar a expressao estratégias.

Por exemplo, as estratégias para dudio em tempo real, contemplam: entrevista,
roleplay, debates, painel de discussao e jogos.

O multimédia suportado em computador pode ser usado numa ou nas quatro fases
do processo de ensino. A utilizagao das quatro fases do processo de ensino pode
exigir também a combinagio de varios media.

Estratégias Pedagogicas tipicas em
e-learning

Definicdo da estratégia e-learning

A questdo que se coloca face a uma determinada necessidade de aprendizagem
reside em seleccionar uma estratégia de desenvolvimento que conjugue:

0 Métodos e técnicas de formagao (estratégia pedagdgica adequada —
tutorial, simulacdo, debate, férum, painel de discussio);

L Métodos de apresentagido (qual o tipo de suporte estruturado pelo
recurso a ferramenta de autoria, por exemplo: CD-ROM, aplicagio
informatica multimédia, PowerPoint, manual de texto e graficos);
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1 Métodos de distribuigio apropriados (conforme funcionalidades da
LMS de suporte por exemplo: WBT, CBT, EPSS, Sala virtual sincrona,

conferéncia por computador.

Outros vectores associados a estratégia pedagogica de desenho de cursos

Em ensino assistido, tipo e-learning, a estratégia pedagdgica estd directamente
relacionada com o meio ou supotte ao estudo e com a metodologia a seguir no
desenvolvimento e concepcio.

Procurando sistematizar, ha a considerar trés vectores de influéncia na concepgio
de um curso de estudo assistido por computador:

1 Os programas: que sistema autor? Que rotinas de apoio?,...

0 O equipamento de suporte: PC's? LAN's? Acesso Internet? Débitos
binarios? Interface com leitor de discos épticos?,...

L As pessoas: que equipa de concepgao?

Sendo este documento orientado para a aprendizagem assistida por computador a
preocupagio dominante serd para com o desenvolvimento de cursos nesta
metodologia mas deixando abertas as possibilidades que o ensino multimédia esta a
abrir, nomeadamente pela possibilidade de ligacio dos computadores a leitores de
discos 6pticos, sintetizadores de som, integracdo das estagdes de aprendizagem em
redes locais, simuladores, actualmente possiveis com a generalidade dos programas
autor sem acréscimo significativo de custos ao nivel dos equipamentos.

Estratégias tipicas a abordar
Em termos de ensino assistido podemos considerar estratégias tipicas que podem
ser utilizadas com a pandplia de equipamento multimédia (que seja comportavel no

orcamento aprovado) e que ao nivel macro - do curso - ou ao nfvel do bloco de
estudo, enquadrem o acto de aprendizagem.

De uma forma simples apresentam-se seguidamente as seguintes estratégias:
¢ Modelo tutorial;
¢ Treino e pratica;
¢ Simulacio;
¢ Modelo resolucao de problemas, exercicios e casos;

¢ Modelo hipertexto / hipermédia:

59



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Estes modelos podem ser seguidos na totalidade ou parte de um curso.

Um curso pode, por outro lado conter ou recorrer mais do que uma destas
estratégias pedagogicas, o que se relaciona com o objectivo, em particular, que estd
a ser enderecado. Na maior parte dos casos as licdes combinam metodologias.
Uma licdo pode comegar com um tutorial, segue-se um treino, ou um treino que é
praticado no contexto de um jogo para o tornar mais agradavel.

Uma estratégia de desenvolvimento de e-leaning para dar resposta a uma
determinada necessidade de aprendizagem deve conjugar:

Métodos e técnicas de formacio (tutorial, simulacio, debate, férum, painel de
discussao);

M¢étodos de apresentacio (CD-ROM, aplica¢io informatica multimédia,
PowerPoint, manual de texto e graficos);

Métodos de distribuicao apropriados (WBT, CBT, EPSS, sala virtual sincrona,
conferéncia por computador).

Modelo Tutorial

Os programas em modelo de tutorial, visam satisfazer as duas primeiras fases do
processo de ensino. Geralmente nao envolvem o formando numa pratica extensiva
ou no processo de avaliacio da aprendizagem. Contudo admitimos um bom
tutorial deveria incluir apresentacio da informagio e otientagio/guia na sua
utilizacio, dado que uma pratica e avaliagdo extensivas sao do dominio de outras
metodologias. O conteudo ser apresentado em formato sequencial do tipo passo a
passo.

Caracterizagdo do modelo tutorial

Este modelo é semelhante a organizacio de um livro e caracteriza-se
genericamente por:

0 Ter uma estrutura de conteido de forma arborescente;

1 O formando progredir no curso segundo a ordem estabelecida pelo autor
(conceptor).

A ordem de apresentagio do contetdo sera a pré-definida pelo autor.

Sendo critica numa aprendizagem significativa, a motivagao do formando, na
construcao do modelo devera ser extremado o cuidado na criagdo e
desenvolvimento dos centros de interesse como forma de manter um grau elevado
de atencio.

Devera ter um elevado grau de interactividade através da insercao de perguntas
(com feedback) e a inser¢ao de factores de interesse (p. ex. animagdes € outros
elementos interactivos).
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Estrutura geral e sequencial de um programa em formato
tutorial

Seccéo Apresentacéo Questdes e
Introdutoria da Informagao Respostas

_/

Feedback ou Julgamento
Remediacao de Respostas

Fecho

Figura 32. - Estrutura em formato tutorial
Um programa em tutorial deve incluir:

0 Uma introdu¢io que informa o formando do propésito e natureza do
programa;

0 Uma apresentacdo da informac¢io com uma organiza¢io e sequéncia da
informagio do programa por segmentos;

0 Questdes e respostas, bem como testes que funcionem como elementos de
controlo da velocidade de progressao e que evidenciem distor¢des ao ritmo
de aprendizagem;

L Julgamento das respostas pelo proptio programa quanto a avaliagio da
compreensio ou da aquisi¢do de uma determinada competéncia;

0 Feedback ou remediaco a dar ao formando de modo a melhorar a sua
compreensao e futura performance.

Passam-se em revista alguns destes aspectos que se afigurem mais relevantes.
Questdes e respostas

As varias metodologias de multimédia, distinguem-se pela utilizacao de questoes e
outras interac¢des que requerem resposta do formando. O termo questio nido deve
ser entendido de forma simplificada pois as interacgbes podem incluir por exemplo
a resolucdo de problemas.
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Tipos de questdes

As questdes utilizadas no tutorial compreendem essencialmente duas categorias
basicas:

Questdes do tipo objectivo, em que até o computador pode dar a resposta:
¢ Resposta curta;
¢ Completamento;
¢ Verdadeiro/ falso;
¢ Escolha maltipla;
¢ Associagio.

Questdes de resposta longa do tipo composi¢io, em que esta ¢ construida pelo
formando. Nesta categoria podem ainda distinguir-se:

¢ Resposta orientada — O formando organiza a resposta dentro dos
limites estabelecidos;

¢ Resposta livre.

Tipologia de questdes

Tipos de
Pergunta
|
T 1
Resposta Curta Resposta longa
(Tipo objectivo) (Tipo Composicao)
l
I 1
O aluno da O aluno selecciona O aluno organiza a
a resposta a resposta rasposta
Enuncia a resposta Identifica a alternativa . C.)rgaumza i d.ag
(Resposta curta) [ valida (\erdadeira-falsa) ot ORI s |
po ' (Resposta crientada)
Completa a resposta | Associa pares Organiza livrements
(Completacéo (Asscciagéof combinagéo (Resposta livre)
Escolhe entre alternativas

— muiltiplas
(Escolha-multipla

Figura 3.3 - Tipos de perguntas de teste
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Organizagao e sequéncia de segmentos de programa

A sequéncia dos segmentos de programa depende em parte da natureza da
informacio a ser ensinada. Podem distinguir-se quatro tipos mais comuns de
organizacao da informacao:

1 Informacéo verbal.
Este tipo de informagdo contempla muitos tipos de relagio: temporal
(fazer A depois de B); causativa (A causa B); categérica (A é membro de
B); comparativa (A e B sdo comparados pelas suas semelhangas e
diferencas).

1 Informacéo conceptual
Esta informacio caracteriza-se por ser uma classe de coisas com
caracterfsticas comuns que as distinguem das outras. As caracteristicas que
definem o conceito devem ser ensinadas, porque sao relevantes ou
essenciais.

1 Regras e principios.
Ambos sio muito usados na matematica, fisica e nas ciéncias sociais.
Geralmente comega-se pelo método expositivo, seguido de demonstragao
e consequente aplica¢ao pelo formando.

[ Pericias (competéncias).
As pericias sdo geralmente ensinadas com descri¢oes passo-a-passo,
demonstracdes e pela modelizagio da actividade a ser aprendida.

Anderson (1982, citado por Alessi e Trollip, 2001) argumenta que a aguisicio de
conbecimento de processo, depende de uma primeira aprendizagem de conbecimento
proposicional (informagao verbal, conceitos, regras e principios). A conversao para
conhecimento de procedimento dever ser através da pratica. Wilson, citado por
Alessi e Trollip, 2001 recomenda as seguintes etapas no desenho da aprendizagem
de procedimento:

1 Realizar um caminho de analise para determinar etapas, sequéncias, e
decisoes;

1 Comegar com um exemplo simples de procedimento;
U Dar uma visao global ou sumaria das etapas;
L Ensinar os principios que estdo na base do procedimento.

Diferentes matérias podem ter as inerentes, diferentes estruturas organizacionais,
por exemplo, hierarquica ou matricial, conforme o indicado para um bom ensino
da sequéncia.
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Modelo tutorial linear

O tipo programa de sequéncia mais simples € o linear. O programa progride de um
topico ou conceito para o seguinte, apresentando informacio e formulando
questoes.

Sequéncia hierarquica

A sequéncia num programa linear é determinada pelo autor. Uma sequéncia é uma
hierarquia de informagio. Por exemplo em matematica para se ser capaz de dividir,
¢ preciso percorrer a adi¢io, a subtrac¢do e a multiplicagdo.

Limitagdes do modelo linear

Em DL o modelo linear é o que mais se aproxima do ensino programado. O
ensino programado, tipicamente por correspondéncia, consiste na programagao
detalhada da actividade do formando que aprende fundamentalmente por si
proptio através de materiais que lhe sio disponibilizados. Consiste num modelo
muito tigido podendo levar-se o grau de condicionamento e controlo do formando
a0 nivel que se pretender.

Este modelo evidenciou debilidades evidenciadas pelas elevadas taxas de abandono
resultantes de produtos pouco sofisticados e incapazes de captar e manter a
atencdo do formando. A insercao de elementos de interesse e de multimédia
permitiram melhorar significativamente os resultados mas exigiram recursos
(humanos e financeiros) elevados.

Tutorial Linear Tutorial Ramificado
Titulo da Fagina Menu
l Ramo 1
Direcgdes Escolha
l Formando
_ v
2 que s&o glaciares —> O que sédo glaciares?
12 Questéo 12 Questéo
l 22 Questio
22 Questio J.
l Ramo 2
Como os glaciares Acertou as
s&o formados questdes?
* sim
Questio .
Como 580 0s
l glaciares formados?

Figura 3.4 - Tutoriais de sequéncia linear e em arvore
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Modelo tutorial ramificado

Nos tutoriais em arvore a sequéncia ¢ afectada pela escolha e performance do
formando. Estes programas sao provavelmente mais eficientes do que os simples
programas lineares, na medida em que permitem ao formando exercer o controlo
da sua progressio.

Resumo:

Atributos principais das sequéncias dos segmentos dos tutoriais:

A sequéncia do conjunto deve ser hierarquica e baseada na dificuldade.

Evitar tutoriais lineares. Fornecer ramificacio baseada na performance.

O aluno deve controlar a progressao.

Dar controlo da sequéncia no desenvolvimento do formando na aprendizagem:
Permitir finalizacio temporaria baseada na escolha do formando.

A finalizagdo permanente deve ser baseada na performance do formando.

Simulacao

Os formandos trabalham a partir de cenarios “what if”” para praticar a formulacdo
de hipéteses e examinar resultados. Exercicios dindmicos, interactivos, otientados
para a tarefa permitem ao formando experimentar um conceito através de aprender
- fazendo. As simula¢bes sio muitas vezes usadas, em actividades de risco, para
testar situagdes que podem ser demasiado caras ou perigosas no mundo real. O
computador trabalha como um mediador da formagio.

Simulagoes que ensinam Simulagoes que ensinam
ACERCA COMO FAZER
de alguma coisa alguma coisa

FISICAS PROCEDIMENTOS
PROCESSO SITUACIONAIS

Figura 3.5 - Tipos de simulagoes
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Tipos de simulacdes

As simula¢des podem dividir-se em dois grupos, conforme o seu objectivo
educacional ¢ ensinar acerca de algnma coisa ou ensinar como fazer alguma coisa. Por sua vez
cada uma destas categorias ainda se pode subdividir em duas subcategorias como
se indica:

Ensinar acerca de alguma coisa:
0 Simulagoes fisicas
0 Simulagdes iterativas
Ensinar como fazer alguma coisa:
0 Simulagées de procedimentos
0 Simulagdes situacionais

A partida o objectivo educacional identifica logo se é fisica ou de procedimento.
Algumas simulagées sao dificeis atribuir a uma simples categoria. Por exemplo um
simulador de voo patece adaptar-se a ambas as categorias de simulacio, fisica e de
procedimento, porque simulam o avido, bem como os procedimentos envolvidos
no voo do avido.

Simulacgodes fisicas

Neste tipo de simulagio o objecto ou fenémeno ¢ representado no ecra, dando ao
utilizador uma oportunidade de aprender acerca dele. Muitos exemplos sao das
ciéncias fisicas ou bioldgicas (gravidade, optica, tempo), em engenharia (motores de
combustdo interna, transmissdo de electricidade através de linhas de poténcia,
circuitos logicos de computador), e nalgumas ciéncias sociais (economia,
planeamento urbano e psicologia.

Figura 3.6 - Exemplo de simulagio fisica
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Simulacgodes iterativas

As simula¢des deste tipo, que previamente foram chamadas como processo de
simulacio, sdo muito similares as simulacoes fisicas no que estas ensinam acera de
algnma coisa. A primeira diferenca estd na maneira como os formandos interagem
com a simulaco. Em vez de uma continua manipulacio da simulag¢io com ela se
revela quer em tempo real ou manipulado, o aluno corre a simulagao,
paulatinamente, seleccionando valores de varios pardmetros no inicio de cada 7z,
observando o fenémeno que ocorre sem intervencio, interpretando resultados, e
entdo correndo outra vez com novos valores de parametros. Estas simula¢oes sio
geralmente usadas em calculos cientificos complexos.

< A B C=l==D == [ F G [

1 Random Yariable T I Simulated Yalue |
2 Distribution Exponential TA 40.9327672| «— =RY_SIMY(TA)

3 rate {lambda) 0.1 T6 [ 11.3734207]| «— =RY_SIMY¥(TB)
4 Mean 10 TC 6.55019035| «— =RY_SIMY(TC)

S Random Yariable 1B 47.4829575

6 Distribution Uniform = =MAX(EZ:EZ)+E4
7 lower limit {(a)) &

8 upper limit (b I4E

9 Mean 10

10 Random Yariable Tc

1 Distribution Normal

12 mean { mu) 10

13 | stddev. (sigma) 3

14 Mean 10

Figura 3.7 - Exemplo de simulagao iterativa

Simulagdes de procedimentos

O propésito deste tipo de simulagio ¢ ensinar uma sequéncia de ac¢des para
completar um objectivo. Os exemplos incluem, voar num avido, realizar uma
analise volumétrica, ou diagnosticar equipamento com avarias. As simulagoes de
procedimentos tipicamente contém objectos fisicos simulados, porque a
performance dos alunos deve imitar os actuais procedimentos de operagio ou
manipulacio. Aqui, a simulagdo de varios objectos fisicos é necessaria para
encontrar os requisitos de procedimento, isto é, permitir o envolvimento no
procedimento, enquanto nas simulagdes fisicas os objectos eles proprios siao o foco
da formacio.

Adjust the Camera and Shoot!

r_‘ aclr = 3
T
@ =
Fi|
=% 3)
=y =
ASAS150

G %o s s s

Figura 3.8 - Simulagio de procedimentos
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Simulacodes situacionais

As simula¢des deste tipo valoriza mais os comportamentos ¢ atitudes das pessoas
ou organizacoes em diferentes situagdes, do que a performance especializada.
Trata-se de um tipo especial de simulagdo de procedimentos, em que as pessoas
sdo encorajadas a explorar alternativas e a ver os seus efeitos. Simplesmente os
comportamentos das pessoas e das organizagdes nio sio prediziveis como os das
maquinas e os dos objectos fisicos. Para interagir com objectos ndo vivos exige-se
uma compreensao desta imprevisibilidade. SimulagSes que ensinam tais interacges
devem pautar-se por um certo grau de probabilidade.

Por exemplo, Tom Snyder Productions (in http:/ /www.teachtsp.com ) tem uma
série de titulos de software para simulagGes situacionais, para ensinar a tomada de
deciso e pericias de pensamento ctitico.

[Know the facts.

2

: 4 4 8\
Staning on page's of your student Book.

Figura 3.9 - Simulagao situacional

Estadios de estruturacado da simulacao

O desenho de esquemas de simulagio envolve, até determinado ponto, uma
estratégia baseada na resolugdo de problemas sendo que se trata de problemas de
elevada complexidade.

Pode geralmente considerar-se estruturada em 5 estadios:

Apresentacao
Um processo ou situagao simulada ¢ apresentado no ecrd. O formando nao pode
nesta fase intervir, mas tio-somente observar.

Aprendizagem interactiva
Decotre tal como o ponto antetior mas envolvendo intervencio. E dado ao
formando a possibilidade de estudar, experimentar, ensaiar...
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Simulacéo interactiva controlada

E aumentado o grau de complexidade. O formando nio ¢ confrontado com
acontecimentos isolados mas com processos complexos que permitem tomada de
decisio.

Simulagao interactiva controlada com aplicagdes informaticas

Desenvolve-se como o anterior mas com ligagoes a processos reais. Devera ser
tido em consideragio que o controle do processador pertence sempre ao programa
de ensino assistido e que erros irrecuperaveis sao evitados ou neutralizados com ou
sem mensagens de erro.

Utilizacao de aplicagdes informéaticas

Idéntico ao anterior mas sem o controle do programa. O formando esta assim
"liberto" para aprender experimentando, podendo regressar a licio por comando
proprio.

E de referir que, face a progressiva inclusio de microprocessadores em
equipamentos de producio ou aparelhos de medida ou, ainda, em maquinas-
ferramenta, torna-se possivel que estes equipamentos incluam hoje em dia
facilidades tutoriais em termos de ensino assistido.

Assim, determinado equipamento pode conter um modo de
operagio/funcionamento normal e um modo tutotial que podera ser utilizado
como suporte de ensino. Finalmente, também ¢é possivel a ligacdo do equipamento
informatico a médulos ("kits") de ensino, apelidados frequentemente de
equipamentos de treino, em que um formando ou uma turma realiza(m) uma
experiéncia ou um exercicio laboratorial.

O formador por seu lado tem acesso a equipamento informatico ou programa
proprio que assegura a gestio e controlo de progressao da turma (ver fig. 4.10).

O formador tem ainda acesso a facilidades especiais, podendo actuar sobre a turma
de varios modos, por exemplo:

0 Configurar a sessdo (definir que exercicios, que sequéncia de estudo ou de
exercicios);

0 Provocar avarias simuladas;

0 Atribuir valores a parametros dos formandos que condicionam os
exercicios ou experiéncias.
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Sumario

Recomendagoes para o recurso a simulacéo:

Use a simulacdo em vez da experiéncia actual, quando esta dltima é perigosa,
dispendiosa, muito complexa ou dificil do ponto de vista logfstico.

Usar a simulacdo em vez de outros médias ou metodologias, quando a motivagao,
a transferéncia de aprendizagem ou a eficicia requerida é acrescida.

A simulacio pode ser usada numa qualquer ou em varias fases da formagio.
Estabelecer objectivos pedagdgicos, incluindo o propésito da simulagao.

Seja claro se a simulacio ensina acerca de alguma coisa ou como fazer alguma
coisa.

Jogos de Aprendizagem

Jogos educacionais levam as pessoas a aprender, jogando. Os jogos de
aprendizagem sio simula¢bes em computador que permitem aos formandos
praticar tarefas com alto nivel de interactividade. Fornecem um modelo dum
sistema do mundo real. Através da repeticio do jogo o formando descobre e infere
principios.

Exemplos de jogos educacionais

Em vez de tentar dar uma definicao, referem-se algumas categorias de jogos,
referindo os tipos mais conhecidos e populares, que incluem jogos de aventuras, de
negdbcios, de combate, de légica e de palavras.

Exemplo de um puzzle para construgcdo de uma rede

Wiorkstation A Warkstation B

di
e i P SRArT:

William Horton (2003, in httpe ey de sig ningwhit. camy

Figura 3.10 - Exemplo de construcio de rede para dois postos de trabalho
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O quebra-cabecas do puzzle, como mostra a figura seguinte, requer que 0s
formandos arrastem e soltem das pecas do puzzle no lugar certo para configurar a
rede. Ha mais pecas do que recortes de encaixe sé componentes compativeis se
podem juntar. Nao, nenhuma solucao fixa: qualquer combinacao de componentes
que trabalhe no mundo real é aqui aplicavel.

Varias solugdes sao possiveis.

Na resolugio, quando comete um erro de logica o sistema da alerta.

Exemplo de palavras cruzadas

Puzzles de palavras cruzadas sio modos divertidos de aprender vocabulario e
termos técnicos. O exemplo que segue, destina-se a avaliar, se o formando se
apropriou de um conjunto de conceitos, sob designacoes técnicas.

Tratando-se de uma avaliacdo da metodologia de desenvolvimento de projecto os
termos técnicos seriam:

¢ Projecto;

o Soope

¢ Execucio;

¢ DPlaneamento;

¢ Controle.

Palavras Cruzadas

Complete as palavras%uzadas e entdo clique em "Chec” para verificar a sua resposta. Se esta
blogueado pode clicar e "Hint" para ter umna letra avulsa. Cligue num ndmero da grade para ver a
definigdo de cada palavra.

Figura 3.11 - Palavras Cruzadas
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Factores na introducao aos jogos
O proposito da introdugio ¢é apresentar as etapas do jogo e assegurar que Os
formandos compreendem o que e como fazer. Se o jogo ¢é introduzido de maneira
pobre poderd perder muito do beneficio educacional, porque estio mais
preocupados no "como comegar" do que em resolver a actividade principal. Os
factores relevantes na introducio do jogo sdo:

L Objectivos - Estabelecer metas claras e explicitas;
L Regras - Definir a natureza do jogo e o papel do jogador;

1 Jogadores - Regras e orientagoes serdo explicadas entre outras coisas o
numero e a natureza dos jogadores;

1 Equipamento - Equipamento especial, tal como joysticks, é muitas vezes
preciso para jogos de computador;

1 Instrugdes - Explicam como configurar e iniciar o jogo, como jogar, € 0
que fazer;

o Penalizagbes - Acgdes a tomar se o jogador viola as regras ou faz alguma
coisa incotrrectamente;

0 Escolhas - Antes de iniciar o jogo podera ser necessario fazer escolhas
prévias. Estas podem incluir fazer do computador, um dos jogadores e
decidir a que nivel de proficiéncia se devera jogar.

Resumo:

Os jogos sao poderosas ferramentas educacionais, que podem ter influéncia na
motivacao, integracao de assuntos e na aprendizagem de objectivos relacionados
com a competi¢ao, a cooperag¢o e os grupos de trabalho. O sucesso exige
objectivos de aprendizagem validos, interessantes e refor¢o das metas de
aprendizagem.

Treino e Pratica

Este método ¢é usado para pericias construidas com feedback da correccio de erros.
O formando pratica exercicios para melhorar a fluéncia em novas pericias ou para
refrescamento das existentes. Este método utiliza tecnologias baseadas em
computador para reforcar a resposta correcta e desencorajar respostas erradas.

O treino, tal como o tutotial, enquadram-se nas metodologias objectivistas.
Enquanto o tutorial é usado para completar as primeiras fases da formagio —
apresentacao da informacio e guia do formando — o treino ¢ para dar pratica.

Os construtivistas por vezes sdo ctiticos em relagdo ao método treino e pratica,
dando-lhe o epiteto de abordagem instrutiva ou objectivista. De notar que um
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processo de formagao rico deve incluir estratégias variadas. O método nao
pretende ensinar no sentido de fornecer informagao mas tao sé aplicar na pratica.

Estrutura geral e fluxo do método de treino e pratica

Seccéo Seleccéao Questéo e

Introdutéria do Item Resposta
Fecho Feedback JUgRImETY
da Resposta

Figura 3.12 - Estrutura do método de treino e pratica

A figura acima ilustra a estrutura e o fluxo do método de treino e pratica. Tal como
o tutorial apresenta uma introdugio, seguida de um ciclo que se repete muitas
vezes. De cada vez que o ciclo se repete, as seguintes acgoes geralmente tém lugar:

¢ Um item ¢ seleccionado;

¢ Um item é mostrado;

¢ O aluno responde;

¢ O programa avalia a resposta;

¢ O aluno recebe feedback acerca da resposta.

Depois de um certo nimero de itens o programa termina. Este procedimento
difere do tutorial num aspecto principal. No treino de um modo geral ndo hd
apresentacao da informacio. No treino e pratica a apresentacio da informagao é
substituida pela etapa — selecedo do item.

Exemplo de Treino e Pratica com o Alfabeto Homdgrafo

A figura seguinte exemplifica a aprendizagem do Alfabeto de homégrafo (sinais
com bandeiras feitos por um semaforo mecanico) permitindo ao formando treinar
a descodifica¢do dos sinais, escrevendo as letras e de seguida fazer a correccio da
resposta, clicando em check.
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é The Drill Sergeant

Practice the semaphore flag system!

One day you may find your internet connection is down, wour phone is out of order,
and there is an open fire restriction (leaving out smoke signals). What will you do?

Use semaphares, of course!

Using the Drill Sergeant, test your ahbility to recognize letters and numbers. If you
have trouble, review the lesson on the Semaphore Flag Waving System,.

4

What letters are displayed?

AE|
CD a&D I
Feedback:

Incorrect. You entered 'aei'
Correct answver is 'eio’

Wifilliam Horton (20033, in http:/Aswew. designingwht. corn/
Figura 3.13 - Exemplo de estratégia de treino e pratica
Caracteristicas do item

Na maior parte dos casos quando se fala em item pensa-se em questiao, mas em
muitos casos treino e pratica nao administram questdes do tipo usual, mas um
formato de apresentacdo, que implica respostas diferentes das questoes
apresentadas na maior parte dos tutoriais. Um exemplo disto, sdo itens ou eventos
associados aos pares. A palavra dyg e o termo espanhol perr, podem ser utilizados
aos pares para exercicios de tradugio.

Outros exemplos: tons musicais e correspondente representacio pictorica numa
escala musical; ilustragGes de objectos e palavras que os identificam; o nome de
elementos quimicos e os seus simbolos.

Muitas questdes standards, usadas em tutoriais: resposta curta, completamento;
verdadeiro/ falso, escolha multipla, associagio.

Por uma questdo de simplicidade, a palavra item serd usada com referéncia a todas
as apresentagdes e eventos de resposta num treino, incluindo aquelas de resposta
padrao e resposta variada.
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Exemplos de modos de item

Embora o tipo de item que a maior parte das pessoas associam com treino e
pratica ¢ informacio de “texto para texto” (tal como Inglés para Portugués), a
utilizacido do computador permite uma larga variedade de itens, como os seguintes
exemplos mostram:

0 Auditério para texto: ouvir em espanhol e seleccionar ou escrever em
Inglés;

1 Texto para pictorico: ler o nome dum passaro e seleccionar a figura do
passaro;

0 Pictérico para texto: ver a figura do passaro e escrever ou seleccionar o seu
nome;

0 Auditério para pictérico: ouvir uma nota de piano e seleccionar a sua
nota¢io numa escala;

L Pictérico para auditério: ver a figura do passaro e seleccionar o seu canto.

O método treino e pratica constréi-se num simples ciclo de teste. O sistema
apresenta o problema, o qual o formando tenta resolver. O sistema fornece
feedback a solugdo do formando, antes de por o problema seguinte. Entao o ciclo
repete-se.

Hipermédia

Os programas que recorrem a esta metodologia consistem de bases de dados de
informagio com multiplos métodos de navegacio e caracteristicas para facilitar a
aprendizagem.

— =
/ Ecra com imagens; Hyperlinks s&o
texto, e hyperlinks \ apontadores para

em texto e \outra paginas e

imagens sitios

Gravura pode

incluir ... \
L magens podem ser apontadores podem
gravuras ou ser qualquer tipo
- video ou ... de imagem ou
texto ou ...
Video pode /
ser um fileme

que ...

Figura 3.14 - Estrutura de hipermédia
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Embora o conceito de hipertexto ja tenha varias décadas, mas s6 com a
massificagdo da Internet e o correspondente programa standard, designado
Hipertext Markup Language (HTML) é que o conceito se popularizou. Quando os
documentos de hipertexto incluem nao sé texto mas também informacao auricular
e pictérica sio referidos como hipermédia.

A Figura 3.14, acima ilustra a estrutura de um programa de hipermédia, o qual
tipicamente consiste de muitas paginas, cada uma das quais contem texto, imagens,
sons, que sdo ligados a o particular outros objectos ou paginas. Um elemento
particular, como uma palavra, pode ser ligado a varios outros elementos.

Um programa de hipermédia, nao tem, tipicamente a organizagio tradicional de
paginas sequenciais.

A diferenca entre sequéncias de tutorial e hipermédia

Na metodologia de tutorial, o formando progride ao longo de uma série de
paginas ou esquemas, que t¢ém uma ordem definida, como num livro, e
periodicamente encontra interacgbes, tais como questdes para serem respondidas.
Em hipermédia, as paginas podem ser transversais em muitas e diferentes
sequéncias (uma das quais pode ser a sequéncia tradicional).

O formando processa a informagao num ecra (lendo, observando, ouvindo e
possivelmente envolvendo-se nalguma interacgdo) e entdo move-se para um NOvo
ecrd, escolhendo um link (por exemplo, clicando numa palavra sublinhada ou outra
ferramenta de navegacio)

As ferramentas de navegacio podem incluir indices, mapas, tabelas de conteuados e
palavras de pesquisa de fungoes. Nao ¢ correcto dizer que o hipermédia tem falta
de estrutura, por muito complexo que seja.

Elementos de um programa de hipermédia

Qualquer programa de hipermédia consiste de uma base de dados de elementos
informacio (texto, figuras, audio, video, etc. ) com multiplos métodos de
movimento de uma pega para outra. O método mais comum de movimento ¢ via

hipetligacoes, palavras ou imagens, que apontam para outra informacao e que,
gag gens, q ¢ q
quando seleccionada transporta o utilizador para nova informagao.

Caracteristicas de um programa de hipermédia

Um programa contendo, texto, hiperligaces, um programa localizado na Web nio
¢ necessariamente um exemplo de hipermédia. As caracteristicas esséncias do
hipermédia sao:

0 Uma base de dados de informacio;

L Métodos multiplos de navegacao incluindo hiperligacdes;

L Multiplo media (texto, audio, imagens, video, informacao oral) para
apresentacao da informacao.
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Diferenga entre tutorial e hipermédia

No tutorial, o formando progride ao longo de uma série de paginas ou esquemas,
que tém uma ordem definida, como num livro.

Em hipermédia, as paginas podem ser transversais em muitas e diferentes
sequéncias (uma das quais pode ser a sequéncia tradicional).

Breve resenha de outras Estratégias
Pedagogicas

Estudo de caso

Os formandos trabalham baseados em narrativas auténticas ou ficcionais de
problemas ou situa¢des, 0s quais requerem uma vatiedade de pericias de
pensamento para resolver. O caso pode ser um evento do mundo real, um
processo ou um sistema. Ao formando sio dados materiais para descrever ou
talvez mesmo simular o caso. Depois de completar o caso o formando terd a
oportunidade de aplicar o conhecimento e a experiéncia no local de trabalho ou na
vida real.

Resolucéao de problemas

Uma situacio real ou ficticia é apresentada como um problema ou uma questio a
debater, e os formandos tém que trabalhar para a resolver, quer individualmente ou
em grupo, utilizando conhecimentos e pericias previamente obtidas no curso.

O processo de resolucio de problemas é baseado no método cientifico de
investigacio. A solucido de problemas pode ocorrer, através da interac¢ao com o
conteddo via cenarios de caso, onde os formandos tém pontos controversos numa
situacdo ou area do conhecimento.

Aprendizagem colaborativa.

Os formandos trabalham juntos em grupo para aprender e ensinar uns aos outros
novos materiais e produzir projectos ou documentos em grupo, os quais podem
incluir avaliacdo individual ou em grupo. A aprendizagem colaborativa pode
acontecer em muitos formatos tecnolégicos, por exemplo listserver (partilha de
informagdo em grupo por correio electrénico enviado para um endereco central),
ou bulletin board, ou através de audio directo e tecnologias video. Nos bulletin boards
(férum para utilizadores lerem e colocarem mensagens via computador pessoal
ligado em rede), os formandos podem ser divididos em pequenos grupos para
partilhar documentos ou projectos.

Demonstracéo

O formando observa exemplos da vida real ou ao vivo, ou procedimentos para
serem apreendidos. A demonstragdo pode ser ao vivo com um formador ou
através de gravacoes de video ou videoconferéncia ou através de video ¢jps numa
pagina Web. Ou o material pode ser demonstrado através de simulagio. Este
método é também usado para formagio oz-job.
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Actividades de Avaliacao

As questoes que se seguem pretendem dar-lhe indicages sobre o nivel de
aprendizagem, que conseguiu ao longo do estudo deste capitulo.

Questdes de Avaliacao

Comece por responder as perguntas de resposta curta, do exercicio de revisdo do
Capitulo 3 — “Estratégias e Métodos Pedagdgicos de Formacao a Distincia’, da Aplicagao
M¢étodo de Concepeao de Formacio a Distancia.

Compare a sua resposta com a solucio proposta., como forma de reflexdo sobre os
topicos principais. De seguida procure reflectir sobre as seguintes questdes:

Questéo 1

Relacione as condi¢bes de aprendizagem de Gagné com o Desenho da Formagio.
De notar que os alunos nio poderio criar eles proprios as condi¢oes externas
necessarias a aprendizagem.

Questao 2

Distinga entre estratégias pedagdgicas, de distribuicdo e de gestdo.

Questao 3

Admitimos que no processo de ensino estdo envolvidas as seguintes actividades:
apresentacao da informacio; guia do formando; pratica; e, avaliagio da
aprendizagem.

Dé exemplos de metodologias facilitadoras da aprendizagem (estratégias
pedagogicas) que sejam apropriadas a alguma das actividades especificas referidas,
ou a todas elas.

Questao 4
Enumere os principais tipos de simula¢des e faca a sua caracterizacao.
Questao 5

Em que circunstancias recomendaria a estratégia de simulacdo como estratégia

principal.
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Concepcao de Cursos de
Formacao a Distancia

Introducao ao Projecto de Curso de
Formacao a Distancia

No presente capitnlo apresenta-se ua metocdologia de desernoliments, com vista a elaborar a
naenidna desortive de 1 projecto de e-learning, quie conterngple de formaa sisténsica, as etapas do cidlo
congpleto dea forneagio

formacao a distancia é uma pratica corrente, sendo cada vez maior o
nimero de entidades acreditadas que recorre ao desenvolvimento de
novos projectos de formacio a distancia.

t l 0s nossos dias, o recurso a utilizacdo ou a exploracao de dispositivos de

Pesem embora as capacidades multimédia das novas tecnologias aplicadas a
formacio, é pertinente equacionar um projecto ou um curso de formagio a
distancia na base de uma adequada estruturagio do seu conteido programatico e
todo um conjunto de caracteristicas e metodologias pedagdgicas facilitadoras da
aprendizagem dum determinado publico-alvo.

No presente trabalho procura-se satisfazer as necessidades de quem pretende
iniciar projectos de e-learning, com ou sem experiéncia no desenvolvimento de
projectos de formagcio, considerando as especificidades da aprendizagem a
distancia

A abordagem do desenvolvimento da formacao na 6ptica de

projecto
Na abordagem da concepcio e desenvolvimento de cursos esta subjacente a 6ptica
de projecto.

O projecto ¢ entendido como um conjunto de actividades e tarefas especificas nao
repetitivas, sequencialmente independentes, com determinado objectivo para set
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atingido dentro de certas especificagdes: num tempo de realizacdo limitado, (a data
de inicio e a data de finalizagdo tém de ser especificadas); com recursos limitados
(meios humanos e equipamentos); e com um financiamento limitado (dinheiro). O
projecto é uma inten¢do que estrutura metodica e progressivamente a realidade.

Uma estratégia de desenvolvimento da formagao, de acordo com a
metodologia de projecto, contempla uma orientagio em torno dos seguintes
elementos:

L Orientagdo para a tarefa;

0 Coordenacio de actividades inter-relacionadas;
0 Limitagdo temporal (data de comeco e do fim);
0 Recursos limitados;

1 Objectivo singular e unico;

0 Clara definicdo dos produtos a entregar em cada fase de desenvolvimento
do projecto.

O processo, o produto e o projecto
E importante saber como o processo, o produto e o projecto de e-learning se
diferenciam.

O “e-learning process” ¢ uma estratégia global para fornecer conhecimento as
clientelas internas e externas das otganizacdes, utilizando tecnologia e
conectividade (Internet).

O “e-learning product” é um pacote discreto obtido no final de um especifico
projecto de e-learning. O produto pode ser um novo curso, um novo moédulo de
aprendizagem, ou um novo curriculum de e-learning. Pode também ser um novo
sistema de gestdo da aprendizagem ou uma plataforma tecnolégica de distribuicio
do e-learning. Posteriormente pode ser até a revisao de um pacote de e-learning
com vista a sua melhoria e manutencao

O “e-learning project” é uma iniciativa para distribuir ou aumentar o valor do
conteudo de um pacote de e-learning ou para criar, instalar, ou manter software ou
infraestrutura para suportar o processo de e-learning,

Todo o projecto depois de entregue o produto terminou. O processo de e-learning
nunca acaba; 0s projectos tém um principio e um fim claramente definidos; o
produto desenvolve-se através de uma série de projectos de construgio e de
melhotia de valot.
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Metodologia de desenvolvimento de cursos

A metodologia de desenvolvimento adoptada tem como referencial base o ciclo
ADDIE, que organiza o processo, que operacionaliza o desenvolvimento de
conteudos multimédia.

Nos tépicos seguintes em formato de hipetligacdo configura-se o processo de
desenvolvimento:

O ciclo ADDIE: Modelo e Processo de Desenvolvimento de Projectos de
Formacao

0 Fase de Analise e Planeamento
0 Fase de Desenho do curso
0 Fase de Desenvolvimento
U Fase de Implementagio
0 Fase de Avaliacio
Processo de Desenvolvimento de Contelidos Multimédia
L Ciriacio do Plano de Projecto - Especificacio do projecto
L Desenho do curso - Estrutura do Programa
L Desenho do curso - Concepgao detalhada
0 Produgio do curso - Desenvolvimento
L Produgio do curso - Programacio
U Avaliagio e Teste do Curso - Protétipo e Avaliacio

U Avaliagio e Teste do Curso - Implementacio

Definigao do projecto em Formagéao a Distancia
Por vezes a definigiao do projecto em e-learning figura como carta ou mapa do
projecto, em que se identificam (Shackelford, 2002):

L O problema a resolver (ou a oportunidade de o agarrar);

U Avisdo do produto acabado e as suas principais caracteristicas;

L Os objectivos do projecto que traduzem esta visdo num conjunto concreto

de produtos a entregar, e que na sua completa produc¢ao resolvem o
problema;
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L O préptio segpe do projecto (conjunto variado de produtos a entregar em
cada fase), com as defini¢oes dos papéis e responsabilidades de todas as
partes envolvidas;

U As prioridades relativas em tempo, custo e qualidade do scope;
1 Os riscos que poderdo ameagar o projecto;

U O conjunto de métodos que ird usar para trabalho colaborativo e como vai
gerir a mudanca durante a execugio do projecto;

0 Como planear a comunicagdo do progresso aos promotores do projecto.

Passa-se a uma breve discussio dos aspectos referidos que se afiguram mais
relevantes.

Enunciado do problema

A declaragao do problema significa uma leitura do que ¢ necessario resolver, da
oportunidade a agarrar.

Torna-se necessatio ponderar quais os problemas que reclamam uma solugdo de e-
learning. Esta leitura é importante, porque os objectivos do projecto emanam do
modo como sio declarados no enunciado do problema.

Andlise de necessidades em e-learning

Ao iniciar-se a descri¢do do problema, comega-se por descobrir a solugio
potencial. Esta exploracio formal, ou andlise de necessidades, eventualmente
indiciam um conjunto de objectivos, que vao tentar preencher os gaps identificados
no enunciado do problema. Por outro lado ao pensar-se na criagio de uma soluciao
de e-learning (criagdo de e-learning, outsourcing, compra etc.) € util ter uma
fotografia ou uma visao mental do produto de e-learning.

Scope do produto versus projecto

Entende-se por segpe o conjunto de produtos a entregar nas diferentes fases do
projecto. Utiliza-se um do contexto do produto diagrama para delinear as fronteiras
da solugio de e-learning,

As quatro principais etapas do projecto
Lou Russel (2000), citado por Skackelford (2002) usa quatro fases na gestao do
projecto, como se indica:

11 Definicao:
O estadio no qual o projecto ¢ criado, os objectivos especificos, entregaveis
e tiscos sdo identificados e os procedimentos de gestio da mudanca sio
acordados.

0 Planeamento:
A etapa na qual as tarefas sdo identificadas, esforco e custos estimados sdo
estabelecidos, e uma calendatizacio/programacio e orcamento sio
aprovados e publicados.

0 Gestdo:
A etapa na qual as tarefas sio executadas, tiscos para o projecto sio
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geridos, e objectivos/ entregaveis e processo de controle sao
administrados.

0  Revisao:
A etapa durante a qual a equipa e promotores avaliam formalmente o
sucesso do projecto, publicam as suas descobertas, e passam em revista a
documentacio do projecto para assegurar a qualidade.

Nota: As etapas do projecto, segundo a terminologia da ASTD equivalem as
designacdes tradicionais de: Defini¢ao, Planeamento, Execucio e Avaliacio. No
entanto as sete etapas de Russel podem ser aninhadas no ciclo classico.

O que é diferente nos projectos de e-learning?

Se for cruzado o ciclo de desenvolvimento de projecto com as quatro etapas de
abordagem ao projecto de Lou Russel (2000) citado por Shackelford (2002),
obtém-se o seguinte quadro.

Etapas As sete etapas do projecto de e-learning

(Modelo de Gestdo do projecto de Russell)

Defini¢ao 1. Conceito: Qual o problema que este projecto
abarca — identificacdo do produto desejado, os
objectivos de aprendizagem e consideracdes sobre
distribuicio.

2. Sessdo de defini¢do do produto: Todos os
implicados saberdo o propésito do produto; a
audiéncia esperada; as caracteristicas chave do
produto e a avaliagdo preliminar da relativa
prioridade destas caracteristicas. Caracteristicas
inovadoras especificas a serem introduzidas e
requisitos chave da interface de utilizador; os
requisitos minimos de hardware e software.

Plano 3. Ciclo de planeamento inicial: Programacao de
actividades por ciclos de entregaveis e programag¢io
de sessoes de entrega intermédias.

Gestao 4. Ciclos de desenvolvimento de sessées de
entrega intermédias: Criagdo e estabelecimento
de prazos e caracteristicas principais dos
entregaveis; ciclos de planos revistos e revisao de
prioridades.

5. Aceitagdo do produto: Sessio final de distribuicio.

6. Rollout do produto: Desdobramento do produto
de e-learning no ambiente de trabalho.

Revisao 7. Retrospectiva do projecto: Revisio formal do
sucesso do produto, gestio das licbes aprendidas,
revisdo conjunta do estado do processo de e-
learning dentro da organizagao.
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Os projectos de e-learning geralmente requerem um rapido desdobramento e alta
qualidade. Estes requisitos significam que nao havera uma avaliacao de
necessidades e de defini¢do de requisitos excessivamente prolongada.

Os produtos de e-learning requerem conteudos flexiveis e a concep¢ao de um
interface amigavel para o aluno.

Para assegurar as exigéncias de um rapido desdobramento/ colocag¢io do projecto,
05 protdtipos tem que ser protitipos que trabalham e nio modelos para serem
substitufdos por uma "wisa real" mais tarde.

Cada ciclo aproxima-nos mais do produto completo e 20 mesmo tempo permite
demonstrar "formas" de trabalho real do produto, tal que permite aos clientes
expetimentar o produto antes de completado.

Deste modo é possivel reavaliar e estabelecer petiodicamente novas prioridades
pata o produto ao longo do percurso.

Este tipo de gestio de projecto requer um elevado nivel de confianga entre clientes
e desenvolvimentistas de produtos e-learning, uma forte compreensao do risco das
técnicas de gestdo e de aptiddes de negociacio, bem como uma capacidade de gerir
multiplas actividades dentro de prazos apertados.

O Ciclo ADDIE: Modelo e Processo de
Desenvolvimento de Projectos de FD

Os materiais de formagio usados tradicionalmente na sala de aula geralmente
inclufam textos (livros, artigos) graficos, fotos, filmes e fitas de audio. Em ambiente
de e-learning estes materiais s3o

digitalizados para distribuicao via Analysis
computador ou Internet. ’ J
Nos topicos que se seguem, propomos l T

fazer uma breve introducio a

metodologia da abordagem sistémica e Desi an

ao ciclo vital ADDIE. ‘

Terminologia utilizada l T

Development

Na linguagem corrente, as expressoes -
ensino a distancia, e-learning, formagio l T
aberta ¢ a distancia, aprendizagem a

distancia (Distance Learning) - embora Implementation
a rigor sejam conceitos deferentes sao A

utilizadas na linguagem corrente como l T
sinénimos.

o o Evaluation
Para simplificar usaremos a designacao J

Formacio a Distancia - FD.
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A abordagem sistémica no modelo ISD

Para o desenvolvimento de cursos uma das metodologias mais utilizadas é
designada por "Abordagem Sistémica" termo adoptado para traduzit o
Instructional Systems Development (ISD). O modelo pode ser também aplicado
de uma forma auténoma a cada um dos subsistemas que compdem um curso e
naturalmente também 2 produgio/ desenvolvimento de materiais.

O Modelo ISD, aplicado a produgio de materiais desenvolve-se ao longo das fases
de (Analysis, Design, Development, Implementation e Evaluation), pelo que é
conhecido pelo acronimo ADDIE. Esta perspectiva sistémica assegurara que os
sistemas sao concebidos pedagogicamente de modo correcto e eficaz face ao
propésito para que foram desenhados, porque a partida os principais componentes
e todos os aspectos do processo de producio nio serdo ignorados.

O ciclo ADDIE, como modelo e processo

Na abordagem do ISD, segundo Belanger e Jordan (2001) o modelo ADDIE ¢
também processo, na medida em que esta metodologia figura como um ciclo vital.
Por exemplo, no esbogo do processo de desenvolvimento de conteados
multimédia, o ciclo vital ADDIE alimenta o processo, reutilizando: a andlise
especificagdo e planeamento de factores tecnolégicos, dos requisitos do staff; o
design na organizag¢do da estrutura que determina o curso; e a avaliacdo para
apreciar a eficacia pedagdgica no teste alfa e beta (teste de pilotagem) com os
formandos. Por exemplo este ciclo pode utilizar-se total ou parcialmente na fase de
analise de necessidades do curso

Standards |

/Anélise/ Planeamento \

. @]
(@) =
c (&)
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Figura 4.2 - Modelo referencial de desenvolvimento
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Modelo Referencial de Concepcéao e Desenvolvimento de

Projectos de Formacéo a Distancia

Se as fases de desenvolvimento ADDIE se juntarem a metodologia de gestio de
projecto, as normas padrao internacionais que facilitam a interface das varias
ferramentas de autoria e de gestdo e os principios da avaliacio ongoing obtém-se o
modelo de concepgio e desenvolvimento abaixo apresentado.

O esquema da Figura 4.2, representa as principais componentes do processo de
desenvolvimento de cursos ou simplificadamente de uma aplica¢io interactiva
numa optica de projecto

Assim, no sentido de assegurar condi¢des de éxito no desenvolvimento do e-
learning, o modelo de desenvolvimento do e-learning para ser eficaz além de
respeitar a metodologia ADDIE, e de aplicar correctamente técnicas e as
estratégias pedagdgicas que facilitam a aprendizagem deve ainda integrar:

1 Os principios e os standards da formagao em ambiente multimédia, que
gerem expectativas de qualidade;

0 Os standards do bom projecto de formagao, que assegurem uma apropriada
gestdo dos recursos materiais e humanos do projecto;

U Avaliagdo on-going em todas as fases de desenvolvimento, que garantam que
ndo ha desvios em relagdo as especificacdes do projecto.

Condigbes de éxito no desenvolvimento do e-learning

O desenvolvimento do e-learning para set eficaz tem que respeitar a metodologia
ADDIE, devendo no entanto ainda integrar:

Os principios e os standards da formacio em ambiente multimédia;
As técnicas e as estratégias pedagogicas que facilitam a aprendizagem;
Os standards do bom projecto de formacio;

Avaliacdo or-going em todas as fases de desenvolvimento;

Gestao dos recursos humanos e materiais numa 6ptica de projecto.

A referéncia ao ciclo ADDIE, como modelo e processo, pretende explicitar que
em todas as fases do modelo, pode haver trabalho de analise, de planeamento, de
desenvolvimento de actividades e avaliacio. A avaliacio sera de fundamental
importancia para apurar desvios entre o planeado e o realizado.
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Descricao do Modelo ADDIE

O modelo de desenvolvimento de cursos em ensino assistido e multimédia ou de
programas multimédia ¢ semelhante ao do

desenvolvimento estruturado de qualquer outra [ Analysis <

aplica¢do informatica, mas submetida aos ¢ T

exigentes requisitos e processos que decorrem da

metodologia de concepgio de cursos/da Design <

pedagogia envolvida, de forma a garantir a

qualidade. l T
Development [«

v 1

Fase de Analise e _
Implementation
Planeamento T 1

O propésito da fase de analise do sistema de
concepeio da formacio/ instrucio é formular e
responder a todas as questoes sobre recursos, problemas e constrangimentos, que
podem ter impacto no sucesso do processo de concepcao.

Evaluation <

Segundo Belanger . e Jordan D. (2000) com base na pratica de projectos ha um
conjunto de questoes estratégicas, a que é preciso dar resposta.

Questdes prévias ao processo de analise
Podem adiantar-se algumas questoes de importancia estratégica:

1 Ha mesmo necessidade de formacgéao para desenvolver a actividade
produtiva ou de negécio?

Por exemplo os requisitos do negdcio que sao resolvidos pela formacio
incluem melhor performance on-job, mais seguranca., melhoria de atitudes,
isto ¢ as qualificaces especificas das pessoas da organizagio siao
solucionadas com a formacao planeada.

1 Quais sao as finalidades e os objectivos do treino?

Trata-se de na terminologia classica de expressar as novas aprendizagens
em ternos de comportamentos observados, sempre que possivel, e modo a
ir ao encontro resultados e metas do programa conjunto tracado para a
organizagao.

1 Quais sao as exigéncias do formando/utilizador?

Trata-se de identificar o nivel da familiaridade que o formando tem com as
tecnologias e os media utilizados na formagao on/ine e saber qual a melhor
interface para qualquer tipo de aprendizagem.

1 Quais os media mais apropriados para uso no design e no
desenvolvimento?
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Os objectivos de aprendizagem tém que ser examinados para determinar
quais os media mais apropriados para a formagio.

Ha plataformas de hardware e software e outras infraestruturas
técnicas adequadas para distribuicdo da formagao?

Trata-se de avaliar a infraestrutura tecnoldgica existente para dar resposta a
determinadas necessidades, como por exemplo solugdes just in tinze,
comunicacio sincrona em conferéncias por computador com utilizadores
geograficamente dispersos. Ter presentes as especificidades das
modalidades de e-learning descritas no Capitulo 1.

Qual é a taxa de retorno estimada de investimento (ROI) para
implementar a formacao via e-learning?

Existem varias metodologias para estimar custos/ beneficios, que as
grandes organizacoes poderdo utilizar. Muitos decisores, designadamente
norte-americanos, tém adoptado o e-learning nas suas organizagdes em
funcao de ganhos obtidos face a formacao convencional.

Quais as necessidades de pessoal de formacgéao/ educacéo e técnico?

Esta questio pode ser determinante para o decisor da organiza¢io
optar pela concep¢io propria ou recorrer a contratacao de
organiza¢des especializadas. Exige-se uma cuidada avaliacio das
capacidades préprias em termos de conceptores, especialistas de
conteudo, designers e informaticos.

E apropriado o desenvolvimento de um projecto-piloto, ou de um
protétipo?

Quando uma otganizacio, se propoe converter a formagao presencial para
e-learning, ¢ sensato comecar com uma experiéncia piloto e a partir desse
relativamente pequeno investimento, tirar conclusoes quanto a aspectos
que sio criticos para passar a uma escala mais alargada.

Ha um grupo de utilizadores dentro da empresa que seja ideal para
usar como grupo de estudo piloto?

A selec¢ao deste grupo ¢ fundamental para o desenvolvimento futuro do
processo. A reac¢io do grupo serd um indicativo da populacio em geral.
Se o grupo for bem sucedido e os resultados visiveis, podera ser uma fonte
de encorajamento para o alargamento e a confianca nesta modalidade de
formacio

Levantamento de factores chave a considerar na fase de
analise

Na presente fase de Analise consideram-se fundamentalmente a recolha ou
transferéncia de informagao especifica que seja relevante para o desenvolvimento
do projecto de e-learning. Assim, ha que identificar areas de actuagio, problemas e
proceder ao levantamento de factores como:
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0 Justificacao da necessidade de formagao a distancia;
U Executar o levantamento de necessidades e constrangimentos;
U Levantar as caracteristicas da populacio-alvo;

0 Inventatiar tarefas e funcoes associadas a cada trabalho ou conteddo
(Actividades/fun¢des desempenhadas pelo formando);

L Seleccionar as tarefas que precisam de actividades praticas e laboratoriais;
1 Estabelecer objectivos;

L Escolher os materiais adequados;

1 Recursos utilizados pelo formando;

0 Plataformas de suporte ao e-learning;

0 Local da formagio (posto de trabalho, em casa, etc.);

U Estabelecer objectivos;

0 Escolher os materiais adequados;

L Estimar os custos.

As disponibilidades financeiras e os meios ambientes em que se vai realizar a
aprendizagem sdo factores muito importantes e podem ser extremamente
condicionantes no desenvolvimento de um projecto.

A andlise centra-se nas competéncias que devem ser desenvolvidas por uma
determinada populagio alvo. No caso da formacio profissional deve naturalmente
ter como referente o comportamento desejado no local de trabalho.

A andlise consiste em identificar requisitos, recursos, problemas e
constrangimentos, nomeadamente, quanto a:

- A alternativa de formagio mais adequada - Custo/ beneficio do
e-learning;

- Recursos internos ou externos;

- Petfil dos formandos e seu estado de motivacao;

- Estudo técnico do equipamento dos formandos e plataformas de
distribuicao;

- Levantamento quantitativo e qualitativo dos recursos existentes;

- Aspectos de contetdo: metas desafiadoras, estrutura de conteudo (pot
especialistas de contetdo), objectivos (detalhe, complexidade e realismo);
e tendéncias culturais.
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Fase de Desenho

No processo de desenho, os objectivos pedagdgicos sdo preparados juntamente

com métricas de avaliacio da performance do formando e o
programa de avaliacio.

Os especialistas de conteudo fornecem input como: a
organiza¢ao, a estrutura, e sequencia os moédulos de
formagdo, ou como os objectos de aprendizagem sio
desenvolvidos, incluindo a l6gica e o fluxograma de desenho
da formacio.

Estratégias pedagoégicas sio desenvolvidas para influenciar
positivamente os resultados. Por exemplo, utilizando
caractetisticas interactivas para motivar e interessar 0s
formandos, fornecendo informacio de background, e
acessibilidades que promovam a auto descoberta; fornecendo
problemas simulados e roe playing que permita aos formandos
praticar e aplicar o que aprenderam.
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Outros exemplos de estratégias incluem jogos para computadores, exercicios
colaborativos e discussdes em grupo. As estratégias pedagdgicas usadas
determinardo como as necessidades complexas do curso serdo incluidas ao nivel da
interactividade do formado com o conteudo, formando com o formador e entre

formandos.

Os requisitos de comunicagao sincrona ou assincrona serdo esbocados. Uma
vez que o conteudo e as estratégias pedagdgicas estejam definidos, a tltima etapa
da fase de desenho ¢é criar storyboards para a apresentacdo do conteudo da formacao.

Sumario das actividades da Fase de Desenho

Em resumo, nesta fase a desenvolvem-se os objectivos de aprendizagem e

incluem-se as seguintes actividades:

L Especificacio das actividades de aprendizagem;

L Especifica¢ao das modalidades de avaliacio formativa e sumativa;

U Especificacao dos sistemas de distribuicio da formagio;

L Escolha dos media mais adequados a populagio-alvo e conteudos;

L Escolha das estratégias de ensino e das actividades de aprendizagem;

L Pesquisa de materiais existentes no mercado adequados.
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Fase de Desenvolvimento

Durante a fase de desenvolvimento todos os materiais dudio, video, e texto sio

seleccionados, preparados ou criados. Interfaces que
requerem programagao siao desenvolvidas e criadas
bases de dados, incluindo repositérios para objectos de
aprendizagem indexados e reutilizaveis. A complexidade
e os requisitos de banda larga para os objectos de
aprendizagem devem ser desenvolvidos dentro das
capacidades da infraestrutura tecnologica.

Por exemplo nio devera produzit-se video clips extensos
para a formacio, se os formandos vao ter como suporte
na Internet, a utilizacdo de um modem a 28.8Kbps.

Nesta fase, as actividades e as pessoas envolvidas
decorrem da escolha dos media e métodos para as
actividades de aprendizagem.
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Durante esta fase, o produto ¢ testado e a documentagio ¢é preparada. Os
procedimentos de suporte técnico sao desenvolvidos e testados. Outros aspectos
de desenho e desenvolvimento serdo apresentados no desenvolvimento do modelo

operacional.

Sumario das actividades a realizar na fase de desenvolvimento:

De modo sumario, indicam-se algumas actividades a realizar nesta fase:

- Formar os agentes necessarios a execu¢io do projecto;

- Rever os materiais seleccionados no sentido de os adaptar ou melhorar;

- Elaborar os novos matetiais;

- Desenvolver um processo de avaliagao formativa.

Fase de Implementacao

O curso nesta fase é publicado para distribuicdo e esta
em pleno funcionamento, incluindo treino para ambos,
formadores e formandos, quanto ao como utilizar as
tecnologias envolvidas.

De notar que a implementacio das tecnologias ja
comegou, logo que foi decidido que era exequivel
converter o curso para formagao a distancia, ou se
poderia beneficiar eventualmente das tecnologias ja
existentes.

Analysis <

v 1

Design
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Development

v 1

Implementation [«

v 1
Evaluation J<—
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Outro importante aspecto da implementacio prende-se com a gestio do projecto.
Uma iniciativa de formacio a distanciarequer a orquestracio de pessoas com
diferentes competéncias — pessoas que na sala de aula tradicional, pouco tém a ver
umas com as outras. Uma distribuicdo de sucesso da formacio a distancia deve
observar ainda os seguintes aspectos:

A gestao da mudanca para Formacgao a Distancia

A implementag¢io da Formagao a Distancia, inclui: dificuldades dos alunos que nao
terdo contacto ou feedback com os formadores; receios dos formadores, cujas
actividades ou ocupacoes podem perigar com 0 NOVO processo; cepticismo acerca
da eficicia das tecnologias; aversio ao uso das tecnologias de computador; e,
percepcao que os objectivos de aprendizagem do curso podem estar
comprometidos por ter sido convertido para formato a distancia.

Os requisitos da comunicagao organizacional

E vital que a organizacao tenha um método organizado para disseminar
informagdo apropriada e concisa acerca do novo ambiente de aprendizagem.
Deveria também discutir-se como os objectivos correntes de aprendizagem (i.e., ter
feedback do formador, ou interagir com outros formandos) pode ser realizado
através do uso de comunicacio sincrona e assincrona.

A necessidade de um protétipo

Uma das maneiras mais eficazes de enfrentar o esfor¢o de gestao da mudanca na
transicao para o ambiente de Formacao a Distancia (FD) ¢ usar um protétipo ou
uma abordagem piloto para o curso convertido para FD. No desenvolvimento do
protétipo, os utilizadores trabalham com os conceptores do curso para de modo
iterativo desenvolverem e implementarem o curso. O feedback do utilizador/
formando ¢ critico para o desenho final do produto, e ajuda a implementacao de
maneira suave.

Sumario da Fase de Implementacao

Nesta fase executa-se o projecto. Das multiplas i P
actividades a realizar destacam-se as seguintes: Analysis
o N v 1
0 Distribuir os materiais e a formacio;
Design Jd—
1 Apoiar o processo de aprendizagem dos l T
alunos;
Development Jd—
U Manter o funcionamento do sistema de
ensino; ¢ T
Implementation Jd—
U Avaliar a aprendizagem. * T

[ Evaluation <
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Fase de Avaliacao

A avaliacao da medida da performance do formando, pode ser efectuada, de modo
formal como informal, tanto pelo préprio (auto-avaliagdo) como por outros de
modo formativo ou sumativo. Por outro lado a avaliagdo é também um processo
de recolha de informagio de varias fontes, em ordem a investigar a performance do
curso.

Em todas as func¢des acima descritas a avaliacio deve ter lugar em todo ciclo de
vida do projecto.

De notar que numa perspectiva global, a avaliagio corresponde ao processo de
recolha, analise e disseminacio sistematica de informagao util necessaria para a
formulagao de juizos de valor que permitam o melhoramento continuo.

Questodes relevantes no projecto de e-learning

De acordo com Belanger e Jordan (2001) é pertinente dar atengao as seguintes
questoes:

U Qual o efeito produtivo do nosso investimento em Formagio a Distancia

(FD)?

U Estardo os nossos empregados melhor treinados em FD? Ou, pelo menos,
estardo tio bem treinados como no ambiente tradicional de sala de aula?

1 O que poderemos fazer para melhorar a probabilidade de o nosso
programa de FD tenha sucesso?

L Como avaliar o sucesso dos nossos programas de FD.

Ha muitos beneficios em tornar a avaliagdo como um processo continuo ao longo
do ciclo de vida do projecto.

Beneficios da avaliagéo

Ao fazer-se a avaliacdo do ciclo de vida ha trés beneficios principais. Primeiro, é o
anico caminho para determinar se ou nao e em que grau os objectivos pedagdgicos
foram atingidos. Segundo, ¢ a tnica via para determinar, qual tem sido o retorno do

investimento. Terceiro, permitir que os resultados da avaliacao fornecam feedback
valido, tal que o programa pode ser continuamente melhorado.

Sumario da avaliagao

Considerando que a avaliagdo incide e atravessa todo o processo, entio, entre
outras, nesta fase realizam-se as seguintes actividades:

L Construir e aplicar os instrumentos de medida;

01 Recolher a analisar dados;
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L Construir e aplicar os instrumentos de monitorizagao;

0 Definir os critérios de avaliacio.

Sumario do Modelo ADDIE

O modelo ADDIE constitui uma referéncia chave para desenvolver e avaliar
projectos de e-learning,

O desenvolvimento de um produto de e-learning, por exemplo, um curso com
caractetisticas multimédia ou um CDROM segue um processo especifico
consoante o tipo de produto e o seu grau de complexidade quanto aos standards
de multimédia. Os aspectos mais relevantes em cada fase serdo abordados nos
topicos das paginas seguintes.

De modo sumario apresentam-se de seguida a caracterizacdo de cada uma das fases

do modelo ADDIE.

" Analise Identificar rgquisitos, recursos, problemas
l I e constrangimentos.
' DeSIQn formac do (instrucéo). Definir conteldos e

criar storyboards.

| 1

— Desenvolvimento

b1

I Implementagao

L1

Avaliagdo

Programar interfaces, bases de dados, facilidades de
comunicacéo para texto, audio e video.Testar e
documentar. Desenvolver procedimentos de suporte.

Fornecer/ distribuir o objecto em producéo

J Desenvolver objectivos estratégias de
J e o respectivo treino

J Avaliar a eficacia do produto e os
mecanismos de distribuicéo.

Figura 4.2 - Sumario do modelo ADDIE

Processo de Desenvolvimento de
Conteudos Multimédia

O modelo ADDIE utilizado em projectos de Concepgao de Formagio Aberta ¢ a
Distancia constitui um importante referencial para a analise de situagSes concretas,
que requerem a concepcao de materiais em situagdes especificas de formagio.

Esta perspectiva sistémica assegurara que os componentes do dispositivo sao
concebidos pedagogicamente de modo correcto e eficaz face ao proposito para que
foram desenhados, porque a partida os principais componentes e aspectos do
processo de produgio nio serdo ignorados.
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De seguida com base no referencial ADDIE, descreve-se o plano do processo de
desenvolvimento de um produto multimédia ou de um curso, a partir do qual
iremos dar operacionalidade ao desenvolvimento de um curso.

Processo de Desenvolvimento

Esbogo do processo ldentifizar! contratar

— Crlagao. pessoal hardware e software. Desenvolver
Plano de PI'OjeCtO procedimentos de controle de qualidade da
< formagdo
— Desenho Organizar a estrutura do curso,
do Curso repositorios de media e esratégias
s de farmagéo. Determinar o surso
— Produgao Crierf digitalizar texto, videa, audio,
do curso graficos e animagéo de contetdo. Integrar
~ & "s10ck” pegas como exigido.
Avallagao e Teste Rever e testar erros Avaliar eficacia

do Curso ) pedagdgica e fezer teste pilato com alunos

Figura 4.3 - Processo de desenvolvimento de conteiidos multimédia

Plano do processo de desenvolvimento
Ha quatro etapas principais no processo de criagdo de um projecto de curso.

Como mostra a figura acima, a primeira etapa ¢ fundamental para a criagio de um
plano de projecto, que identifica cada fase do ciclo de desenvolvimento, outputs de
cada fase, quem ¢é responsavel pelos inputs € outputs, o tempo estimado e
procedimentos para revisao e aprovacao de cada fase.

A concretizagao desta fase, sera objecto de um exercicio pratico - Elaboracao de
uma Memoria Descritiva - que consiste em construir uma visao antecipada de
como se desenvolve um projecto e curso.

O modelo ADDIE ¢ um ciclo e também um processo

Na abordagem do ISD, segundo Belanger e Jordan (2001) o modelo ADDIE ¢é
também processo, na medida em que esta metodologia figura como um ciclo
vital. Por exemplo, no esboco do processo de desenvolvimento de conteudos
multimédia, o ciclo vital ADDIE alimenta o processo, reutilizando: a azndlise
especificagio e planeamento de factores tecnoldgicos, dos requisitos do staff; o
design na organizacao da estrutura que determina o cutso; a avaliagdo para apreciar a
eficicia pedagogica no teste alfa e beta (teste de pilotagem) com os formandos.
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Processo de desenvolvimento por etapas de um projecto de

Curso

Assim, numa 6ptica de projecto, o processo de desenvolvimento, adoptado para
a producio de cursos online (com conteddos multimédia), apresentado na figura
seguinte, faz a integracao do ciclo ADDIE, sempre que aplicavel no desenrolar das
actividades necessarias a elaboragdo dos referidos produtos de caracteristicas
multimédia.

Processo de Desenvolvimento Faseado

Avaliagio e Teste | Implementagéo

do Curso ‘ Protétipo e Avaliagio
Produgéo Programagéo
do curso -
_{ Desenvolvimento
Desenho =
do Curso Concepgao detalhada
. Desenho do curso
Criagao do
Plano de Projecto Especificagao do projecto

Figura 4.4 - Processo de desenvolvimento faseado

Dado que o modelo ADDIE ja foi conceptualmente descrito, numa perspectiva
mais pratica e operacional, serd apresentado o processo de desenvolvimento do
projecto de e-learning, contemplando as seguintes etapas:
1. Criagao do Plano de Projecto
U Especificacao do projecto.
2. Desenho do Curso
L Concepcao detalhada
3. Produgio do Curso
0 Desenvolvimento;
0 Programacio.
4. Avaliacio e Teste
L Protétipo. Avaliagao;

U Implementacao.
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Nas paginas seguintes descreve-se cada etapa em detalhe.

Criacao do Plano de Projecto -
Especificacao do Projecto

Implementagao

Avaliagdo e Teste
do Curso

Protétipo e Avaliagéao

Produgao Programagéo

do curso

Desenvolvimento

Desenho

o@D Concepgao detalhada

~ Desenho do curso
Criagao do

Plano de Projecto

Especificagdo do projecto

A especificagdo do projecto a realizar em ensino assistido devera definir e
caractetizar detalhadamente o produto final. Seguidamente apresentam-se os
pontos que deverio ser estudados, redigidos e finalmente aprovados antes de levar
a cabo qualquer desenvolvimento.

A especificacdo do projecto deve ser da responsabilidade de um especialista de
formacao que, trabalhando s6 ou suportado pela assessoria de um especialista em
ensino assistido, elabore um documento conciso e objectivo a partir do qual uma
vez aprovado se inicia a concep¢ao de um programa de ensino assistido.
Deve, em particular, conter os seguintes pontos:

¢ Titulo, objectivos e descri¢ao do programa;

¢ Caracterizacio da populacio visada;

¢ Estratégia de ensino;

¢ Desenho pedagégico e interactividade;

¢ Ambiente recomendado;

¢ Planeamento e recursos.

Titulo, objectivos e descricdo do programa

A configuragio global de um curso de formacao a distancia é enquadrada por:
contexto da organizagio; titulo e descri¢iao do programa; objectivos do ponto de
vista da popula¢io visada.
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Contexto da organizacao

Descreva a organizacido para qual o projecto esta sendo desenvolvido. Ajudar o
leitor a compreender a razdo que levou a solugdo de e-learning em WBT (p. ex,,
dispersio geografica dos alunos e eventual limitacio de especialistas na matéria para
viajar por locais remotos.

Oportunidade do programa

Descrever o gap em competéncias e conhecimentos, identificado na avaliacao de
necessidades. Explicar como o preenchimento do gap fornecera uma oportunidade
para incrementar proveitos, reduz custos ou acelera tempo de acesso a0 mercado

Titulo e descrigcdo do programa

Um programa de ensino assistido deve ser identificado por um titulo que o
caracterize e permita um facil reconhecimento.

O responsavel pelo programa que ira ser desenvolvido devera apresentar um
resumo que consiste no descritor dos topicos, temas ou assuntos versados ou das
actividades realizadas ou simuladas com o de ensino assistido.

O "cliente" ou o produtor devera apresentar uma listagem de manuais,
documentos ou referéncias bibliograficas que constituam base ou fonte de
informacio para o trabalho.

Objectivos do ponto de vista da populacéao visada

A descricio clara e isenta de ambiguidades dos objectivos do programa, do ponto
de vista do formando ¢ condi¢io necessaria para o sucesso do desenvolvimento e
essencial para garantir a eficicia da aprendizagem ao nivel do formando.

Deverao ser expressos em termos de verbos activos, hierarquizados segundo o tipo
de capacidade intelectual envolvida e organizados segundo a estratégia pedagogica a
adoptar.

Devera ser estabelecida uma relagao directa entre os objectivos do programa de
ensino assistido e as tarefas nos postos de trabalho e/ou a aprendizagem a jusante
(caso de formacao de base em pré-requisitos).

Caracterizacgao da populacéo visada
Devera ser elaborado documento que caracterize a populagio que ird utilizar o
programa.

Como parametros minimos de analise deverdo ser estudados:
¢ Idade;

¢ Familiaridade com os sistemas informaticos;

98



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

¢ Habitos de leitura e de estudo;
¢ Formacio escolar e profissional;

¢ Conhecimentos ou capacidades directamente relacionadas com o
programa e objectivos.

Estratégia de ensino
Use esta sec¢do para fornecer uma visio global do aspecto geral do programa.

Apresentacao da informacao

Descreve como o conteado do curso serd apresentado, p. ex., #okgplays, baseado em
texto, ou aprendizagem colaborativa. Se o estilo de apresentagdao ndo é do
conhecimento do cliente ou do promotor do projecto, ¢ necessaria uma clara
explicitagdo.

Participagao do formando

Fornece detalhes como o formando participara durante a sessao, p. ex., leitura
segundo o seu passo e itmo, chat em texto, exercicios, didlogo com o formador,
conferéncia por computadot com os seus pares.

Estratégia de avaliagéo

Descreva como a mestria dos conteudos do formando serd avaliada, p. ex., testes,
perguntas e respostas, ou a performance orz-0b. O desenho destes instrumentos
deve ser adaptado as caracteristicas da populagdo adulta. Deve ser explicado ao
formando que o objectivo do teste ¢ medir o seu progresso e permitir feedback
positivo por parte do formador. Em aprendizagens baseadas na Web podem ser
utilizados os seguintes formatos de perguntas:

¢ Verdadeiro/ Falso (Sim/ Nao);
¢ Escolha multipla (resposta a completar, associagdo e drag and drop);
¢ Ensaio (resposta curta e resposta longa);

& Job-task assessment (forma de teste que permite aos formandos mostrar
as competéncias que aprenderam no curso pela realizacio do trabalho.

Desenho pedagdgico e interactividade
Existem fundamentalmente quatro aspectos a considerar:

¢ Nivel de interactividade;
¢ Grau de complexidade de cada t6pico;
¢ Mapa de navegacio e esboco da aplicacao;

¢ Definicao de papéis;
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¢ Critérios de teste.
Nivel de interactividade

Todo o programa de ensino assistido que se pretende, de facto, interactivo deve
garantir, que o formando controle a aprendizagem, define o ritmo da progressio, e
que exista sempre op¢ao de escolha que responda ao que o formando pretende
fazer (desde que isto nao colida com a estratégia pedagogica, como é 6bvio).

Figura 4.5 - Exemplos de elementos de interactividade

A interactividade esta associada a todas as actividades, conducentes ao
questionamento do formando, que se traduzam numa resposta em torno de
perguntas por exemplo: de reforco, resolugdo de testes, de casos, as quais sao
sempre acompanhadas de feedback, seja por parte do sistema, seja por parte do
formando.

Nestas condigdes um dos pontos fundamentais a ter em atengdo sera permitir ao
formando marcar o seu ritmo através de um percurso personalizado. Por exemplo

podera ser possivel ao formando fixar o tempo que cada ou determinado desenho
permanece no ecrd ou qual a velocidade a que aparecem palavras ou textos.

Definir os elementos de interactividade

Como elementos pedagdgicos de interactividade tém-se textos ou leituras
complementares, ligages a recursos externos ao curso, provas e testes, diagramas
activos e exercicios.

Eventualmente serd de considerar o desenvolvimento de:
¢ Sistema de marcas;
¢ Teclas de acesso a resumo;

¢ Léxico ou glossario.
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Estes poderio constituir ajuda condicional ao estudo, com possibilidade de reinicio
do estudo do ponto em que se interromper.

Devera ser sempre possivel o retorno ao ecrd ou a0 ponto ou a0 menu anterior. B
fundamental a existéncia de um indice eventualmente com indica¢io dos pontos /
topicos ja cumpridos.

Considera-se normalmente util o recurso preferencial a menus, em detrimento de
comandos directos, pela maior facilidade de aprendizagem do modo de progressiao
e controlo pelo formando.

Considera-se normalmente util o recurso preferencial a menus, em detrimento de
comandos directos, pela maior facilidade de aprendizagem do modo de progressiao
e controlo pelo formando.

Havendo recurso a rato (e icones) pode ser prevista a existéncia de tecla(s) de
recurso (F's) que garantam que o formando nio fique "pendurado”.

Grau de complexidade de cada tépico

Intimamente ligado com a estratégia pedagdgica escolhida e enquadrado pela
estrutura do curso em ligdes e tépicos, estes devem ser globalmente equivalentes
em termos de complexidade e profundidade de tratamento dos temas.

Cada topico deve ser descrito em termos do seu contetdo, objectivo e actividade
associada.

Mapa de navegacao e esboco da aplicacao

O mapa de navega¢ao produz uma visao global de como o programa esta
estruturado. Como se mostrard adiante, na Fase de Desenho do curso serao
descritos principais tipos de estrutura.

Sempre que possivel, a semelhanga do que se apresenta na figura é vantajoso
desenhar a arvore do programa. Esta representacio facilita a selec¢iio de caminhos
de aprendizagem lineares ou nio lineares.

Para populagdes adultas ¢ desejavel, como se vera adiante, que haja percursos de
formacio nio lineares, os quais poderio ser construidos, com adequadas
hiperligacdes transversais. Para populagoes juvenis serd desejavel uma estrutura
linear hierarquica, que evite percursos divergentes, que podem ocasionar a
dispersao do formando. Esta questio também se prende com o nivel de ensino em
causa.
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WBS- Work breakendown structure

Acgéo na agro-pecudria

[ I 1

Suporte on-line CD-ROM Video
Aternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
l
Objectivo
Scope
T
I 1 1
| Concepcao | | Desenvolvimento| | Pilotagem
Especificacdes preliminares [— Definir funcionalidades — Especificagdes treino Identificar grupo de teste
Andlise necessidades — Resultados programa  — Objectivos aprendizagem [—Mecanismo distribuicéo sftware
Orcamento preliminar — Estrutura curricular [~ Desenvolver materiais Obter feedback
Obter aprovagéo — Esbogo programa — Descri¢ao do curso Avaliar informacé&o de teste
— Opgdes de media — Instrucdes formador
— Pesquisa de materiais [ InstrugGes formando

— Alocacdo de recursos — Metodologia distribuicao

Figura 4.6 - Exemplo de estrutura de programa
Definicdo de papéis

Um ponto particularmente importante diz respeito a definicio de quem ¢é quem no
acto de estudo ensino. Basicamente hi a considerar o formador, o formando e a
dualidade computador — programa.

No acto de aprendizagem ndo ¢ estritamente necessatio que os papéis assumidos
por estes sejam 0s convencionais, isto ¢, o formando pode ser um dos elementos
geradores de informagio ou conhecimento e assumir este papel no trabalho com o
computador - programa.

Por exemplo, num programa envolvendo a simulagio das condi¢oes atmosféricas e
fisicas que contribuem como factores de crescimento de determinada cultura
podem-se considerar diferentes estratégias pedagogicas que permitem ao formando
assumir-se Como:

0 Formando - Receptor de informagio;
1 Como um "investigadot" que desenvolve um estudo experimental
0 Observador tomando parte na accio, etc.

Critérios de teste

A estratégia de teste, considerando que estamos a trabalhar em pedagogia por
objectivos, deve decorrer directamente dos objectivos definidos.

Cada objectivo, independentemente do nivel a que se estd a trabalhar (curso, licao,
topico,...) deve ser testado.

Globalmente enquadram-se as seguintes orientacdes:
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£ O facto de formando concluir o estudo ¢ suficiente para se considerar que
atingiu o objectivo;

L Cada objectivo tem um teste associado que permite aferir e classificar os
resultados dos formandos.

Estas duas orienta¢Ges sdo significativamente diferentes sendo que a primeira esta
mais consentanea com os mais modernos modelos de aprendizagem aberta, em
que o formando pode escolher e determinar a sequéncia de aprendizagem. O
formador ou tutor devera no entanto manter o acompanhamento e estabelecer os
pontos de avaliagdo.

Caracteristicas pedagdgicas dos Conteudos

L Controlo da aprendizagem pelo formando;

L Aprendizagem personalizada;

1 Multiplos percursos formativos;

U Estratégias pedagogicas para o conteido;

0 Motivacio do formando.

Ambiente recomendado
Considera-se que o equipamento de suporte deve ser decidido logo nesta fase por
poder condicionar todas as subsequentes. Esta decisdo ¢ tomada considerando:

L

O equipamento disponivel para ensino;
Os custos;
As exigéncias do objectivo pedagdgico;

O método pedagdgico escolhido.

O responsavel pela especificacio deve estabelecer qual o equipamento de suporte
de referéncia e em particular quais as suas caracteristicas:

¢

¢

¢

¢

Capacidades graficas;
Processador;
Periféricos;

Interfaces.

Planeamento e recursos
O planeamento de um projecto de concepe¢io de um curso de formacio a distancia
¢ um dos elementos fundamentais para cumptir prazos e orcamentos.

Cronograma do projecto. Versao preliminar.
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Deve ser estabelecido um cronograma associado a cada projecto de concepgao que
permita um acompanhamento e controlo dos trabalhos.

Este cronograma, proposto nesta fase - Especificacio do projecto - tem como
finalidade estabelecer os prazos para realizagio das diversas actividades por forma a
que:

U O projecto esteja concluido na data prevista;
L Haja articulaclo entre as diferentes actividades e técnicos envolvidos e;

0 Ser possivel um controlo dos custos.

| & micreso Project oM 403 LdboaiEie il ke S
&) Fle EdR View nssn Fomat Tools Window Help 2]
D@ @Ry 2|l | =l olbel B alalr s s e
elo| ] =tofe] [T =] [ S1_ =i |z u|[= =[=|
5 [Provéipo Avaiacio
foeeiactidade _ [ow| wico [ rem od ot oo e | s s e | oy L | 5| A (S | ot o 1

Especificagso do projectc. 100, Mon 23-09-96

20 Mon 07-10-96

Desenho do Curs
cfo detalhads 200 Mon 04-11-96

Conc

Deserrvolvimento Tod Mon 02-12-96
Programagio S0c Mon 10-03-97
Prototipo. Avalagan | 30d Mon 14.07-87
Ingiementsgio 100 Mon 25-08-97

PLLB

T punaecr
Bor

kTS| s41 | : o
i HUM

Ready
:asu”[;ummdn Project - C._ 2ol 21

Figura 4.7 - Exemplo de cronograma de projecto
Custos

Para a estimativa dos custos ha que entrar em linha de conta com dois tipos de
factores: recursos humanos e equipamentos.

O ponto de partida deve considerar uma decisao fundamental e que tem a ver com
o recurso no todo ou parte do projecto a entidades externas com experiéncia e
proficiéncia neste campo. Compra-se um curso ja concebido? Adapta-se?
Adjudica-se a concepgao? A programacao ¢ externar Estas questoes devem ser
consideradas e respondidas em tempo oportuno.

O orcamento a estabelecer deve considerar no tocante aos recursos materiais e
equipamento de suporte ao desenvolvimento e concepgao e suporte ao estudo.

Ao considerar a utilizacao de meios dedicados a esta forma de ensino devem ser
estudadas alternativas, isto ¢, compra, aluguer, /asing ou empréstimo de
equipamento informatico ou outro. Do mesmo modo devera entrar-se em linha de
conta com todos os custos de funcionamento do sistema de formacio a distancia
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como, por exemplo, telecomunicagoes, consumiveis, royalties (relativos a
distribuicao de run-times, etc.

A estimativa dos recursos humanos é porventura a maior fonte de dores de cabeca
dos responsaveis de formagio. De facto, face a dados que segundo especialistas
oscilam entre 1:100 e 1:400 para a relacio hora de estudo para horas de concepcio
uma pergunta deve estar sempre presente: Para a necessidade de formacio
identificada o ensino assistido ¢ a alternativa mais correcta?

Desenho do Curso - Estrutura do
Programa

Implementacao

Avaliagéo e Teste

do Curso Protétipo e Avaliagdo
Produgdo Programagao
do curso -
Desenvolvimento
Desenho =
do Curso Concepgao detalhada
. - Desenho do curso
Criagao do
Plano de Projecto Especificagdo do projecto

De uma forma ou de outra, a to falada interactividade ¢ conseguida por
ramificacdes/decisoes no fluxo do programa. Para permitir em ptimeiro lugar um
processo pedagdgico coetente e, depois, uma programacio simples e correcta é
essencial uma defini¢io clara do fluxograma da estrutura do programa.

Descricao genérica da estrutura do programa

A estratégia pedagdgica, os principais percursos de aprendizagem, op¢des do
formando, estratégia de teste, desenhos e graficos, constituem pecas chave para
definir a estrutura pedagdgica do curso.

No quadro da estrutura pedagdgica do curso, as licbes (ou, de um modo mais geral
o conteddo do programa na sua organizacio), deverdo considerar uma estruturacio
légica de precedéncias mesmo que o futuro formando nio venha a ter consciéncia
da sua existéncia.

Tipos de estrutura de navegacao

A forma como esta estruturada a informacao numa aplicagio podera condicionar o
percurso formativo e assim influenciar a aprendizagem. Para aplicagbes em b/ a
utilizar em ambiente Web define o modo com se interligam as paginas ou os ecras
em certas aplicagdes.

Na defini¢ido de uma estrutura de navegacio hd que ter em conta os seguintes
aspectos: estrutura simples, consistente e envolvente. Nesta logica sera de evitar um
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elevado nimero de niveis hierarquicos, de modo a evitar que o formando ande

perdido.

Apresentam-se de seguida os seguintes tipos de estrutura:

1. Estrutura Linear/ Sequencial

[ Inicio da Formacio ]
Capitulo 1 |

[ Sequéncia 1 -Pagina de tépicos 1 |

[ Sequéncia 2 -Pagina de tépicos 2 |

[ Sequéncia 3 -Pégina de tdpicos 3 |

| Sequéncia4 -Pagina de tépicos 4 |

Capitulo 2

[ Sequéncia 5 -Pégina de topicos 5 |

[ Scquéncia 6 -Dégina dc tépicos 6 |

Teste 2

8

Figura 4..8 - Exemplo de estrutura linear/ sequencial

Trata-se da estrutura de navegagdo mais simples, apropriada para conteidos pouco
complexos em cursos de iniciagdo ou quando a l6gica da matéria exige uma
estratégia pedagogica sequencial.
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2. Estrutura Web

>

Figura 4.9 - Exemplo de estrutura Web

Esta estrutura ¢ a mais flexfvel e que permite maior liberdade de navegac¢ao para o
formando. Em principio esta estrutura permite varias entradas ao formando, que
poderd avangar e recuar consoante o seu interesse. Porque nao permite uma visio
global do contetdo, para individuos divergentes, pode ser geradora de
desotientacio. Trata-se de uma boa estrutura para pessoas expetientes de
navegacao na web, que procuram conhecimento detalhado sobre determinado
tema.

3. Estrutura Matricial

L 1

Figura 4.10 - Exemplo de estrutura matricial

Aplica-se a categorias de objectos do conhecimento que tém a mesma estrutura de
topicos e subtépicos. Por exemplo na imagem acima considere que cada coluna
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representa as caracteristicas de um determinado automovel: cilindrada, binario e
velocidade. Se cada cor representar uma marca ¢ facil estabelecer uma comparagio
entre os automoéveis de cada marca. A marca preferida numa determinada coluna é
facilmente comparavel com as restantes.

4. Estrutura hierarquica

Exemplo de estrutura hierarquica nas componentes do e-learning

” Curriculum de servico ao cliente ‘I

I
[
” Aptiddes de comunicagéo I
[
_aa | e | s |
_monsro | T
[ [ [ ]

” Texto ‘I ”Imagema‘l ”Imagemb‘l ” Video ‘I

Figura 4.11 - Exemplo de estrutura hierirquica

A estrutura hierarquica é apropriada para clarificar conceitos, susceptiveis de
ramificagdo, ou para organizar elementos de informacao complexa, como ¢é o caso
de uma estrutura de um curriculo de formagao como o que se indica na figura
acima.

5. HiperligacGes

As hiperligacdes permitem a ligagdo entre paginas de contetdos e a outros sitios na
Internet. Conforme ja referimos este mecanismo de intetligagdo precisa de
funcionalidades que ajudem o formando a localizar onde esta. Se as hiperligacoes
conduzem a paginas com muita informag¢ao ou a um novo contexto, o formando
pode perder-se e desfocar-se do assunto que procura.

Listagem de tépicos de aprendizagem sequenciados
Cada licdo devera ser desagregada em blocos ou topicos de aprendizagem que,
sequenciados, constituem o percurso do formando nas suas actividades para o
objectivo pedagdgico final.

Por exemplo, e para o mesmo tépico:

L Questdo de escolha multipla com escolha por tecla simples (e resposta por
texto);

L Cliedo cursor (rato) em {cone (com efeito grafico simulado).

Estes podem resultar em exactamente na mesma reac¢io do programa.
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Como forma de garantir um elevado grau de atencio devera exigir-se que o
programa assegure a constante e activa interven¢ao ou ac¢ao do formando de um
modo variado e atraente.

Desenho do Curso - Concepcao Detalhada

Avaliagdo e Teste Implementagéo

do Curso Protétipo e Avaliagao
Produgio Programacgao
do curso

Desenvolvimento

Desenho

do Curso Concepgdo detalhada

—

Desenho do curso

Criagéo do
Plano de Projecto |—|__{ Especificagdo do projecto

Na fase de concepgio detalhada elaboram-se e maior detalhe e profundidade os
esquemas, diagramas, idealizados na fase anterior.

Representacao detalhada da estrutura do programa

A estrutura do curso deve ser estabelecida em termos dos diferentes blocos que o
constituem. De preferéncia, devera ser possivel representa-la em diagrama, o que
constitui um auxiliar precioso.

Descricéo detalhada da estratégia pedagdgica e mediatica, até ao detalhe do
conteudo incluindo descritivos de todas as actividades a realizar pelo
formando.

A estrutura definida para cada ligdo ou médulo deve ser registada. Se constituir
uma alternativa significativa para o conjunto da licdo ou curso devera ser
especificada detalhadamente.

Basicamente, existem tipos fundamentais a considerar e que devem ser
identificados, claramente, de modo a constituir um todo coetente, facilitando a
tarefa do programador e principalmente do futuro formando.

E de considerar, ainda, que num curso se pode encarar a utilizacio conjugada de
mais do que uma destas estratégias mas sempre, obedecendo a uma dominante,
por forma a minimizar o esfor¢o de adaptacio do formando. Em qualquer dos
casos, algures no produto final, deve o formando ter acesso a informagio que
descreva a forma como o estudo se vai processar para o desenvolvimento e para a
programagao.
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Descrigéo dos testes

Independente da forma de teste que obedece a linha pedagdgica mestra do
programa, é importante, em primeiro lugar, definir o objectivo do teste
(certificacio, acesso a zonas de aprendizagem com pré-requisitos, controlo da

progressao... se o teste ¢ obrigatodrio ou facultativo) e, em segundo, as
consequéncias do resultado do teste.

Esta dltima questio esta intimamente ligada a estratégia global (ou particular num
contexto limitado/maodulo no programa), redireccionando a aprendizagem de
acordo com a resposta dada pelo formando. Por exemplo:

L Pontuagdo condiciona acesso a licio subsequente;

L Padrao de resposta(s) condiciona acesso a licao(Ges) subsequente(s);

L Modelo de inferéncia condiciona acesso a novo processo de aprendizagem.
Ha ainda a considerar, quando importante:

L Tempo de resposta (maximos e minimos);

1 Numero de respostas em perguntas/questoes por unidade de tempo.

Conceito de Projecto e de Gestdo de Projecto
Matching exercise

Conjunto de actividades para atingir urm
ohjectiva, utilizando recursos eScassos AWM
termpo limitado.

Programar actividades e recursos, calendarizar,
arcamentar e especificar o produto
: . . Scope

Afectagdn de recursos, gestio da execucdo e Planearmenta
coordenagdo de esforgos

Avaliacdo de resultadas, elaboragio de
relatdrios e resolugfo de prablemas e tomada
de medidas correctivas.

Conjunto de entregaveis do projecto w

E}{En:un;én
Frojecto

Controle

Figura 4.12 - Exemplo de associagio do Hot Potatoes
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Utilitarios

Viarios autores e empresas especializados recorrem e integram nos seus programas
de ensino assistido programas de caracter especial que estdo acessiveis em todo o
curso (ou em partes) € que permitem o acesso a rotinas, sem perturbar a sequéncia
e a progressio normal do estudo. Por exemplo:

¢ Acesso a calculadora;

¢ Correio electronico (e-mail);
¢ Glossario;

¢ Avanco rapido;

¢ Acesso 20 menu antetiof.

Esta técnica bem aplicada é extremamente interessante do ponto de vista da
liberdade para aprender, o formando deixa de estar rigidamente colocado no
percurso de aprendizagem.

Os sistemas autor mais avancados permitem também ao formando ter, em
simultaneo, varios cursos ou médulos no ecrd (em janelas) permitindo uma mais
adequada formacao.

Producao do Curso - Desenvolvimento

Implementagao

Avaliagio e Teste
do Curso

Prototipo e Avaliagdo

Produgdo Programagdo

do curso

Desenvolvimento

Desenho

do Curso Concepgdo detalhada

Desenho do curso

Criagao do
Plano de Projecto

Especificagio do projecto

Um dos factores que condiciona a obtenc¢io da melhor relagio valot/custo é o
tempo de desenvolvimento.

O tempo de desenvolvimento esta directamente ligado a varios factores,
nomeadamente:

L Experiéncia do(s) autor(es);
L Extensio e qualidade da documentagio existente;

L Sistema autor;
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0 Técnicas de apresentacdo e animacao a utilizar (multimédia, 2D /3D ?);
£ Qualidade e grau de interactividade desejada.

Dado que na generalidade dos casos a funcio de programador nio ¢ assegurada
pelo autor, deverd haver modelos e impressos que suportem sem ambiguidades a
mediatizagdo do curso. Qualquer alteragdao devera ficar registada (em papell) e, de
preferéncia, com copia para cada membro da equipe de concepgio.

Elaboracao de todos os textos a apresentar em ecras

Condicionado ao formato base de ectis (ver norma), cada ecrd ndo deve ser
sobrecatregado de informacio.

Varios autores referem ser de considerar como limite 12 a 16 linhas, com o texto
repartido em paragrafos curtos de 3/4 frases.

Como excepegio, considera-se o desenho associado a simulagdes (por exemplo,
painéis de controle ou frontais de equipamentos) ¢ a apresentacio de formularios
(tepresentacio do real) a serem manipulados ou preenchidos no ecra.

Devera também evitar-se o "scroll" automatico (fluxo de linhas de baixo para cima
ou esquerda - direita) de texto que rapidamente se torna monétono. Como
excepeao considera-se a representacao de processos simulados de aplicagdes
informaticas ou sistemas operativos. Quando necessario sugere-se a utilizagao "de
elevadores".

O esbogo de cada ecra deriva dos formatos - base (ver norma). Considera-se que
basicamente se tém ecris de dilogo e de simulacéo.

Ecras de dialogo

Os ecris de didlogo consistem na apresentacio de informacio (texto, desenhos,
graficos,..) com determinada finalidade (menu, teste, apresentagio de
informacio,..).

Estao estruturados de forma a envolverem uma zona de transmissao de
informacdo e outra de ac¢do para o formando

Existindo varios formatos base com organizacio, cores, tipos de letra,..pré-
definidos ou a especificar pelo autor ¢ de considerar basicamente:

¢ Zona de transmissio de informacio;
¢ Zona de introducio de dados ou comandos;

¢ Zona de didlogo (icones ou areas sensiveis ao "clic" do rato e/ou
teclas F's) - normalmente designada — interface.

112



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Ecras de simulagéo

Os ecris de simulagdo representam a realidade ou a realidade simulada. Poderdo
estar afastados dos formatos base.

Discrete Tone Calculator (for ISO 7779)

Hed  Frecuercy 533 Hr LRES

Aatnspectium(Sanal 1] - put (Real] \FFT Analytar Cursar values
v x Hz

Presraren Fist ~ Termo fiace Rt
PROXS PROMINENT | TNR 17008 PROBNENT |

———Jaunspectum(Signal 1) - ingut (Real) \FFT A d‘\‘&“"‘ 0 AutetpectramiSigaal 1) - Input (Foeal) | FFT A Cusrsor o]
4EN20u Pa x 23 H OB/ Pa v %153 H
y 82 = i 582
| Tonal v b
R 17 a ™R 17

.‘;E e 4 Tonal vy
S, e PR 203 o o, o ]
DA e PR _— o [T
' |

1

|

B
400 450 50 S0 GO0 B0 00 750 &
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. \ Briiel & Kjaer =&~

Figura 4.13 - Exemplo de ecri de simulagio

Em casos em que se considere necessario utilizar a totalidade do ecra pode-se
recorrer a utilizagdo das linhas da area inferior do ecrd ou a um sistema de janelas
para transmissao de informagio ou aparecimento de mensagens de caracter

especial.

Nestes casos devera no entanto ser possivel activar e desactivar esta area do ecra
normalmente reservada como zona de didlogo. Por exemplo, com recurso a teclas
com finalidades especiais: para activar CTRL-F9 para activar e CTRL-F10 para
desactivar ou icone com idéntica finalidade. Alguns programas apresentam esta
area em aunto-hide, ou seja, apenas quando o cursor do rato para af se desloca os
botdes ficam visiveis

Elaboracédo de esbocos de desenhos

Recomenda-se a apresentagio frequente e pedagogicamente significante de
desenhos, ecras, ilustragdes, figuras, diagramas, esbocos,... como forma de garantir
uma eficaz transferéncia de informacao.

Os graficos ou desenhos, deverio ser legendados e rotulados, até estar garantida a
sua correcta interpretacao.

Todos os ecrds com graficos e desenhos deverio ter um titulo e, em certos casos, a
localizagao do ecra no programa.

Esta necessidade pode em certa medida ser ultrapassada pela inclusao de um
sistema (programado) de marcas.
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Detalhe e estruturacgéo légica dos ecras
Cada ecra deve ser descrito considerando dois aspectos:

¢ Conteido;

¢ Estrutura logica.
Dado que cada ecra tem uma finalidade especifica que contempla quer a
transmissao de informacio, quer zonas de didlogo, a posi¢ao (ou presenca, ou
deslocacio) do cursor ou do sinal de pronto (prozzp?) deve ser descrita e o resultado

de cada accio do formando deve ter uma consequente resultante do programa.

Sempre que justificado e economicamente vidvel recorter a animagdes, audio e
video pela maior eficicia pedagdgica que estes elementos trazem a formacio
assistida.

Estrutura de menus e opgoes

A estrutura dos menus deve ser descrita e subordinada ao desenho do curso e a
hierarquia estabelecida em ligoes, médulos, tépicos, etc.

Na figura seguinte apresenta-se um exemplo de desenvolvimento em ReadyGo
correspondente ao menu do curso de Gestao de Teletrabalho.

o« ReadyGo Web Course Builder - [GestTeletrab_ w04 .wct]
,"'_; Ficheira Editar Publicar Gerir 8 Controlar  Aspecto VWisualizar  Janela  Ajuda

D= EH B2l (s ~| B

— |EEJ 1. A sociedade de 24 horas e as novas modalidades de krabalbar
== 1.1 Movos modos de trabalhar na sociedade da informacio
= 1.2 Uma estratégia para o trabalho na idade da informacio

= Suporte do Trabalho
Sy sup
%’;ﬂ Tecnologias e processos

%;!*c Organizagdo e pessoas

\/Ej Links & Met

‘E’f Prowva

1.3 A organizacdo e o trabalho Flexivel

S

(I

== 1.4 Progresso europeud em e-work
2. Tecnologias e recursos para Teletrabalho
3. Liderar em ambiente wirtual

4. Gestdo por Objectivas

|§§J 5. Construir & manter uma relacio de confianca

|E§J &. Resolucdo de conflicos em equipa wirtual

' S

|E§J 7. Questies legais associadas ao teletrabalho

Figura 4.14 - Estrutura de menus e opgoes
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Sequéncias animadas

Um dos pontos fundamentais a considerar sera sempre o factor tempo como
elemento padrio para a construcio de sequéncias animadas. Devera assim ser
estudado rigorosamente:

1 Arelagdo tempo real/tempo simulado;
0 O tempo limite dos acontecimentos.
Deve ser detalhada a forma de animar ou construir sequéncias animadas simples

como realce (highlight), abertura e fecho de janelas, ampliacio/reducio (zooms),
deslocagdes de objectos ou textos no ecti ...

Devera ser limitada a utilizagio de camadas (over/ays) na medida em que pode limitar
a percepeao e compreensao da informacio apresentada. Como alternativa
recomenda-se a utiliza¢do de janelas cujas dimensdes, preferencialmente, possam
ser ajustaveis pelo formando. De qualquer modo, na generalidade das situagoes
deve sempre ser garantido que o formando se apercebe de toda e qualquer
alteracdo ocorrida no ecta.

B Microsoft PowerPoint - [CE Course-USedited ikppt]

i) Fle Edit View Insert Format Tools  SlideShow Quickpoint Window Help  Typeaoues
AR N=A NSNS MW s e AR A W= NS BE - | @
{TmesNewRoman = 24 «| B 7 U 8 |E[E[|=] = = |A A
; g Record Tl

amtasia Studio recording options

Understand
your
Practice
from the

CORPORATE
MODEL

7 b= e :
= !‘r‘ou, the Owner/ Manager, anticipating some future sale of your Practice, should consider steps
iow-[ig ] Adoshepes N\ N IO A BEID-4-A-=S==a3dff

Slide & of 108 Soaring English (U.5.)

Figura 4.15 - Montagem em Camtasia Studio de animagio em PowerPoint

As chamadas de atencio a utilizar regularmente serdo feitas por cor e/ou diferente
tipo de caracteres.

As chamadas de atencio feitas através de realce (bighlight, bold), piscar (blink, flash),
cor inversa, alteracio de cor e efeitos sonoros deverio estar reservados a ocasiao
esporadica e temporizada (recomenda-se que o efeito piscar seja pouco utilizado
dado o efeito de monotonia que causa ao fim de algum tempo)
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Os efeitos sonoros deverdo ser discretos, normalmente utilizados como chamada
de atencio e devera ser possivel torna-los inoperacionais.

A Figura 4.15 acima é uma captura de ecrd de uma animacio em PowerPoint
montada em Camtasia Studio. Trata-se de uma demonstracio de software em
video que inclui varios ficheiros PowerPoint, narragao em voz e exemplos ao vivo
do uso do produto.

Testes

A inclus@o de testes em materiais a distribuir on/ine faz parte integrante do Web
Based Training. O uso do teste on/ine ¢ tanto mais importante, quanto se pretende
certificar a formacao online ou testar as aptidoes e conhecimentos dos formandos
ou dos empregados de uma empresa, por muito elevado que seja o grau de
interactividade do curso.

De facto, quando necessitamos de fazer avaliagdes com eficacia, localmente ou a
distancia de modo a termos feedback instantineo, a solu¢ao passa pelo uso do
computador com testes on/ine.

E importante que o curso inclua estratégias pedagogicas que apelam ao feedback e
a uma apropria¢do de conteidos pelo formando através por exemplo de
simulages. Numa determinada situagio alterar parametros e concluir dos efeitos
no resultado.

De qualquer modo e pelas potencialidades dos programas autor e dos periféricos
associados (equipamento de treino, equipamento informatico) podem ser
estudados e concebidos testes que treflectindo os objectivos do programa,
permitem ao formando (ou ao formador ou ainda ao tutor de formacio a distancia)
concluir qual o grau de aptidao adquirido.

Geralmente recorre-se a algumas ferramentas mais simples de utilizar por nao
programadores como o Question Mark Perception, o Hot Potatoes e o ReadyGo..

De referir ainda que para além de testes objectivos (teste de resposta fechada) é
necessario preparar uma estatistica para cursos online, que indique o nimero de
horas de acesso, o nimero de acesso, a percentagem de curso completada,
resultados dos testes em percentagem, a analise de estudo de casos e outras
produgdes.

Avaliagao SY¥5 FILA#A3567 12:47 04-05-1996
Curso Electrénica Basica
N° Aluno Iniciec Tempo Acessos Em curso % curso  Resultad Aptidio
horas) completado _em testes
Ly
1 José Manuel O4-mai-96  12:00 14 v 67 % 50%
2 Isabel Margarida 13-abr96  14:30 20 v 55% G0% |
3 Bruno Silva 04-nov-96 .00 4 v IR 40%
4 Antdnio Aguiar 02-jul-96  21:34 2 v 100% 86% APTO
5 Cristopher Larssen  27-jan-96 2:00 2 v 10% -
B Daniel Jilio 26-abr-96 7:00 4 v 20%
7 André Silva 12-get-96 9:12 3 v 25%

=)
9
10
[

[[Aiuda | [Menuant] |[Pag seg. | [Pag.ant | [ Imprima | [ San |

Figura 4.16 - Dados extraidos de uma ferramenta de gestio de um curso
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A figura 4.16, acima ¢ um exemplo de andlise e controlo de ensino assistido de uma
turma em rede.

Producao do Curso - Programacao

Implementagio

Avaliacdo e Teste

do Curso Protétipo e Avaliagio
Produgdo Programagao
do curso -
— Desenvolvimento
Desenho -
do Curso Concepgéo detalhada

Desenho do curso

Criagdo do
Plano de Projecto

Especificagcdo do projecto

A opgdo numa empresa pelo desenvolvimento e programacio de cursos em ensino
assistido passa pela escolha de um sistema autor. F uma decisio dificil no ambiente
de rapida evolugio tecnoldgica em que se insere o ensino assistido e que se deve
levar a cabo com recurso a especialistas.

Um problema tipico a considerar para esta actividade ¢ a analise e confirmacio das
caracteristicas e potencialidades do equipamento de suporte e do ambiente
operativo que ira suportar o desenvolvimento do curso e o estudo. Em particular:

0 Capacidades graficas:
¢ Cor;
¢ Resolucio;
0 Teclas de controlo;
0 Controle do cursor (interface para rato, "joystick",...);

0 Caracteristicas do equipamento: velocidade do processador, memoria
RAM e de massa, interface com leitor de CD ROM ou DVD, sintetizador
de voz, etc.

De qualquer forma ¢ de orientar o desenvolvimento para a configuracio minima
com respeito pelos requisitos fundamentais de qualidade, quanto a caractetisticas e
potencialidades de hardware e software, de modo a permitir a evolugdo de
aplicagdo para sistemas mais potentes e com melhores performances.

Considerando este ultimo aspecto, havera ainda que prever orientacdes no sentido
de garantir a disponibilidade de programas de instalagio que permitam com
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facilidade e de um modo amigavel (passo-a-passo) adaptar o programa a cada
ambiente operativo.

Por exemplo ¢ de considerar, a instalagdo em:
¢ PC com disco rigido de ... Mbytes;
¢ Em rede local;
¢ Sistema central com acesso através da Internet;
¢ Sistema central instalado em computador externo em rede privada.

Directamente ligado com o tipo de placa grafica a utilizar e sistema autor escolhido
havera que tomar uma decisio definitiva sobre a linha grafica e estilo de desenhos,
imagens a apresentar:

¢ Defini¢io da linha grafica;

¢ Hscolha das cores fundamentais e especificas;

¢ Defini¢ido de tipo e corpo de letras;

¢ Defini¢do do estilo de desenhos finais, animagao e imagens reais;
¢ Trechos audio;

¢ Sinopse video:

Tarefas de programacao
A programacao ¢ uma tarefa complexa e que regularmente consome mais recursos
do que inicialmente planeado.

Isto esta ligado normalmente a trés factores:
0 "Pequenas" alterages ao desenho ou projecto inicial;

L Ideias que sio facilmente expressaveis em palavras ou esbogos revelam-se
dificeis de implementat; ¢;

01 O controlo desta tarefa ser dificil.

Como ja referido, esta é uma tarefa a ser realizada por especialistas. No entanto, em
campos especificos e face a evolugiio expectavel dos sistemas autor, ndo é forcoso
que assim continue a sef.
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A necessidade de desenvolvimento do protoétipo

Em programas que obedecem a uma estratégia global rigorosa e abrangente é
normalmente 1til o desenvolvimento de protdtipo (que, no maximo, podera ir
até 10% do programa completo) para avaliacao, antes de proceder a programagao
completa. Para tomar uma decisio ¢ de procurar no guido sequéncias com as
seguintes caractetisticas:

U Que sejam tipicas ou muito frequentes;
01 Ou raras ou ainda;
L Que se considerem de dificil ou complexa execucio.

Programacgao em linguagem de alto nivel, linguagem ou sistema autor o
codigo das licdes

A criagdo de programas de ensino assistido ou multimédia é possivel com recurso a
diferentes linguagens ou a sistemas autof.

Os sistemas autor consistem em linguagens de programacio que, com um
conjunto proprio de instrugdes ou comandos, permitem a criagdo e edicdo de
didlogos interactivos com fins pedagdgicos.

Degenho P
Tratamento de texto "'*"'ﬂ
Animagio :
Edigio aucdio
Ecdligéo video

=

Integragio
ﬂ_. : Programagio

Aprendizagem

Sistema Autor

=

m Produta

Figura 4.17 - Exemplo de tarefas de programagio

Poder-se-a dizer que as ferramentas de autor sdo ferramentas de criagdo de
conteudos especialmente desenvolvidas para ctiagao de conteudos educativos.

Por exemplo, na criagdo de um produto multimédia que envolve processos de
tratamento de texto, animagio, edi¢do de dudio e video, o papel do sistema de
autor consiste essencialmente na integracio daqueles media dentro de uma
determinada estratégia pedagogica.

Geralmente a escolha da linguagem, ou do sistema autor nio ¢ independente do
interesse com que cada um dos parceiros envolvidos num projecto de ensino
assistido vé um determinado curso, isto havera leituras divergentes entre uma
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empresa produtora de programas de ensino assistido, o fornecedor de sistemas
autor e o vendedor de equipamento informatico.

Como forma de, em certa medida, ultrapassar este tipo de dificuldades, procura-se,
hoje, agir em duas areas: a0 nfvel metodolégico garantindo que a fase de
programacio s6 se inicia depois de estar completamente definido o conteudo do
curso e, ao nivel das ferramentas informaticas (sistemas autor, rotinas de apoio ou
linguagens de recurso) garantindo que texto, desenhos, programa, sio guardados
em ficheiros separados e exigindo o desenvolvimento de prototipos.

Documentacéao incluindo sumario do programa, estrutura, formatos de
apresentacéo, facilidades, impresséao do conteudo, etc.

O programador ao desenvolver o seu trabalho devera documentar todo o cédigo
produzido.

Uma boa documentagao € estritamente necessaria para:
¢ Detectar erros de programagao;
¢ Alterar o programa;
¢ O desenvolver e melhorar.

Desenho

Desenho dos graficos, icones, fluxogramas, cenarios, ecrds de apresentagio de
textos, menus, testes, etc.

Trata-se de uma tarefa nitidamente de especialistas ou melhor, de artistas, que deve
set levada a cabo com muita sobriedade e equilibrio. Todos os intervenientes
deverio resistir a tentacao de passar o tempo a "melhorar", "aperfeicoar", "a
alterar",..desenhos, fundos, tipos de letra, etc., que na maior parte dos casos, mais
ndo constitui que refigio de limitagdes a efectiva tarefa de conceber uma formacio

e que leva a maiores dispéndios de verbas.
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Avaliacao e Teste do Curso - Prototipo e
Avaliacao

Avaliagio e Teste Implementagao

do Curso Protétipo e Avaliagdo
Producaoc ' Programagéo
do curso

Desenvolvimento

Desenho
do Curso

Concepgao detalhada

Desenho do curso

Criagao do
Planec de Projecto

Especificagdo de projecto1

Segundo Alessi S. e Trollip S (2001), o processo de avaliacio continua de
actividades, em muitos projectos inclui dois testes principais de software. O zeste alfa
¢ o principal teste do programa pela equipa de concepgio e desenvolvimento. O
teste beta ¢ feito pelo cliente.

Teste alfa

Neste teste a equipa de producio, os designers, os especialistas de conteudo, o gestor
de projecto e eventualmente avaliadores externos sao questionados a percorrer o
programa para avaliar o contetdo, o fluxo do material, a robustez do programa e
outros aspectos. O propésito ¢ identificar e eliminar o maior numero possivel de
problemas, na forma de apresenta¢do, mancha grafica, estilo e uso de cores,
linguagem e grafico e funcionalidade do software.

No teste alfa as areas de maior importancia para avaliagao sdo as seguintes:
¢ Conteudo pedagdgico;
¢ Informacio auxiliar;
¢ Consideracoes de ordem afectiva;
¢ Interface;
¢ Navegacio;
¢ Aspectos pedagdgicos;
+ Robustez;

¢ Materiais suplementares.
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O teste alfa ¢ uma etapa que deve ser examinada com cuidado, pois ¢ a dltima
oportunidade de assegurar que tudo esta a trabalhar em condi¢des de ser entregue
ao cliente.

Teste beta

Trata-se da versdo final do produto, a testar em casa do cliente ou com uma
amostra da populagdo visada. Embora haja clientes que queiram conduzir o Zesze
beta por sua conta, ¢ recomendavel uma abordagem colaborativa do produtor com
a organizagio do cliente. Na organizacio do teste beta, ainda segundo Alessi e
Trollip (2001), recomenda-se um processo em sete etapas:

1. Seleccionar os formandos;

2. Explicar-lhes o procedimento;

3. Descobrir a quantidade de contetidos que eles ja conhecem;
4. Tazer a sua observagio a medida que percorrem o programa;
5. Fazer-lhes entrevistas no final;

6. Avaliar a sua aprendizagem;

7. Rever o programa.

A versdo beta ¢ um produto final, que deve obedecer rigorosamente a especificacio
do projecto. A avaliagdo devera considerar diferentes perspectivas e ordens de
preocupagoes:

¢ Técnica;

¢ Do formando;
¢ Do método;

¢ Do conteudo:

Qualquer que seja o grau de profundidade de analise e o cuidado na programacio
subsistem sempre "gatos", incoeréncias, pelo que se recomenda a realizagao de
testes, com a versao beta, por exemplo:

0 O avaliador obsetrva um "formando" em estudo acompanhando o seu
trabalho;

L Andlise de questionarios e entrevistas a grupo(s) de referéncia;
L Analise de testes ou resultados obtidos por grupo(s) de referéncia.
De qualquer modo "quanto mais, melhor".

Um ponto, no entanto, deve preocupar a equipe de concep¢ao e que consiste em
decidir se estd em presenca de um erro (de concepgao, ou de programacio) ou de
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uma questao de opinido. Por exemplo, o desenho de ecrds ¢ um dos aspectos mais
evidentes da qualidade aparente, ndo necessariamente real, de um programa.

Embora um programa de ensino assistido ou multimédia seja o resultado de varias
actividades inter-relacionadas, se baseie em conhecimentos validos e com uma
estratégia pedagogica bem definida, o primeiro factor observavel e que leva
frequentemente ao estabelecimento de um grau qualitativo global consiste na
aparéncia dos ecras. Daf a sua importancia e o cuidado que se exige na concepgao e
implementacao do interface grafico.

Testes com a Versao beta

Basicamente ¢ de considerar dois tipos de respostas do formando: esperadas
(correctas ou incorrectas) e as inesperadas.

O teste do programa devera considerar a expetimentagao exaustiva das respostas
esperadas e portanto da qualidade pedagdgica do programa e das inesperadas com
vista a deteccao de qualquer "gato" que possa comprometer a normal
aprendizagem.

Como ¢ 6bvio nio sendo possivel o teste de todos os tipos de situagdes é de prever
e organizar a expetimentagao metddica e cuidadosa do programa para detectar e
corrigir erros.

Alguns autores consideram que durante a fase de teste se garante ou nio a
qualidade do produto final. A fase de teste e revisdo ¢ parte integrante do modelo
de desenvolvimento e contribui de forma decisiva para o seu sucesso.

De notar que, estando a estratégia pedagdgica ha muito definida e aceite, e tendo
sido efectuado todo o desenvolvimento e programacio subsequentes, a fase de
teste deverd remeter para erros de programacao e/ou de dados e ndo para questoes
de fundo ou de preferéncias pessoais da equipa de teste (formadores, formandos,...)

Preferencialmente, devera considerar-se uma andlise que, de forma completa, incida
no:

¢+ Conteudo;

¢ Linguagem;

¢ Ecras;

¢ Controlo do utilizador;
¢ Analise de respostas;

¢ Ajudas.

123



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Avaliacao e Teste do Curso -
Implementacao

Esta fase envolve o lancamento da actividade formativa em larga escala,
assegurando o acompanhamento

s~ ~ Avallagao e Teste - L 3
e avaliacdo da formacio ou do do Curso H [ Protétipo e Avallagao|

estudo. p— -
Produgio Programagao
do curso

Nesta fase os conteudos sio
instalados na plataforma de
gestdo e suporte ao e-learning
(um LMS., procedendo-se a testes
em ambiente de produgio e a

Desenvolvimento !
Concepgdo detalhada ‘

Crlagao do
Plano de Projecto

EéEEF{EE'EJEJr;B"_‘

Especificagdo do projecto

eventual formagio/ preparagio
dos formadores/ tutores e do webmaster.

Havera que fazer um plano detalhado quanto ao modo como a equipa de projecto
vai introduzir, seguir, monitorar e avaliar a interven¢ao na formacao.

Calendarizacao e programa de actividades para o lancamento do curso
A equipa de projecto devera incluir no plano informagao do tipo:

¢ Locais;

¢ Tutores/ facilitadores;

¢ Populagio alvo;

¢ Numero de sessoes;

¢ Equipamento necessario;

¢ Salas requeridas;

¢ Tempos e datas das sessoes;

¢ Numero de pessoas a formar;

¢ Organizagio das sessOes planeadas;

¢ Planos de contingéncia.
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Questdes de Avaliacao

Comece por responder as perguntas de resposta curta, do exercicio de revisao do
Capitulo 4 - Modelo de Concepedo de Cursos de Formagio a Distincia da Aplicagao —
“Método de Concepgio de Formagio a Distancia”.

Compare a sua resposta com a solu¢ao proposta., como forma de reflexdo sobre
os topicos principais. De seguida procure reflectir sobre as seguintes questdes:

Questao 1

Descreva os tragos fundamentais da abordagem do desenvolvimento da formacao
na 6ptica de projecto e distinga entre processo, produto e projecto de formacio.

Questao 2

Considerando a defini¢io e as principais etapas do projecto, aponte o que é
diferente nos projectos de e-learning.

Questéo 3

Explique como o ciclo ADDIE funciona como modelo e processo no
desenvolvimento da formacao.

Questao 4

Com base no Modelo Referencial de Concepeao e Desenvolvimento de Projectos
de Formacio a Distancia apresentado, faga um breve resumo das condi¢des de
éxito do processo de producio de e-learning.

Questao 5

Explique as determinantes que levaram a normalizagao da produgio de contetdos
em ambiente e-learning

Questéao 6

De modo sumario refira as actividades chave a realizar em cada fase do ciclo
ADDIE

Questao 7

Como forma de ajuda para a elaboragdo da Meméria Descritiva dum Projecto de
Formacio solicitada no exercicio T4, construa o seu guia pessoal com base na
reproducio dos esquemas das Figuras 4.3 e 4.4, ao longo dos seguintes passos do
desenvolvimento do projecto:

1. Criagdo do plano de projecto (Especificacio do Projecto);
2. Desenho do curso (Estrutura do programa e Concepgio detalhada);
3. Produgdo do Curso (Desenvolvimento e Programacio);

4. Avaliagdo e Teste (Prototipo e Avaliagao; Implementagao).
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Exercicio T4

Como forma de resumir o modelo de desenvolvimento proposto, construa uma
“Memoéria descritiva para a Concepcio e Desenvolvimento de Projectos de
Formacao”.

Veja o enunciado na pagina “4.77 - Exercicio de Revisao ¢ Avaliagao” do Capitulo 4-
Ensino a Distancia e Formag¢ao Convencional”, entrando na “Aplicagiao: Método
de Concepgio de Formagio a Distancia”.
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Equipamentos e Redes de
Suporte a Formacao a Distancia

Infraestrutura de Distribuicdo e Gestao
de Solucdes de e-Learning

O presente capitulo visa definir os requisitos técnicos de ra vede ou plataforma de suporte a
distributigao e gestéio db e-learring.

egundo Marc Rosenberg (2001), construir uma infraestrutura para e-learning

¢ em primeiro lugar criar um ambiente onde os utilizadores podem aceder

facilmente aos produtos pedagégicos e de informacao de e-learning, quando
e onde deles precisam. Nio basta digitalizar um texto e coloca-lo num servidor.

Como se mostra na Figura seguinte hd varios sistemas e ferramentas, que devem
trabalhar em conjunto para assegurar que o e-learning possa ser disponibilizado
para todos.

Contetdo
Dadosfinformagao; - Treino de
£ Processos; Exper; Doc 4 Learning sala de aula
o = Portal o] ~
% Ferramentas '8. g g Gestao do
© g o e g 5@ Conhecimento
-% Fontes £ ‘g,n g £ < _
. e
= Arquivos = Em g UGEIE
& EE = = £ on-line
2_ Internet © O © E o
T ] 5 @
o Intranet o8 'g P a g Guias de
© = ° i ﬁ processo e
4 & o = orientagao
43 Formatos % 2 =] ¢
g Video, Texto, Graficos =) Suporte da
O Audio Performar]ce
Job Alds
— T
Desenvolvimento Distribui¢ao
In Marc Rosenberg

Figura 5.1 - Infraestrutura de desenvolvimento e distribui¢do de e-learning
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Conteudos, fontes e formatos sao definidos como objectos de aprendizagem ou de
informacio e entdo combinados em formac¢io ou informacio. Entao o material é
distribuido através de um portal de e-learning de modo sincrono ou assincrono.

Dependendo das necessidades do formando, a formacio adequada, a informacio,
o suporte a performance, e outros recursos sao entregues no deskfop do utilizador.

Para a compreensio e constru¢ao e gestao de uma infraestrutura de suporte ao e-
learning torna-se necessario fazer uma abordagem descritiva dos seguintes topicos:

o O acesso e os requisitos das redes de suporte;
L Os portais de e-learning

U Learning Management Systems (LMS);

0 Ferramentas de autoria.

O presente capitulo centra-se mais no acesso a Internet ou a Intranets e aos
requisitos das redes sendo os restantes topicos objecto de tratamento noutros
modulos do curso.

Acesso a Internet — Condicao fundamental

Nenhuma solugdo de e-learning ¢ viavel sem acesso a Internet, assegurando que as
pessoas podem trabalhar on/ine. O acesso tem que ser de confianca e disponivel
onde as pessoas se encontram. Este principio aplica-se a Internet e as Intranets.

Geralmente as grandes organizagdes com uma sofisticada infraestrutura o acesso
ndo ¢é problema.

Nas pequenas organiza¢Ges alguma solucio de rede terd que existir para conectar as
pessoas a Internet da instituicdo ou empresa. Mas se as pessoas se podem conectar
a partir de casa, ou da estrada nas suas actividades profissionais meios adequados
poderio ser necessarios.

A Internet e a utilizagdo de redes de comunicagdes na formacéao

O recurso a redes de telecomunicacoes designadamente a Internet para assegurar o
suporte ao trafego com conteddo pedagdgico constitui hoje a solugdo mais
razoavel. Neste caso bastara ao formando possuir um terminal de estudo dotado de
interface e programa que assegure O supofte a comunicagao € a Navegacao
(browser). Trata-se da aprendizagem on-line sincrona ou assincrona.

As redes de ensino a distancia acompanham o desenvolvimento dos sistemas de
telecomunicacdes, sendo de chamar a aten¢do para a importancia assinalavel das
solucoes baseadas em,

L Banda estreita - RDIS - Rede Digital com Integracio de servicos ISDN
Integrated Services Digital Network);
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L Bandalarga - das Redes de Banda Larga (ATM Assyncronous Transfer
Mode, modo de transferéncia assincrona) com acesso em redes de
televisio por cabo ou ADSL.

I Base de dados com
Bl cussos de Fonmagao a, Distancia,

Modem
Interface RDIS
o ADS

Figura 5.2 — A Internet e redes de comunicagio

Face aos progressos verificados no campo da informatica, no desenvolvimento
tecnologico das redes de telecomunicagdes e, finalmente, na integracdo multimédia
associada aos progressos verificados no campo pedagogico, podemos assistir a0
crescimento exponencial das solu¢des descentralizadas, individualizadas e mais
importante, personalizadas de formacao.

Solucéo interna ou uma alternativa em ASP?

Em primeiro lugar quando falamos de servicos ASP (Application Service
Providers) ndo estamos a falar da linguagem ASP dos servidores Web da
Microsoft. As siglas sao as mesmas mas os conceitos sao diferentes.

Assim fica claro que um ASP ndo é um novo protocolo, nem um novo produto de
Internet, mas sim uma empresa especializada em tecnologias da Internet, que
desenvolve e faz a manutencio de aplicagdes Web. No esquema da pagina seguinte
pode ver-se que um ASP é um caso especial de ISP.

Um fornecedor de servico de aplicagdes (ASP) ¢ uma companhia que oferece aos
particulares ou empresas, as aplicagoes e servigos que correm sobre a Internet. Se
ndo existissem os ASP's os detentores de aplicagoes para a Web, teriam de ficar
situados em seus préprios computadores.

Usar aplicagdes do ASP livra uma empresa do custo e do esfor¢o da instalagio e
dos melhoramentos do software, desde que a aplicagio resida nos servidores de
ASPs.
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HSP

Empresa ISP que se dedica
exclusivamente a servigos de
alo jamento, hosting, housing ...

IsP

Empresa que oferecem
zervigos de Internetprogramagio
desenho, publicidade, hosting

Tl

ASP

Empresa ISP que oferece
solugies completas e a sua
manutengdo na modalidade de
renda

Figura 5.3 - Solu¢ao ASP

Vantagens do ASP:

L

Baixo investimento inicial - nao compra infra-estrutura ou sistemas;

Tem custos previsfvels para operar - sabe quanto vai gastar
mensalmente para operar o sistema evita surpresas desagradaveis;

Possibilidade de opgio por tecnologia de ponta, escolhendo entre a
oferta de mercado;

Possibilidade de garantir seu espago na Web, obtendo seu proprio
dominio;

Divulgacio de sua empresa na Internet;

Endereco de site de facil assimilacio.

Outras vantagens especificas de ordem técnica:

L

Independéncia do browser: O ASP pode rodar paginas complexas no
servidor e enviar somente os resultados para o cliente;

Paginas/ Bancos de Dados: Permite visualizar, actualizar e adicionar
informacoes nos servidores SQL;

Seguranca do codigo fonte: Como o Servidor retorna somente o
resultado html, o cédigo fonte (16gica) fica preservada;

Linguagens: O ASP pode utilizar de comandos em VBScript,
JavaScript e Html.

Ver Guia do essencial para ASP: http:/ /www.asp-toolkit.com/
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Veja também dezasseis documentos e templates que permitem:

¢ Iniciar a abordagem ASP:
As melhores praticas para avaliar e seleccionar o fornecedor de servico;
contrato de negocia¢io do servico e de renegociagio;

¢ Gestdo das solugées existentes de ASP
Os modelos de governanca e organiza¢do para gestio do ASP:

Quadro de parcerias

Na perspectiva de implementa¢do de um suporte tecnolégico nio se trata apenas
de escolher uma plataforma, mas sim descrever elementos fundamentais a um
suporte completo a um sistema de formagao. Sera porventura mais importante
definir a parceria de desenvolvimento que seleccionar um determinado fornecedor

de software.

Serd recomendavel a escolha de mais do que um fornecedor de servigos ou seja, o
quadro de parcerias para o desenvolvimento do projecto podera ser estabelecida
em ambitos de especialidade: coordenagio, plataforma e ferramentas e producio
de conteudos.

Uma estratégia de parcetias sob uma otientacio de especializacio / competéncias
permitira racionalizar custos e garantir um equilibrio adequado de forgas. Nao
patece adequado haver um fornecedor tinico ou uma plataforma

Arquitectura de Suporte Tecnoldgico de
uma Solucao de e-Learning

A perspectiva de implementagao de um suporte tecnolégico ao sistema de e-
learning nao se resume a escolha de uma plataforma tipo LMS (Learning
Management System) ou de um sistema de autor. Trata-se sim de identificar os

elementos fundamentais que caracterizam uma arquitectura aproptiada a uma
solucio de e-learning.

Requisitos Técnicos do Suporte Tecnoldgico a Nivel de
Sistema

Requisitos da solucao de e-learning
E desejavel que a solucio respeite os seguintes requisitos:

U Respeite uma arquitectura modular;
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U Integre um pacote LMS (Learning Management System) stazdard de
mercado;

1 Integre um pacote LPS (Learning Producer System) standard de mercado,
complementado com ferramentas de autor (authoring fooks).

No caso de uma grande empresa ou de grupos de empresas a solugio devera ser
flexivel, modificavel e extensivel, de acordo com as orientacdes definidas para a
arquitectura global dos sistemas tecnolégicos do grupo.

Paortal EMR Portal EMR Cursos Comunidades
Interno Externo WET virtuais
ePerformance GFC LhS LIPS < eRecruitment

Autharing Tools

Gestdo de Gestéo de Gestédo de Sincronizagdo

Perfis Conte ddos Objectos TEERERIE LMS/Back-office
Windows SOL Server Inferfaces Suparte Sup.Interfaces
2000 2000(BD LMS) Oracle Multirnédia (SMS)

Figura 5.4 - Requisitos tecnolégicos de uma solugio e-learning

Assim na organizacdo de grande dimensio, uma solugio e-learning assenta numa
plataforma tecnolégica modular, integrada, ligada ao back-office de recursos
humanos e orientada para a publicacdo de recursos do tipo WBT (Web Based
Training) produzidos interna ou externamente.

Tal como mostra a Figura acima podem identificar-se na arquitectura tecnologica
quatro niveis distintos:

U Nivel de apresentacao;
L Nivel das aplicagoes;
0 Nivel de servicos;

0 Nivel de sistemas.

132



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Descricao dos requisitos técnicos por niveis

Torna-se necessatio descrever com detalhe a arquitectura de aplicacdes, a
arquitectura funcional e arquitectura técnica numa perspectiva de hardware e de
infraestrutura de redes e de comunicacoes.

Requisitos técnicos - Nivel de sistema

Os elementos descritos neste nfvel sio por hipdtese os que integram a plataforma
tecnologica que assegura o funcionamento dos standards do sistema de informacao
da empresa. A solu¢ao de suporte ao e-learning devera indicar e quantificar as suas
necessidades a luz dos requisitos ja estabelecidos para o sistema tecnolégico
existente. A solucio de suporte a formacao, eventualmente deve ser centrada no
servidor existente. Por exemplo deve integrar-se na arquitectura de seguranca da
empresa.

Yindows SOL Server Inferfaces Suporte Sup.Interfaces
2000 2000(BD LMS) Oracle Multimédia (33

Figura 5.5 - Requisitos técnicos a nivel de sistema
Requisitos técnicos - Nivel de servigos

A solugio tecnoldgica de suporte a formagao devera estar alinhada e integrada na
arquitectura de Internet de referéncia para a empresa. A solucao deve dispor de um
grau de modularidade que permita que no futuro determinados servi¢os sejam
externalizados para uma arquitectura de perfis, por exemplo.

Gestdo de Gestdo de Gestdo de Tawonomia Sincronizagio
Perfis Conteldos Objectos LMS/Back-office

Figura 5.6 - Requisitos técnicos a nivel de servigos
A solugio, no respeitante aos perfis de acesso deve ter em conta:

0 O controlo de acessos a solucio, devera ser autenticado com utilizador/
palavra-chave;

L Controlo de privilégios — defini¢cio e atribuicdo os utilizadores de forma
articulada com o modelo de dados do back-office;

L O modelo de dados do LMS — que devera ser o modelo de dados do Back-
office, o qual deve ser alargado de acordo com as necessidades do
ambiente e-learning. A ligacdo ao modelo de formacio do Back-office
podera incluir:

¢ Diagnostico de necessidades;
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¢ Construcio e Gestio do Plano de Formacio;

¢ Bases de dados da oferta de formacio;

¢ Gestlo de participantes (inscrigio, presencas, desisténcias, ...);
¢ Gestio de salas, meios e materiais formativos;

¢ Avaliacdo formativa e sumativa,

¢ Gestdo de custos.

L Seguranca de dados — deve garantir, privacidade, confidencialidade e
integridade.

Requisitos técnicos - Nivel de aplicacdes

A arquitectura aplicacional devera garantir que as regras de negdcio da empresa sio
abstraidas dos dados e devera ser aberta, permitindo a migracio da aplicacio total
ou parcial para outras plataformas.

ePerformance GPC LS LF.'S + eRecruitment
Authoring Tools

Figura 5.7 - Requisitos técnicos a nivel das aplicacGes

O pacote de mercado do tipo LMS podera integrar ou complementar
funcionalidades de comunicac¢io sincrona ou assincrona, utilizaveis de acordo com
a maturidade e a evolugio da infra-estrutura tecnoldgica de comunicagdes (chat,
audio e video-conferéncia, whiteboard, etc.).

O pacote standard de mercado do tipo LPS (Learning Producer System) devera
integrar ferramentas de autor (azuthoring tools), que deverdo cumprir as normas

AICC, IMS e SCORM adiante referenciadas.
Requisitos técnicos - Nivel de apresentacao

Uma soluciio aberta deverd ter capacidade para se integrar, de forma transparente
para o utilizador, com outros ambientes Internet da empresa, tanto internos como
externos.

Eventuais Portais Intranet a construir deverdo respeitar o Guia de Estilos e as
normas da Arquitectura Intranet da empresa.

No que respeita as interfaces com o utilizador quer as fornecidas pelo LMS, quer
o0s eventuais portais devem ser suportados em lingua portuguesa.
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Paortal EMR Fortal EMR Cursos Comunidades
Interno Externo WET wirtuais

Figura 5.8 - Requisitos técnicos a nivel da apresentagio

Actividades numa Rede de e-Learning

Uma rede de e-learning tem como fungdes e actividades principais:
0 Encurtar a distancia entre os utilizadores;

L Facultar trabalho colaborativo em rede na partilha de conhecimentos e na
colocagio a disposi¢do dos outros os resultados ou experiéncias de
aprendizagem;

1 Proporcionar uma aprendizagem colaborativa, propicia ao
desenvolvimento do didlogo formando - formador e a comunicacio entre
todos os actores que intervém na formacio;

L Interligar e facultar o acesso a todos os recursos e suportes tecnologicos;
0 Facultar a ctiacio de comunidades aprendentes.

O processo de trabalho em rede ¢ de extrema importancia tanto nas actividades de
natureza pedagogica como nas actividades de gestdo e administraciao do sistema.
Na figura abaixo mostram-se os actores ¢ as actividades principais.

Utilizadores
Gestio da Conceptores e Produtores Aprendizagem
formagdo de Conteiidos (Formandos)

Gestao e Administragao de Formagao

Administragio e Gestio do Gestio da base

Administragio Sistema de dados

Figura 5.9 - Actividades numa rede de e-learning

Actividades de ordem pedagdgica
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L A gestdo da formagdo. Envolve todas as actividades que se prendem com
a gestao de meios humanos e materiais, e os seus respectivos custos, desde
o desenho da formacio, passando pelo seu desenvolvimento e com
especial incidéncia na sua implementagdo, acompanhamento.

0 O processo de concepcio e produgio de contetidos. O trabalho em
equipa exige coordenacio e uma permanente comunicagio entre os
conceptores.

0 Aaprendizagem dos formandos. Envolve um processo permanente de
apoio pedagdgico, de acompanhamento e tutoria, mesmo em situagdo de
formacio distribuida assincronamente.

Actividades de administracdo do sistema tecnoldgico de suporte

A administracio e a gestdo do sistema tecnoldgico e a gestio de bases e dados sdo
de fundamental importancia para a operacionalidade e a manutencio do sistema.

Solucdes de Conectividade e Alternativas

Um aspecto principal da aprendizagem a distancia é a conectividade e a velocidade
de transmissao entre o local de ensino e os formandos. Algumas tecnologias de
aprendizagem usam:

0 Transmissdo analdgica, tais como telefone video cassetes (representadas
por forma de onda continua).

0 Transmissio digital, tais como novas tecnologias (tais como computador
e desktop videoconferéncia, e que sdo representadas por codigos binarios
ZEros e uns).

A tendéncia é o movimento para os sistemas digitais, as quais requerem canais ou
cabos com largura de banda capaz de transmissio rapida especialmente para dudio
e video. Quanto maior a largura de banda maior a quantidade de informacio digital
transmitida por segundo.

O acesso a Internet através de modem standard a 28.8Kbps (28.000 bits por
segundo) pode ser desagradavel, com sons desconexos e longos tempos de espera.

Ha varias op¢des agora disponiveis ou num futuro préximo que ajudara a expandir
a largura de banda e a aumentar a velocidade de transferéncia de informagao. Estas
opgdes incluem linhas ISDN, modems ADSL, modems de cabo e distribui¢ao por
satélite.

Modems standard

A velocidade standard para modems é correntemente entre 28,8 ¢ 56Kbls. Estas
velocidades podem fornecer comunicagoes eficazes via e-zail e sitios da Web que
ndo tenham graficos extensos. As vantagens dos modems standard, sao o baixo
custo e a compatibilidade com as linhas telefénicas.
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Embora a largura de banda e a velocidade dos modems continue a melhorar, elas
sao muito baixas para a maior parte das aplicacdes de video. De referir também que
se tivermos um modem de 56 Kbps conectado a outro de 28,8 Kbps a velocidade
de transmissao da rede sera a mais baixa. Outros factores como o
congestionamento da Internet também afectam a velocidade de transmissao.

ISDN

ISDN significa (Integrated Services Digital Network). E um sistema totalmente
digital concebido para transmitir informag¢ao mais rapida do que os modems
standard. A linha ISDN ¢é muitas vezes usada para desktop videoconferéncia ou
acesso a Internet. Uma linha simples com 2 canais pode transmitir dados a 128
Kbps. As linhas de telefone ISDN usam uma interface (adaptadores de terminal ou
modems ISDN) para ligacdo ao computador.

!75- «of— ISDN "—.'ooe =
R

Florida Center for Instructional Technalagy, University of South Flarida
{in http:#fcit.coedu, usf edu/distance/chapS. htm

Figura 5.10 - Liga¢bes ISDN

A linha ISDN tem grande potencial para a formagao a distancia porque pode usar
o sistema da linha telefénica fixa (anal6gica ou digital).

No presente ¢ importante comparar os precos da ligacao ISDN e comparar com os
precos de outra ligacdo que sejam possiveis, bem como considerar os encargos
mensais.

Modems ADSL
ADSL significa Asymmetric Digital Subscriber Line. Os modems ADSL podem
transmitir dados para utilizadores acima de 9 Mbps.

A velocidade de upload para o ISP ou Internet nio ¢ tao rapido — cerca de 640
Kbps. Em muitos casos, a diferenca entre velocidades de transferéncia é aceitavel
para acesso a Internet. O mais provavel é fazermos o download de ficheiros
pesados da Internet (tais como graficos e video) que requerem velocidades de
transferéncia mais rapidas. Por outro lado, geralmente ndo enviamos dados para a
Internet excessivamente pesados, pelo que a velocidade de upload mais baixa nio é
critica.

A principal vantagem da tecnologia ADSL, ¢ que utiliza linhas de cobre standard, o
que facilita o upgrade em caso de necessidade de transmissao de dados mais rapida.
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Modems de cabo

Nalgumas areas, as empresas de televisio por cabo estio a oferecer acesso a
Internet através do mesmo cabo que distribui o sinal de televisio nas nossas casas.
Se a sua area dispoes deste servigo € facil ligar o seu computador a rede.

A principal vantagem dos modems por cabo estd na largura de banda a 10 Mbps.

Se tiver no seu computador uma placa de rede a 10 Mbps podera receber
informacio a esta velocidade desde que o operador a disponibilize.

Tecnologia Velocidade
Modem 28.8 28,8 Khps I
ISDN 128 Khps [ |
Satellite 400 Khps B
ADSL IMbps |
Modem de Caho 10 Mbps I

Figura 5.11 - Comparagio de velocidades de transferéncia

Como se ilustra na figura abaixo, os modems de cabo oferecem uma das mais
rapidas tecnologias disponiveis para o acesso a Internet. A figura mostra ainda que,
se tiver um computador com placa de rede e comprar um modem de cabo tem
acesso “a Internet.

Splter Television

Florida Center for Insiructional Techno ogy, University o Scuth Flcrida
[ in hitpeffcit.coedu.ust edufdistance/chapd. htm

Figura 5.12 - Modem de cabo numa casa

O acesso por cabo tem a desvantagem de velocidade de transferéncia ser muito
baixa se estiverem muitas pessoas na sua vizinhanea ligadas a Internet a0 mesmo
tempo.

Embora os standards desta tecnologia ainda estejam a ser estabelecidos, o modem
por cabo oferece um maior potencial para altas velocidades de acesso tanto para
escolas como para casas particulares.
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Distribuicéo por Satélite

E também possivel receber informacio da Internet via satélite. O acesso por
satélite ¢ relativamente rapido, nio requer a instalacio de telefone ou linhas de
dados, e ndo ¢ afectado pelo nimero de utilizadores.

A distribuicio por satélite, contudo, ¢ geralmente num sentido. Nao pode enviar
informacdo (fazer upload) via satélite. Em muitos casos, uma linha telefénica é
utilizada para enviar informacio para a Internet ou fornecedor de servico, ¢ o
satélite ¢ usado para receber informacio (ver Figura 5.13). Esta configuracio
trabalha bem em muitos casos porque a quantidade de informacao que envia é
geralmente muito pequena, se comparada com a informacao que recebe.

B W ium

Provider Telephane
i i Modm

I Compuier

Florida Center for Instructional Technology, University of South Flarida
{in http:/Acit.coedu.usf edufdistance/chap3.htm

Figura: 5.13 - Conexio a Internet via Satélite

Canais de Distribuicao novos e multiplos

Conteddo e Internet de banda larga estdo interligados, no entanto nas solugbes
avangadas, o valor econémico da conectividade ¢ superior ao dos conteudos que
ela transporta.

A convergéncia de comunicagdes, conteddos e comunicagdes e a computacio
habilita a criagdo de novos tipos de conteidos suplementares, bem como a
multiplos novos canais de distribui¢do com espago nio restringido de acesso.
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Muitimed la
Sarvice

* Digital Tarrestrial Tolevision
httpeffananar dctstrate gyv-eu2004 nlfdefault. asp  Rethinking the European
ICT Agenda

Figura 5.14 -Plataformas base para a distribuigio em banda larga de conteudos e servigos

Este processo de convergéncia traz no futuro a necessidade de enderecar o
conteudo para a infraestrutura.

Segundo o estudo Rethinking the European ICT Agenda, 2004, o futuro do
Mercado de contetidos ¢é geralmente descrito como uma visao de qualquer
contetdo, qualquer plataforma em qualquer tempo e lugar em linha com o trabalho
na Internet.

Nota:

Veja em http://europa.eu.int/idabe/servlets/Doc?id=18464, Rethinking the
European ICT Agenda, pag 48, PWC_1004_ict-_agenda_e(1).pdf.
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Resumo de Métodos de Apresentacao e Modos de
Distribuicéo

Ha um imenso nimero de combinagdes entre as tecnologias de apresentagdo de
distribuicao. Em geral as duas tecnologias caem nos seguintes “clusters” de uso
combinado.

Métodos de Apresentacao e de Distribuicéo

Métodos de Métodos distribuicéo
apresentacao

Audio LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet,
CD-ROM/ DVD, voice mail, cassette de audio,
telefone, disco de computador.

CBT LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet,
CD-ROM/ DVD, disco de computador.

Texto electréonico LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet, e-
mail, CD-ROM/ DVD, disco de computador.

EPSS LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet,
CD-ROM/ DVD, disco de computador.

Groupware LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet, e-
mail, disco de computador.

TV Interactiva TV satélite, TV cabo

Multimédia LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet,
CD-ROM/ DVD, simulador, disco de
computador.

Ajuda online LAN/ WAN, Web, Internet, intranet, extranet,
CD-ROM/ DVD, disco de computador.

Teleconferéncia TV Satélite; TV cabo; LAN/ WAN, Web,
Internet, intranet, extranet, telefone.

3D Modelling/ Virtual CD-ROM, simulador.

Reality

Video TV Satélite; TV cabo; LAN/ WAN, Web,

Internet, intranet, extranet, CD-ROM/ DVD,
cassete de video, disco de computador.

(Adaptado de Applying Technology to Learning, Info-line, ASTD, 2000)

Figura 5.15 - Métodos de apresentagio e distribuigao

Os LMS - Learning Management System

Um software com caracteristicas Learning Management Systems (LMS)
basicamente ajuda a gerir as actividades de aprendizagem e as competéncias de uma
organizagao.

Como mostra a figura abaixo, as actividades geridas pelo LMS podem variar desde
a formagao tipo instrutor em sala de aula, a seminarios educacionais em Web-
Based Training on/ine, ou mesmo a gestdo de universidades on/ne. Na perspectiva do
utilizador, um LMS fornece uma via eficaz para registar o percurso das
competéncias e aptidSes individuais, e fornecer os meios para facilmente localizar e
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registar actividades de aprendizagem relevantes para futuras melhotias dos niveis de
aptiddo dos formandos.

Um LMS também fornece acesso a cursos on-line, em que o utilizador se inscreve.
Administrativamente, um LMS facilita a entrada, o seguimento do percurso, a
gestdo, e o relato das actividades de aprendizagem e das competéncias numa
organizagao.

e

PNy = A ‘

Bryran Chapman, Brandon Hall presoncial

Figura 5.16 - Learning Management System

O que € um LMS (Learning Management System)?

Um LMS (Learning Management System) ou Sistema de Gestao de Aprendizagem
tem como principais objectivos centralizar e simplificar a administracdo e gestio
dos programas de e-learning numa organizagao. De forma sumaria, este sistema
cobre todo o processo formativo a distancia, possuindo interface de formandos, de
formador, de tutores, de administradores e parte administrativa, como inscri¢oes,
relatérios, ete. O sistema auxilia colaboradores ou formandos a planificarem os
seus processos de aprendizagem, bem como permite que os mesmos colaborem
entre si através da troca de informacdes e conhecimentos.

A integracéo do LMS no sistema de e-learning

Um LMS consiste numa aplicagdo criada para automatizar os processos de gestao,
o acompanhamento e o registo de eventos educacionais e formativos. Uma
aplicagdo consistente possibilita a empresa a criagdo e a gestio do seu proprio
ambiente de e-learning e de “b-learning” (blended learning).

Uma soluciao de LMS, numa perspectiva de gestdao e de acompanhamento, deve
enquadrar-se nos principais componentes do e-learning, proporcionando (in
http:/ /www.formare.pt/conceitos.asp):

0 Alinteracgao eficaz e intuitiva com o utilizador (formandos e formadores);
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O acesso facil a tecnologia (plataforma);

A disponibilizagdo de servigos intuitivos e inovadores para os e-
formadores;

A difusdo de contetidos (materiais) formativos e informativos em
diversos formatos;

A avaliagdo pedagogica e da envolvente.

materiais e-professores

e-keaming @

a lormarg

A -

eLearning

avaliacio sistemas
de interaccio

=

tecnologia

(in hitp:/feeeeee formare. ptfconceitos. asp )

Figura 5.17 - Ambiente de aprendizagem da Formare

Ambientes de aprendizagem facultados pelos LMS

O ambiente de aprendizagem proporcionado pelas solugao tecnoldgica tipo LMS,

podem sintetizar-se segundo o exemplo do sistema Formare, pelas suas
potencialidades para facilitar:

O

O e-learning em ambiente de auto-aprendizagem, o qual requer acesso a
informagao util, utilizando a Internet ou Intranets em qualquer tempo e
lugar;

O e-learning em ambiente de aprendizagem colaborativa, através de
uma apropriada organizacio e gestdo da formacio, que faculta o
desenvolvimento de comunidades virtuais e o didlogo formador alunos e
entre formandos;

ActualizacGes e personalizagSes (customizacoes) a medida dos requisitos
do cliente utilizador.
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Os LCMS - Learning Content Management
System

LCMS, acrénimo de Learning Content Management System , ¢ um sistema que
ctia, arquiva, gere, reutiliza e distribui conteddos de e-learning personalizados na
forma de objectos de aprendizagem.

Breve descricao

Trata-se de um ambiente de multiplos utilizadores, onde os que desenvolvem a
aprendizagem podem ctiat, e personalizar conteudos digitais de aprendizagem, a
partir de uma base de dados central de objectos de aprendizagem.

1 Em contraste com o LMS, um software com caracteristicas Learning
Content Management System (LCMS) ajuda a criar, reutilizar, entregar,
gerir ¢ a melhorar conteudos de aprendizagem.

L O conteudo ¢ tipicamente mantido numa base central de contetdos, na
forma de pequenos, auto-explicativos e identificaveis objectos de
aprendizagem, cada um dos quais satisfaz um ou mais objectivos de
aprendizagem.

L Um LCMS avancado, regista o percurso das interac¢des do utilizador com
cada objecto de aprendizagem e usa esta informacao detalhada para
distribuir experiéncias de aprendizagem personalizadas, enquanto fornece
aos autores relatérios, que facultam a andlise, a clareza, a relevancia, ¢ a
eficacia do conteido, numa perspectiva de melhoria continua.

Em contraste com o LMS, um software com caractetisticas Learning Content
Management System (LCMS) ajuda a criar, reutilizar, entregar, gerir e a melhorar
conteudos de aprendizagem.

Um LCMS basicamente da enfoque a criagdo, reutilizacio, localizagio, distribuicio,
gestdo e melhoria de contetidos. Mas ¢ de referir que um LCMS ndo trata da gestdo
de competéncias, da gestao extensiva de funcionalidades administrativas de
actividades de aprendizagem, ou da logistica destas actividades.
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Integracao de LMS/LCMS

Porque € importante a integracéo da LMS e da LCMS?
Quando um cliente utiliza ambos os produtos, um LMS e um LCMS para os
valorizar estabelece uma suave e estreita integracao, que nao ¢ sé de conveniéncia,
mas antes uma absoluta exigéncia. Em virtude de o LMS e o LCMS partilharem
diferentes niveis de interesses administrativos nas mesmas entidades, a falta de
integracdo entre produtos resulta numa solugao partida, com conflitos
administrativos.

Nas aquisi¢des destes produtos é necessirio garantir um nivel de integracio
minima para evitar investimentos substanciais, tempo e esfor¢o para resolver a
integragao.

Do ponto de vista da gestao das bases de dados ha toda a vantagem que os dois
produtos partilhem a mesma base para simplificacdo na identificacao de objectos,
consisténcia, etc. Por exemplo, do ponto de vista do autor de um objecto de
aprendizagem permite-lhe definir pré-requisitos em termos de outros objectos de
aprendizagem no LCMS, sem questionar se o LMS ira reconhecer aqueles pré-
requisitos.

Uma base de conteudos comum permite aos autores actualizar objectos na LCMS
uma vez, sem alterar todas as actividades de aprendizagem e curriculos, que usam
este objecto na LMS. Todas as utilizagdes do objecto de aprendizagem
automaticamente adoptam a versio actualizada. Isto ¢ particularmente importante
para conteudos sujeitos a frequentes actualizagOes.

Autor Salavirtual
LCMS

* Desenvolve LMS
conteddos * Registo e Interface
] cadendanzagdo utente
+ Repositonio
{Gestao/arquivo * Mapa de
de objectos) competéncias
» Distribuicdo Contelido de + Comunidade

dindmica —e-learning —-

Figura 5.18 - Integragio do LMS e do LCMS
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Onde é que o LMS e o LCMS se encontram?

Diferindo no enfoque, como se mostra na figura acima, estes produtos
complementam-se na consecucao do mesmo objectivo: acelerar a transferéncia de
conhecimento. Para atingir esta meta eles partilham um campo comum em areas
como as seguir indicadas:

Utilizadores

Um LMS tipico assegura um perfil completo de cada utilizador, incluindo filiacao
organizacional, o papel no posto de trabalho, preferéncias, competéncias, niveis de
aptidao, participagdo em actividades de aprendizagem do passado, etc.

O utilizador tipico recorre a um LMS para gerir o seu estado corrente de
competéncias, analisar "gaps" de pericias, e registo de actividades de aprendizagem
que o vai ajudar a reduzir as deficiéncias nas suas aptidées numa desejavel
perspectiva de carreira.

Um LCMS centra-se na entrega de uma experiéncia personalizada para as pessoas
satisfazerem as necessidades individuais, por medida. Um LCMS pode também
enriquecer esta experiéncia pela personalizacio de conteudos baseada no petfil do
utilizador pela oferta de uma rica e colaborativa capacidade de troca de
conhecimentos a volta dos contetdos.

A diferenca chave estd no LCMS ter a vantagem de dispor de toda a informagao
util acerca do utilizador para oferecer experiéncia personalizada, quando entrega
determinado objecto, enquanto um LMS tipico mantém a informacao do perfil do
utilizador e tornando-a utilizavel através do LCMS pela entrega de experiéncias
personalizadas.

Administracao

Uma LMS tipica fornece e oferece ao utilizador uma detalhada administracio,
incluindo perfis de utilizador, competéncias, papéis, e caracteristicas
organizacionais, mas s6 a alto nivel de administracio e de seguimento.

Em contraste a LCMS oferece uma extensiva administracio e seguimento de
conteudo em niveis mais refinados de estrutura granular.

Uma LCMS centra-se na entrega de uma experiéncia personalizada para as pessoas
satisfazerem as necessidades individuais, por medida.

O LCMS desenvolve e gere o arquivo de objectos reutilizaveis. O LMS na sua
interface com o utilizador, oferece a utilizagdo, gestao e administracao dos cursos
existentes.
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Arquitectura duma Solucao LMS

Na apresentacio que se segue tomamos como referéncia as funcionalidades e o
processo de gestao da LMS Brainvisa por nos parecer representativa da
generalidade das funcionalidades que se encontra em geral nos LMS. (ver em
http:/ /www.brainvisa.com/TechOverview.asp).

Propoésito deste topico

No ambito do presente capitulo - Equipamentos e redes - a abordagem da
"Estrutura de uma solu¢ao LMS" sera puramente introdutotia, no sentido de dar
ao conceptor de contetdos multimédia uma visdo global das ferramentas que
fazem a distribuigdao do seu produto.

Por outro lado, ¢ importante, que o conceptor tenha capacidade de didlogo e
conheca os papéis do formando e da equipa técnica que gere, administra e distribui
os seus conteudos.

17 Fecursos de Aprendizagem

Administrador do Sistema
Coordenador
de Recursos > C?:urdmal:lur
"  Gestdo —_ ez Formandos
Reoursos L e =
Aprendizagem ’ Distribuicdo Formandos
’ _E —_—
Gestor 5 Seguimento — Formandos
i L da —
Treino »
Sala aula " Aprendizagem » Formandos
Treino » —
Sala aula
t
l Reports, Feedbad: e Follw-up
— Gestor de Competéncias

Figura 5.19 - Arquitectura da solugao Brainvisa

Exemplo da solucéo Brainvisa
Segundo os autores da Brainvisa, uma solugiao de LMS deve permitir as
organizacoes incorporarem uma estratégia de e-learning de modo rapido e eficaz.

As principais vantagens desta solu¢iao devem traduzir-se em:
¢ Rapidez de implementagio;
¢ Administracio simples;
¢ Compatibilidade de linguagens;

¢ Navegac¢ao amigavel para o utilizador.
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Perfis de utilizadores
Num sistema de LMS, os principais papéis dos actores interveniente sao os
seguintes:

Funcionalidades do formando ou utilizador

Em primeiro lugar os formandos tém que aceder aos testes. Os formandos sao
registados no sistema via auto-registo ou pela entidade administrativa. Uma vez
registados podem aceder a varias partes da sua aprendizagem planeada através de
login e password.

Sobre o login, o utilizador pode ver varios pacotes (catalogo de cursos, testes e
sondagens) que lhe estdo atribuidos. Pode ver o estado dos relatérios
correspondente a cada pacote. Dentro de cada pacote, o formando pode ter acesso
a cursos individuais, testes e sondagens de opinido para a aprendizagem. Pode
também ter acesso a0s resultados dos testes das suas realizacGes. A lista das
principais funcionalidades do formando ¢ a seguinte:

U Auto-registo;

1 Login e garantia de confidencialidade e autenticagdo personalizada;

L Acesso a pacotes e servicos e-learning disponiveis;

0 Acesso a testes;

0 Acesso aos resultados dos testes;

L Acesso a sondagens e questionarios;

0 Interaccdo eficaz e intuitiva com a interface do sistema;

L Transferéncia de ficheiros de trabalho (download e upload).
Funcionalidades de Administrador do Sistema.
O "User Administrator" pode realizar as seguintes ac¢des principais no sistema:

Getre os utilizadotres

Cria varios utilizadores no sistema ou grupos de utilizadores, fixa perfodos de
acesso e especifica tarefas.

Calendariza e organiza

Calendariza e programa varios pacotes para os formandos e os relatorios e rgports
standard,
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Acciona os varios tipos de relatérios e reports.

Todos os relatérios incluem a capacidade para seleccionar dados segundo critérios.
Os possiveis relatorios a disponibilizar sio:

L Relatérios do curso;
L Reporta de resultados de testes;
L Reporta e da feedback de sondagens recentes;
L Reporta actividades de utilizadores e de grupos;
L Reporta listas de utilizadores;
L Reporta configuracoes do sistema.
Gere o sistema
As variaveis do sistema geradas pelo administrador sdo:
0 Mensagens de ecr;
U Auto-registo;
0 Alteracoes de password,
0 Calendarizacio de cursos;
0 Controla sondagens an6nimas do sistema:
Gere petfis de acesso
11 Controle de acessos;
v Controle de privilégios;
1 Seguranca de dados.
Funcionalidades da Gestéo de conteldos
O administrador de contetdo gere varios formatos de conteido nomeadamente:
Gere Cursos

Pode inserir ou apagar cursos, introduz mensagens sobre o curso, introduz os
URL:s do curso, titulos dos cursos e descrigbes dos tutores. Cria interface para os
cursos serem disponibilizados pelo sistema. Também opgoes adaptativas de
aprendizagem podem ser construidas dentro do curso.
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Gere Cursos baseados em sala de aula

Acrescenta e apaga cursos, introduz custos e detalhes de registo. Posteriormente
como administrador atribui os cursos aos alunos.

Gere Testes

Um teste pode incluir um conjunto de questdes de escolha multipla agrupadas em
seccoes. Através da competéncia de administrador de teste pode acrescentar e
apagar testes, questoes e opgoes.

Gere Sondagens

As sondagens sdo instrumentos para obter feedback dos alunos quanto a eficacia
dos recursos de aprendizagem. O administrador de conteudo pode construir
sondagens e disponibiliza-las pela sua inclusao em varios pacotes. Assim pode
apagar ou introduzir sondagens e acrescentar novas questoes

Gere Pacotes

Pacotes sio conjuntos de testes relevantes, cursos e sondagens/ questionario que
visam preencher determinada necessidade. O administrador pode construir pacotes
a partir de cursos, testes e sondagens, usando o (Package Management) interface.

Questdes de Avaliacao

Comece por responder as perguntas de resposta curta, do exercicio de revisao do
Capitulo 5 - Equipamentos e Redes de Suporte a Formagio a Distincia da Aplicagdo —
“Método de Concepgio de Formagio a Distancia”.

Compare a sua resposta com a solucao proposta., como forma de reflexdo sobre os
topicos principais. De seguida procure reflectir sobre as seguintes questdes:

Questao 1

Descreva as componentes principais da Infraestrutura de Desenvolvimento e
Distribui¢ao de e-learning.

Questao 2

Uma solucio de e-learning pode desenvolver-se por meio de uma solugio interna
ou em alternativa contratar-se servicos de Internet, programacao e hosting a uma
empresa fornecedora (AS).

No caso da alternativa em ASP, indique vantagens e inconvenientes.
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Questéo 3

Comente a seguinte situagao:

No caso de uma grande empresa ou de grupos de empresas a solucao e-learning
deveri ser flexivel, modificivel e extensivel, de acordo com as otientacoes definidas
para a arquitectura global dos sistemas tecnologicos do grupo e ter em conta os
requisitos tecnoldgicos da arquitectura existente, em quatro niveis distintos:

1. Nivel das apresentagoes;
2. Nivel das aplicagbes;

3. Nivel de servicos;

4. Nivel de sistemas.
Questao 4

Descreva as actividades principais numa rede de e-learning ao nfvel dos seguintes
actores: Formando utilizador; formador do curso; administrador de sistema.

Questéo 5

Aponte algumas solu¢bes de conectividade entre o local do formando e o local de
ensino, diferenciado a transmissao analégica e a digital.

Questao 6

Aponte os principais aspectos a observar na integracio da solucio LMS no sistema
de e-learning

Exercicio TS

Passe em revista os topicos principais do presente capitulo, resolvendo as questoes
apresentadas no “Estudo de caso II: Analise da infraestrutura tecnoldgica da
organizagao.

Veja o enunciado na pagina “4.17 - Exercicio de Revisdao e Avaliagao” do Capitulo
4 - Ensino a Distancia e Formagio Convencional”, entrando na “Aplicacio:
M¢étodo de Concepeao de Formacio a Distancia”.

151



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Bibliografia

Alessi, S. e Trollip, S. (2001). Multinedia for Learning — Methods and Development (3°
ed.).Boston: Allyn and Bacon.

Belanger, I. e Jordan, D. (2000). Evaluation and Inmplementation of Distance Learning:
Technologies, Tools and Techniques. Hershey USA: Idea Group Publishing,

Driscoll, M. (1998). Web — Based Training - Using Technology to Design Adult
Learning Experiences. San Francisco: Jossey-Bass Pfeiffer.

Drucker, P. (1993). Gerindo para o Futuro. Lisboa: Difusiao Cultural.

D'Antoni, Susan. The Virtual University and e-learning.
http:/ /www.unesco.org/iiep/virtualuniversity/home.php, [Dec 2005]

Estrela, A. (1984), Teoria ¢ Pritica de Observagao de Classes — Uma Estratégia de Formagio
de Professores . Lisboa: Instituto Nacional de Investigagdo Cientifica.

Figueira, M e Denominato, R (2003). Guia para a Concepeio de Contesidos de e-learning
(1* ed.).Lisboa: IQF.

Gagné R. (1977). The Conditions of Learning (3* ed.). New York: Holt, Rinehart and
Winston.

Hartley, D. (2001). Seling e-learning. USA, Alexandria: ASTD.
Horton, W.(2001). Leading e-learning. USA, Alexandria: ASTD.
Horton, W.(2001). Evaluating e-learning. USA, Alexandria: ASTD.

Horton, W. (2003) Designing Web-Based Training - Learning Games (in
http:/ /www.designingwbt.com/)

Keegan, D. (19906).Foundations of Distance Education,(3* ed.) London: Routledge

Lagarto, J. (2004).”e-learning, onde estd o formadot?” Revista Non@Formagio do
IQF, N°3, pp. 11-13.

Lagarto, J. (2003) Gutia para a Concepsio ¢ Desenvolvimento de Projectos de Formagio a
Distancia (1* ed.).Lisboa: IQF.

Lencastre, J. (1993). Qualidade ¢ Eficicia na Formagao. Lisboa: IEFP.
Mantyla K. (2001). Blended e-Learning, - The Power is in the Mix. Alexandria: ASTD.

Moore, M. e Kearsley, Greg. (1996) Distance Education, a Systems View, USA:
Wadsworth Publishing Company.

Ovetfield, K. (1998). Developing and Managing Organizational Learning — A Guide to
Effective Training Project Management. USA, Alexandria: ASTD.

152



© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Ribeiro, L. (1990) Avaliacio da Aprendizagen. Lisboa: Texto Editora.

Rosenberg, M.(2001). e-Learning, Building Successful Online Learning in Y our
Onganization. USA: McGraw-Hill

Rossett, A.., Douglis, I. e Frazee, R. (2003). Strategies for Building Blended 1earning.
ASTD. http://www.learningcircuits.org/2003/jul2003/rossett.htm [Dec 2005]

Shackelford, B. (2002). Prgject Managing e-learning. ASTD

Smith, S. (2001). Web-Based Instruction , a Guide for Libraries. London: American
Library Association.

Tach, E.(2001). Applying Technology to 1earning — Using Today’s Technology to Enbance
Workplace Learning. Info-Line: ASTD

Tim Kilby (2003). Web-Based Training Information Center Welcomes Y ou (in
http:/ /www.webbasedtraining.com/primer.aspx [Dec 2005]

Tom Snyder Productions (in http://www.tomsnyder.com/) [Dec 2005]

153



COMUNICAGCAO E INTERACGAO
PEDAGOGICA EM FORMAGCAO A DISTANCIA

Indice Remissivo

© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

ADDIE, 2, 81, 84, 86, 87, 94
ADSL, 129, 136, 137
Aprendizagem colaborativa, 77
aprendizagem em e-learning, 12
ASP, 129, 130

ASTD, 9, 10, 152, 153

blended learning, 10

CBT, 14, 40

Computer Based Training, 14, 40
Concepcgéo detalhada, 109
Demonstracgéao, 77

DL, 30, 32, 92

EAD, 8

e-learning, 7, 16, 19, 22, 58, 84, 125, 127,
131, 135, 142, 151, 155

EPSS, 38, 39

Especificagado do Projecto, 97
Estratégia de ensino, 97
Estratégias de distribuicao, 57
Estratégias de gestao, 58
Estratégias pedagodgicas, 57, 58, 90
Estrutura do Programa, 105
Estudo de caso, 77

etapas do projecto, 125
formacéo assincrona, 13
formacéo sincrona, 13

Gagné, 4, 54, 78, 152
hipermédia, 59, 75, 76

Hot Potatoes, 110, 116

ICT Agenda, 140

Instructional Systems Development, 85
Interactividade, 26, 29, 100

ISD, 85

ISDN, 36, 128, 137

Jogos de aprendizagem, 70
LCMS, 144, 145

LMS, 4, 134, 141, 142, 145, 151
métodos de apresentacgéo, 43, 58
métodos de distribuicéo, 58
Modelo hipertexto, 59

Modelo tutorial, 59, 60
Modems de cabo, 138
multimédia, 42, 58, 59, 61, 95
Nivel de interacgéao, 48
Producgéao do curso, 111
Protétipo e Avaliagéo, 121
ReadyGo, 116

ReadyGo Web Course Builder, 116
resolucado de problemas, 59
Resolucéo de problemas, 77
Self-dected Web-based Training, 14
Self-directed Web Traning, 14
Simulacao, 59, 65, 67, 68
Teleconferéncia, 45, 141
Teste alfa, 121

Teste beta, 122

TIC, 8

Tipos de simulagodes, 65, 66
Treino e pratica, 40, 59, 72
Tutoriais, 57, 64
videoconferéncia, 25, 38
WBPSS, 39

WBT, 14, 15, 16, 26, 40, 41
Web Based Training, 40




© 2006 DeltaConsultores e Perfil em Parceria

COMUNICAGCAO E INTERACGCAO
PEDAGOGICA EM FORMACAO A DISTANCIA

Informacoes

informagio sobre o conjunto de produtos desenvolvidos pela parceria no
quadro da formagio deformadores.

E m http:/ /www.e-learning-pt.com/fformadores encontra-se mais
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