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Resumo

O Treinamento através do E-Learning se tornou um tema de grande destague nos
departamentos de recursos humanos das empresas. Implantagdo de sistemas ERP
(Enterprise Resource Planning) e CRM (Customer Relationship Management) s&o
fatores que tem feito as empresas optarem por E-Learning. A implantagcéo de sistemas
como estes podem alterar rapidamente as fun¢des de centenas de funcionarios dentro da
empresa. Além disso, a implantacdo desses sistemas sdo investimentos extremamente
altos para as empresas e a necessidade de que os funcionarios saibam como utiliz&lo é
crucial para 0 sucesso da utilizacdo dos sistemas. Neste cenario, o E-Learning fornece
uma solucdo eficaz e de menor investimento e faz com que o treinamento possa chegar
atodos os funcionérios por toda a empresa simultaneamente com muito sucesso. Novos
funcionarios da empresa podem ser treinados nos sistemas rapidamente antes de

assumirem suas fungdes, trazendo agilidade para as contratagoes.

O objetivo deste trabalho € o de analisar a implementagcdo de treinamento, visando as
necessidades da empresa, utilizando a tecnologia de redes de computadores, mais
especificamente a Intranet disponivel na empresa, fazendo uso do conceito de E-
Learning; fazer uma revisdo bibliogréfica e da literatura concernente, conceituar e
pesguisar as ferramentas disponiveis no mercado, padrdoes adotados, necessidades de
hardware e software, avaliacdo de custos, discutir as diversas etapas envolvidas em um
projeto de E-Learning desde sua andlise inicial até um projeto piloto, e finalmente
descrever um roteiro para andlise de implantagcdo de um sistema de E-Learning.

Palavras Chaves: E-Learning, Recursos, Ferramentas, Projeto.



Abstract

The Training by means of E-Learning became a question of great prominence in the
departments of human resources of the companies. Implantation of ERP systems
(Enterprise Resource Planning) and CRM (Customer Relationship Management) are
factorsthat has been making the companies choose for E-Learning. The implantation of
these systems can change quickly the functions of hundreds of employees at the
company. Besides, that, the implantation of these systems requires extremely high
investments to the companies and the need of the employees in knowing how to deal
with it is crucial for the success of the use of this system. The employees training in this
situation has a fundamental importance for the companies. In this scenery, the E-
Learning offers an effective solution at a smalle investment and it may reach all
employees in the whole company simultaneously with a lot of success. New employees
of the company can be trained quickly in the systems before they assum their functions,
bringing agility to the recruitings.

The goal of this work is to analyze the training implantation, seeking for the needs of
the company, using the network technology of nets of computers, more specifically the
intranet available in the company, making use of the concept of AE-Learning; to do a
bibliographical review and the concerned literature, to evaluate and to research the
available tools in the market, taken patterns, hardware and software, needs, evaluation
of costs, to discuss the several steps involved in a plan of E-Learning since its initial
analyzes up to adrawed up plan and finally to develop a schedule to the implantation of

analyze a system of E-Learning.

Key words: E-Learning , Resources, Tools, Project.



1. Introducao

O aprendizado fora das salas de aula existe ha muito tempo. Desde que
Gutenberg popularizou os livros, as pessoas tém a opgdo de estudar distante de seus
mestres. Com o advento das fitas de &udio, video e multimidia nas Ultimas décadas, o

aluno passou a contar com mais ferramentas do que simples textos e imagens impressas.

O desenvolvimento tecnoldgico das ultimas décadas tem possibilitado uma
utilizagdo crescente dos dados e da informagdo. A diminuicdo dos custos de
telecomunicagdes e dos precos do equipamento informético, aliada a facilidade de
utilizacdo dos mesmos, tornou bastante acessiveis a ligac&o e utilizagdo da Internet e de
Seus recursos via I ntranet através de redes de computadores.

Os processos tradicionais de educagéo e treinamento, baseados em metodologias
didé&ticas e infra-estruturas convencionais ndo sdo mais suficientes para atender as
necessidades dos novos ambientes empresariais.

O treinamento dos funcionérios deve contar com a infra-estrutura de tecnologias
da informagdo e comunicagdo, visando reducéo de custo, aumento da capacidade de
resposta do negocio, mensagens consistentes e customizadas, conteldo adeguado
direcionado e seguro, e principalmente disponibilidade de aprendizado 24 horas, 7 dias

por semana.

crescimento exponencial das redes de computadores e das Intranets introduz
novas formas de lidar com a informac&o. A rapida evolugdo a que temos assistido de
novas e diferentes modalidades de ensino e formagao criou alternativas e complementos
aos sistemas tradicionais de ensino e formacao.

Com a chegada das intranets, a capacitacdo dos funcionarios sem a necessidade
de aulas presenciais deixou de ser uma promessa vaga e se tornou, em muitos casos,

uma opc¢ao concreta
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Em todo o mundo as grandes empresas estdo investindo pesado no ensino a
distancia através de suas intranets com a esperanca de diminuir os custos diretos e
indiretos do treinamento.

Na era da informagdo a importancia do ensino corporativo ganha cada dia mais
destaque. O E-Learning surge como solucéo para a producdo de um ensino corporativo
mais dinamico e efetivo. Com a chegada da banda larga e com as novas tecnologias de
telecomunicagbes, cada vez mais fica evidente a presenca do E-Learning como
ferramenta para treinamento e ensino. Assim, unindo equipes geograficamente
separadas e transmitindo conteldo preciso e unificado, reduzem-se custos com

translados e estadias, tanto dos palestrantes, como dos funcionérios.

O E-Learning encontra-se no mercado como uma poderosa ferramenta para
treinamento, j& que dessa forma pode-se transmitir um contelido especifico para cada
area da empresa. Assim, através do ensino a distancia, é possivel que todas as filiais de
uma empresa possam receber um treinamento Unico, sem distorgdes, j& que o material

se encontra sempre disponivel para futuras consultas.

Contudo, os estagios iniciais da implantagdo do E-Learning em uma empresa
envolvem atomada de um grande niUmero de decisdes estratégicas de cunho tecnoldgico
tals como a escolha da infra-estrutura de rede, do modelo de acesso (Internet ou
Intranet), ou ambas, especificacdo do contelido, adogdo de medotologia, envolvimento
do RH e outros setores da empresa, softwares de gerenciamento de conteldo

aprendizado e avaliacdo.

A grande disseminacéo do computador como ferramenta para a educagdo vem
criando um novo conceito dentro da educacdo a distancia jatradicional que € o chamado
E-Learning ou Educacdo on-line, onde a rede de computadores € a midia principal em
todo o processo, a criagdo de comunidades virtuais de aprendizagem colaborativa
tornam o0 processo de ensino aprendizagem mais dindmico com um novo nivel de

interacdo antes inexistente que é o de muitos para muitos.

O E-Learning ndo elimina as outras midias no processo, mas sim, as agrega

potencializando-as; 0 avango das redes de computadores na atualidade ja permite que
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videos e sons segjam transmitidos via rede com qualidade, ou sejam distribuidos
em Cds para que o0 aluno possa usufruir destes recursos em sua casa sem equipamentos
especiais, ou acessem contelido a partir de suas casas através da I nternet.

William Harper, 1886 j& afirmava: "Chegara o dia que o volume da instrucdo
recebida por correspondéncia sera maior do que o transmitido nas aulas de nossas
escolas; em que 0 niumero de estudantes por correspondéncia ultrapassara o dos

presenciais’.

11 Problemética

Sendo um recurso atraente para as empresas utilizarem, no entanto relativamente
novo e com ampla divulgacdo nos mais diversos meios, torna-se dificil compilar todas
as informagdes sobre o0 tema, surgindo a necessidade de especificar os componentes
envolvidos no processo de elaboracdo de um projeto para a implantagdo desta
tecnologia, com o objetivo de obter uma escolha acertada dos recursos necessarios com
a demanda da empresa.

12 Objetivo geral

Este trabalho tem como principal objetivo, ser um guia para a implantagdo de
projetos de E-Learning, enfocando formas de projeto, desenvolvimento, organizacdo,
acesso, avaliagdo da aprendizagem e administragdo de sistemas. Trataremos dos
servicos de suporte ao usuario, desenvolvimento de grupos de trabalho em empresas e
as politicas adotadas. Para fundamentar nossas afirmacfes, examinaremos conceitos
envolvidos, teorias e seus impactos na prética, aplicagdes, tecnologias e modalidades de
ensino a disténcia. Faremos também uma breve incursdo nos fatos historicos e citaremos
alguns casos do uso dessa tecnologia no mundo.

1.3 Objetivos especificos

Para atingir o objetivo geral exposto, serdo buscados os seguintes

objetivos especificos.
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a) Conceituar Ensino a Distancia.
b) Especificacdes e Padrdes adotados no mercado de E-Learning.

¢) Compreender 0 que é E-Learning, de que modo ela se mostra ao usuario, e

gue informagdes transmite;

d) Identificar como, nos dias de hoje, tem se utilizado a rede de computadores

como ferramenta de apoio educativo especialmente para empresas,

€) Desenvolver andlises sobre formas de construcdo de ambientes de E-Learning
e salas de estudos virtuais que déem conta dos objetivos técnicos ao mesmo tempo em
gue englobem as necessidades pedagdgicas tornando o E-Learning mais eficiente para

atingir os objetivos instrucionais definidos pela empresa.

f) Apresentar as etapas envolvidas em um projeto de E-Learning e discutir

algumas formas de atacé las;

14 Escopo e Relevancia

Os resultados alcancados pelo trabalho poderdo contribuir para o
desenvolvimento de diversas &eas do conhecimento humano. Este documento
apresentara de forma clara, orientages destinadas agueles que estiverem envolvidos
com o desenvolvimento ou gerenciamento de projetos de E-Learning. Por se tratar de
uma érea relativamente nova, com poucos textos em lingua portuguesa e que ainda néo
apresenta padrdes muitos bem definidos, o texto a ser produzido servira como meaterial
de referéncia, pois apresentara de forma sintética um vasto material sobre E-Learning.

As equipes multidisciplinares responsaveis por projetos de E-Learning poderdo
usar o trabalho produzido para:
e Entender os aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos que devem ser considerados em
projetos de E-Learning.
e Melhor avaliar os equipamentos e softwares necessarios;
e Determinar 0S recursos Nnecessarios para criar materiais de curso ou para colocar o

curso on-line.
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Os autores de cursos poderéo fazer estimativas melhores e mais claras do
tamanho do trabalho que terdo. Os administradores responsaveis por projetos de E-
Learning poderd&o planejar com maior precisdo as formas de atendimento as etapas do
projeto, como também conhecerdo os beneficios e custos em termos de tempo, esforgos,
softwares e equipamentos envolvidos em projetos desta natureza, facilitando assim, a

avaliacdo do impacto do E-Learning em seu negdcio.

15 Estruturacéo do Trabalho

No capitulo 1 é tratada a introdugdo do trabalho, a definicdo do problema, os
objetivos, os procedimentos metodolgicos e estrutura do trabalho.

No capitulo 2 apresenta-se o conceito de Ensino a distancia, a legislagdo de EaD,
e as midias usadas em EaD.

No capitulo 3 disserta-se sobre o E-Learning, sua eficiéncia e eficacia, bem
como sobre aprendizagem colaborativa. Tratamos as especificagbes adotadas nas
tecnologias aplicadas a0 desenvolvimento dos sistemas de E-Learning e suas

ferramentas.

No capitulo 4 sdo colocadas as estratégias para 0 Design Instrucional de cursos
abordamos aspectos da construcéo de um projeto de E-Learning. Tratamos da sugestéo
de etapas para o desenvolvimento de projetos de E-Learning, abordamos os aspectos
envolvidos na avaliagdo de custos e beneficios em projetos dessa natureza, descrevemos
as fases do projeto instrucional e por Ultimo discute-se a problemética envolvendo os
direitos autorais e 0s projetos de E-Learning.



2. Educacéo a Distancia

Neste capitulo serdo tratadas questbes referentes ao conceito de Ensino a
Distancia, o histérico da EaD no mundo, seu histérico no Brasil, bem como experiéncias
com esta modalidade no Brasil e no exterior; a analise destas questdes nos propiciara
uma reflexdo tedrica que possibilitara o estudo cientifico e académico, essenciais para o
desenvolvimento desta area. Para finalizar este capitulo, um breve panorama da
legislacéo de EaD no Brasil.

Definigdes classicas de EaD:

“O Ensino a Disténcia € um sistema tecnoldgico de comunicacdo bidirecional,
gue pode ser massivo e que substitui a interagdo pessoal, na sala de aula, de professor e
aluno, como meio preferencial de ensino, pela acdo sistemética e conjunta de diversos
recursos didéicos e pelo apoio de uma organizagdo e tutoria que propiciam a
aprendizagem independente e flexivel dos alunos." (Aretio, Garcia L. (1997). educacion
adistancia hoy. Madrid: UNED).

2.1 Conceitos

Segundo Nunes (1992), existem conceitos que por sua pouca maturidade ou
dependéncia de outros, demoram a se firmar com suas proprias caracteristicas. Com
EaD foi assim. Primeiro conceituou-se, por ser mais simples e direto, o que ndo seria
EaD. Somente a partir das décadas de 70 e 80 € que ela passou a ser vista pelo que é, ou
sgja, a partir das caracteristicas que a determinam ou por seus elementos construtivos,

seguem-se alguns conceitos de EaD.

G Dohmem (1991) EaD é uma forma sistematicamente organizada de auto-
estudo, onde o aluno se instrui a partir do material que lhe é apresentado; onde o
acompanhamento e a supervisao do sucesso do aluno sdo levados a cabo por um grupo
de professores. |sto € possivel a distancia, através da aplicacdo de meio de comunicagdo
capazes de vencer essa distancia, mesmo longa. O oposto de Ensino a distancia € a



educacdo direta ou educagdo face a face: um tipo de educagdo que tem lugar com
0 contato direto entre professores e alunos.

Michael G. Moore (2000) O ensino a distancia € o tipo de método de instrucéo
em que as condutas docentes acontecem a parte das discentes, de tal maneira que a
comunicagdo entre professor e o aluno se possa realizar mediante textos impressos, por
meios eletrénicos, mecanicos ou por outras técnicas.

Lorenzo Garcia Aretio (1997) O ensino a distancia € um sistema tecnoldgico de
comunicacdo bidirecional, que pode ser massivo e que substitui a interagdo pessoal, na
sala de aula, de professor e aluno, como meio preferencial de ensino, pela acéo
sistematica e conjunta de diversos recursos didéticos e pelo apoio de uma organizagéo e
tutoria que propiciam a aprendizagem independente e flexivel dos alunos.

Otto Peters (1992) O ensino a distancia € um método de repartir conhecimentos,
habilidades e atitudes, racionalizando mediante a aplicagdo da divisdo do trabalho e de
principios organizacionais, assim como pelo uso extensivo de meios técnicos,
especialmente para 0 objetivo de reproduzir material de ensino de alta qualidade, o qual
se faz possivel instruir um grande nimero de estudantes a0 mesmo tempo independente
de onde eles vivam. E uma forma industrial de ensinar e aprender. Landim (1997), nos
mostra na Figura 1, as caracteristicas mais marcantes de EaD com base em 21 conceitos
por ela citados, segja pela importancia dos seus autores ou pela divulgagdo que
obtiveram:

Caracteristicas Percentual de Incidéncia (%)
separacio professor/aluno e
Meios lecnicos
Oreanizacido (apoio — tutoria)
Aprendizagem independente
Comunicagio bidirecionul
Enfoque fecnoligico
Comunicuyio mussiva
Procedimentos industriais
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Fig. 1. Caracteristicasda Ensino a Distancia L andim (1997, p. 30).
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Com base no referencial acima citado, podemos definir Ensino a distancia como:

Um processo educacional onde a caracteristica determinante é a separagéo fisica
entre professor e aluno, mediado por Tecnologias de Comunicagdo e Informagao.

2.2 VantagenseLimites

Segundo Aretio (1997), a Ensino a Distancia proporciona as seguintes

vantagens.

» abertura— eliminag&o ou redugdo das barreiras de acesso aos cursos ou nivel de
estudos, diversificagdo e ampliacdo da oferta de cursos; oportunidade de formagéo
adaptada as exigéncias atuais, para as pessoas que ndo puderam freqlientar a escola
tradicional;

* flexibilidade — auséncia de rigidez quanto aos requisitos de espago (onde
estudar?), assisténcia as aulas e tempo (quando estudar?) e ritmo (em que velocidade
aprender?); eficaz combinacéo de estudo e trabalho; permanéncia do aluno em seu

ambiente profissional, cultural e familiar; formacdo fora do contexto da sala de aula.

» formagdo permanente de pessoa — atendimento as demandas e as aspiractes
dos diversos grupos, por intermédio de atividades formativas ou ndo; aluno ativo:
desenvolvimento da iniciativa, de atitudes, interesses, valores e hébitos educativos;
capacitacdo para o trabalho e superacdo do nivel cultural de cada aluno.

» eficacia — aluno; centro do processo de aprendizagem e sujeito ativo de sua
formac&o vé respeitado o0 seu ritmo de aprender; formac&o tedrico-prética, relacionada a
experiéncia do aluno, em contato imediato com a atividade profissional, que se desegja
melhorar; conteddos instrucionais elaborados por especialistas e a utilizacdo de recursos
multimidia; comunicagdo bidirecional freqlente, garantindo uma aprendizagem

dindmica e inovadora;

» economia — reducdo de custos em relacdo aos dos sistemas presenciais de

ensino, ao eliminar pequenos grupos, ao evitar gastos de locomogao de alunos, ao evitar
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0 abandono do local de trabalho para o tempo extra de formagédo, ao permitir a

economia em escala; a economia em escala supera os altos cugtos iniciais.
O mesmo autor nos coloca algumas limitagdes da EaD:

* limitag&o em alcangar o objetivo da socializagdo, pelas escassas ocasiOes para

interagcéo dos alunos com o docente eentre si;

* limitagdo em alcancar os objetivos da area afetiva/atitudinal, assim como 0s
objetivos da érea psicomotora, a ndo ser por intermédio de momentos presenciais
previamente estabelecidos para o desenvolvimento supervisionado de habilidades

manipulativas,

» empobrecimento da troca direta de experiéncias proporcionada pela relagéo
educativa pessoal entre professor e aluno;

* a retroalimentacdo ou feedback e a retificacdo de possiveis erros podem ser
mais lentos, embora 0s novos meios tecnoldgicos reduzam estes inconvenientes;

* necessidade de um rigoroso planejamento a longo prazo, com as desvantagens
gue possa ocasionar, embora com a vantagem de um repensar e de um refletir por mais

tempo;

* perigo da homogeneidade dos materiais instrucionais - todos aprendem o
mesmo, por um sO pacote instrucional, conjugado a poucas ocasides de didlogo
aluno/docente - pode ser evitado e superado com a elaboragdo de materiais que
proporcionem a espontaneidade, a criatividade e a expressdo das idéias do aluno;

* excetuando-se as atividades presenciais de avaliagdo, os resultados da
avaliagdo a distdncia sdo menos confidveis do que os da Educacdo Presencial,
considerando-se as oportunidades de plégio ou fraude, embora estes fatos também

possam ocorrer na modalidade presencial;
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* custos iniciais muito altos para a implantagdo de cursos a distancia, que se
diluem ao longo de sua aplicagdo, embora seja indiscutivel a economia de tal
modalidade educativa;

2.3 Midias

Neste capitulo serdo abordados os elementos necessérios para a criagdo de
cursos na modalidade a distancia. Em um primeiro momento seréo colocadas as midias
mais utilizadas em cursos a distancia, suas caracteristicas e suas aplicacfes, em seguida
serdo expostas algumas teorias pedagdgicas que podem servir de referencial para se
criar estratégias para cursos a distancia, bem como a sua aplicagdo no design
instrucional; finalizando o capitulo ser8o colocados alguns modelos para a construcéo
de cursos a disténcia

Todo curso na modalidade a distancia € realizado com a mediagcdo do processo
entre o professor e aluno dando-se através de alguma midia, seja ela de caréter sincrono
ou assincrono, com um grau maior ou menor de interatividade. Passamos a fazer uma
breve explanagdo sobre as midias mais utilizadas nos programas de EaD, desde o
material impresso precursor da EaD até as chamadas novas midias digitais como a

videoconferéncia e a Internet:

a) Midia Impressa - Embora muitos modelos de EaD se voltem para o uso de midias
digitais o material impresso continua como a midia mais usada e de maior custo
beneficio nos programas de Ensino a distancia.

Willis (1996) nos coloca que 0 material impresso € fundamental na educagéo a
distncia. Os primeiros cursos a distancia foram oferecidos por correspondéncia e
através de material impresso, auxiliando também no desenvolvimento dos meios de
entrega do material.

Smith ( Landim 1997), nos diz também:

“(...) continua sendo o mais acessivel e fécil meio de comunicagdo. N&o

necessita de um gerador de poténcia, pode ser facilmente transportado, pode ser
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utilizado em uma variedade de circunstancias e, o que é de especial importancia, a
maioria dos adultos sabe como utilizé-10".

As vantagens do material impresso segundo Willis (1996), é o fato de ele poder
ser usado em qualquer lugar, é pedagogicamente claro, facil de usar, de se referenciar e

revisar, mas por ser um meio unidirecional, o0 material impresso possui suas limitagoes.

A falta de interacdo € a grande desvantagem do impresso. Por ndo possuir
movimento ele prové ao aluno uma viséo limitada da realidade.

O mesmo autor nos mostra algumas formas do material impresso:

« Livro Texto — E o recurso bésico e fundamental para a entrega de contetido da

maioria dos cursos a distancia.

* Guia de Estudo — Usado para reforcar pontos vistos durante a aula, inclui

exercicios, leituras relacionadas e recursos adicionais para os esudantes.

* Livros de Exercicios — Contém uma visdo geral do conteido, o contelido a ser

estudado, exemplos e modelos aplicados, exercicios com respostas € mecanismos de
interacao.

» Programa do Curso — Fornece as metas e objetivos do curso, descricdo de
tarefas, leituras necessarias, critérios de avaliagdo e material a ser ensinado diaadia. O
programa deve ser 0 mais completo possivel para que ndo gere dividas nos alunos e
consiga gui&-los na falta de contato face a face com o professor.

* Estudo de Caso — S&o utilizados para expandir os limites do material impresso,
trazendo casos reais contextualizados em assuntos familiares aos alunos.

b) Video - O video em Ensino a Distancia torna-se um complemento muito
importante para 0 material impresso; muitos assuntos abordados em papel podem ser
melhor explicados através de imagens em movimento. Algumas ferramentas da | nternet
nos dias de hoje permitem ao aluno assistir a videos com uma qualidade razoével de

imagem, potencializando ainda mais 0 seu uso nalnternet.
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Sua popularidade se deve em grande parte ao fato dos equipamentos necessarios
para seu uso (televisdo e video) serem de fécil utilizagdo; em razdo de ser gravado e
entregue em uma fita, torna possivel ser assistido vérias vezes, podendo ser pausado,
rebobinado e guardado para utilizagdes futuras.

A facilidade de uso do video por parte dos alunos da aos projetistas do curso a
possibilidade de integrar o video com outros materiais do curso. Os estudantes podem
passar do video para 0 material impresso e novamente para o video. Algo que foi lido
pode ser melhor entendido ao ser visualizado em um video.

Koumi (apud Rodrigues 1998) alerta que um dos principios basicos do video é
tentar sempre levar em conta o ponto de vista da audiéncia. O autor ainda menciona
algumas aplicacbes do video em aspectos motivacionais ou comportamentais para

alunos a distancia, que passamos a enumerar;
1 - Amenizar o isolamento do auno;
2 - Mogtrar mudangas de atitude ou opini&o;
3 - Criar uma empatia por pessoas ou procedimentos;
4 - Encorgjar e inspirar persisténcia;
5 - Entreter, envolver e divertir;
6 - Validar as abstractes académicas.

Como grande desvantagem do video podemos colocar 0 seu alto custo de
producdo que exige profissionais habilitados em varias &reas como técnicos em audio e

video e roteiristas, bem como equipamentos modernos para filmagem e pos-producdo
(edicdo).

Com um custo em torno de mil dolares o minuto editado, a utilizagdo do video
tem que ser criteriosamente avaliada dentro do projeto de EaD para que se tenha uma

relacdo custo/beneficio positiva.
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c) Teleconferéncia - A teleconferéncia consiste na geracéo via satélite de palestras,
apresentacOes e aulas ao vivo, com a possibilidade do publico interagir via fax, telefone
ou Internet. O professor ou palestrante faz a apresentacdo de dentro de um estudio de
televisdo.

O professor falaao vivo para o publico que recebe aimagem em um aparelho de
televisdo conectado a uma antena parabdlica sintonizada em um canal e horarios pré-
determinados.

A transmissdo pode ser codificada como nos coloca onde apenas pontos
habilitados recebem o sinal, ou sem codificagdo onde qualquer aparelho pode receber o
sinal bastando sintonizar no canal e hor&rio pré-determinado. O alcance da
teleconferéncia é limitado pelo alcance do satélite.

Willis (1996) nos faz algumas observagdes que devemos considerar para a
realizacdo de teleconferéncia:

* Variar aexpressdo facil, tom de voz e movimento;

* Envolver os alunos nas discussdes e utilizar as contribuigdes enviadas por eles;

* Ser dindmico para manter a atencdo do aluno;

» Apresentar 0 conteldo em blocos de 5 a 10 minutos intercalados com
discusséo, aternando instrugéo com interacdo;

» Manter, sempre, as informacdes simples e claras,

« Evitar ler o material;

» Falar em ritmo moderado;

* Evitar sair do tema;

* Variar o foco da camerg;

* Encorgar os alunos atrabalharem juntos;
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* Revisar conceitos discutidos e clarear pontos principais,
* Integrar atividades parareforgar a apresentacéo do conteldo.

Podemos colocar como grande vantagem da teleconferéncia o seu grande
alcance. Palestras ou aulas podem ser transmitidas para todo o pais com um custo
relativamente baixo, ja que o equipamento necessario para a recepcdo consiste de uma
televisdo e uma parabdlica, equipamentos que j& fazem parte do cotidiano da populagéo
brasileira

d) Videoconferéncia - A videoconferéncia € a midia utilizada em EaD que mais se
aproxima do presencial, pois possibilita a conversa em duas vias permitindo que o
processo de ensino/aprendizagem ocorra em tempo real e com interatividade, com

pessoas que podem se ver e ouvir simultaneamente.

Muitas ferramentas didaticas disponiveis no sistema possibilitam ao professor
explicar determinados conceitos e ao mesmo tempo colocar um gréfico ou video natela.
A videoconferéncia permite ainda que os alunos em salas distantes tirem suas dividas e
interajam com o professor durante a aula. (Cruz e Barcia 1999)

Os mesmos autores classificam a videoconferéncia basicamente em duas formas:

Desktop — a comunicagdo € feita através de uma peguena camara acoplada ao
micro juntamente com microfones. As pessoas se comunicam através da Internet e com
o0 auxilio de softwares, muitos disponiveis gratuitamente narede. A qualidade do audio
e video ainda é muito baixo neste tipo de transmisséo.

Sala — As salas podem ter trés formatos; Telereunido — é utilizada mais pelo
meio empresarial, utiliza-se de uma mesa de forma oval ou trapezoidal, ocupando parte
da sala, permitindo interagdo entre pessoas de uma mesma sala com as de uma sala
remota; Teleducacdo — pode ter o formato de uma sala de aula tradicional e ser usada
também para a transmissdo. No caso de recepcdo, a disposicdo das cadeiras € a mesma
de uma sala de aula tradicional onde na frente da sala ficam os periféricos para
recepcdo. A sala pode ter, também, a funcéo de transmiss&o, para isso € necessario que
uma camara seja colocada em frente ao local onde fica o professor.
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Sala para transmissdo — 0 equipamento de videoconferéncia e os periféricos séo
colocados na frente de um monitor de tv que possui acima dele a camera da sala O
professor deve ter a sua médo todos os recursos audiovisuais sem gue tenha que se mover

paraisso.

Como na teleconferéncia a videoconferéncia possui algumas regras de etiqueta a
serem seguidas; Willis (1996) nos mostra algumas.

* O professor deve olhar diretamente para a cdmera acima do monitor, buscando

envolver os alunos; deve-se usar 0 zoom para simular movimentacéo entre alunos;

* Deve-se deixar claro quando os aunos devem participar para evitar

interrupcOes improprias e desnecessérias.

» Normalmente os microfones sdo sensiveis e devem permanecer desligados, a

menos que alguém queira contribuir paratoda a classe;

» Algumas regras podem ser combinadas com antecedéncia para que a atencéo

possa ser concentrada na aprendizagem, e ndo, na midia.

€) Realidade Virtual - Rodrigues (1998) nos coloca a Realidade Virtual como “uma
tecnologia emergente cujo objetivo € a geracdo da percepcdo da realidade em pessoas,
usando dispositivos que estimulam mais de um 6rgdo dos sentidos em um modelo de
um ambiente real ou ficticio. A realidade virtual permite aos usuérios a interacdo
instrutiva com o ambiente virtual e seus objetos como se fossem reals, por imersdo, na

simulagdo tridimensional gerada por computador.

Segundo Scheer (1999)"Redlidade Virtual é uma forma de humanos
visualizarem, manipularem e interagirem com computadores e dados extremamente
complexos. Realidade Virtual é a simulagio do espago/tempo 4D. E a animagio do
ponto de observacdo apresentada em um contexto interativo, em tempo real. A realidade

virtual proporciona uma maneira do participante interagir com um ambiente 3D”.
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O mesmo autor ainda nos coloca que os ambientes de realidade virtual sdo
definidos a partir do grau de imersdo do usuério, conferindo trés tipos de simulagdo da
realidade:

* Passiva — Proporciona ao usué&rio exploracdo automética e sem interferéncia
através do ambiente 3D. A rota e as vistas sd0 explicitas e exclusivamente controladas
pelo software.

* Exploratoria — a exploragdo é dirigida pelo usuario através do ambiente 3D;0
participante pode escolher a rota e as vistas, mas ndo pode interagir com entidades
contidas na cena 3D.

* Interativa — além de proporcionar uma exploragdo dirigida pelo usuario, as
entidades virtuais no ambiente respondem e reagem as agdes do participante.

No ambiente da educacdo a realidade virtual estéd comecando a ter um impacto
significativo no processo de aprendizagem, mas é no campo da ciéncia e da engenharia
gue tudo pode ser mais bem aproveitado. Os estudantes podem executar experimentos
no mundo virtual que seriam muito caros, dificeis ou perigosos de se realizar por outros
meios (Rodrigues, 1998).

f) Radio - Inventado em 1892, por Marconi, pouco tempo depois o radio passou a ser
considerado como um possivel meio de instrucdo. Inicialmente foi usado dentro da
escola como apoio ao ensino tradicional. A partir da década de 40 passou a congtituir-se
num verdadeiro veiculo de ensino a distdncia S8 muitas e bem-sucedidas as
experiéncias radiofénicas na modalidade de ensino a distancia. Hoje, ele é utilizado pela
maioria das universidades do mundo. Este meio tecnoldgico segue, em importancia, o
material impresso (Landim, 1997).

Além de suas fungdes informativas, culturais e recreativas, o rédio pode exercer
uma fungdo educativa, quando se dedica a0 desenvolvimento comunitario (sanitério,
agricola, integral, etc.) e a0 ensino formal em todos os niveis, podendo, mesmo,

preencher afalta do professor tradicional.
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27
Landim (1997) nos fala das possibilidades e fun¢bes do rédio destacadas pela
Open University:
» Oferecer instrucéo corretiva, baseando-se na retroalimentacao;
* Facilitar o uso de um material atualizado;
* Oferecer materiais (discursos, conferéncias, entrevistas, etc);
* Conservar o registro de voz de personagens ilustres;

» Apresentar os materiais de forma nova, de modo especial a cenogréfica, ou em

forma de representacao;
» Oferecer sessdes de teatro e musica;

e Analisar os materiais audiovisuais dos cursos, propiciando reflexdes criticas,
outras alternativas e novos pontos de vista;

* Propiciar ao aluno a experiéncia dos debates, onde sdo apresentados enfoques
diferentes e contrapostos, em confrontagoes diretas.

g) Fitas de Audio (Audiocassetes) - O audiocassete € uma fita magnética, protegida
por um invélucro de pléstico, de forma e tamanho padronizado, que permite gravar e
reproduzir som, inserindo-o num aparelho com o0 mesmo nome (Landim, 1997).

Scheer (1999), relata que as fitas de audio sdo baratas e faceis de reproduzir,
sendo ainda, um meio muito eficaz para a disponibilizagdo de palestras, painéis de
discusséo e instrucdo para os alunos. S0 especialmente Uteis em cursos gque requerem
nuances de inflexdo, como no ensino de linguas estrangeiras. A grande desvantagem dos

audiocassetes é a falta de interatividade e de elementos visuais.

Bates (apud Landim 1997) declarava em 1983: “em minha prépria instituicdo
[referia-se a British Open University] o maior desenvolvimento de um meio durante

estes 12 anos de experiénciatem sido o humilde audiocassete”.



A mesma autora ainda nos coloca algumas vantagens do audiocassete:

» Superar as fronteiras do tempo e do espaco, pois pode ser usado onde se
desgjar;

« E facilmente transportavel;

 Seu controle é absoluto, podem ser executadas as mensagens ou parte delas,

guantas vezes se queira;

* A maioria de seus contetdos é de facil elaboragéo, basta em algum caso, gravar
conferéncias, discursos, acontecimentos, entrevistas, etc;

* Os alunos podem ser tutorados, enviando, ao centro docente, dividas, em
cassetes, que lhes seréo devolvidas com as respostas personalizadas do docente/tutor;

» Sua utilizagdo ndo demanda conhecimentos especials, como acontece com

outros meios;

« E um recurso econdmico e durével, dai o seu éxito, principalmente em paises

menos desenvolvidos, onde, no entanto, chegara em breve, aterceira geracdo de meios.

h) Computador - O computador ao lado da Internet pode ser considerado a grande
midia potencializadora de EaD, ja que a maioria das midias usada em EaD pode ser
reproduzida nos microcomputadores. A grande capacidade de armazenamento, a
possibilidade de reproducdo de videos, som, imagens, material impresso e da prépria
Internet tornam esta midia uma das mais compl etas para a educacdo a distancia.

Willis (1996) divide as aplicagbes por computador para Ensino a Distanciaem 4
grandes categorias.

» CAl — Computer Assisted I nstruction — usa 0 computador como uma maguina
pedagdgica auto-suficiente, apresentando licGes discretas para atingir objetivos
educacionais especificos. Existem inimeras modalidades de CAI, incluindo instrugdo e

prética, tutoriais, simulagdo, jogos e solucéo de problemas.
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* CMI — usa armazenagem e recuperacao de dados para organizar a instrucéo e
acompanhar o0 progresso e os trabalhos dos alunos. A instrugdo ndo € necessariamente
apresentada pelo computador, apesar de CMI freguentemente ser combinada com o
CAl.

* CMC — Computer Mediated Communication — descreve as aplicagdes via
computador que facilitam a comunicagd. Como exemplo podemos citar o E-mail,
computer conferencing e eletronic bolletim boards.

e CBM - Computer Based Multimidia — Hypercard, hypermidia - sGo uma
geracdo ainda em desenvolvimento, de ferramentas sofisticadas e poderosas que tém
chamado a aten¢do de educadores a disténcia. O objetivo € integrar varias tecnologias,

tals como, voz, video e computadores em uma Unica interface facilmente acessivel.

i) Internet - A internet é uma rede mundial de computadores interligada no mundo
inteiro; estimativas revelam que no ano de 1999 ja havia mais de 200 milhes de

usuérios no planeta.

O surgimento da World Wide WEB ou WWW ou simplesmente WEB, abre um
novo cenario para Ensino a Disténcia. Ela intensifica o uso da Internet, a rede global de
computadores. Trata-se do uso de browsers ou softwares ditos de navegacéo pela
Internet com interface gréfica e janelas. Scheer (1999).

Ferraz (2000) nos coloca que a aplicagdo da Internet, especialmente a WEB para
fins de ensino a distancia, € um dos campos de maior pesquisa atualmente por parte de
educadores. Inimeros fatores dao crédito para este entusiasmo, respaldado pela rgpida
expansdo darede, e ainerente distribuicéo de documentos.

O mesmo autor ainda nos coloca outras vantagens que contribuem para a
Internet como meio para o ensino a distancia:

 Facilidade de Acesso — sd0 varios 0s provedores de acesso a Internet, sem
contar com a forte tendéncia de que todo o computador estgja conectado “full time” a

Internet num futuro ndo muito distante;
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» Diminuicdo de custos com ensino — a utilizagdo de cursos de longa disténcia
requer investimentos bem mais modestos do que no ensino presencial tradicional, como

instalacOes fisicas, etc;

* Possibilidade de customizagéo do processo de aprendizado — Os alunos podem
estudar em horérios de sua preferéncia, em casa, com uma carga de trabalho diferente e
adequada a cada um;

» Aumentar a capacidade de interacdo entre instrutores e alunos — Através da
utilizacdo do correio eletronico, das listas de discussdo e grupos de noticias, 0 processo
de troca de informagdo entre instrutor/aluno acontece de uma maneira mais efetiva do
gue nas formas mais antigas de ensino a distancia, onde praticamente ndo havia

interagao;

* Interesse por parte de desenvolvedores de software — NO comego, apenas
instituicbes académicas vinham realizando pesguisas sobre a utilizagdo da WEB para
ensino a distancia. Agora, empresas que desenvolvem software ja véem no ensino a
distancia pela WEB, uma grande possibilidade para a venda de produtos relacionados

comaarea;

» Tecnologia Adequada — Embora a WEB néo tenha sido inicialmente projetada
para aplicagOes de ensino a distancia, 0 uso das tecnologias atualmente presentes na
rede j4 possibilita a realizacdo de aulas a distancia;

* As corregoes e atualizagdes sd0 bem mais simples — Diferente de um livro, que
para ser alterado precisa de um processo demorado de editoragéo e revisdo, as alteragoes
na WEB sdo redlizadas de forma digital, rdpida e eficaz, é possivel utilizarem-se
diversos melos de comunicagdo, tais como texto, imagens, comunicacéo entre

professores, professores e alunos, e entre alunos.

» Feedback ao aluno — O aluno tem mais facilidade de verificar como esta seu

rendimento, fazer comparacdes e verificar no que pode melhorar.

* O nivel de desenvolvimento em relacdo a hipermidia na Internet, hoje, permite

a geracdo de aplicagbes instrucionais (coursewares), tipicas aplicagbes multimidia de
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treinamento, ambiente com interface de imagens visuais ricas e diferentes, que possam
intensificar a compreensdo de conceitos complexos com mecanismos adequados ao

processo de ensino/aprendizagem.

j) WBT - O EaD feito através da tecnologia Internet aplicada as redes de computadores
das empresas (ou em qualquer outro ambiente) é chamado de Web Based Training -
WBT (ou, em portugués, Treinamento Baseado na Web). Com a chegada do WBT,
finalmente se tornou plausivel a interacdo entre o professor e os alunos, e entre 0s
proprios alunos, no processo de ensino sem a presenca fisica de todos os envolvidos.

Para empresas que possuem filiais em diversos estados ou paises, 0 WBT traz
alguns beneficios muito interessantes. A economia com passagens aereas, hospedagem e
diarias para os funcionérios que precisam fazer cursos em locais afastados é muito
significativa. Mais do que isso, a flexibilidade de horarios do WBT evita a necessidade
de faltas seguidas ao trabalho comuns durante cursos tradicionais.

Em muitos casos, executivos que ndo poderiam deixar suas atividades diarias
para a realizagdo de treinamento podem freqlentar cursos em seus proprios escritorios,
em horarios que ndo conflitam com seus compromissos essenciais. Essas razdes ja
seriam suficientes para incentivar a maioria das grandes empresas a procurar solugoes
de EaD para muitas de suas necessidades. Entretanto, existe um outro grande beneficio:
0 custo.

O WBT ndo é uma solugdo barata em todas as circunstancias, como muitos
acreditam. Entretanto, 0 WBT se torna mais econdmico do que a realizagdo de turmas
presenciais quando o nimero de alunos treinados é grande.

Apesar disso, o custo inicial para arealizagdo de um projeto WBT de qualidade
€ bastante elevado. Para que sgja compensador, 0 projeto precisa abranger o treinamento
de dezenas ou centenas de alunos. Este valor inicial é alto porque, diferentemente dos
CUrsos presenciais, é necessario que se desenvolva uma grande quantidade de material
escrito, animagoes, filmagens etc.
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Nesse processo de criagdo do curso, precisam estar envolvidos profissionais de
diversas especialidades. desde instructional designers, que vao dar forma ao curso, aé
programadores visuais, que serdo responsaveis pela interface grafica com o aluno e
criacdo das ilustracBes. Equipes profissionais também contam com especialistas na
programacdo de aplicagdes Web (usando tecnologias como HTML, ASP, CGI/PERL e
outras), na criagado de animagoes interativas (usando Flash, HTML Dinamico etc) e na
administragdo de redes (para dar suporte a equipe e aos alunos). Além de todos estes
profissionais, que serdo responsaveis pela forma do treinamento, é claro que é
fundamental contar com especialistas no conteido do curso que se desgja ministrar.

Uma das grandes ilusdes que o mercado tem em relagdo ao WBT é o custo por
aluno treinado. O WBT exige, de fato, investimentos menores por aluno treinado
guando usado em larga escala. Entretanto, apesar de menor, 0 investimento continua
sendo consideravel. O nimero de alunos em cada turma WBT n&o € muito elevado nas
instituicdes preocupadas com a qualidade do ensino. Ou seja, 0 WBT torna-se uma
opgéo significativamente mais barata que o ensino presencial somente quando se leva
em conta a economia com transporte, diérias, estadia etc.

Uma quest&o importante que os executivos de uma empresa devem considerar ao
implantar o WBT é a adequacéo do conteldo existente a esta nova forma de ensino. 1sto
€, garantir que a matéria seja apropriada para ser ensinada através do WBT. Da mesma
forma que o WBT é excelente para se ensinar conteidos de cunho tedrico, ele ndo é
bom para 0 ensino de habilidades manuais ou de interacdo social.

Por exemplo, o WBT pode ser uma excelente solugdo para uma empresa ensinar
contabilidade para seus gerentes, mas um péssimo meio para ensinar uma nova técnica
de soldagem de metais, que exija pericia manual, para seus técnicos. Isto também pode
ser bem observado nos cursos oferecidos na Internet - enquanto faculdades de
administragdo se proliferam pela rede, existem muito poucos cursos de medicina ou
psicologia.

As empresas também ndo devem se esquecer de que a implantagdo do WBT
exige uma mudancga na cultura corporativa. Os alunos tém de adquirir confianca neste
novo modelo de ensino, e o gerente tem que "deixar" os alunos estudarem. Numa sala
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de aula, consegue-se um relativo isolamento. No treinamento WBT, é necessario que 0s
gerentes entendam a necessidade de concentracéo e dedicacéo do aluno ao curso, ainda
gue ele esteja no mesmo ambiente fisico de seu trabalho do dia-a-dia.

Os departamentos de recursos humanos estdo percebendo que o WBT é uma
importante op¢do no desenvolvimento de seus funcionérios. Uma opc¢édo que pode ser
melhor ou pior, mais econémica ou mais cara que o treinamento presencial. O uso do
WBT no momento e situagéo adequada € que o tornara uma fonte de bons resultados e
economia. E, para isso acontecer, as empresas precisam compreender profundamente o
funcionamento, as vantagens, os custos, os problemas e limitagdes da tecnologia de
Web Based Training.

O WBT (Treinamento baseado na WEB), é uma composi¢cdo de recursos
baseada nas ferramentas disponiveis na Internet que pode ser designado para instrugéo
individual ou para grupos O treinamento é acessado através de um Browser como o
Netscape Navigator ou Internet Explorer, utilizando-se os protocolos padrdes como o
http (Hypertext Transmission Protocol) e o TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol). O WBT tenta acertar ou nivelar as desvantagens de todos os
outros tipos de treinamento, agregando muitos pontos positivos para sua escolha
(Casagrande, 2000).

O mesmo autor nos fala sobre as vantagens e desvantagens do WBT, a seguir,

elencadas:
a) Vantagens:

* O Treinando se autodesenvolve, fazendo o treinamento no Seu ritmo e no seu

tempo em qualquer lugar (desde que seu computador esteja conectado a I nternet);

* Reduz significativamente os custos diretos e indiretos envolvidos em um curso

tradicional presencial;

* Ingtrutores podem participar do ensino em qualquer lugar e/ou tempo,
economizando tempo e dinheiro, podendo ainda ter acesso a todos 0s registros no

avanco dos estudos dos alunos;
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* Renovacdo do interesse dos profissionais devido a dinamica imposta pelo

curso, gerando melhor aproveitamento;
 Permite avaliar deficiéncias do préprio curso ou dos alunos;

 Imprime agilidade ao treinamento, pois uma vez produzido, 0 curso podera ser
massificado para toda uma empresa, a0 mesmo tempo, dependendo apenas da
disponibilidade de equipamentos;

» O contelido nunca se desatualiza porque € possivel introduzir alteragdes a

gualquer tempo.
b) Desvantagens:
* Custo elevado para sua implementacéo;
* Largura de banda limitada;
* Sistemas de autoria caros,
* Perda de contato humano;

» Muitos alunos preferem o formato tradicional de estudo, como por exemplo, a

leitura no proprio papel;
* Pode ocasionar distor¢éo na aprendizagem;

» Dependéncia dainiciativa do aluno.



3. E-L ear ning e Ferramentas.

31 Conceituacéo

E-Learning é um dos muitos termos para designar a pratica de aprendizagem
com 0 apoio de meios eletronicos, em ambientes criados especialmente com softwares,

com acesso via rede de computadores, parafins educacionais.

O que é E-Learning? Para entender o conceito, iremos a origem da palavra que

vem do inglés:
E-(eletronic)=eletronico Learning = Aprendizagem
Refere ao tipo de meio pelo qual se Refere a0 processo de aquisi¢éo de

transmite a informagdo, o que inclui 0 uso| novos conhecimentos, habilidades, habitos
de computadores e redes de comunicagdo e comportamentos mediante o estudo,
(Internet, Intranet). exercicio ou experiéncia

Tabela 1. Conceito E-Learning

Definicdo de E-Learning da American Society for Training and Development
(ASTD):"E-Learning se refere a tudo que é entregue disponibilizado, ou mediado

através de tecnologia eletrbnica para o proposito especifico de aprendizagem”.

Pode-se assumir que se o computador é utilizado de alguma maneira para

impactar o aprendizado, entdo isto é E-Learning.




4/ Educagio Baseada %

s em Computador

Fig. 2 Conceituacgéo de E-Learning

Portanto, podemos entender E-Learning como aquela atividade que utiliza
maneira integrada e pertinente computadores e redes de comunicagdo, na formagdo de
um ambiente propicio para a construcdo da experiéncia de aprendizagem. Esta
modalidade pode ser efetuada em forma sincrona ou assincrona, conforme definidas a

Seguir.

a) Sincrona - Os alunos se conectam em tempo real com o tutor e/ou professor,

portanto o processo de aprendizagem <0 fica diferido no espaco.

b) Assincrona - Os alunos se conectam, de acordo com seus horé&rios, dentro dos
paré@metros que imponha o curso. Neste caso 0 material com que se trabalha assume

maior importancia, portanto o processo de aprendizagem fica diferido no tempo e no

espago.
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3.2 Descricdo do E-L earning

A incorporagéo das novas tecnologias da informagdo e a comunicagdo com fins

educativos e formativos deu lugar ao que denominamos genericamente de E-L earning.

Basicamente fazemos referéncia a qualquer oferta de formacdo a distancia,
portanto que relina as condi¢des expostas anteriormente, mas que incorpore algum meio
tecnologico, especialmente informética, para facilitar algumas das funcbes de

aprendizagem: ler, compartilhar, observar, simular, discutir, etc.

Na década dos 90 foi elaborada uma grande quantidade de cd-rom multimidias
que permitiram aproximar uma formagdo supostamente mais atrativa que os classicos
manuais impressos, e gque pretendia oferecer uma organizagao da informagdo utilizando
o hipertexto como veiculo para incrementar a interatividade. A produgdo de um CD-
ROM é elevada, e sua vida Util é curta, dado o avanco dos conhecimentos e a
necessidade de incorporar novas ferramentas e conceitos, algo que os CD-ROM néo

permitem.

No que se diferencia do ensino tradicional ? O E-Learning apresenta muitas
vantagens, mas também desvantagens em relagdo ao ensino tradicional, as que vemos
resumidas na seguinte tabela, agrupadas em diferentes categorias nas que se comparam
ambas modalidades.

Categorias E-Learning Ensino Tradicional

Flexibilidade Pode ser seguida ao Requer um alto grau
préprio ritmo do estudante, | de interagdo entre instrutor e
sem horarios fixos nem|estudantes, por isso as
predefinidos, ou pode ser|sessdes tém um horario
programada com horérios €| previamente definido.

sessoes predefinidas.

Cobertura Pode ser acessado de Os estudantes e o
gualquer lugar do pais ou do | instrutor devem  edtar

mundo. presentes em um mMmMesmo




lugar geogréfico.

Acesso

O estudante requer
ter acesso durante um tempo
suficiente a infra-estruture
tecnoldgica que lhe permita

realizar sua aprendizagem.

Somente se requer de
uma sala para que se
produza a interagdo entre
instrutor e estudantes.

Custos de operacéo

N& ha custo de
transporte e estadia para
estudantes nem instrutores,
ndo h4 custo de sdas e
equipes para ditar 0 curso,
mas sim de servidores e
acesso, ndo ha custos de
material impresso

associado.

Incorre-se em custos
por cada sessdo realizada em
horas de instrutor, transporte
e estadia para instrutor e
estudantes, uso de sdlas e

equipes.

Custos de

investimento

O de
preparagdo do curso e o

custo

custo de investimento inicial
para contar com a infra
estrutura e conhecimentos
necessérios para distribuir e
desenvolver o curso pode
ser alto, dependendo do tipo
de tecnologia que se utilize.

(@) de

preparagdo do curso pode
ser bastante baixo.

custo

Estilos de

aprendizagem

Permite tanto a auto-

aprendizagem como a
aprendizagem colaborativa,
por isso se podem utilizar
métodos de ensino que
compatibilizem diferentes
estilos de aprendizagem,

dependendo de cada

O ensino se focaliza
aum estilo de aprendizagem
média, por isso estudantes
com diferentes ritmos de
aprendizagem tém menores

taxas de retencéo.
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estudante.

Contetidos Alguns  contetdos
sdo dificeis de transpassar a
este meio: € mais apto pars
capacitar em conceitos €
habilidades técnicas que
para desenvolver
habilidades pessoais ou

trocar atitudes.

Ha certos temas que
necessariamente  requerem
da interacdo fisica entre
instrutor

e auno, por

exemplo, danca ou testro.

Tabela 2.

33 Processo de Desenvolvimento

Aplicagéo do E-L ear ning no Processo de Ensino Aprendizagem
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O processo de desenvolvimento de E-Learning se dividiu em quatro fases:
projeto instrucional, desenvolvimento de conteddos, mediagdo de conteldos e
administragdo da aprendizagem.

Cada uma destas fases suporta a realizagdo de certas atividades e o uso de
tecnologias de apoio, tal como se esquematiza nafigura 3.

ATIVIDADES

Desenvolvimen
to de

Planejament Mediacao Administraca

dos

Fig. 3.

Processo de Desenvolvimento do E-L earning



34 Usuarios

As atividades e as respectivas tecnologias que é necessario utilizar como apoio,

depende do papel que cumpre um determinado usuario neste processo.
Podemos distinguir os seguintes papéis:

» Projetista instrucional =»: € o especialista que tem a capacidade de interagir
com o perito no contetido para desenvolver principalmente as duas primeiras fases do
processo: planejamento instrucional e desenvolvimento de contetidos.

= Especialista em contelido =» é aguela pessoa que domina o tema do curso e
ndo necessariamente sabe como ensinalo ou tem experiéncia docente. Participa do
processo como fonte de informagao e validagdo das trés primeiras fases.

» Desenhista grafico/programador =» neste caso é uma equipe de especiadistas
que participam principalmente na fase de mediagdo de contetdos. Para redlizar suas
atividades se ap6iam no que se conhecem como “ferramentas de autoria’.

= Tutor =» é uma pessoa capacitada no contelido do curso, ndo necessariamente
0 especialista, que, além disso, deve ter certas caracteristicas pessoais e conhecimentos
técnicos que lhe permitam participar da ultima fase do processo de administracdo da
aprendizagem.

Para realizar seu trabalho interage com uma tecnologia denominada Sistema de
Administracéo de Capacitacéo (LMS: Learning Management System).

= Aluno =» é a pessoa a qual esta dirigido o curso. Participa também nesta
ultima fase e utiliza o LMS como tecnologia de suporte a seu processo de
aprendizagem.

= Supervisor ou administrador da capacitacdo =» € a pessoa encarregada de
fiscalizar as atividades tanto do tutor como dos alunos. Também utilizao LMS.



= Operador ou suporte =» € a pessoa ou equipe de pessoas encarregados de

atender e resolver problemas técnicos originados ao utilizar o LMS.

A relacdo entre os diversos papéis se esquematiza na seguinte figura:

Prjefels Sistema da adminslags
Ingirircional e canaciac o {LMS)
Ciparadar
e tecnologa
Cursa
E-lzarming
I.___.. Coomdenadas
o capaciachs
Aura
grificoiprogramaror da asioria
Fig. 4. A Estrutura do E-Learning

35 Tecnologias de Aprendizagem

No item anterior, mencionou-se um tipo de tecnologia utilizada na fase de
administragdo da aprendizagem pelos tutores, alunos, supervisores e operadores. Esta
tecnologia para administracdo da aprendizagem se denomina "Sistema de
Administracdo de Capacitagdo” ou sua versdo em inglés: "Learning Management
System" ou simplesmente LMS. Existem no mercado diferentes LMS disponiveis, com

distintas funcionalidades e precos.

No seguinte quadro se resumem as funcionalidades de um LM S "ideal" que pode
servir de guia a0 momento de selecionar a compra de algum ou o desenvolvimento de

um sistema proprio.
Para a compreensao da andlise abaixo, considere:

C = Criar ou fazer;



V = Ver ou escutar;

M = Modificar ou diminar.

Tipo de usuario

CategariassjiFuncionalidade Administrador | Supervisor | Autor | Tutor | Aluno
Registrosde |CVM \% MV
usuérios
geral um curso
Pagamento on- |CV CVM
line
Recursos CVM CVM CVM |CVM |V
adicionais
Ajuda CVM CVM CVM |V \Y,
Grupo de alunos CVM v v v
Administracéo Regist[c_)sde E E v v
S0 auxilio
Registrosde |CVM \% CVM |V
notas
Requisitosdo |[CVM CVM CVM |V \%
Curso
Atividades CVM |V |V
Glossario CVM |V v
Bookmark v
Contedido d Mapa do curso v CVM |V v
onteido do
CUrso Auto-avaliacio CcVv CVM |CV |VM
Bibliotecade CVM CVM |CVM |V
meios
Bibliotecade CVM CVM |CVM
links
Avaliacio CVM |VM |V
Colaboragéo/ Forum cv CVM |V cv
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Comunicacéo Chat cv CVM |V \
Mural CVM CVM CVM |CVM |CVYM
Mensagens CVvM CcVv CVM |CVM |CVM
Calendério do V CVM |V
curso
FAQ CVM \V \V \V (Y]
Enviode |VM \Y Vv Vv CM
trabalhos
Video V V
conferéncia
Audio Vv Vv
conferéncia
E-mail CcVv CcVv Ccv |Cv |cV
Tabela 3. O LMSIdeal

Em caso de optar por utilizar um LMS disponivel no mercado, também existem
duas possibilidades. adquirir um LMS e ingtal&lo em infra-estrutura propria ou,
arrendar um LMS instalado em infra-estrutura externa. Esta Ultima modalidade se

conhece como Application Service Provider.

3.6 Projeto e Conteidos

As fases de projeto instrucional e desenvolvimento de contetidos € liderada pelo
projetista instrucional que interage junto ao especialista que conhece o tema ou matéria
do curso. O projetista instrucional deve conhecer os sistemas de aprendizagem que
melhor se adaptam a um determinado meio (cultura, organizagéo, infra-estrutura) e aum

determinado perfil de participante.

Além das tarefas que |he corresponde executar nestas fases, o projetista
instrucional deverd interagir adequadamente com a equipe de implementacdo
tecnologica (projetista gréfico/programador) para a mediacdo dos contelidos. As tarefas
gue realiza o projetista instrucional podem ser agrupadas em trés etapas, tal como se

mostra no diagrama:
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1% etapa

Projeto geral

2% etapa

Projeto de

3% etapa

Elaboracédo de

do curso unidades de textos e
aprendizagem atividades
Ficha geral do Ficha para Textos e
curso unidade de atividades
aprendizagem

Fig. 5. Etapasdo Projeto

A primeira etapa corresponde ao desenho geral do curso e nela se define o nome
gue tera o curso, seu objetivo geral, o perfil dos participantes e os requisitos prévios, em
caso de que os tenha. Também se definem os objetivos especificos e as metas de
aprendizagem para cada um deles. Além disso, nesta etapa se faz a primeira
aproximagdo a estrutura que tera o curso, definindo os elementos adicionais com 0s que
contar& Introdugdo, Diagnéstico Inicial, Avaliacdo Final, Glossario, Biblioteca ou
Ajuda.

Posteriormente, comega-se a etapa de desenho das unidades de aprendizagem.
Estas unidades est@o relacionadas com os objetivos especificos do curso e os elementos
adicionais que serdo utilizados. Cada unidade desenvolve-se utilizando a ficha para
unidade de aprendizagem. Nela se especifica 0 nome da unidade, seu objetivo e 0
dominio de aprendizagem ao que aponta: repartir conhecimento, desenvolver habilidade
ou mudar atitudes.

Também se define 0 método de ensino, os meios didaticos que se utilizardo e o
tipo de avaliagdo em caso de que a tenha. Finalmente, na terceira etapa se refina a
estrutura que terd o curso, auaizam-se as fichas correspondentes e se comega a
recompilacdo, selecdo e preparacdo de material que servird de apdio para o desenho de

mensagens instrucionais do curso.



Entenderemos por mensagem instrucional a um conjunto de elementos, tais
como textos, fotografias, desenhos, videos, etc., edruturados com o propésito de

modificar o comportamento cognitivo, afetivo ou psicomotor de uma ou mais pessoas.

A qualidade interativa e instrucional de um curso se apdia em uma utilizagdo
inteligente e criativa dos meios didéticos disponiveis em um entorno tecnoldgico
apoiado em rede. E importante ter em conta que os meios didéticos que finalmente se

podem utilizar dependem da infra-estrutura tecnol 6gica disponivel.

3.7 O Ciclodo E-Learning
O ciclo do e-learning

l. definicio de
objectivos
de negdcio

fr. Avaliacio D

5. Disseminacao
da formacao

2. ldentificacio
de Competéncias

Q 3. definicio de
objectivos de

aprendizagem

4. Concepcio, criagio
ou aquisicao
de contendos

Fig. 6. O Ciclodo E-Learning
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Um LMS (Learning Management System) ou Sistema de Gestdo de
Aprendizagem tem como principais objetivos centralizar e simplificar a administragéo e
gestdo dos programas de E-L earning numa organizagdo. De forma suméria, este sissema
cobre todo o processo formativo a distancia, possuindo interfaces para acesso dos
treinados, professores, administradores e parte administrativa, como inscrigoes,
relatorios, etc. O sistema auxilia colaboradores ou alunos a planificarem os seus
processos de aprendizagem, bem como permite que os mesmos colaborem entre si
através da troca de informagdes e conhecimentos.
No caso dos administradores, o sistema auxilia a andlise, a disponibilizacdo das
informagdes, 0 "rastreamento” de dados e a geracdo de relatérios sobre o progresso dos
participantes. Os LMS's possuem recursos gque permitem a répida e simples criacdo de
contetdos formativos.

O maddulo de acesso ao aluno deve fornecer uma visdo dos objetivos do curso;
tarefas; avaliac8o; apontamentos, calendario; grupo de discussdo; chat; trabalho de
equipes, ferramentas localizacdo; glossario; perguntas muito freguentes; referéncias
bibliogréficas, ferramentas colaborativas sincronas; auto-avaliagdo; acompanhamento

dos progressos, pesquisa, construcéo da motivacdo, construcéo da prética de estudo, etc.

O modulo de acesso administrativo deve disponibilizar ferramentas de
construgdo de conteudos, Calendario, Quadro-branco, Importagdo de Cursos
Comerciais, interface para cursos LRN e SCORM, AICC e IMS, Controles de
Disponibilidade do Curso, Planejamento do curso, Gestdo do curso, Personalizagdo do
curso, acompanhamento dos formandos, Monitorizacdo do curso e das LicOes, Design
educacional, Apresentacéo da informagéo, Testes, Corregdo on-line, Gest&o de registros,
Andlise e Rastreio, Recursos didaticos, Gestdo de Curriculo, Construcdo de
conhecimentos, Construcao de equipes, Construcéo da motivacao, etc.

3.8 Os Esfor ¢os para Padronizacéo do E-L earning
Um sistema proprietario trabalha apenas com componentes de softwares tipo

"X" - bons para o tipo "X", porém estes sistemas ndo sdo bons para as organizagdes que
desgjam utilizar uma variedade de softwares e solugoes.
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Como vimos antes, inevitavelmente, a pressdio do mercado pela
interoperabilidade prevalecerd, e s quem atende esses requisitos podera permanecer no
mercado, uma vez gque as empresas querem possuir sistemas completos, que ndo deixam
brechas para a inovagdo de competidores. Dificeis esfor¢os de padronizacdo estdo por
tras de tudo - desde chips de identificacdo de frequiéncias de radio até o modo como 0s
bancos trocam dados hipotecarios em XML. O sistema operacional Microsoft pode ser
um monopdlio virtual, mas esta de fato estabelecido como padréo, pois 0s consumidores

podem esperar que programas rodem e sejam vistos do mesmo modo.

No E-Learning, o desafio tem sido garantir que cursos rodem perfeitamente e em
diferentes sistemas de gerenciamento de aprendizado (LMS) - um ideal "plug and play"”.

Mas além de simplesmente assegurar que 0s cursos funcionem sem problemas,
aos padrdes também devem definir amplamente como o0s cursos e o LMS auxiliam,
juntos, a entrega de informagdes Uteis ao instrutor/professor.

Os padrdes também devem permitir que os "objetos de aprendizagem” que
compdem um curso possam ser facilmente reciclados e transformados em novos cursos,
de modo que os conteudistas e professores possam redesenhé-los. Quanto mais as
ferramentas de autoria de conteidos se proliferarem, mais importante sera a questdo dos

padrdes.

3.9 Padrodes de M ercado

Os esforcos de padronizagdo mais antigos de nossa jovem industria comegaram
na aviagdo, quando o E-Learning era mais bem conhecido por termos como Computer-
Based Training (CBT) e Computer-Managed Instruction (CMI). O Aviation Industry
CBT Committee (AICC) estava estabelecido de uma maneira que montadoras como a
Boeing, que compram partes de avides de varios fabricantes diferentes, poderiam ter
certeza de que cada um dos cursos de treinamento de seus fornecedores seria

compativel.
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Os padroes AICC permitiram aos fabricantes reutilizar o material de
treinamento, rastrear resultados de cursos e certificagdes, e transmitir novamente os
dadosparao LMS.

O padréo AICC trabalhou t&o bem que suas regras foram muito bem aceitas, e
seu selo de aprovacdo € buscado por diversas empresas de E-Learning, muito além do
mundo da aviagdo. Mas muitos dos padroes AICC foram desenvolvidos antes da
Internet tornar-se o veiculo chefe para a "entrega" de treinamento e aprendizagem on-
line. Outros 6rgdos entdo comecaram a trabalhar para definir parémetros de objetos de
conteldo baseados na Web, notavelmente o IMS Global Learning Consortium e o
Institute of Electrical and Eletronic Engineer's (IEEE) Comités de Padrdes de
Tecnologia de Aprendizado.

Fora deste mar de acronimos estava 0 U.S. Department of Defense, que por
todos estes anos investiu em diversos sistemas de gerenciamento de aprendizagem
diferentes. Frustrado por este ndo poder oferecer compartilhamento entre os cursos, o
Pentégono langou outro 6rgdo de padrdes, a iniciativa Advanced Distributed Learning,

composta de umarede de "co-labs’.

O ADL né&o competiu com outros esforgos de padronizagdo; pelo contrério, este
buscou incorporar o trabalho primeira versdo de um modelo chamado Sharable Content
Object Reference Model, ou SCORM j& realizado pelo AICC, IMS e IEEE num
conjunto, e em janeiro de 2000 foi lancada a

Assim como em guase todas as tecnologias emergentes, o E-Learning segue um
ritual familiar, no qual os desenvolvedores dos softwares balanceiam vender um sistema
inteiramente proprietério contra um que opera numa plataforma aberta.

O SCORM, agora em sua segunda edic¢éo, se uniu a ADL num esforgo dirigido
para aliar desenvolvedores, professores corporativos e académicos e grupos de padroes.

Quando a poeira baixar, 0 SCORM podera emergir como 0 padréo unificado

para o E-Learning.
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Muitos provedores de cursos e LMSs estédo participando das discussbes
continuas sobre 0 modelo, e quando um consenso final sobre 0 SCORM for alcancado,
este certamente serd utilizado. Até 1a, 0 SCORM promete um trabalho éarduo em busca

do progresso, e ainda h& espago para debater qual sera afisionomia do modelo final.

Certamente existe um lugar para estes rotulos em meio aos padroes, mas eles
ndo precisam ser t&o detalhados, como escritos na forma atual. Para exemplificar, ao
invés de simplesmente desenhar um mapa e convencionar simbolos, 0 SCORM tenta
dar instrugdes exatas do ponto aonde vocé se encontra para cada cidade dos Estados
Unidos.

Dito de outra forma seria mais inteligente tomar o padréo SCORM como base -
principalmente para evitar que as pessoas esbarrem umas nas outras ou tenham que ler
400 péginas de instrugdes imensamente detalhadas que dirdo precisamente como o
contetido deve ser estruturado e sequienciado.

E compreensivel que é um trabalho duro produzir um padrdo que faga sentido e
Seja aceito por consenso com tantas vozes clamando por serem ouvidas. Mas uma pista
do porgué de o SCORM aparecer da maneira que aparece agora pode ser encontrada em
suas reunides, que geralmente sdo dominadas por desenvolvedores das plataformas.

Quando a maioria das pessoas em um lugar esta intensamente interessada em
gerenciar conteldos de midia, 0 debate sera provavelmente sobre gerenciamento de
midia. Os consumidores que usam produtos de E-Learning, e possuem um profundo
interesse em estabelecer um padrdo intuitivo, poderiam ser mais envolvidos com os
esforgos continuos da ADL. A ADL tem recebido bem esses consumidores, mas iSso
ndo significa que os consumidores finais de nossa industria responderdo da mesma

forma.
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4, Construindo um projeto de E-L ear ning.

O desenvolvimento e implementagdo de um projeto de E-Learning envolve
muitos detalhes que devem ser observados. Neste capitulo, sugerimos algumas etapas
gue podem ser executadas na elaboragcdo e implementagcéo de projetos de E-Learning
em organizacBes educacionais ou corporativas, dos setores publicos ou privados. E
importante lembrar que um projeto pode apresentar caracteristicas especificas que séo
relativas a organizacdo onde ser4 implantado, e, portanto, agumas das etapas

apresentadas podem néo ter aplicacdo em determinados projetos.

Um dos maiores motivos de falhas no desenvolvimento de projetos de E-
Learning é a falta de conhecimento dos conceitos bésicos relativos a projetos dessa
natureza. Todas as pessoas envolvidas no projeto devem ter acesso a conceitos como:
caracteristicas, vantagens, desvantagens, formas de utilizagdo, legislagdo etc. Essa
preparacdo conceitual € importante para a compreensdo do que precisa ser feito para
iniciar o projeto de E-Learning. Esses conceitos podem ser transmitidos através de
palestras, treinamentos ou leituras. Uma outra abordagem bastante utilizada € o estudo
de casos de organizagdes semelhantes que obtiveram sucesso na implementacdo de
projetos de E-Learning.

E necessario envolver diversos setores da organizagio e, se possivel, alguns
dos provaveis usuarios. Dessa forma, as pessoas passam a se sentir responsaveis pelos
resultados do projeto, e assim ficam mais a vontade para apresentar criticas, apontar
problemas e dar sugestdes. E interessante que nesse momento estegjam presentes os
chefes ou gerentes desses setores, pois, muito provavelmente, apoiardo o projeto junto a
direcdo da organizagdo e serdo os disseminadores do E-Learning junto aos seus
subordinados.

A andlise inicial deve seguir 0s passos abaixo:

1°) Identificar se ja existe na organizagdo uma cultura de treinamentos e de
valorizagdo do capital intelectual. Em caso positivo, avaliar os seguintes
pontos:
e Que abordagens educacionais so utilizadas (sala de aula, laboratorios,

simulagdes, grupos de trabalho, exercicios praticos, etc.)?



e Que instrumentos estdo disponiveis para 0 provimento da instrugdo?
Podemos citar como exemplo, salas de aula, bibliotecas e uma
variedade de tecnologias;

e Qual o grau de aceitacdo dos treinamentos por parte dos alunos e dos
dirigentes?

e Jaexiste alguma experiénciaem ensino a distancia?

Caso ndo exista ainda uma cultura de treinamentos, procurar identificar

junto a diretoria quais as propostas para implantagcéo de programas

educacionais na organizacéo;

29)

3)

49)

59)

6°)

Fazer um mapeamento da infra-estrutura tecnoldgica existente na
organizacdo, principalmente no que diz respeito a Intranet e a0 acesso a
Internet;

Identificar e analisar o publico-alvo do E-Learning, 0 seu grau de
conhecimento, necessidades, grau de motivagdo, vocabulario, etc.;

Identificar as facilidades de acesso a computadores e, principalmente, a
Internet por parte dos usuérios, sejam eles alunos ou instrutores;

Identificar que cursos S0 necessarios, quais 0s mais urgentes, qual a

periodicidade e o prazo de implantagdo desses cursos,

Certificar-se que existe disponibilidade de recursos financeiros para a
implementacdo e manutencdo do projeto. Nesse momento, ainda ndo ha
uma noc¢do exata dos investimentos; porém, deve existir por parte da
direcéo da organizagdo uma sinalizagdo de quanto pode ser destinado para
0 projeto.

Uma boa técnica analitica que pode ser utilizada para avaliar 0s assuntos

estratégicos e decisdes € a andlise SWOT. SWOT significa Srengths (forcas),

Weaknesses (fraquezas), Opportunities (oportunidades) e Threats (riscos). E o

primeiro estagio do planejamento e auxilia 0s responsaveis pela organizagdo a

focalizar nos assuntos principais.
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A andlise SMOT olha para organizagdo como um todo para determinar as
forgas, fraguezas, oportunidades e riscos, no presente ou no futuro. Forgas e fraquezas
sdo fatores internos. Por exemplo, uma forca pode ser uma especialidade da
organizagdo. Uma fragueza pode ser a falta de uma determinada tecnologia
Oportunidades e riscos séo fatores externos. Por exemplo, uma oportunidade pode ser o
surgimento de um novo nicho de mercado. Um risco pode ser um novo concorrente na

Sua érea de atuagéo.

Essencialmente, o objetivo da andlise SMOT € exteriorizar assuntos relativos a
cada uma dessas quatro &reas e plangjar estratégias para criar ou acentuar forgas e
oportunidades, a0 mesmo tempo que reduz as fraquezas e neutraliza 0S riscos
(Rosemberg,2001).

Apbs a andlise inicial é necessario que sgjam estabelecidas metas a serem
alcancadas com a implantagdo do E-Learning na organizagéo. Essas metas devem ser
mensuraveis e devem refletir metas instrucionais e metas de negoécios. A aquisicéo de
um determinado conhecimento ou habilidade é um bom exemplo de meta instrucional.

A melhoria no atendimento aos clientes ou 0 dominio de uma nova ferramenta

de trabalho, podem ser exemplos de metas de negdécios.

Conforme podemos notar € importante que os clientes (alunos, conteudistas,
tutores, administradores, etc.) sgjam consultados, ndo somente no estabelecimento de
metas, mas durante todo o processo. Essa consulta pode ser feita através de pesguisas ou

reunides.

A especificagdo de metas claras é muito importante no projeto de E-Learning,
pois diminui as dificuldades de interpretacdo e facilita a criagdo de mecanismos de
avaliagdo do progresso e apuracao dos resultados.

A pesquisa sobre 0 mercado ajudara na escolha de produtos ou servigos. E
preciso fazer uma avaliagcdo dos produtos e servicos disponiveis. Uma opgdo paraisso é
trocar experiéncias com profissionais que ja estdo envolvidos em projetos de E-
Learning. A partir desse ponto, € muito importante conhecer a experiéncia de outras
organizacOes semelhantes aguela onde se deseja implantar um programa de E-Learning.
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A avaliacéo deve ser iniciada pelos sistemas de gerenciamento de aprendizado
(em inglés, Learning Management System - LMS), que sd0 responsaveis pelo
gerenciamento dos cursos e usuérios, e pela interacio entre eles. E preciso dedicar um
pouco mais de atencdo neste ponto, pois acreditamos que esta € uma das etapas mais
importantes no projeto.

E importante avaliar também os servicos de empresas produtoras de cursos.

Essas empresas geralmente produzem cursos genéricos, porém, em muitos
casos, € possivel adequar ou até mesmo desenvolver um curso especifico para
atendimento arealidade da organizac&o.

Um outro servico que deve ser avaliado é o servico dos Portais de
Aprendizado (em inglés Learning Portal). Esses portais oferecem diferentes tipos de
servicos educacionais em uma Unica localizagdo. Eis aqui alguns desses servicos que
podem ser utilizados no seu projeto de E-Learning: publicagdo de cursos (préprios ou de
terceiros), ASP (Application Service Provider), e-commerce e divulgaco publicitéria
compartilhada. A avaliagdo dos servigos de portais deve ser téo criteriosa quanto a das
ferramentas de LMS pois, na maioria das vezes, temos que avaliar a tecnologia, o
conteldo e ainda a integridade da empresa que presta o servico.

A avaliagdo de produtos e servigos ndo deve levar em consideragcdo apenas
detalhes tecnoldgicos ou comerciais, 0 modelo pedagdgico adotado pela organizacéo e
as préticas de aprendizagem definidas no projeto instrucional, devem fazer parte
processo de avaliagdo desses produtos e servicos.

Atualmente, o0 modelo comportamentalista ou behaviorista e o modelo
construtivista sdo as duas principais correntes tedricas que influenciam os softwares

educacionais e mais especificamente o E-Learning.

A teoria comportamentalista ou behaviorista acredita que o conhecimento é
transferido do professor para o aluno. Neste modelo o professor controla o material e o
ritmo da aprendizagem, sendo bastante aplicado na educagéo tradicional. Os projetos de
E-Learning que adotam este modelo geralmente seguem a seguinte estrutura:

e Apresentacdo do contelido, geramente em pequenos modulos,

¢ Realizag8o de exercicios;
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e Avaliagcdo dos conhecimentos adquiridos pelo aluno.

Nesse modelo, o auno pode repetir o estudo do contelido e a redizacdo dos
exercicios caso ele ainda tenha dividas. Essa repeticdo ajuda na fixagcdo do contetdo.

A teoria construtivista acredita que a aprendizagem é um processo ativo de
construcdo do conhecimento, resultado dainteragdo do homem com o meio. O professor
participa como facilitador (estimulador) do aprendizado. Os projetos de E-Learning que
adotam este modelo geralmente permitem que o aluno aprenda a partir de um contetido
basico que devera ser reconstruido pelo aluno de acordo com 0 seu ritmo e a sua
bagagem prévia. O aluno é estimulado a buscar seus proprios recursos para redlizar as
tarefas propostas.

Nesse modelo, os recursos de hipertexto, os smuladores e as ferramentas de
colaboracao (chat, lista de discussdo, Whiteboard etc.) se destacam como algumas das
principais ferramentas de informética que podem ser utilizadas no E-Learning.

4.1 O Departamento de E-Learning

E fundamental a criagio na organizagio de um setor responsavel pelos projetos
de E-Learning. Apesar de ainda ndo existir um consenso sobre qual deve ser 0 setor
responsavel pelos projetos de E-Learning, em algumas organizactes esta atribuicéo foi
delegada ao setor de Tl (Tecnologia de Informagéo); em outras, a0 setor de RH
(Recursos Humanos) ou ainda ao setor de treinamentos/cursos. Este Ultimo caso
acontece mais especificamente em organizagdes da area educacional. Acreditamos que a
melhor iniciativa, principalmente em empresas, € a criagdo de um novo setor, que sgja
capaz de envolver os outros setores, direcionando os esforgos exclusivamente para as
atividades de ensino a disténcia, em especial do E-Learning.

Este setor deve contar com profissionais especializados em diversas éreas,
como por exemplo:
e Egpecialista de contelido (conteudistas) - profissional que fornece o contelido para
0S CUrsos,
e Designer Instrucional (em inglés Instrucional designer) - faz a adequacéo do

contetdo parao formato de ensino a distancia;



e Webdesigner - desenvolve as paginas Web, baseado nas informacdes fornecidas
pelos conteudistas e designers instrucionais,

e Tutor - faz o atendimento pedagdgico aos alunos.

Conforme mencionamos anteriormente, 0 setor responsavel pelos projetos de
E-Learning deve poder contar com um bom time de profissionais. Porém, na maioria
dos casos, ndo existe na organizagdo profissionais preparados para as atividades de E-
Learning: administragéo, producdo de material instrucional, acompanhamento de alunos
e suporte técnico. Entdo, faz-se necessario um bom programa de treinamento,
geralmente desenvolvido em conjunto com os fornecedores das solucdes de E-Learning
adquiridas.

Para as equipes de administracdo e suporte técnico, é necess&rio oferecer
treinamentos em ensino a distancia e na utilizagdo das ferramentas de software
adquiridas e dos servigos contratados. Devido a natureza das atividades a serem
executadas por essas equipes, esses treinamentos devem ser mais avangados e ter um
enfoque mais técnico e administrativo.

Para as equipes de producgdo de material instrucional e de acompanhamento de
alunos, é desgjavel que sejam oferecidos treinamentos em informética bésica, utilizacdo
da Internet, ensino a distancia, utilizagcdo das ferramentas de software adquiridas e dos
servicos contratados. Esses treinamentos podem ser mais basicos e ter um enfoque mais
operacional. Alguns desses treinamentos podem ser desnecessarios, porém € importante

certificar se todos os participantes dessas equipes possuem essas habilidades.

Nesse momento, ja é possivel criar e implementar o projeto piloto de um curso
para ser ofertado ao publico-alvo. Através dessa primeira experiéncia, serd possivel
avaliar as ferramentas e servicos adquiridos, o desempenho das equipes envolvidas no

projeto, areacdo dos alunos, ainfra-estrutura envolvida, o suporte, 0s custos, etc.

O préximo passo é a divulgacdo do projeto de E-Learning e o langamento do
curso piloto. E importante que o projeto seja conhecido; as pessoas precisam ser
motivadas a conhecer e utilizar os servicos de E-Learning oferecidos.
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Finalmente, € preciso criar mecanismos de avaliagdo dos resultados, sempre
baseados nas metas propostas. Essa avaliagdo ndo deve se limitar somente aos
resultados educacionais obtidos pelos alunos, sendo necesséario avaliar o atendimento as
metas propostas, inclusive as organizacionais.

Com base nos resultados da avaliagdo, o projeto deve ser reavaliado,
solucionando os problemas encontrados e implementando novas funcionalidades
sugeridas pelos usuarios. Esse procedimento deve ser repetido indefinidamente, pois as
tecnologias mudam da mesma forma que as necessidades da organizacéo e do publico-
alvo.

4.2 Custos e Beneficios

Para evitar grandes surpresas na implantacdo de projetos de E-Learning, é
necessario fazer uma criteriosa andlise prévia de custos e beneficios. Esta analise
apresenta um alto grau de complexidade, devido a diversos fatores: a grande diversidade
de tecnologias e servicos, formas de suporte, servigos oferecidos e abordagens
educacionais adotadas. Devem ser analisados custos e beneficios, fixos e variaveis, de

curto e longo prazo.

Geralmente, a avaliacdo dos beneficios apresenta um maior grau de dificuldade
de mensuragdo, pois pode envolver valores subjetivos, como por exemplo, 0s
conhecimentos adquiridos por uma pessoa ou a economia de tempo.

Cada organizacdo deve definir quais serdo 0s componentes que vao compor
esta andlise. Portanto, ndo existe uma férmula Unica, tampouco um método cientifico
que se apligue a todos os projetos. Nas proximas secOes, mostraremos algumas
abordagens simples para o desenvolvimento de estimativas de custos e beneficios.

Para facilitar a estimativa de custos podemos agrupa-los em: 1) Pessoal e
producdo; 2) Tecnolbgicos, e 3) Administrativos. A seguir, discutiremos cada um desses
grupos em mais detal hes.

Pessoal e Producéo - S&0 os custos estimados para contratacéo de pessoal
(temporé&rio ou permanente) e com servigos para producéo de cursos. O levantamento de
custos com pessoal deve incluir apenas aquelas pessoas que foram contratadas para
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trabalhar em atividades diretamente relacionadas com o projeto de E-Learning
(produtores de contelido, designers instrucionais, Webdesigners, secretarias, gerentes,
produtores de midias, consultores etc.).

Algumas dessas atividades podem ser executadas através da contratacdo de
Servicos (de pessoas ou empresas), sem a necessidade de alocagéo de pessoal no quadro
funcional da organizaco. A aquisicdo de contelido € um bom exemplo da contratacdo
de servigos, pois, na maioria das vezes, 0 contelido j& esta pronto ou precisa apenas de
peguenas adequacdes. Dessa forma, a organizagcdo ganha tempo e ndo corre o risco de
contratar temporariamente um profissional que ndo atenda as necessidades.

Na estimativa de custos com pessoal devem estar incluidos todos os beneficios
(férias, décimo terceiro salario, planos de salde etc.), encargos sociais, despesas com
treinamentos e viagens.

Mas ainda é necessario determinar quantos profissionais serdo necessarios em
cada uma das fungdes. Geramente, as organizagbes j4 possuem parametros para a
contratacdo de pessoal para atividades administrativas. Entretanto, para a contratagéo de
profissionais para as atividades de ensino e de producdo, alguns fatores devem ser
levados em consideragdo:
e Quantidade de cursos;
e Duragdo de cada curso;
e Complexidade do material;
e Quantidade de alunos,
¢ Quantidade de turmas;

e Experiéncia da equipe de producéo.

Segundo Horton (Horton,2000), ndo existe uma férmula exata; entretanto,
algumas regras gerais podem ajudar. Vamos citar algumas delas:

e Para cada hora de instrucéo, gasta-se entre 100 e 600 horas para 0 desenvolvimento
do material (desde a elaboracdo do contelido até a producdo das paginas). Porém,
cursos muito simples podem gastar bem menos que 100 horas e cursos muito
complexos podem necessitar de uma quantidade muito maior que 600 horas,

e Seo material jaexiste no formato impresso, o tempo gasto pode ser reduzido em até
em 50%;
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As respostas as perguntas a seguir podem gjudar na avaliagdo da complexidade: O
curso é uma sequéncia de paginas estéticas? Existem exercicios? As aulas incluem
gréficos, animagbes e videos? E necessario algum tipo de programacio
personalizada?

Tecnoldgicos - S&o o0s custo estimados para aquisicdo de hardware, software,

servicos e infra-estrutura. As estimativas para investimentos em tecnologia dependem

dos resultados obtidos na avaliacéo do mercado de E-Learning.

Uma decisdo importante € quanto ao nivel de terceirizagdo dos servigos.
Quanto maior for aterceirizagdo, menor serda o investimento em tecnologia.

A organizacao pode decidir que todo o processo sera desenvolvido pela propria

organizagdo, desde o desenvolvimento da ferramenta de LMS até o suporte técnico aos

estudantes e professores. Atuamente esses casos S80 raros, pois essa abordagem

envolve um alto grau de investimentos em pessoal, software e hardware, além de

necessitar de um tempo maior para implantagéo.

Vejamos entdo alguns itens que podem ser avaliados quanto atecnologia:

Ferramenta de LMS - Acreditamos que a definicdo da ferramenta é fundamental
para uma boa estimativa de custos. Caso a ferramenta seja desenvolvida pela propria
organizacdo, os céculos sdo feitos da mesma forma que qualquer outro
desenvolvimento de software. Mas, se a decisdo for adquirir um produto de
mercado, devemos levar em consideracdo: como essa transagdo é feita; formas de
atualizagcdo do produto; se o suporte ja esta incluido; e a quantidade de usuarios por
licenga do produto.
Outros programas - A escolha da ferramenta de LMS influencia na agquisicéo de
outros programas, como por exemplo: sistemas operacionais, sistemas gerenciadores
de banco de dados, ferramentas de desenvolvimento de cursos e programas
gerenciadores de servicos para I nternet. E esses, por sua vez, influenciam na escolha
de programas gerenciadores de backup, antivirus, firewall etc. Além dos ja citados,
uma grande variedade de programas ainda pode ser incluida na estimativa de custos:
processadores de texto, ferramentas de autoria de paginas Web, programas de
processamento de imagens, etc.
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Servidores - Geralmente a aquisicdo de servidores é baseada nas aplicacfes que
foram escolhidas no itens anteriores.

Estrutura de Backup - O E-Learning merece a mesma atencdo que € dada a outras
informactes importantes da organizacdo. Devemos definir uma politica de backup
para os dados e qual o grau de disponibilidade dos servicos. Por exemplo, para
manter o0 ambiente operacional 24 horas por dia, 7 dias por semana e 356 dias por
ano, muito provavelmente deveremos ter uma estrutura de backup de servidores, de
linhas de comunicac&o e de fornecimento de energia

Estrutura de comunicacéo de dados - Os custos com comunicagdo de dados sdo
baseados em uma estimativa de trafego que sera gerada pela inclusdo dos cursos on-
line. O local de utilizacdo dos cursos pela clientela também influencia nesse célculo.
Se a utilizagdo for feita via Intranet da empresa, sera necessario fazer um estudo
sobre qual a influéncia do trafego do E-Learning narede, e, dessa forma, determinar
as necessidades de investimentos. Para 0s acessos via Internet, os custos devem se
basear nos servicos de comunicagdo de dados oferecidos pelo mercado, que atendam
a0 trafego estimado, e nos equipamentos necessarios para viabilizagdo desses
acessos.

Servigos de E-Learning - Conforme ja mencionamos, existem no mercado uma
grande variedade de servicos de E-Learning. Vejamos alguns desses servigos:
Producdo de cursos, Designer Instrucional, Producdo de exercicios e avaliagoes,
producdo de multimidia (gréficos, imagens, videos, sons etc.), producdo de paginas
Web, ASP (Application Service Provider), Bibliotecas virtuais e Portais de
Aprendizado (alguns portais oferecem todos os servicos de E-Learning). A
contratagéo de um servigo pode resultar na redugdo de investimentos em outros itens
de custo. Por exemplo, se as aplicagdes e os cursos forem hospedados em uma
empresa especializada em ASP, muito provavelmente, para o projeto de E-Learning,
Nd0 serd0 necessarios investimentos para aquisicdo e manutencdo de servidores
(inclusive software), linhas de comunicagdo, backup e seguranca. Logicamente que
0S custos com esses itens ja estdo incluidos no preco do servico, e, por isso, todas as
propostas devem ser rigorosamente avaliadas.

Administrativos - Os custo administrativos em projetos de E-Learning

geralmente sG0 muito menores que os estimados para projetos de ensino presencial.
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Porém, isso ndo significa que devemos descartar estes custos, pois esses valores podem

ser muito importantes para eventuais comparagoes entre projetos de E-Learning e de

ensino presencial, como também para a composi¢ao do custo de cursos. Vejamos alguns

itens que podem compor este célculo:

4.3

Administrativo - Geralmente um valor rateado dos custos administrativos da
empresa, como por exemplo: pessoal de outras areas, energia, agua, telefone,
limpeza, etc.;

Estrutura fisica - Valor estimado do aluguel de um imével ou da utilizagcdo de um
espaco dentro da organizacdo. Devem estar incluidos no célculo os valores da
aquisicdo de moveis e a manutencdo do imovel;

M aterial de escritdrio - Estimativa dos gastos com papel, tinta, pastas, etc.

Beneficios

Conforme j& mencionamos estimar beneficios ndo € uma tarefa fécil. Cada

organizacdo deve preparar uma forma de calcular o seu retorno sobre o investimento,

sempre levando em consideragéo as metas que foram propostas. Como forma de ajudar

na estimativa dos beneficios podemos agrupa-los em:

De desempenho - S&0 os beneficios relacionados ao resultado do aprendizado. Por
exemplo, os alunos do curso de informética desenvolverdo sistemas em Java, 0S
técnicos de redes estardo aptos a fazer cabeamento em fibra 6tica ou os clientes
terdo um melhor atendimento;

Sociais - Esses beneficios podem ser relativos ao publico interno ou externo da
organizacdo. Como exemplo podemos citar: promogdo de funcionarios, reducdo do
desemprego, mais pessoas com acesso a educacao, etc.;

Financeiros - Sao os beneficios relativos aos ganhos financeiros obtidos com a
implantacdo do projeto de E-Learning. Esses beneficios podem ser estimados
através do lucro obtido com pagamentos feitos por aunos, pela redugdo de custos
em comparagao com Cursos presenciais (despesas com viagens, tempo, hospedagem
etc.), ou com o aumento do nimero de alunos da organizacao.

60



61

4.4 O Projeto

Um projeto instrucional para E-Learning deve aplicar sistematicamente
principios cientificos no planejamento, desenvolvimento e adaptacdo de um programa
educacional. Este processo consiste de um ciclo composto de quatro atividades
principais, conforme mostrado na figura 7.

3 - Construcao

2 - Projeto 4 - Avaliacao

<
1 - Analise

Fig. 7. Processo de desenvolvimento instrucional.
4.5 Estratégias.

As estratégias propostas encaixam-se dentro de um modelo ja proposto por
outros autores que se divide em Andlise, Design, Desenvolvimento/lmplementacéo e

Avaliaggo/Revisi.

a) Analise: representa a fase de pesquisa para a realizagdo do projeto, e procura
contemplar todas as variaveis que podem ser determinantes no sucesso do curso.
A seguir estratégias para a analise.

e I|dentificar a filosofia da empresa — através de questionarios ou
entrevistas com a administragdo superior, identificar a missdo e objetivos
da empresa para que o projeto possa ser inserido na realidade
empresarial;

e Analisar as necessidades — identificar a real necessidade de instrucéo,
através de questiondrios enviados as pessoas que serdo envolvidas no
projeto, entrevistas, pesquisa documental, participacdo em grupos de



discussdo. Todo esse material deve ser documentado e analisado para que
se tenha em mé&os o0 que o0s “clientes’ esperam do curso.

e Analisar a audiéncia — E de grande importancia para um programa a

distancia o conhecimento de seu publico-alvo. Para essa analise pode-se
utilizar questionarios que contemplem questdes referentes a formacéo do
aluno, aspectos culturais, experiéncias anteriores com programas
semel hantes, alfabetizagdo tecnoldgica e necessidades funcionais.
Este mesmo questionario pode ser enviado por E-mail, como formulério.
A vantagem estd no fato de ser mais facil a tabulacdo destes dados por ja
estarem em midia digital; uma entrevista semi-estruturada com os alunos
(por E-mail, telefone ou presencial) também pode ser realizada, podendo
revelar fatos que um questionério ndo revelaria

e Andlise da gestdo tecnoldgica da empresa — O objetivo desta andlise é
identificar o parque tecnoldgico da empresa e como a mesma gerencia a
tecnologia A preocupacao principal neste momento deve ser a questéo
daIntranet.

S0 edratégias a considerar: visitas a fabrica, entrevista com o administrador da
rede para descobrir como é 0 acesso a Internet para os usuérios; qual o potencial da
Intranet na empresa; se a empresa € provedora propria ou este servigo € terceirizado;
prové-se acesso doméstico aos usuérios; se existem salas de treinamento com acesso a
Internet que podem ser utilizados, qual sistema é utilizado na empresa (“linux”,
“windows’); se ha na empresa, profissionais qualificados para trabalhar com estes
sistemas. Todas estas informagdes devem ser documentadas para analise.

Andlise de possiveis midias — Paralelo a andlise tecnoldgica, deve-se identificar
possiveis midias a serem utilizadas no curso. A estratégia a ser utilizada pode ser uma
entrevista semi-estruturada com o responsavel da empresa pelo projeto a ser
desenvolvido, identificando-se se ela possui condicdes de produzir determinados
materiais como videos, material impresso, programas de radio, fitas cassete; se a
empresa possui salas de videoconferéncia ou qualquer outra midia disponivel. E
importante também identificar através de entrevista, ou de visitas a fabrica , se ela
possui interesse em montar laboratérios para a producdo destes materiais ou prefere
terceirizar esses servicos; se ela possui pessoal técnico qualificado para estas fungoes.
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Todos estes dados devem ser documentados com 0s respectivos valores, pois é
um item que pode inviabilizar o projeto.

Andlise de custos — E a juncio de todas as analises e deve ser realizado pelo
responsavel pelo projeto de implantacdo, o objetivo € determinar se com base nas
andlises realizadas, arelagdo custo beneficio do curso o torna viavel para a empresa.

S0 estratégicas neste momento, a analise dos valores referentes a tecnologia que
deve ser implementada, valores referentes a pagamento de professores, tutores, pessoal
de apoio, producdo de materiais instrucionais e outros gastos relacionados com a
implantagdo, todo esse processo de levantamento de custos deve ser acompanhado por
especialistas em contabilidade. Esta andlise torna-se ponto fundamental no sucesso do
curso, pois nenhum projeto alcanga sucesso sem um custo beneficio positivo para as
partes envolvidas. Uma mé& definicdo dos custos pode comprometer a continuidade do
projeto.

Definicdo de objetivos: A ser realizado juntamente com o pessoal da empresa
gue esta envolvido no processo, deve ser composto de objetivos gerais e especificos e
deve ter preocupagdes tanto tecnoldgicas quanto pedagdgicas.

b) Design: A fase do Design é a fase de plangjamento onde se definem todas as
guestdes referentes a montagem. S&o estratégias para esta fase:

Definicdo da Equipe: A definicéo de profissionais qualificados para a realizagéo
das diversas tarefas a serem realizadas no plangjamento do curso é de vital importancia.

Com base nas andlises realizadas podemos elencar um grupo interdisciplinar de
profissionais para trabalhar no projeto. A escolha das pessoas envolvidas deve ser feita
com base nos conhecimentos exigidos para cada fungdo, bem como dos objetivos do
curso. Listamos a seguir alguns profissionais que consideramos indispensaveis e como
fazer paraidentificilos:

» Coordenador ou gerente do Projeto — € o responsavel geral pelo projeto e o €lo
de ligagéo entre o provedor de EaD e a empresa onde vai ser realizado o curso; sua
escolha demanda questdes como lideranca, capacidade de trabalhar em grupo,
conhecimentos relacionados a administracdo, geréncia de processos, modelos de ensino
adistancia, Internet e midias em geral.

Por ser 0 coordenador do projeto, todas as outras pessoas envolvidas no processo

passam por sua aprovagao.
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* Designer Instrucional — Realiza 0 desenho instrucional do curso em parceria
com o coordenador, os professores e técnicos em midias envolvidos. Deve possuir
conhecimentos de fundamentos pedagdgicos e tecnolégicos, e facilidade para trabalhar
em grupo.

« Professor da disciplina— E o especialista que junto com os outros profissionais
iraauxiliar no desenho do curso e na sua implementacao.

* Professor conteudistas — Sera o responsavel pela transformagdo do material
instrucional tradicional (apostilas, livros), em material para uma abordagem a distancia.

 Pedagogo — Iratrabalhar em parceria com o conteudista, designer e técnico em
midias, sendo responsavel por todas as questdes pedagdgicas do curso, estratégias para
0 ensino, bem como estratégias para avaliagdo e revisdo, deve possuir conhecimentos de
técnicas para ensino a distancia e midias.

« Técnico em Midias — E o responsavel técnico pela midias. Cada midia utilizada
no curso deve possuir um técnico com grande experiéncia nessa area, e conhecimentos
de ensino a distancia.

» Tutores — Trabalham junto com o professor da disciplina, auxiliando os alunos,
tirando ddvidas nos ambientes virtuais e também presenciais. A escolha destes
profissionais pode ser feita através de entrevistas, andlise de curriculum vitae, dando-se
preferéncia agueles que mostrarem experiéncias anteriores em algum tipo de programa
deste nivel. A experiéncia profissional neste caso é muito importante.

* Defini¢do do conteido do curso — Define-se a grade do curso elencando os
contetdos que serdo trabalhados, dividindo-os em médulos e, posteriormente, em aulas.

Ao final deste processo ter-se-a a grade curricular do curso, com carga horaria
definida.

Esta tarefa deve ser realizada em conjunto pelo professor da disciplina,
pedagogo e pelo designer instrucional do curso. Deve-se procurar evitar uma simples
transposicéo dos materiais utilizados em cursos presenciais para o ambiente virtual. Por
essa razéo os dados da andlise da audiéncia so importantes. Através deles se conhece o
aluno queira fazer o curso e pode-se prever seu ritmo de estudo.

* Definicdo de estratégias pedagdgicas — As estratégias pedagogicas para cursos
a distancia devem ser embasadas em teorias que primem por uma abordagem
construtivista, ou seja, da construcéo individual ou cooperativa do conhecimento pelo



proprio aluno mediada pelas midias. Sdo estratégias neste momento, 0 uso de material
didético que incite o aluno a pensar, colocando desafios (situagdes-problema), incitando
apesquisa, ao fomento da colaboragdo e cooperacdo através da intranet , fazendo-se uso
para isto de listas de discussdo e féruns para que os alunos criem comunidades virtuais
onde eles mesmo levantem questdes e busquem respostas. Neste momento o papel do
professor e do tutor é fundamental para que ele “traga de volta’ os alunos que ndo
estejam participando do processo. E importante desafiar o aluno, usando e abusando dos
recursos da Intranet para manter os alunos em constante producéo.

* Definicdo de estratégias tecnologicas — Definir como atecnologia fara parte do
processo educativo. Para isso, discute-se as ferramentas que serdo utilizadas no curso
tals como fitas de video (no caso de serem gravados videos eles devem estar prontos até
0 inicio do curso para gue 0 aluno tenha acesso a eles com antecedéncia); programas de
rédio, fitas de audio, teleconferéncias, videoconferéncias. Com referéncia a Internet
deve-se escolher ambiente virtual que serd utilizado no curso com base em uma
avaliagdo criteriosa daquele se melhor se adapte as necessidades do curso e da empresa.

* Definicdo de cronogramas — como saida da fase do design, deve-se possuir um
cronograma detalhado do curso, contendo tarefas a serem realizadas, as pessoas
responsaveis por essas tarefas, e uma data limite (dead line) para que elas sejam
realizadas.

¢) Desenvolvimento: A fase de desenvolvimento abrange todas as etapas de
criagdo e adaptacdo do material instrucional, instalacdo e configuragcéo de ambientes
virtuais, producdo de videos e outras midias utilizadas, bem como a gestdo do curso.
S0 estratégias a serem consideradas nesta fase:

* Producdo e Adaptacdo do Material — todo o material que serd utilizado no
curso deve ser formatado para um panorama néo presencial de aprendizagem auténoma.

Deve-se adequar a linguagem do material as caracteristicas do aluno, que foram
definidas na andlise da audiéncia. Com relagdo a midia impressa (textos), ela deve se
clara, conter introducéo e objetivos (0 que o professor espera do aluno com relagéo ao
material), uma interface de leitura agradavel, e conter exemplos ou estudos de caso
pertinentes que ilustrem o que o material quer dizer. Os videos, fitas cassete, programas
de rédio devem seguir a mesma formatagéo.
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» Montagem e configuracdo de Ambientes — Caracteriza-se pela configuragéo e
instalacBo dos ambientes virtuais que fardo parte do curso. Sdo estratégias neste
momento, a documentagdo de todo o processo de instalagcdo, criagdo de backups do
sistema, criagdo de procedimentos de emergéncia para casos de danos fisicos ao
sistema, possuir uma maquina “clone” com todo o sistema atualizado para que, em
casos de emergéncia o curso ndo pare; alimentagdo do ambiente com todos os materiais
do curso, beta testes do sistema realizados dentro e fora da empresa (por questdes
técnicas alguns ambientes funcionam bem em redes internas, mas seu desempenho
externamente fica comprometido); criacdo de manuais de operacdo dos ambientes tanto
para professores quanto para alunos, definicdo de suporte técnico para professores e
alunos.

» Treinamento de professores e tutores - os professores e tutores devem ser
treinados a trabalhar com as midias. S80 estratégias neste momento a participacéo ativa
do professor junto com o técnico de Internet na alimentacdo dos ambientes com o
material do curso; instrumentalizar o professor no uso de E-mail; listas de discussao,
férum, busca na Internet, ndo somente no aspecto técnico, mas também colocando em
prética as estratégias pedagogicas definidas anteriormente para que se promova a
colaborac&o e cooperacéo entre 0s alunos.

» Definicdo de suporte técnico — é necessario que existam profissionais
preparados para resolver qualquer problema técnico, tanto dos alunos do curso quanto
de professores e outros pessoas do curso. S&0 estratégias neste momento, a criagdo de
um numero de telefone para help desk de alunos professores, que seja atendido por uma
pessoa capaz de prover suporte via telefone ou mesmo E-mail; criagdo de manuais com
instrucdes sobre todas as midias que ser&o utilizadas no curso; montagem de um CD ou
site para FTP que contenha todos os programas shareware e freeware (Adobe Acrobat,
Flash player, Netscape, Winzip,etc.) que sgam utilizados no curso para facilitar o
acesso do aluno.

* Definic@o do suporte pedagdgico — da mesma forma que o suporte técnico, 0
suporte pedagdgico auxilia o professor que tiver dificuldades em colocar em prética as
estratégias pedagdgicas definidas, sdo consideradas estratégias neste momento, a
criagdo de um help desk para acesso somente dos professores; criagdo de lista e forum

de discussdo onde os professores troguem informagdes com relacdo as suas
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experiéncias, reunides presencials entre professores e equipe provedora de EaD para a
melhora de sua prética pedagdgica.

A avaliagdo e arevisdo devem ocorrer em paralelo com a aplicagéo do curso. O
curso serd avaliado no decorrer de sua aplicac@o e alguns ajustes podem ser feitos no
seu final ou mesmo no decorrer, sGo edtratégias neste momento:

d) Avaliacdo e Revisdo: Definir o que avaliar — definir quais fases do curso
serdo avaliadas, sdo0 edtratégicas neste momento reunibes com professores e
desenvolvedores do curso elencando as fases e tarefas que devem ser avaliadas.

 Definir como avaliar — Elencado o que avaliar deve-se definir como avaliar;
definimos como estratégias neste momento, questionarios enviados aos alunos pedindo
a sua avaliacdo do processo, pontos fortes e fracos, reunides com pessoal técnico e
pedagdgico envolvido no curso, para que se apontem as falhas e se proponham solugdes
para as mesmas; andlise estatistica das participacfes em listas de discussdo e forum,
levando em conta também o seu contelido, analise dos professores e designer do curso
nos logs das atividades sincronas como chats ou videoconferéncias e teleconferéncias
(nestes dois casos deve-se analisar a gravacdo realizada).

 Definir como seréa feita a revisdo — definido o0 que sera revisado ou refeito,
deve-se definir como serd realizada. Elencamos como a definicdo dos membros da
equipe que fardo a revisdo, e a definicdo de prazos para que as revisdes sgjam
executadas sem atrapalhar o funcionamento do curso.

* Avaliacdo da eficiéncia do sistema — avaliar através dos alunos e dos técnicos,
através de questionarios ou entrevistas, o desempenho dos softwares utilizados no curso,
procurando identificar os pontos negativos e positivos.

* Avaliagdo da eficacia do curso — a principal variavel na avaliagdo da eficacia é
o aluno; é através de suas percepcdes que o desempenho do curso pode ser bem
avaliado.

Pode-se avaliar a eficécia através de projetos de trabalho colaborativo entre
alunos, da analise das discussdes sincronas e assincronas (logs), e a sua relevancia para
0S objetivos do curso; e também, através de questionarios e entrevistas com os alunos.
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4.6 Andlise

Nesta fase devemos identificar as necessidades de instrugdo, analisar 0s

usuérios e estabelecer resultados a serem alcangados.

Anteriormente, definimos as metas a serem alcangadas com a implantagéo da
E-Learning na organizagdo. Com base nessas metas podemos determinar as
necessidades de instrucdo. Outros indicadores também podem ajudar nesse processo,
como por exemplo, experiéncias passadas que mostrem a existéncia da necessidade de
instrucao.

Segundo (Fallon,2000), as metas de negdcio podem ser convertidas em metas
instrucionais. As metas ingtrucionais, por sua vez, podem atender totalmente ou
parcialmente as metas de negdcios. Um exemplo de conversdo pode ser visto na
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seguinte tabela.

M eta de negdbcio Metainstrucional Outras solucdes
Diminuir o indice de Treinar funcionarios do setor | Implantar controles mais
devolucéo de pecasem 30% | de qualidade parainspegcdes | apurados.

mais rigorosas. Apuracdo das Vistorias
Tabela 4. Conversao entre metas de negécios e metas instrucionais

Conhecer os usuérios do sistema é fundamental para o desenvolvimento de um
bom projeto instrucional. Nesse momento, devemos angariar 0 maior nimero de
informacOes possiveis para entender o usuério e suas necessidades. As caracteristicas a
seguir sdo informacBes que devem ser conhecidas: faixa etaria, objetivos, nivel cultural
e educacional, motivagao, habilidades e experiéncias. Com essas informagdes podemos,

por exemplo, dar uma maior atencdo a determinado usuario ou grupo.

O projeto instrucional deve ter foco naquilo que o estudante quer aprender e
ndo somente o0 que o professor quer ensinar. Dessa forma, teremos maiores chances de

atender as motivagdes dos estudantes e oferecer instrugbes na quantidade e forma certas.

Algumas questdes que ndo estdo relacionadas diretamente com o estudante
precisam ser respondidas:
e Como, quando e onde ele estuda?

e A quetecnologias 0 estudante tem acesso?
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4.7 Estabelecendo Resultados a serem Alcancados

Nesse momento da andlise, ja se conhece as necessidades instrucionais
baseadas nas metas organizacionais e instrucionais, como também os estudantes, com
suas caracteristicas e necessidades. E possivel, entdo, estabelecer quais serdo os
resultados que o curso devera alcangar. Para deixar bem claro onde se quer chegar,
deve-se especificar quais as condi¢des, para que o resultado seja alcangado, e qual o

grau de sucesso obtido.

Horton (Horton,2001) sugere algumas métricas que podem ajudar a quantificar
0 grau de sucesso. Abaixo mostramos algumas delas:
e Percentual de estudantes que atingem os objetivos. Por exemplo, 90% de reducéo de
devolucéo de pecas com defeito.
e Percentual normal de erros. Por exemplo, no maximo 3% de mercadorias
despachadas podem apresentar erros.
e Tempo necessario para realizar uma determinada tarefa. Por exemplo, montar o

equipamento X no tempo maximo de 3 minutos.

A tabela 5 é uma adaptacdo das propostas de Fallon & Horton, e mostra como

estabelecer resultados a serem alcangados.

Estudantes Resultados Condicbes Grau de sucesso
Vendedores do |dentificar os Em reunides ou em 90% dos
produto X. acessorios mais conversas por telefone | representantes
adequados as com o cliente, sem recomendardo os
necessidades do acessar material acessorios mais
cliente. escrito ou on-line. adequados as
necessidades do
cliente.
Tabelab. Exemplo de especificacdo de resultados

Apesar de desgjarmos alcancar 0 maior grau de sucesso possivel, este grau
deve ser estabelecido levando em consideragdo metas de performance realistas. Caso
contrério, um bom curso pode ser considerado ineficaz, pois nunca atinge o grau de

sucesso estabelecido.




4.8 Criando os Objetivos

Para iniciar, € preciso transformar as metas em objetivos instrucionais. Como
javimos, os objetivos instrucionais sdo passos especificos, direcionados para alcancgar a
meta. 1ss0 se faz necessario para que se possa mostrar a todos os participantes do
projeto (do conteudista ao aluno) onde se quer chegar. A figura 8 mostra 0s passos para
atransformacéo de metas em objetivos.

Metadocurso [—® Metasdaaula [P ObjetivosInstrucionais

Fig. 8. Passos Par a Transfor macdo de M etas em Objetivos

A meta do curso € a especificagdo de resultados. Deve-se tomar muito cuidado,
durante esta fase, para ndo confundir metas de aula (0 que se deve ensinar para atingir a
meta do curso) com objetivos instrucionais (quais os beneficios do aprendizado para o
aluno). Os objetivos devem refletir o que os alunos faréo e ndo o que se quer fazer por
ele.

Os objetivos instrucionais sdo direcionados para trés dominios do aprendizado:
conhecimentos, habilidades e atitudes. Também chamados dominios cognitivo,
psicomotor e afetivo. Os objetivos precisam ser mensuraveis, compreensiveis e

alcancaveis . Vejamos o exemplo abaixo:
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90% dos representantes — | Acessorios —| Cliente compra

de vendas, sem solugdes

consultar material de Como analisar as 5 | |Ouvir éimportante
referéneia, estardo necessidades dos

aptos arecomendar —p clientes

acessorios mais

deuuados 2 Como relacionar Como ouvir
eque dg; as q necessidades com
Necessitadies do acessorios
cliente. -
L | Como acessar || O queouvir

informagdes online

Tabela 6. Exemplo de Transfor macéo de metas em abj etivos




4.9 Praticas de Aprendizagem

Para cada objetivo instrucional deve-se identificar uma pratica de
aprendizagem que realizara este objetivo. Primeiro é preciso determinar o que se quer
gue o edudante pratique, entdo, determinase que tecnologia melhor se aplica
(Fallon,2000). Vejamos alguns exemplos de praticas de aprendizagem:

e Redlizar um procedimento;

e Ouvir alguém;

e Participar em uma discusséo;
e Assistir um video;

e Criar umtrabalho.

Um exemplo de declaracdo de prética de aprendizagem: para ensinar aos
representantes de vendas sobre a importancia em ouvir quando estiver tentando
identificar as necessidades do cliente, podemos apresentar uma série de relatos de
clientes, seguidos de opinides relacionadas aos relatos.

A implementacdo da prética de aprendizagem depende das tecnologias Web
gue estdo disponiveis e da criatividade do designer.

Um objetivo instrucional e a sua respectiva prética de aprendizagem formam
um modulo. Cada modulo deve conter (Fallon,2000):
e Titulo e um parédgrafo que contextualize o assunto;
e Umaexplicagdo sobre aimportancia da aprendizagem do assunto;
e A apresentacdo do assunto;
e Umaatividade prética;

e Um resumo do assunto.

O desenvolvimento dos modulos pode ser realizado a partir de materiais
existentes, porém, devemos tomar cuidado para ndo usarmos esses materiais apenas
porque ja existem ou porque funcionavam em aulas presenciais. Independente da
utilizagdo ou ndo de materiais existentes, devemos passar o conteddo araves do uso de

exemplos que segjam relevantes para 0 estudante.
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N&o existem métodos ou ferramentas especificas que devam ser usadas para
congtruir as praticas de aprendizagem. O mais importante € seguir as defini¢des da fase
de projeto.

A criagdo de modelos e elementos reutilizaveis pode ajudar a reduzir o esforgo
e aumentar a qualidade.

410 Esruturadeum Curso

A estrutura de um curso € formada pelo contelido instrucional e por partes
relacionadas ao curso, mas ndo ao conteldo instrucional. Essas partes geralmente sdo
paginas Web. V ejJamos algumas dessas partes (Horton,2000):

e Visdo gera do curso;

e Descricdo detalhada do curso - identificagdo, especificacBes, publico-alvo,
certificagcdo, abrangéncia, incentivos especiais, pré-requisitos, matricula, estilo da
instrugdo, tempo necessario, requisitos técnicos, custos, autor, tutor, politica de
notas, €tc...

e Pagina de objetivos;

e P&gina da organizacdo patrocinadora;

e Biografia dos membros da equipe - nome, foto, funcdo, saudagdes, descricdo,
informagdes para contato, horério de trabalho, etc.;

e Termos e condi¢des do curso;

e Politica do curso - direitos, formas de pagamento, politica de saida e garantia,
cancelamento, propriedade e uso dos trabalho do aluno, privacidade,
responsabilidades do estudante, método de pontuacéo, etc.;

e Paginadedireitos autorais;

e Paginacom o contrato;

e Pé&ginade matricula;

e Paginas do curso - boas vindas, biografia dos estudantes, listas das pessoas para
contato, home page do curso, plano de estudos, recursos necessarios, busca,
bibliografia, avaliagOes, €tc.;

e Paginade congratulacoes,
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e Questionario de avaliagdo do curso;
e Glossario;

e Mapado sitio.

411 A FasedeAvaliagéo

Um dos propositos da avaliacdo é determinar se 0s métodos e materiais
instrucionais estdo atendendo as metas e objetivos estabelecidos. A avaliagdo pode ser
feita utilizando um piloto do curso e quando ndo for possivel fazer um piloto, o curso
deverd ser avaliado durante a sua primeira aplicacdo (Engineering Outreach at the
University of 1daho,1995).

E importante plangjar como e quando avaliar a efetividade da instrucdo. As
avaliagcbes podem ser realizadas durante e apds a conclusdo do curso. Devem ser
avaliados os pontos fortes e fracos, interesses técnicos e de distribuicdo e as areas de

contetdo. Devem ser coletados dados quantitativos e qualitativos.

Uma analise cuidadosa dos resultados identificardo lacunas e fraguezas do processo
instrucional, como também os pontos fortes e 0s sucessos obtidos. E necessério que se
identifique:

e Quais objetivos foram atendidos;

e Quais as falhas na apresentacéo do contelido;
¢ O que desmotiva 0 aluno;

e Problemas técnicos;

e Gastos ndo previstos;

e O tempo destinado pararealizacéo detarefas.

Conforme mencionamos anteriormente, 0 projeto instrucional € um processo
ciclico de desenvolvimento. A repeticdo continua desse processo aumenta a qualidade e

efetividade do curso.
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412 Direitos Autorais

A utilizag&o de recursos externos para melhorar o nivel das aulas € uma prética

comum entre educadores do ensino presencial ou a distancia. Como exemplo desses

recursos, podemos citar: livros, filmes, sons, recortes de jornal, software, paginas Web,

ilustracOes, gréficos, fotografias, slides, etc. Muitos desses recursos sdo protegidos por

leis de direitos autorais e de propriedade intelectual. Portanto, devemos estar atentos aos

direitos e restrigdes de uso desses materiais.

Existem vérias formas de olhar para 0 mesmo problema, por exemplo:
Como organizacao, na contratagdo de um conteudista ou na compra de um curso.
Como conteudista, designer instrucional ou professores, na utilizagdo de recursos

externos (inclusive de alunos).

V gjJamos algumas questdes que devem ser consideradas:
Quando utilizo material publicado na Internet em outros paises que legislacéo devo
seguir?
Como evitar copia ou modificacdo de informagtes sem autorizagdo?
Existe alguma legislagéo que privilegie o ensino, em especial o E-Learning?
Que tipos de materiais sdo cobertos pelaLei?
O que colocar em um contrato de compra de contelido?
Que recursos podem ser utilizados sem o consentimento do proprietario?

O que fazer parater os direitos autorais protegidos?

Como podemos perceber, esta é sem divida uma area muito polémica. Para

evitar problemas, algumas precauctes podem ser adotadas:

Sempre que possivel, conseguir permissao para utilizar qualgquer tipo de recurso. O
desenvolvimento de modelos de cartas de pedidos de uso pode facilitar essatarefa;
Ser cauteloso sempre que fizer download de arquivos da Internet. Na davida, sempre
peca permissao;

Sempre colocar os créditos das fontes de materiais;

Sempre incluir no inicio dos cursos um aviso dizendo que determinados recursos
foram incluidos, de acordo com a legislagdo, sem a necessidade de autorizac&o

prévia;
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e Sempre incluir no inicio dos cursos um aviso com as politicas de direitos autorais e
restricdes de uso;

e Ler com cuidado contratos de compra/venda de contelidos.

No Brasil, a Lel N° 9.610 de 1998, que regula os direitos autorais, no seu

Artigo 46 diz que ndo constitui ofensa aos direitos autorais:

VIl - a reprodugdo, em quaisquer obras, de pequenos
trechos de obras preexistentes, de qualquer natureza, ou de
obra integral, quando de artes plasticas, sempre que a
reproducdo em si ndo sgja o objetivo principal da obra
nova e que nao prejudique a exploracao normal da obra
reproduzida nem cause um preuizo injustificado aos
legitimos inter esses dos autores.

O sucesso de um projeto de E-Learning esta diretamente relacionado ao
desenvolvimento de uma estratégia que atenda aos anseios da organizagdo, sem
esguecer do atendimento as necessidades dos clientes, sejam eles internos ou externos.
As etapas propostas neste capitulo ajudardo no processo de desenvolvimento da
estratégia.

Uma boa estratégia de E-Learning deve estar acompanhada de um bom projeto
instrucional, capaz de trazer beneficios a todos que participam do processo, sem

descuidar em nenhum momento dos direitos autorais.

75



5. Conclusodes e Trabalhos Futur os

51 Conclusao

Ao final deste trabalho concluimos que:

O referencial bibliografico a literatura disponivel e diversas outras fontes
pesquisados proveram subsidios conceituais e técnicos para a avaiacdo e

dimensionamento da implantacdo datecnologia de E-Learning.

O presente trabalho efetuou extensa pesquisa bibliogréfica e de referencial
tedrico, no sentido de conceituar todo o ambiente que envolve o E-Learning, 0s aspectos
gue devem ser tratados ao avaliar a implantagcdo da tecnologia, atendendo as limitagdes
impostas pela dimensdo do assunto; ou sga, apesar ser uma tecnologia com ampla
capacidade de uso, nos atemos a implantacdo em um contexto empresarial utilizando
uma intranet, avaliando quais 0S passos necessarios para minimizar 0s erros de
avaliagbes ao contratar uma ferramenta de larga escala a ser difundida entre os
treinados.

O foco do trabalho se ateve a um perfil empresarial onde existe constantes
investimentos em treinamento, custos elevados de instrutores, viagens e materiais, e que
ja possuissem uma rede de computadores para os funcioné&rios, e a existéncia da

necessidade de treinamento de muitos funcionarios ao mesmo tempo.

Outra problematica que motivaram a pesguisa foram os custos envolvidos em
treinamentos dentro da empresa e fora dela tais como: custo do espaco fisico, limitacbes
do numero de pessoas por turma, custo de desocamento (hospedagem e transporte),
processo lento e caro para a capacitacdo em massa dos colaboradores da empresa,
necessidade de estar disponivel durante um periodo de tempo (ausente de seu posto de
trabalho).

Acreditamos que o presente trabalho pode mostrar que existe tecnologia
apropriada disponivel para sanar estes itens, sendo que sua implantagdo demanda custo



elevado inicialmente, no entanto gera economia e qualidade depois de disseminado na

empresa.

A utilizacdo das modernas tecnologias de informagdo e comunicagdo para o
ensino a distancia apresenta-se como uma resposta as necessidades de constante
especializagao e reciclagem da méo-de-obra atuante no setor produtivo, permitindo uma
ampliagdo na oferta de cursos que possam ser realizados dentro da prépria
organizacdo/empresa.

Mas, para que estas tecnologias possam ser utilizadas para atingir objetivos
pedagdgicos eficazes, € necessaria uma estratégia de ensino-aprendizagem claramente
definida, assim como a existéncia de alguns elementos estruturais basicos com a qual

instrutores e alunos possam contar.

No futuro, a Internet deve aparecer como midia principal para 0s cursos a
distancia e para isso estdo sendo feitos grandes investimentos em pesquisa e

desenvolvimento das ferramentas adequadas para 0 ensino a distancia via I nternet.

O desenvolvimento de espacos flexiveis de ensino-aprendizagem, nos quais
possam ser utilizados os recursos e midias disponiveis sem necessidade de grandes
investimentos é o grande desafio para as Universidades e Empresas que véem
trabalhando em parceria para um melhor aproveitamento das possibilidades oferecidas
pelo ensino a distancia.

A economia gerada em relagcdo aos custos presenciais € sentida ja no primeiro
momento de aplicagéo e vai crescendo no decorrer do uso datecnologia

Porem a implantagéo cria novas demandas e estimula aplicagcéo de mais recursos
em infraestrutura e em conteldo, verificando que a economia ndo esta presente
somente no deslocamento dos colaboradores, mas também no conteldo, que fica
disponivel atodos podendo ser reutilizado a qualquer momento, ndo ficando apenas na
cabeca de poucos.

Nos apresenta a vantagem de atuaizacdo de conhecimentos répido e simples
(quem esta necessitando de conteldo vai ate o conhecimento e ndo vice-versa) a
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informagdo esta sempre em um lugar com a conveniéncia de escolher dia, lugar e hora

para apreender.

Ganhos secundérios sdo sentidos na reducdo de horas ausentes dos postos de
trabalho, rgpida disseminacdo de informagdes gerando motivacdo e produtividade dos
funciondrios através da flexibilidade dos horérios de aprendizagem dentro da
disponibilidade de cada um.

Concluiu-se que o E-Learning estara contribuindo de forma incontestavel para
remodelar 0s conceitos e 0s processos de aprendizagem, que as empresas seréo as

precursoras desse novo movimento.

No Brasil as tecnologias disponiveis impressionam pelas caracteristicas,
facilidades de uso e integracdo, ndo sO entre elas, mas com outras ferramentas e

aplicativos ja conhecidos no mercado de tecnologia.

Finalmente salientamos que todo o investimento aplicado a implantagdo desta
arquitetura deve ser justificada pelo uso intensivo do material disponibilizado, e

avaliacdo de todo o processo gerado

O E-Learning é uma &ea de pesguisa que ainda esta em pleno
desenvolvimento. Até bem pouco tempo, eram poucas as empresas ou ingtituicdes de

ensino que se aventuravam a oferecer produtos ou servicos para E-Learning.

Atualmente, a diversidade tecnoldgica aliada a falta de experiéncia, dificultam
a elaboragdo e execucdo de projetos capazes de atender as metas organizacionais e
educacionais tragadas pelas organizagoes.

Somente a partir da aquisi¢do de conceitos e da experiéncia é possivel chegar a
resultados previsiveis e satisfatorios em projetos de E-Learning. A elaboracdo e o
desenvolvimento de um projeto de E-Learning deve seguir estratégias e metodologias
capazes de criar marcos passiveis de avaliagdo. Dessa forma, passamos a ter controle
dos resultados obtidos e assim tornamos mais administraveis esses projetos.

Partindo destas afirmativas podemos concluir que:
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e Os conhecimentos adquiridos a partir de revisdes da literatura, do contato com o
mercado e do estudo de outras experiéncias semelhantes, proporcionaram uma base
para a elaboracdo de um guia para elaboragdo de projetos de E-Learning;

e Apesar de sar de fortemente ligados a area de tecnologia de informag&o, projetos de
E-Learning sdo multidisciplinares, pois abordam assuntos como: desenvolvimento
de sistemas, redes de computadores, banco de dados, seguranca de dados,
padronizagdo, recursos humanos, pedagogia, producéo de conteldo educacional,
comércio eletrbnico, multimidia, direitos autorais, administracdo de empresas,
andlise financeira etc...;

e A adocdo de padrdes pelo mercado facilitard a elaboracdo de projetos e

proporcionara o crescimento da utilizacgo do E-Learning .

Acreditamos que esta dissertacdo podera servir como material de referéncia
para equipes multidisciplinares empenhadas no desenvolvimento de projetos de E-

Learning.

Os agpectos abordados buscam auxiliar essas equipes na formulagdo de suas
estratégias especificas para a elaboracdo e execucdo de projetos de E-Learning capazes
de atender aos objetivos propostos pela organizagéo.

Além das contribui¢cdes ja mencionadas, podemos acrescentar a proposicao de
um modelo de avaliagdo de ferramentas de LMS e de portais de E-Learning, abordando

aspectos técnicos, de funcionalidade e de custos.

Existe no mercado muitas opgoes de plataformas de E-Learning, adaptando-se a
toda a gama de necessidades, 0 acesso aos contelidos podem ser feitos de diversas
maneiras, no entanto conclui-se que economicamente torna-se mais viavel na maioria
dos casos a compra de conteidos prontos, pois a manutencéo de toda uma equipe com
0S respectivos softwares e hardwares necessarios para o desenvolvimento de contelidos
proprios torna-se dispendiosa a implantacéo de uma equipe interna de desenvolvimento.
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5.2 Trabalhos futuros

Considerando que o E-Learning é uma area de pesquisa relativamente nova,
muitas questdes ainda devem ser estudadas. A presente pesquisa ndo tem como objetivo
ser determinante nos resultados nem t&o pouco esgotar o tema em questdo. Em funcéo
disso, varios outros trabalhos podem ser desenvolvidos nesta area, dentre eles, os
relativos a este trabalho, referem-se a
e Comparar a estratégia proposta com outras existentes, verificando as semelhangas,

diferencas, vantagens, desvantagens e aplicagdes,

e Avadliar a aplicagcdo da estratégia em diferentes ambientes, como por exemplo, em
Universidades e em empresas privadas de diferentes portes e atividades. Verificando
se a metodologia se aplica a todos ambientes avaliados, quais os ambientes que mais
se adequaram e quais as restri¢gdes encontradas,

e Estudar a aplicacdo, pelas ferramentas de LMS dos padrbes que estdo sendo
definidos, mais especificamente aqueles relacionados diretamente com o E-
Learning. Devendo ser investigado quais ferramentas realmente adotam os padrdes e
gual o nivel de compatibilidade;

e Redlizar estudos comparativos entre o E-Learning e ensino presencial. Analisando,
dentre outros assuntos, as diferencas entre os tempos gastos pelos alunos, as formas
de avaliagdo de aprendizagem, os custos envolvidos etc.;

e Estudo de desempenho de ferramentas de LMS, adotando uma metodologia capaz de
avaliar o tempo de resposta para a execucdo de diferentes tarefas. O estudo deve
mostrar a reagdo das ferramentas em diferentes situagcbes, como por exemplo,
grandes quantidades de usuérios concorrentes, conexdes lentas, recursos minimos de
hardware exigidos pela ferramenta, etc.;

e Estudo dos requisitos de seguranga direcionados para aplicacbes de E-Learning
identificando quais as provéveis falhas de seguranca e as formas de sanar essas

falhas. Devem ser verificadas falhas de equipamentos, programas, redes e de
operacéo das aplicagoes.

" O aprendizado deve ser um processo continuo para ser praticado por todos,

na hora e local que melhor convier” .
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Anexo 1. Caracterigticasdos L earning Management Systems

A seguir, faremos um detalhamento dessas caracteristicas, categorizadas da

seguinte forma: @) Para os cursos; b) Para as aulas; ¢) Para os estudantes; d) Para o

instrutor/tutor; €) Para o administrador; f) Ferramentas de comunicagdo assincrona; g)
Ferramentas de comunicacdo sincrona; h) Ajuda; e i) Padroes.

a) Para os cur sos:

e Permite transferéncia de contelido (importaco/exportacdo) - capacidade da

ferramenta de importar contelido produzido em outros programas, como por

exemplo PowerPoint ou MS-Word, e exportar conteldo, para o HTML por

exemplo;

e Plangamento, administragdo, revisio e monitoramento de cursos - o LMS

disponibiliza ferramentas que fornecem um esbogo ou estrutura minima inicial para

cursos, fornecem informagdes sobre 0 uso dos recursos, permitem ou negam o

acesso aos recursos disponiveis; e permitem arevisao da estrutura do curso;
e Personalizagdo do curso por estudante/grupo - permite que um curso, ou parte dele,

possa ser modificado para atender a um aluno ou a um grupo;

e Redirecionamento do curso dependendo de respostas dadas - 0 sistema é capaz de

redirecionar 0 curso ou apresentar um novo material, de acordo com o resultado

obtido em um exercicio ou avaliagdo, ou em resposta a uma pesquisa;

e Suporte a miltiplos instrutores/tutores por curso - permite que mais de uma pessoa

possa ser cadastrada como instrutor/tutor do curso;

e Ferramentas de criagdes de modelos - o LMS fornece ferramentas que auxiliam na

criagdo e aplicacdo de modelos, facilitando o processo de criagdo de novoS Cursos.



b) Para asaulas:

Ferramentas que auxiliam na criagdo de materiais educacionais - disponibilidade de
ferramentas de autoria de aulas, exercicios e avaliagdes. Essas ferramentas
geralmente apresentam funcionalidades semelhantes as encontradas nas ferramentas
de autoria de paginas \Web;

Utiliza padrédo HTML para criagdo de conteido - aceita contetidos produzidos em
HTML, independente da ferramenta de autoria utilizada;

Apresentacdo de contelido multimidia - o sistema permite a apresentacéo de audio,
video, texto, animagdes e imagens em suas aulas.

¢) Para o estudante:

Auto-avaliacdo - possibilita a correcdo automética de exercicios e avaliacOes
realizadas pelo estudante;

Acompanhamento do progresso - o LMS fornece ao estudante informagdes relativas
80 SeU progresso nas aulas, exercicios e avaliagoes;

Area de apresentacio do estudante (perfil) - o sistema permite que o estudante
disponibilize informagdes pessoais (nome, e-mail, foto etc.), que podem ser
acessadas por outros usuérios do sistema;

Contas de visitantes - permite que usuarios visitantes possam acessar Cursos sem a
necessidade de cadastro, utilizando uma conta publica;

Inscricdo on-line - o LMS fornece meios para que as inscrigdes possam ser
realizadas on-line pelo préprio estudante;

Ferramenta de busca de contetido - disponibilidade de uma ferramenta de busca que

auxilia o estudante no processo de recuperacéo de informagdes contidas nas aulas.

d) Para oinstrutor/tutor:

Analise e acompanhamento do aluno - o LMS fornece ao instrutor/tutor informacdes
(mostradas em forma de textos, gréficos ou tabelas) relativas ao progresso dos
estudantes nas aulas, exercicios e avaliagOes,

Desenvolvimento e gerenciamento de questionarios, avaliagdes, pesquisas, €tc. - 0
ingtrutor/tutor utiliza o sissema para desenvolver e gerenciar atividades que
envolvam perguntas e respostas, como questionarios, exercicios, pesguisas, etc. O



sistema permite que o instrutor/tutor elabore questdes objetivas e subjetivas,
contendo inclusive material multimidia;

AvaliagOes e notas on-line - permite que o instrutor receba as avaliagoes e atribua
notas, totalmente on-line;

Avaliaghes cronometradas - permite que o instrutor/tutor defina um tempo para a
execucdo de avaliaghes por parte do aluno;

Ferramenta de indice automatizada - o sistema gera automaticamente um indice para

o material do curso (aulas, exercicios, avaliagdes etc.).

e) Para o Administrador:

Registro de usuérios - permite que o administrador possa registrar, excluir e
gerenciar usuarios (estudantes, instrutores, tutores e administradores). A inclusdo e
exclusdo de usuarios pode ser feita de forma individual, em lote, ou integrada com
sistemas ja existentes;

Autenticagdo e autorizagdo de usuarios - o sstema fornece ferramentas que
determinam a forma de acesso e outros privilégios, para um usuario ou grupo de
usuérios, com regras definidas pelo proprio sistema ou pelo administrador;
Gerenciamento através de browsers - permite que o administrador utilize um
browser Web (Internet Explorer, Netscape, etc.) para o gerenciamento local ou
remoto;

Administracéo remota - permite que o administrador realize suas atividades
remotamente, utilizando um browser Web ou uma aplicacéo proprietéria;
Gerenciamento dos cursos - o0 sistema disponibiliza ferramentas que facilitam a
incluséo, excluso e gerenciamento dos cursos,

Ferramentas de recuperacdo de falhas - o sistema apresenta meios para a
recuperacdo de dados em caso de falhas de comunicagdo ou de hardware.
Geralmente, essas ferramentas trabalham em conjunto com as ferramentas
oferecidas pelo sistema operacional;

Formacdo de grupos de usu&rios - 0 sistema permite que 0S USU&rioS possam ser
agrupados, facilitando as tarefas de administragdo. A criagdo de grupos também
pode ser feita pelo instrutor, mas, nesse caso, S80 criados apenas grupos de

estudantes;
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e Utilizagcdo de SGBD - o sistema utiliza um SGBD para armazenar aulas, dados dos
usuérios, banco de questes de provas, €tc.;

e Interface em portugués.

f) Ferramentas de comunicacéo assincrona:

e E-mail - o LMSinclui uma aplicagdo interna de troca eletronica de mensagens e/ou
permite 0 acesso a e-mails externos,

e Grupo/lista de discussdo - 0 sistema fornece servigos de grupog/listas de discussao;

e Trocade arquivos - 0 Sistema permite que arquivos sejam enviados e recebidos via
rede.

g) Ferramentas de comunicacdo sincrona:
e Chat - o sstemainclui uma aplicagdo de Internet Relay Chat ou similar;

e \Whiteboard - o LMSoferece uma ferramenta de Whiteboard ou similar.

h) Ajuda:

e Ferramentas que auxiliam o suporte técnico a responder a pedidos de ajuda de
estudantes e instrutores'tutores - o sistema fornece ferramentas que auxiliam as
pessoas responsaveis pelos servicos de suporte na solucdo de problemas
relacionados ao uso da aplicacéo;

e Ajudaon-line - o LMSfornece agjuda on-line para os usuarios.

i) Padrdes:
e Utiliza padrbes abertos - 0 sistema utiliza padrdes abertos para o desenvolvimento
de cursos; alguns desses padrdes sdo citados no Anexo 11;

e Compativel com padrdes IMS (IMS Global Learning Consortium, Inc.) - o
sistema atende aos padrbes IMS para integragdo entre sistemas de
gerenciamento de aprendizagem;

e Compativel com padrbes AICC (Aviation Industry CBT Committee) - o
sissema atende aos padres AICC para formatacdo de contelido,
acompanhamento de estudantes e interoperabilidade entre sistemas de

gerenciamento de aprendizagem baseados na Web.



Anexo 2. OrganizagOes Padronizadoras

Em todo o mundo algumas importantes organizacbes trabalham para a
padronizacéo de especificagdes que podem ser utilizadas para o E-Learning, dentre elas:

Advanced Distributed Learning (ADL) (Advanced Distributed Learning
Initiative,2002) - programa do Department of Defense (DoD) e do White House Office
of Science and Technology Policy (OSTP). Lancado em 1997, o ADL comegou a
trabalhar com as empresas lideres do mercado para identificar interfaces técnicas que
indicassem quais padroes poderiam ser desenvolvidos para as tecnologias de
aprendizagem baseadas na Web. Esse trabalho envolve reunides com organizagdes de
padronizagd como o Learning Technology Sandards Committee do IEEEY, o

Instruction Management Project e o Aviation Industry CBT Committee.

O ADL participou em muitas reunides e conduziu algumas em novas areas
técnicas. Com o passar do tempo, essas reunifes culminaram em um conjunto de
especificagbes que foram incorporadas ao Sharable Content Object Reference Model
(SCORM)?.

O principal proposito do ADL é assegurar acesso a educacdo de alta qualidade
e materiais de treinamento que possam ser alterados para atender as necessidades
individuais dos estudantes.

Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for
Europe (ARIADNE) (Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution
Networks for Europe ,2002) - projeto de pesquisa e desenvolvimento de tecnologia,
financiado pela European Union Commission e pelo Saiss Federal Office for Education
and Science (OFES), que pertence a0 setor de "Telemdtica para Educacdo e
Treinamento" do 4th Framework Program for R&D of the European Union. Esse
projeto evidencia o desenvolvimento de ferramentas e metodologias para a producéo,
administragdo e reutilizacdo de elementos pedagdgicos baseados em computador, e
curriculos de treinamento auxiliados pela telemética.

! Institute of Electrical and Electronics Engineers
2 Um model o de referéncia que define um "mode o de conte(ido" para aprendizagem baseada na Web.
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Desde Dezembro de 1997, o ARIADNE esta envolvido com atividades de
padronizagéo realizadas sob os auspicios do |EEE LTSC Committee. Nesse contexto, o
ARIADNE tem colaborado com o Instructional Management Systems Global Learning
Consortium (ou somente IMS) para desenvolverem em conjunto uma especificagdo de
metadados® (o IMS Learning Resources Meta-data Specification) para submissdo ao
|EEE.

Aviation Industry CBT Committee (AICC) (Aviation Industry CBT
Committee (AICC) ,2002) - associagdo internacional de profissionais de treinamentos
baseados em tecnologia, tem como fungdo desenvolver especificagBes técnicas para a
administragdo de mddulos de cursos CBT (treinamento baseado em computador) dentro
da comunidade de treinamento em aviagdo. O AICC desenvolve diretrizes para a
indistria da aviagdo usadas no desenvolvimento, transmissio e avaliacdo de
treinamentos baseados em computador e tecnologias relacionadas.

O AICC também coordena seus esforgos com organizagdes que desenvolvem
padrdes de tecnologias de aprendizagem como o IMS, ADL e |[EEE/LTSC.

Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) (Dublin Core Metadata Initiative
(DCMI) ,2001) - férum aberto que desenvolve padrdes de metadados interoperéveis
online, que suportam uma grande variedade de propdsitos e modelos de negécio. As
atividades do DCMI incluem conduc&o de grupos de trabalho, seminarios, conferéncias,
reunido de padrdes e esforgos educacionais para promover a aceitagdo de padrdes de
metadados (Dublin Core Metadata Initiative (DCMI). ,2001).

Esse grupo estabeleceu uma especificagdo técnica de metadados amplamente
aceita para o contetido de bibliotecas digitais. Os aspectos principais do Dublin Core
sd0 incorporados pelo IMS que define extensdes apropriadas para materiais
educacionais e de treinamento.

Education Network Australia (EANA) (Education Network Australia (EANA)
,2001) - rede que atende a comunidade educacional australiana (sistemas de instrugéo

# Metadado pode ser definido como "dados sobre dados'; é informag&o descritiva sobre recursos para as
finalidades de encontrar, controlar e usar esses recursos mais eficazmente. Por exemplo, se o contelido
dos livros forem os dados, um catd ogo ou um indice da biblioteca s8o metadados porque € informacéo
sobre os livros e seus contelidos (autor, setor, abrangéncia, idéia, objetivos educacionais e assim por
diante).
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governamentais e ndo governamentais, educacdo e treinamento profissional, educacéo

comunitéria de adultos e ensino superior).

O padrdo de metadados EANA € baseado no internacionalmente reconhecido
Dublin Core Metadata Element Set (DCMES) e é coerente com o Australian
Government Locator Service (AGL9?. O trabalho de manutencdo do padréo de
metadados EANA é administrado pelo EDNA Metadata Sandard Working Group que se
reporta a0 EANA Sandards Committee e & comissdo de diretores do Education.Au®.

European Committee  for Standardization/I nformation Society
Standardization System (CEN/ISSS) (European Committee for
Standardizatior/Information Society Standardization System (CEN/ISSS) ,2001) - o
CEN é uma associagdo internacional, formalmente reconhecida pela Comunidade
Européia, que administra a cooperacdo entre as corporagoes de padrdes nacionais dos 15
estados da Comunidade Européia, da Islandia, da Noruega, da Suica e da Republica
Tcheca. O ISSS foi formado para evidenciar especificamente as exigéncias de
padronizacdo da " Sociedade da Informacéo” através de vérios seminérios abertos.

O IMSesta envolvido na concepcdo de um memorando de entendimento com o
CEN/ISSS e outras organizag0es para a construgdo de um consenso para a tecnologia

educacional, melhorando assim o acesso a aprendizagem.

GEM: Gateway to Educational Materials (Jack. Technical Standards for
Online Education and Training: A Scoping Study,2000) - projeto que permite aos
professores acessar recursos educacionals baseados na Internet e utilizar uma base de
dados paralocalizar esses recursos. Atualmente inclui recursos de mais de 100 colegdes,
como por exemplo: ASKERIC Virtual Library, Math Forum, Microsoft Encarta, North

Carolina Department of Public Instruction e U.S Department of Education.

|EEE Learning Technology Standards Committee (LTSC) (IEEE Learning
Technology Standards Committee (LTSC),2001) - Organizagdo autorizado pelo |EEE

Computer Society Sandards Activity Board que patrocina o desenvolvimento de

* Conjunto de 19 elementos descritivos que os departamentos e agéncias do governo austraiano podem
usar paramelhorar a visibilidade e acessi bilidade dos seus servicos e informagdes na Internet.

® Companhia fundada para estimular a colaboragio e cooperacdo no uso da Internet na educacdo e para
implementar atividades conjuntas, produtos e servigos narede.
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padrdes técnicos, recomendacbes préticas e guias para componentes de software,
ferramentas, tecnologias e méodos de projeto que facilitam o desenvolvimento, a
expansdo, a manutencdo e a interoperabilidade de implementacdes computadorizadas de
componentes e sistemas de educagao e treinamento.

O LTSC é formado por diversos grupos de trabalho e de estudos, que tratam
dentre outros assuntos, de: modelos de arquitetura e referéncia, glossarios, sequéncia de
cursos, ferramentas e agentes de comunicagéo, identificagdo do estudante, troca de
dados, perfis de plataformas e midias, €etc.

Muitos dos padroes desenvolvidos pelo LTSC serdo promovidos a padrdes
internacionais pelo ISO/IEC JTC1/SC36 - Information Technology for Learning,
Education, and Training.

IMS® Global Learning Consortium ( IMS Global Learning Consortium,
Inc.,2001) - uma das organizagdes mais importantes no processo de padronizagdo, € um
consorcio mundial formado por membros de organizagGes educacionais, comerciais e
do governo, dentre os quais podemos destacar: Apple Computer, Blackboard, California
Sate University, Cisco Systems, Click2Learn.com, Department of Education, Training
and Youth Affairs - Austrdlia, DigitalThink, Eduprise, IBM Mindspan Solutions,
Industry Canada, Microsoft, National Institute of Standards and Technology, Open
Universiteit Nederland, Oracle, Pearson Education, PeopleSoft, Sun Microsystems, The
Centre for Learning Technologies — Sngapura, University of California, University of
Michigan, University System of Maryland, U.S Department of Defense, U.S
Department of Labor — ETA e WebCT Educational Technologies Corporation.

Esses membros participam em éareas especificas de acordo com 0s seus
interesses. As principais areas sdo:

E-Commerce;

e Sistemas empresariais,
e Metadados,

e Pacotes de conteldo;

e Questdes etestes,;

® Instructional Management Systems
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e Seguranca;

e Gerenciamento de contetido;
o Perfis;

e Teste de conformidade.

Na érea de sistemas empresariais, 0 IMS descreve um modelo de dados para
representar dados de estudantes, envolvendo dados pessoais, grupos, membros do grupo

e notas.

Na area de metadados, as especificages foram desenvolvidas em colaboragdo
com o |IEEE Learning Object Metadata (LOM) Working Group. Em adicdo a
especificagdo LOM, a especificacdo IMS descreve um conjunto de elementos centrais
gue déo suporte aos desenvolvedores.

O IMS produz especificages para 0 empacotamento de contelido educacional
que sera distribuido para os estudantes. Essas especificagOes referem-se a assuntos
como por exemplo, que arquivos serdo obrigatérios na maguina do usuario para
suportar ainstalacéo e uso, etc.

O desenvolvimento de uma hierarquia abrangente para classificagdo de
formatos de questdes e testes e a sugestéo para o desenvolvimento de um esquema XML
(Extensible Markup Language) para passar os resultados para 0 LMS também é uma

area de grande importanciano IMS

International Telecommunication Union (ITU) - instituicdo com mais de
130 anos de existéncia, tem como principais atividades a coordenacdo, a padronizagédo e

aregulamentagdo internacional na érea da telecomunicagéo.

O setor da padronizagdo da telecomunicagdo do ITU (ITU-T) € um dos trés
setores do ITU. Foi criado em 1 marco 1993, dentro da nova estrutura do ITU,
substituindo o International Telegraph and Telephone Consultative Committee
(CCITT).

A missdo de ITU-T é assegurar uma producéo eficiente e atualizada de padrdes
de alta qualidade, gque atendam a todos os campos das telecomunicagdes. O ITU-T criou
dois importantes padrfes, que sdo utilizados amplamente na &rea de E-Learning: o
T.120 e 0 H.323. Esses padrdes serdo melhor explicados mais adiante.
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National Institute of Standards and Technology (NIST) (National Institute of
Standards and Technology (NIST).2001) - o NIST é uma agéncia federal americana
dentro do Commerce Department's Technology Administration. O NIST esta
promovendo e desenvolvendo o uso de Metadados do IMS. O objetivo principal desta
unid com o IMS é desenvolver a classificacdo de assuntos ou descritores de contelido

pertinentes especificamente as comunidades de aprendizagem.

World Wide Web Consortium (W3C) (World Wide Web Consortium
(W3C).2001) - O W3C desenvolve tecnologias de interoperabilidade (especificages,
diretrizes, software e ferramentas) para a Web. E responsavel por especificagbes
largamente utilizadas em E-Learning, como HTML (HyperText Markup Language),
XML (Extensible Markup Language) e RDF (Resource Description Framework).

O W3C nédo é uma organizacao autorizada, mas suas especificagdes constituem
padrées de mercado. Algumas organizagbes, como o IMS utilizam as especificagOes de
mais baixo nivel criadas pelo W3C. Por exemplo, o IMS usa XML como linguagem para
representar metadados, perfis e outras informagdes estruturadas.

Anexo 3. Padrodes utilizadosem E-Learning

Neste anexo, abordaremos o que vem sendo desenvolvido com relagdo aos
padrdes ligados direta ou indiretamente ao E-Learning.

Projetistas e desenvolvedores de materiais de E-Learning tém uma enorme
variedade de ferramentas aos seu dispor para criar recursos de aprendizagem. Mas essa
grande variedade de ferramentas de software, disponibilizadas por uma grande
variedade de fornecedores, produz materiais instrucionals que ndo compartilham um

mecanismo comum para encontrar e usar esses recursos (Anderson,2000).

Os usuarios de E-Learning podem estar em qualquer lugar ao redor do globo e
podem estar utilizando hardware e software de inimeros fabricantes. Como podemos
perceber, a interoperabilidade torna-se cada vez mais importante. E, para que aindistria
garanta a interoperabilidade é necessario que padrdes sejam adotados.

Da mesma forma que acontece com algumas tecnologias de informatica, ainda
ndo existe um padrdo para o E-Learning. Porém, algumas organizacOes estdo
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desenvolvendo e promovendo especificacOes abertas para facilitar atividades de E-
Learning, tais como: localizacgo e uso de conteldo educacional, acompanhamento do
progresso do estudante, relatério de desempenho do estudante e troca de registros de
estudantes entre sistemas administrativos.

Neste contexto, o termo “padrdo” € usado em um sentido mais amplo,
incluindo formatos proprietarios (por exemplo o PDF) e diretrizes (por exemplo
diretrizes de acessibilidade).

Existem varios padrdes utilizados direta ou indiretamente no desenvolvimento
de E-Learning. Nesta se¢do, classificaremos os padrdes e logo apds faremos um resumo
dos principais padrdes. Segundo (Jack. Technical Standards for Online Education and
Training: A Scoping Study,2000), os padrdes podem ser classificados em:

Infra-estrutura de rede: infra-estrutura geral de rede para transmissdo de
dados e padrdes para transferéncia de tipos especificos de midias (texto, audio e video),
padrées de terminais dos usuarios finais e controle de acesso a recursos incluindo
seguranca, autenticagdo como também filtro de contetido. Podemos citar como exemplo:
e TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol);

e  WAP (Wireless Application Protocol);

e DS (Digital Subscriber Lines);

e HTTP (Hyper-Text Transport Protocol);

e SMTP (Smple Mail Transport Protocol);

e Mbone (Multicast backbone);

e LDAP (Lightweight Directory Access Protocol);
e SS_ (Secure Sockets Layer);

e PICS(Platformfor Internet Content Selection).

Formatos de conteldo: Padrbes para armazenamento e apresentacdo dos
componentes de contetido online (arquivos de texto, graficos, audio e video), linguagens
de programacao e assuntos de acessibilidade. Exemplos de padrdes:

e SGML (Structured General Markup Language);
e XML (Extensible Markup Language);

e WML (Wireless Markup Language);

e HTML (HyperText Markup Language);
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PDF (Portable Document Format);
Postscript;

GIF (Graphics Interchange Format);
JPEG (Joint Photographic Experts Group);
PNG (Portable Network Graphics);
MPEG (Motion Picture Experts Group);
Formatos Real Networks,

Shockwave Flash;

AVI - Audio Video Interleave;
Quicktime;

CGI (Common Gateway I nterface);

SS (Server Sde Includes);

WAI (Web Accessibility Initiative).

Descrigéo e descoberta de recursos. area que cobre metadados, interfaces de

busca e os vocabularios, necessarios para auxiliar a descoberta de recursos. Exemplos:

Dublin Core Element Set;

EdNA Metadata Standard,

IMS Metadata Standard,

LOM (Learning Objects Metadata);

RDF (Resource Description Framework);

AGIFT (Australian Governments Interactive Functions Thesaurus).

Aplicacdes gerais. aplicagdes de rede que ndo sdo especificas para educagéo e

treinamento. Cobre publicacdo Web, email, grupos de trabalho e videoconferéncia.

V gjamos alguns exemplos.

POP3 (Post Office Protocal 3);

IMAP (Internet Message Access Protocol);

icalendar (Internet Calendaring and Scheduling Core Object Specification);
ODMA (Open Document Management API);

H.320;

H.323;

T.120.
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Plataformas de distribui¢éo e empacotamento de conteiido: Cobre sistemas
(LMS) usados para o gerenciamento e distribuicdo de contelido online para estudantes e
para 0 gerenciamento das fungbes de comunicagdo como parte do processo de
aprendizagem, assim como estruturas de dados para suportar a interoperabilidade do
contetdo educacional. S&o exemplos de padrdes:
e |IMSEnterprise Systems,
e |IMSQuestions and Test Specification;
e |MSLearner Profile Specification;

e |MS Content Packaging specification.

Administracdo e gerenciamento: Egas sdo aplicagbes especificas
relacionadas ao gerenciamento da educagdo e treinamento. Cobre o registro de
estudantes e estatisticas educacionais. Podemos citar como exemplo:

e |MSLearner Profile Specification;

e Componente AICC do IMSEnterprise Systens,

e AVETMISS (Australian Vocational Education & Training Management | nformation
Satistical Sandard).

Learning Objects M etadata (LOM)

Segundo o LTSC (IEEE Learning Technology Standards Committee), “este
padréo especifica um esguema de dados conceitual que define a estrutura de uma
instancia de metadado para um objeto de aprendizagem (Learning Object)”. Um objeto
de aprendizagem € qualquer entidade digital ou ndo digital que pode ser usada,
reutilizada ou referenciada durante a atividade de aprendizagem. Alguns exemplos de
atividades de aprendizagem: ensino classico, aprendizagem a distancia, treinamento
baseado em computador, etc. Exemplos de objetos de aprendizagem incluem programas
de ensino, tabelas de horérios, objetivos de aprendizagem, slides, anotactes de aulas,

paginas Web, software, etc.

O documento base |EEE LOM define um conjunto de elementos de metadados
gue pode ser usados para descrever recursos de aprendizagem. Isto inclui nomes,
defini¢des, tipos de dados e tamanho de campos. A especificacdo também define uma
estrutura conceitual para metadado e inclui uma declaragcéo de conformidade de como
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documentos de metadados devem ser organizados e como aplicagdes devem se

comportar para estarem em conformidade com o |EEE (Anderson,2000).

O proposito desse padréo é facilitar a busca, a avaliagdo, a aquisicdo e 0 uso de
objetos de aprendizagem para, por exemplo, estudantes e professores. E também
propdsito desse padréo facilitar o compartilhamento e a troca de objetos de

aprendizagem, permitindo o desenvolvimento de catdlogos e inventérios.

Diversos comités, como o0 ARIADNE e o IMS, ja estdo trabalhando em objetos
de aprendizagem ou em metadados educacionais. Os dois estédo profundamente
envolvidos em um processo de padronizacdo do |EEE (p1484) a respeito do metadado
do objeto de aprendizagem (Learning Object Metadata) .

IM S Enterprise Specification

O objetivo desta especificagdo € definir um conjunto de estruturas
padronizadas que possam ser utilizadas para troca de dados entre sistemas diferentes.
Estas estruturas fornecem a base para ligagdes padronizadas de dados, que permitam aos
desenvolvedores e implementadores de software criarem um processo de gerenciamento
instrucional capaz de operar em conjunto, através de sistemas desenvolvidos
independentemente por varios desenvolvedores de software ( IMS Global Learning
Consortium, Inc.,2001).

Sharable Content Object Reference Model (SCORM)

O SCORM define um "Modelo de Agregacdo de Contelido” e um "Ambiente
em tempo de execugio" para objetos de aprendizagem baseados na Web. E um modelo
de referéncia que orienta um conjunto de especificagdes técnicas interrelacionadas e
diretrizes projetadas para reunir as necessidades de ato nivel para conteidos de
aprendizagem baseados na Web. Estas necessidades incluem .

Reusabilidade - flexibilidade para incorporar componentes instrucionais em
multiplas aplicacoes,
e Acessibilidade - habilidade para acessar componentes instrucionais de um local
remoto e distribui-los para muitos outros locais;
e Durabilidade - habilidade de resistir & mudancgas tecnoldgicas sem necessidade de

refazer projetos ou codificagoes.
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e Interoperabilidade - habilidade de usar componentes instrucionais desenvolvidos
em um local com um conjunto de ferramentas ou plataformas, e em um outro local

com diferentes conjuntos de ferramentas ou plataformas.

A figura seguinte mostra como o0 SCORM trata cada especificacdo referenciada
individualmente como um "livro" separado. Futuras versdes do SCORM provavel mente

adicionaréo novos "livros' de especificagdes para a colecdo.

Content Aggregation Model

Meta-data Dictionary (from IEEE)

Content Packaging (from IMS)

Content Structure (derivade from AICC)
Meta-data XML Binding and Best Pratice (from IMS)
O SCORM como uma colegdo de especificacgoes.

XML (Extensible Markup Language)

O XML é uma linguagem derivada do SGML (Sandard Generalized Markup
Language). Por sua vez, o0 SGML é uma metalinguagem (linguagem para descrever
outras linguagens) que foi aprovada em 1986 como um padréo 10.

O XML foi projetado paratornar mais facil a definicdo de tipos de documentos
pelo proprio usuario e parafacilitar a escrita e manutencdo de programas. O XML omite
todas as opgdes e a maioria das mais complexas e menos usadas partes do SGML; em
troca, traz como beneficios a facilidade de escrita, 0 entendimento de aplicacfes e €
mais adaptavel para distribuicdo e interoperabilidade sobre a Web.
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O XML permite que os desenvolvedores de aplicacdes para a Web definam suas
proprias estruturas de informacdo. O XML é flexivel o suficiente para permitir descrever
gualquer estrutura légica de texto, sgja ela um formulario, carta, relatorio, livro,
dicionério ou base de dados (World Wide Web Consortium (W3C).2001). O IMS

recomenda o uso do XML para a representacéo dos seus metadados.
O padréo T.120

Segundo o ITU, “as séries de recomendagdes T.120 definem coletivamente um
servico multiponto de transmissdo de dados para uso em ambientes de conferéncia
multimidia’. Esse padrdo € importante para a construcéo de aplicagdes colaborativas,
incluindo conferéncia de dados e aplicagcdes multi-usuério .

De grande escopo, o T.120 é uma familia de padrbes abertos que resolve
diversos problemas que retardaram historicamente o crescimento do mercado para
aplicacOes desta natureza. Talvez 0 mais importante seja que o T.120 resolve questdes
tecnologicamente complexas, de uma maneira que seja aceitavel para as empresas de

computacdo e de telecomunicagoes.

Mais de 100 empresas internacionais, incluindo a Apple, AT&T, British
Telecom, Cisco Systems, Intel, MCI e Microsoft, tém implementado produtos
executando servigos baseados no padréo T.120.

Principais beneficios do padréo T.120:

Transmisséo de dados multiponto;
e Interoperabilidade;

e Transmissdo de dados confiavel;

e Transmissdo multipla (multicast);
e Transparéncia de rede;

e |ndependéncia de plataforma;

¢ Independéncia de rede;

e Suporte para vérias topologias,

¢ Independéncia de aplicacéo;

o Escalabilidade;

e Coexisténcia com outros padroes,
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o Extensibilidade.

O padréo H.323

H.323 é o nome dado a um conjunto de protocolos de comunicacdo,
desenvolvidos pelo I TU, usados para a transmissdes de audio, video e dados através de
redes de IP, incluindo a Internet.. Companhias como a Cisco, Clarent, Genuity, iBas's,
ITXC, Lucent, Microsoft, Polycom, RADVision, Semens, Sonus Networks, VocalTec e

muitas outras adotaram o padréo H.32(Packetizer, Inc. H.323 Information Site.)

Beneficios do padréo H.323 (DataBeam Corporation):
o Padrdes Codec;
e Interoperabilidade;
e Independénciade rede;
¢ Independéncia de plataforma e aplicagao;
e Suporte a multiponto;
e Gerenciamento do uso de banda de rede;
e Suporte atransmissdo multipla (multicast);
e Flexibilidade;

e Conferéncia entre redes.

Algumas aplicactes do padréo H.323 (DataBeam Corporation):
e Videoconferéncia,
e Telefoniae videotelefoniavia Internet;
e Computagdo colaborativa;
e Jogosem rede;
e Reunides de negdcios;
e Ensino adistancia;
e AplicagOes de Help Desk e suporte;
e Shopping interativo.

Padrbes de acesso a Banco de Dados via Web
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Um documento Web pode ser consultado de duas formas diferentes. Estética -
0 documento ja existe e estd armazenado em um servidor Web, ou Dinadmica - o
documento é gerado em tempo de execucdo da consulta, atendendo as solicitagBes do
usuério. Normalmente, as consultas dindmicas sd0 servicos de recuperacdo de
informagdes e acesso a banco de dados.

Os projetos mais recentes de ensino a distancia envolvem de alguma forma a
utilizagdo de banco de dados, seja para armazenar aulas e dados dos alunos ou para criar
um banco de questdes de provas e exercicios. Esses dados podem ser usados para fins
administrativos ou para disponibilizar um ambiente personalizado e dinamico para o

aluno.

Os acessos a Banco de Dados no ambiente Web podem ser realizados
utilizando programas auxiliares que sao executados na plataforma do servidor quando
solicitados pelo usuério. Estes programas sdo chamados scripts Web. Abaixo listamos

alguns dos principais métodos de acesso a Banco de Dados:

CGl (Common Gateway Interface) — a CGlI é uma interface padrdo,
implementada pela maioria dos servidores Web existentes, para a execugdo de
programas scripts externos ao servidor Web;

e APIs (Application Programming Interface) de Servidores Web - conjunto de
funcgdes que sdo incorporadas ao servidor Web podendo substituir a interface CGI na
execucdo de programas scripts. Alguns dos servidores Web mais utilizados
incorporam APIs, como por exemplo: os servidores da Netscape, o servidor Apache
e o servidor |1Sda Microsoft;

e SSlIs (Server Side Includes) - sdo trechos de codigos inseridos em um documento
Web e que serdo executados pelo servidor Web no momento em gue um cliente
solicitar o documento;

e Acesso Direto ao Banco de Dados - o servidor Web incorpora o protocolo de
comunicacdo do SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) e funciona como
um cliente dele. O SGBD suporta o protocolo HTTP (Hyper Text Transfer Protocol);

e APl JDBC (Java DataBase Connectivity) - incorpora funcdes de acesso a Banco de
Dados implementadas na linguagem Java. E semelhante & interface ODBC (Open
DataBase Connectivity) da Microsoft.
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Anexo 4. Ferramentasde Autoria

O termo “ferramentas de autoria” pode deixar duvidas. De fato, quando as
pessoas ouvem o termo pela primeira vez, elas geramente pensam que este se refere a
uma forma especializada de software que permite processar textos, e que é voltada para

escritores profissionais.

Na verdade, as ferramentas de autoria para o E-Learning vao muito além de
escrever e processar textos. Elas possibilitam que professores ou instrutores integrem
uma variedade de midias para criar contelidos de aprendizagem estimulantes e
interativos, e agumas tornam possivel transformar elementos digitais e objetos de
ensino de cursos ja existentes para que estes sejam reutilizados em novos cursos. A
denominagdo “ferramentas de criacdo de cursos para o0 E-Learning” € provavelmente o

termo mais apropriado para esta categoria de aplicativos, mas “ferramentas de autoria” é
o termo escolhido — pelo menos até hoje.

O conteldo customizado é a nova fronteira do E-Learning. Professores e
instrutores tém tentado identificar meios para criar e publicar conteldos on-line
customizados para uso na Internet, Intranet, ou cd-rom. Alguns tém como prioridade a
répida disponibilizagdo das informagdes criticas através de uma organizagdo, enquanto
outros querem controlar 0os cursos e ter independéncia de programadores. Muitas
organizagOes tentam reduzir seus custos de treinamento desenvolvendo material para o
E-Learning internamente. Qualquer que sgja a razdo, cada vez mais os profissionais
envolvidos se véem pesquisando funcionalidades, beneficios e custos das ferramentas
de autoria.

Por outro lado, a maioria das ferramentas € desenhada para criar cursos basicos de E-
Learning para computadores desktop ou laptop. Os softwares suportam uma grande
variedade de midia e tipos de arquivos, como os de texto, gréfico, video e audio.

A maioriainclui fungdes especiais para a criacao de testes e avaliagoes.

Facilidade de uso versus liberdade de criagdo. Depois de revisar 0S cursos
construidos por uma série de ferramentas de autoria, nota-se diferencgas Obvias: existem
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ferramentas mais préticas que limitam um pouco o processo de criagdo, e outras que S0

mais complexas e permitem um nivel de sofisticagdo muito maior.

Sob outra éptica, existem ferramentas baseadas em templates (padrdes) que
requerem praticamente nenhum tipo de treinamento. Estes programas sao altamente
formatados, com um processo de desenvolvimento de cursos que € dirigido por uma
sequéncia de caixas de didlogo. Infelizmente, estes programas tém flexibilidade
limitada. Mas se a facilidade de uso e a rapidez sGo mais importantes que criatividade e
sofisticagdo, entéo se deve considerar esta como aferramenta ideal.

A um nivel acima, existe um numero de ferramentas de autoria que requerem
maior treinamento, porém oferecem diversas possibilidades de criagdo. A maioria dos
pacotes no mercado cai nesta categoria, e sdo utilizados para criar a maioria dos cursos

de E-Learning atualmente utilizados.

Finalmente, existem ferramentas de autoria desenhadas para produzir simulactes
de ultima geragdo com gréficos e &udio sofisticados. Essas ferramentas geralmente
requerem de algumas semanas a muitos meses de treinamento, entretanto oferecem uma
grande liberdade de criacdo. Cursos criados com estas ferramentas concorrem com as

complexas seqiiéncias de animagdo dos jogos de computador.

Durante 0 progresso na procura da ferramenta de autoria, deve-se tentar

encontrar um equilibrio entre as de f&cil utilizago e as de liberdade de criagéo.

Programacdo automatizada. Ao automatizar a programacdo para a
disponibilizagdo on-line, as ferramentas de autoria liberam os responsaveis pelo curso
de sua dependéncia dos programadores. Algumas ferramentas de autoria tém a
habilidade de escrever em algumas linguagens de programacéo como HTML, XML, ou
DHML.

Ostipos de codigo de programagdo ou formatos finais variam significativamente
entre as ferramentas. Durante a avaliagdo das opgdes, deve-se comparar os formatos

finais dos codigos para cada ferramenta. Dependendo de sua escolha sera necessario
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treinar profissionais em novas linguagens de programacao ou recrutar alguém que possa
atender as suas demandas futuras.

Interoperabilidade e padrbes. A habilidade de uma ferramenta de autoria em
trabalhar com outro sSistema ou software de E-Learning se refere como
interoperabilidade. A interoperabilidade de sucesso € o resultado da conformidade do

software ou sistema com os padrdes de tecnologia

O mercado de E-Learning apresenta diversos padrfes de tecnologia e outros
surgem de tempos em tempos. A ultima visdo é que exista a interoperabilidade através
de todo o mercado de E-Learning. Até |4, a comunidade de E-Learning estara

fragmentada em sistemas diferentes que aderem a padrdes variados.

As novas tecnologias permitem desenvolver a eficiéncia da cadeia de
treinamento facilitando o processo de captagdo do conhecimento. Essas tecnologias
gjudam a personalizar o contetido com muita velocidade, permitindo disponibilizar os
contetidos com rapidez e qualidade.Permitem personalizar a experiéncia de cada aluno
cria e incentiva o efeito rede - os alunos interconectados com outros aprendem entre
si.Para 0 processo de E-Learning ndo devemos perder as coisas boas dos métodos
tradicionais E-Learning ndo é sO para reduzir custos dos processos de treinamento.
Mudar a forma de ensinar e aprender € o desafio do E-Learning, permitindo que o
tempo para aprender esteja em equilibrio com a necessidade de aprender. E-Learning é
o0 treinamento no ponto de necessidade.

As avaliagOes sd0 importantes apos e antes dos cursos.O teste € 0 pardmetro para
o aluno avaliar a utilidade do curso e quais as principais necessidades do mesmo

Critérios para Avaliagdo dos LMS:

1. Gerenciamento de curriculo e certificagcdo
2. Customizagéo

3. Distribuicéo e acompanhamento (LAN, impresséo, objetos).
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4. Gerenciamento da informacdo (estatisticas, instrutores, classes, replicacéo,
dados de outros sistemas).

5. Interface.

6. FuncOes de aprendizagem.

7. Inscricbes/Registro.

8. Relatorios.

9. Recursos (e-mail, colaboragdo, FAQ, on-line Help).

10. Agenda e gerenciamento de recursos.

11. Seguranga.

12. Gerenciamento de habilidades e competéncias.

13. Aderéncia aos padrdes de mercado (AICC, RIO, SCORM...)..

14. Suporte Técnico.

15. Geracéo de testes/avaliacdo (on-line, Pré/Pos, multimidia, por tempo).

16. Preco X Performance.

Critérios para Avaliac8o de Software para E-Learning

O conjunto que determina qualidade em EaD é formado de inUmeras
modalidades de software educacional e, por isso, ao avaliarmos um programa de ensino
a distancia ou um software educacional, é importante estabelecermos parametros
minimos de avaliagdo, que sdo caracteristicas pedagdgicas e aguelas relacionadas ao
aspecto técnico da questdo.A seguir, quais sao €elas:

Caracteristicas Pedagdgicas.
As caracteristicas pedagOgicas formam um conjunto de atributos que

evidenciam a conveniéncia e a viabilidade da utilizagdo do software em situagcOes
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educacionais. Temos as seguintes subcaracteristicas que facilitam a identificagdo de um
software de qualidade:

Ambiente educacional: O software deve permitir a identificacdo do ambiente
educacional e do modelo de aprendizagem que ele privilegia;

Pertinéncia em relacdo ao programa curricular: O software deve ser
adequado e pertinente em relagdo ao contexto educacional ou a uma disciplina
especifica;

Aspectos didaticos. O software deve contribuir para que o aluno alcance o
objetivo educacional e para isso deve ser amigavel e de féacil utilizago, deve possuir
aspectos motivacionais e respeitar individualidades. E importante que inclua atributos
como: clareza e corregdo dos contetidos, recursos motivacionais, carga informacional e
tratamento de erros.

Facilidade de uso: A facilidade de uso € o conjunto de atributos que
evidenciam a facilidade de uso do software. Inclui as subcaracteristicas:

Facilidade de aprendizado: avalia a facilidade dos usuarios em aprender a
usar o software;

Facilidade de memorizagdo: avalia a facilidade dos usu&rios em memorizar
informagdes importantes para o uso do software;

Robustez: avalia se 0 software mantém o processamento corretamente a

despeito de agdes inesperadas.

Caracteristicasda I nterface:

As caracteristicas da interface configuram atributos que evidenciam a existéncia
de um conjunto de meios e recursos que facilitam a interagdo do usuario com o
software. Inclui as subcaracteristicas:

Conducéo: avalia os meios disponiveis para aconselhar, informar e conduzir o
usuério na interacd com o computador. Inclui atributos como: presteza, localizacéo,
feedback imediato e elegibilidade;

Afetividade: avalia se 0 software proporciona uma relacdo agradavel com o

aluno ao longo do processo de aprendizado;
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Consisténcia: avalia se a concepcdo da interface € conservada igual em
contextos idénticos e se ela se altera em contextos diferentes,

Significado de cddigos e denominacfes. avalia a adequacéo entre objeto ou
informac&o apresentado ou pedido e suareferéncia;

Gestdo de erros. avalia 0s mecanismos que permitem evitar ou reduzir a
ocorréncia de erros, e que favorecam a correcdo quando eles ocorrem. Inclui os
atributos: protecéo contra erros, qualidade das mensagens de erro e correcéo dos erros e
reversdo facil das agdes.

Adaptabilidade:A adaptabilidade é o conjunto de atributos que evidenciam a
capacidade do
software de se adaptar a necessidades e preferéncias do usu&rio e a0 ambiente

educacional selecionado. Inclui atributos como:

Customizacdo: avalia a facilidade da adaptacdo da interface para o uso de
diferentes usuérios,

Adequacdo ao ambiente: avalia a facilidade de adequagcdo do software ao
modelo e aos objetivos educacionais adotados.

Documentacdo:
A documentagdo é o conjunto de atributos que evidenciam gque a documentacéo

para instalacdo e uso do software deve ser completa, consistente, legivel e organizada.
Inclui atributos como:

Help online: avalia a existéncia de auxilio online;

Documentacéo do usuario: avalia se a documentagdo sobre o uso do sistema e
suainstalacéo é de facil compreensdo.
Para ambientes e sites apoiados na Web é importante avaliar também a caracteristica
qualidade da informacéo, que inclui as subcaracteristicas. contetidos corretos, fontes
fidedignas, carga informacional compativel, pertinéncia, temas transversais, entre
outros.



107

Anexo 5. Teorias Pedagdgicas

Ainda ndo se definiu uma teoria pedagdgica especifica para a ensino a distancia,
€ normal usar-se varias abordagens para se atingir os objetivos propostos. Uma Unica
abordagem em relagdo ao modo adequado de transmitir/construir conhecimento talvez
ndo seja 0 mais pertinente em todas as situagdes, pois todas as tecnologias e economias
estéo presentes simultaneamente, em diferentes graus de desenvolvimento, no mesmo
espaco geografico. (Rodrigues, 2000).

Para se definir as estratégias pedagdgicas a serem usadas em um curso a
distancia deve-se primeiramente ter conhecimentos das teorias pedagogicas que podem
embasar essa prética. Neste trabalho consideramos o behaviorismo, cognitivismo e
construtivismo como teorias que podem ser usadas para criarmos as estratégias

pedagdgicas que podem vir a ser utilizadas em cursos desta modalidade.

Behaviorismo

A teoria de behaviorismo concentra-se no estudo de comportamentos publicos
gue podem ser observados e podem ser medidos; ele vé a mente como uma "caixa
preta’ onde a resposta por um incentivo pode ser observada quantitativamente
ignorando-se totalmente a possibilidade de processo de pensamento que ocorre na
mente. (Bom & Brophy apud Mergel 1998).

Alguns tedricos no estudo do behaviorismo foram Pavlov, Watson, Thorndike e
Skinner.

Cognitivismo

A abordagem cognitivista ocorre através da pesquisa, da investigacdo e na
solucdo de problemas pelo proprio aluno, mesmo ele tendo que realizar inimeras
tentativas e cometer erros, o processo valoriza a experimentacdo e a interagdo com o
objeto do conhecimento. (Martins, 2000) Na abordagem cognitivista quem assume o
papel predominante é o processo pelo qual a aprendizagem ocorre e ndo o produto da
aprendizagem. Baseado nesta perspectiva 0 ensino deve ser organizado de maneira a

evitar a formagdo de habitos, instigando os alunos a buscar novos conceitos,
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experimentar, levantar hipoteses e apresentar solugdes para problemas desconhecidos,
ao professor cabe evitar a rotina e as respostas padronizadas propondo problemas aos
alunos sem, contudo, apresentar solucgdes, deve oferecer liberdade no trabalho para que
os alunos elaborem suas préprias conclusdes. (Mergel, 1998).

Construtivismo

O congtrutivismo é freglientemente associado a teoria educacional de Piaget; a
propogta é também identificada como interacionista e descreve o sujeito e o objeto do
conhecimento interagindo de forma que um atua sobre o outro mutuamente durante a
aquisicdo do conhecimento. O sujeito interage com 0 meio, respondendo a estimulos
externos, observando, organizando e construindo um conhecimento. (Casagrande,
2000).

Ao construir o conhecimento o0 sujeito atua sobre o objeto modificando-o e ao
mesmo tempo recebe a atuagdo do objeto enquanto trabalha na construcdo. Esta prética
pedagdgica reconhece 0 aluno como ndo neutro, detentor de conhecimentos prévios e de
uma histéria capaz de agregar conhecimentos em sua relacdo com o professor que € um
orientador e co-participante do processo. (Mergel, 1998).

As Suposi¢oes de Construtivismo

O conhecimento € congtruido através de experiéncias,

 Aprender é uma interpretacdo pessoa do mundo;

» Aprender € um processo ativo no qual o significado é desenvolvido com base

em experiéncias,

O crescimento conceitual vem da negociagdo de significados, do
compartilhamento de perspectivas maltiplas e da mudanca de nossas representacdes
internas através da aprendizagem colaborativa. Os alunos devem ser colocados em
situacOes realistas, os testes devem ser feitos através de tarefas integradas e ndo de
atividades separadas. (Mergel, 1998).
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Um sblido conhecimento nas teorias educacionais torna-se essencial na
preparacdo dos profissionais que irdo prover o Design Instrucional de um curso.
Dependendo da andlise a audiéncia do curso e de outros fatores que o caracterizam,
diferentes teorias podem ser aplicadas. O designer deve ter conhecimento das forgas e
fraquezas de cada teoria de aprendizagem para aperfeicoar 0 seu uso nas estratégias

apropriadas.

Algumas estratégias para Design Instrucional que ja estdo contidas em algumas
teorias podem ter valor para desenhistas principiantes, a quem falta a experiéncia e
pericia dos desenhistas veteranos. As teorias sdo U(teis porque abrem novas
possibilidades e modos de ver o mundo. As melhores decisdes com relagéo ao Design
Instrucional estéo baseadas nos conhecimentos das teorias de aprendizagem. Wilson
(apud Mergel, 1998).

A tentativa de fazer o design do curso atrelado a uma teoria apenas pode ser
comparado a escola versus 0 mundo real. O que se aprende no ambiente escolar nem
sempre esta atrelado ao mundo real, da mesma forma que as concepcdes tedricas ndo se

aplicam ao mundo real. (Mergel, 1998)

N&o é necessario se abandonar os sistemas atuais, mas sim se fazer modificagfes
gue acomodem valores construtivistas, deve-se identificar na observagdo do processo
quais situagdes podem ajudar a definir a abordagem mais adequada. E necessario
perceber que alguns problemas de aprendizagem requerem solugbes altamente
prescribentes, considerando gque outros sGo mais caracterizados para 0 aluno e para o
ambiente. (Schwier apud Mergel, 1998).

Depois de ter comparado e contrastado o behaviorismo, cognitivismo e
construtivismo, Ertmer e Newby (apud Mergel, 1998) identificaram que a aproximacéo
instrutiva usada para estudantes principiantes podia néo estar estimulando eficazmente
0S estudantes que ja estavam familiarizados com o conteido. Eles ndo defendem uma
Unica teoria de aprendizagem, mas sim gue a estratégia instrutiva e contelido sejam
feitos com base no nivel dos estudantes.
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Quanto maior for o nivel cognitivo da tarefa que serd realizada, mais as
estratégias construtivistas tornam-se adequadas ao processo. As estratégias pedagdgicas
de um curso a disténcia devem ser inseridas dentro do contexto da realidade do curso,
através da andlise de diversos fatores como midias envolvidas e a audiéncia do curso.
Estas analises, bem como todo o processo de planejamento de um curso na modalidade

adistancia sdo tratados na seqiiéncia deste capitulo.

A funcdo dos modelos de ensino a distdncia € a de prover um modo
sistematizado para se planejar, construir e aplicar cursos na modalidade a disténcia; a
seguir, discorremos sobre alguns modelos que tratam o processo de criagdo como algo
sistémico; alguns modelos dédo énfase as estratégias tecnoldgicas, outros as estratégias
pedagdgicas e outros ddo grande importéncia ao conhecimento da instituicdo onde o

curso sera desenvolvido.

Moore& Kearsley (1996) consideram que um modelo sistémico é uma
ferramenta que proporciona meios de distinguir a EaD da educagdo convencional,
podendo ser aplicado em todos os niveis de ensino (programas, unidades, instituicdes e

consorcios).

Um modelo deve ser composto de contetido, design, comunicagdo, interagéo,
ambiente de aprendizagem e geréncia; os modelos sistémicos caracterizam-se por times
de especialistas trabalhando juntos interdisciplinarmente; o sistema € totalmente
integrado em suas partes, evitando que os cursos sejam distribuidos passivamente e sem
planejamento. Essa integracdo é feita através do feedback através do qual sabemos se
todos est@o trabalhando de forma integrada.



