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“ Em um mundo fascinado por mudancas freqiientes (...) os
defensores da tecnologia em nossas escolas deveriam ter uma
resposta vigorosa a pergunta “Tecnologia para qué?”

A resposta, que sugerimos, é dupla: promover oportunidades
de educacao iguais para todas as nossas criancas

e elevar o desempenho escolar de todas as criancas.

A tecnologia pode melhorar tanto a eqiiidade como

a exceléncia na educacao.”

Diane Ravitch

“ A economia na Nova Era do Conhecimento estabelece
por premissa que as novas fontes de riqueza

sao o conhecimento e a comunicacao, e nao mais os
recursos naturais ou o trabalho fisico”.

Peter Druker
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RESUMO

MENDES, Luis Augusto Lobdo. Treinamento baseado em
tecnologia via internet, aplicado nos cursos de especializagao
“Lato Sensu”. Florianopolis, 2002. 92f. Disertagdo (Mestrado em
Engenharia de Produgdo) - Programa de Pos-graduagao em

Engenharia de Produgéo, UFSC, 2002.

O presente trabalho tem como objetivo analisar a utilizacao
da Internet como ferramenta educacional, apresentando uma
experiéncia realizada nos cursos de Especializacao “Lato

Sensu” da Fundagio Dom Cabral — FDC. Aborda a

fundamentacido tedrica das questdes pedagogicas,

tecnolégicas e de interatividade que serviram para o
desenvolvimento do site, bem como a infiluéncia dos softwares
utilizados na educac¢do, demonstrando como esta influéncia
realga a sua importancia para o desenvolvimento do aprendiz,
levando em consideragdo os fundamentos sobre o treinamento
e a aprendizagem do aluno adulto. A pesquisa realizada
permitiu verificar e comparar os diversos softwares
disponiveis e suas funcionalidades, possibilitando o
desenvolvimento de uma solugcdao exclusiva. Pretende-se,
portanto, relatar os principios que nortearam a construcao
deste site educacional, tais como, a metodologia, os recursos

e os resultados obtidos.

Palavras-chave: Tecnologia, Interatividade, Educacao, Adulto.
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ABSTRACT

MENDES, Luis Augusto Lobdo. Treinamento baseado em
tecnologia via internet, aplicado nos cursos de especializacao
“Lato Sensu” Florianépolis, 2001. 92f. Disertacdo (Mestrado em
Engenharia de Produgdo) - Programa de Pds-graduacdo em
Engenharia de Produgéo, UFSC, 2001.

This paper analyzes the use of Internet as an educational
tool, presenting the experience carried out in /ato sensu
Specialization Courses conducted by Fundagao Dom Cabral -
FDC. It addresses the theoretical fundaments of pedagogic,
technological and interactivity matters taken into consideration'
in the development of the site. It also addresses the influence
of software used in education, showing how this influence
highlights its importance for the development of trainees,
taking into account the fundaments of adult student’s training
and learning.

A survey carried out allowed verification and comparison
between several available software applications and their
features, enabling the development of an exclusive solution.
The paper intends to report on the principles that guided the
construction of this educational site such as method,

resources and results achieved.

Key words: Technology, Interactivity, Education, Adult.



1 INTRODUGCAO

1.1 Consideracgoes Iniciais

O momento de transicio e crise em ritmo acelerado (Capra em Gadotti, 1995)
em que vivemos é rico de possibilidades e apresenta caracteristicas que merecem
atengao por conduzir-nos a busca de possiveis respostas pedagégicas para esta,
que vem sendo chamada de sociedade tecnologica e/ou da informagao.

Em termos culturais, o momento de transicdo em que vivemos significa
pluralidade de idéias, assumem velocidade de troca e mudanga das tecnologias
(Wurman, 1989). A todo o momento é necessario produzir conhecimento para
explicar, analisar e atuar em uma realidade que muda constantemente. Na verdade,
ha uma velocidade crescente de producéo e troca de conhecimento e a aquisicao
destes pode se dar através de maltiplos meios. Assim, os fundamentos da ciéncia
entram em crise porque podem ser sempre re-elaborados e reconstruidos a luz de
novos enfoques (Ochoa, 1995). |

O processo de comunicagdo, que segundo Lévy, € a acao fundamental para a
constituicio da sociedade humana, hoje, mais do que nuhca, demonstra a
capacidade ndo apenas de produzir representagées sobre o contexto historico-
social, mas também de transformar o proprio conceito que, através de uma rede de
mensagens, vai modificando o sentido das coisas. E ao mesmo tempo um jogo de
interpretacao e de construgao da realidade (Lévy, 1993).

A tecnologia tem eliminado progressivamente as barreiras fisicas e temporais,
facilitando a troca e a migragao de idéias, informagdes e negdcios, fazendo emergir
o fendbmeno da globalizacdo economica e cultural (Villa, 1995). Este processo vem
sendo discutido em seminarios, palestras e abordado por cientistas de diversas
areas que tentam entender, explicar e produzir conhecimento capaz de lidar com a
nova realidade e suas consequéncias.

O mundo de hoje € também caracterizado pelo grande volume de informacao a
gue somos expostos todos 0s dias. Isso aumenta a responsabilidade da escola no
sentido de realizar um trabalho no qual o aluno € o centro do processo educativo,
descobrindo e construindo significados a partir de informagoes e experiéncias que



sao filtradas de acordo com as percepcoes, pensamentos e sentimentos de cada
aluno (Wagner e McCombs, 1995).

Pesquisas mostram a proporgéo de retencdo das informagoes que recebemos
em diferentes contextos de acordo com os modos operantes de percepcao que
suscitamos: 30% do que se ouve; 40% do que se vé; 50% do que se vé e ouve; 70%
do que faz, participa-se ativamente (dados da UNESCO em Haidt 1994, p.262).

Portanto, o grande desafio é identificar que tipo de aprendizagem as tecnologias
educacionais podem auxiliar. Neste sentido Bordenave e Pereira (1998), sugerem
que elas podem ser utilizadas para: (a) facilitar o reconhecimento e a descricao de
objetos e a comparagdo entre dois ou mais objetos e, conseqientemente, a
identificacdo de semelhancas e diferencas; (b) mostrar a relagao entre as partes e
um todo; (c) descrever o funcionamento de processos, inclusive as etapas ou
passos sucessivos; (d) apresentar situacoes complexas para andlise; (e) aplicacao

ao dominio afetivo.

1.2 O Problema

Atualmente, a maioria dos cursos de especializacao “Lato Sensu’, sao
executados na forma presencial. Apesar da grande oferta e variedade, esses
treinamentos apresentam, em muitos casos, deficiéncias no processo de ensino-
aprendizagem. Muitas solugdes tém surgido na tentativa de superar ou aliviar as
principais barreiras para a realizagdo de treinamento de interesse pessoal. Tais
barreiras decorrem especialmente da falta de eficiéncia, de elevados custos diretos
ou indiretos e de escassez de tempo. A informatizagao de parte do treinamento, sob
a forma de instrucao programada, aliada com os potenciais recursos da Internet,
culminando, entre as possibilidades pesquisadas, um modelo de Treinamento Via
Web (WBT). A primeira etapa do modelo foi implementada e aplicada para os 200
alunos dos cursos de Especializagdo da Fundagdo Dom Cabral, em 2001, de
variadas idades, formagoes e de atividades profissionais, em um primeiro momento

nos curso abertos realizados em Belo Horizonte.



1.3 Hipodtese

Este trabalho tem como hipétese geral, que a utilizagdo do computador na
educacdo reforca o processo do ensino-aprendizagem, dando ao aluno mais
autonomia e mais responsabilidade, melhorando a qualidade do ensino.

1.4 Justificativa

O contexto atual nos evidencia, segundo Valentini (2000), o-que talvez seja um
dos maiores desafios enfrentados pela humanidade, o de viver numa era de
constantes inovacdes e descobertas cientificas e tecnoldgicas. Nao obstante,
embora o homem esteja imerso nessas mudangas parece nao ter compreendido
totalmente o significado dessa nova realidade para a evolugao do saber e das
relacgoes.

Lévy (1983) coloca que a educagdo do século 21 devera “preparar os alunos
para se integrarem em uma economia globalizada, baseada em conhecimento, no
qual o conhecimento sera o recurso mais critico para o desenvolvimento social e
econ6émico”.

Com a répida proliferagéo das informagoes, a defasagem do conhecimento sera
veloz, exigindo uma constante atualizagdo. A aprendizagem passa a ser uma
atividade para a vida toda, onde o aluno deve “aprender a aprender”.

Atualmente, a ilimitada possibilidade de solugbes baseadas na Internet, vem
alimentando também o interesse sobre esta area, culminando no desenvolvimento
em todo o mundo, de sistemas e aplicativos para treinamentos baseados na Web
denominados de WBT —~ Web-Based Training. Inumeros modelos de WBT, com as
mais variadas técnicas e ferramentas estdo sendo utilizados por um numero
exponencialmente crescente de pessoas e empresas, tornando entdo, um mercado
especialmente atrativo.

Diante deste cenario de transformacao e desafios quanto ao novo paradigma de
conhecimento e relagdes sociais, se faz necessario romper com estruturas fixas

para poder atuar como pensador, critico e interventor dessa nova proposta de



conhecimento e cooperacao, baseada em criar um ambiente de desequilibrio das
concepcoes tradicionais de ensino-aprendizagem e ajudando o sujeito a construir

uma cultura informatizada e de saber cooperativo.

1.5 Objetivos

Avaliar como a tecnologia dos computadores e das comunicagbes oferece um
rico ambiente para o aprendizado, apresentando o processo para desenvoiver uma
infra-estrutura para o aprendizado mais efetivo, operagbes mais eficientes e
relacionamentos mais produtivos. Buscando desenvolver sistemas de ensino-
aprendizagem vistos cComo um processo sistémico que ocorre em diversos niveis
decisorios: planejamento de programas ou cursos completos, planejamento de
determinadas disciplinas ou médulos, planejamento de material didatico.

Hoje, processos que permitem o ganho de tempo no acesso a informacéo e a
capacidade de aprender sdo valorizados e tornam-se aliados na vida dos individuos
e organizacoes, na medida que se vive um momento em que esta imposto para
todos um ritmo vertiginoso em prol da competéncia. Uma vez que a necessidade de
aprender por toda vida torna-se cada vez mais a ordem do dia, a alternativa da
educacao por sistemas informatizados, que vai até a casa ou trabalho do aluno e
que também é atemporal, torna-se uma boa alternativa para quem precisa aprender.

1.5.1 Objetivo Geral

O objetivo principal € desenvolver uma arquitetura para os cursos de
especializacdo da FDC — Fundagdo Dom Cabral, incluindo no curso presencial,
ferramentas baseadas na Web denominados de WBT — Web-Based Training, para
complemento do aprendizado do aluno, bem como avaliar e preparar o aluno para
os mddulos presenciais (adequacao a pré-requisitos necessarios para realizacao da
disciplina).



1.5.2 Objetivo Especifico

Na abordagem desta arquitetura, identificar alguns objetivos especificos, tais

comao:

a) Demonstrar que o WBT pode ser uma alternativa para complementar e
substituir uma parte dos treinamentos tradicionais presenciais, reduzindo
significativamente o custo de um curso por aluno;

b) Comprovar que & possivel proporcionar conveniéncia e um ambiente
atrativo para o aluno de modo que este tenha prazer em realizar um
treinamento eficiente, eficaz e dentro de premissas construtivistas na
construgao do conhecimento;

c) Organizar os contelidos buscando a integracdo entre o estilo de
aprendizagem e o potencial perspectivo do aprendiz.

1.6 Metodologia

Para alcancar os objetivos propostos, utilizou-se como metodologia de trabalho

a pesquisa bibliografica de campo com trés etapas, a saber:

1. A primeira etapa do trabalho constitui no levantamento de subsidios teoricos,
sobre os fundamentos pedagdgicos e teCnolc’)gicos gue embasam a
necessidade de se informatizar a educagao.

2. A Segunda etapa do trabalho constitui na conceituacdo sobre os
fundamentos de treinamento e na educagéo do adulto.

3. A terceira etapa foi a aplicacao da metodologia a um caso concreto nos
Curso de Especializagao da Fundacao Dom Cabral.



1.7 Limitagoes

As principais limitagbes para desenvolvimento da aplicacdo deste estudo,
referem-se as questoes orgamentarias e de tempo. Por se tratar de um
desenvolvimento em cursos onde o orgamento ja havia sido previamente discutido,
aprovado e comercializado, antes da apresentacao desta pfoposta de trabalho,
definiu-se que somente a priméira etapa do trabalho seria completada no ano de
2001, onde seriam criadas condigc’)es para a finalizacédo do projeto até 2004.

A tempo foi um grande limitador, pois o primeiro projeto teve inicio em
janeiro/2001 e com o inicio das aulas em margo/2001, somente a partir de definidas
as turmas e cursos do ano iniciou-se o trabalho de arquitetura e desenho das
solucbes em WBT. O projeto da avaliagao interativa e o site demandaram mais de
300 folhas de story-borad. Somente em junho foi realizada a primeira avaliacao
interativa, finalizando a primeira fase do trabalho e permitindo uma avaliagao junto

aos alunos das solucdes implementadas no curso.
1.8 Estrutura do trabalho

O Trabalho esta estruturado de modo a oferecer um embasamento aos estudos
de um modelo utilizando os recursos da educacdo presencial e a distancia. A
estrutura ndo é necessariamente linear, pois quando houver a necessidade de
aprofundamento, retoma-se pontos para fortalecer a discusséao.

Apods as consideracoes iniciais, no capitulo um, reforcam-se a definicao do
problema, os objetivos gerais e especificos, a justificativa, a hipbtese, a metodologia
utilizada, as limitagdes do trabalho e a estrutura do mesmo.

No segundo capitulo desenvolve-se a fundamentacédo teodrica, relacionando as
questées pedagdgicas e as tecnologias onde se fard a revisao bibliografica,
separando-se 0s autores que tiverem mais voltados para o pensamento pos-
moderno em relacéo aos aspectos da educacao. Apesar de varias experiéncias ao
longo do século, de projetos de Educagéo a Distancia, a bibliografia nacional nao é
muito extensa, sendo necessario alguns aprofundamentos em autores estrangeiros.



O terceiro capitulo desenvolve como no segundo capitulo uma revisdo
bibliografica, buscando fundamentar as questdes de treinamento, aprendizagem do
adulto e elaborando o conceito de aprendizagem sob demanda.

A seguir, apresenta-se a metodologia proposta para o trabalho, onde se ira
discutir a interagao dos alunos no site do curso de especializacao, pautada no petfil
dos alunos, resgatada através de um questionario aplicativo. Também seréo
abordadas as aplicacdes decorrentes dos objetivos e da metodologia do trabalho.
Aplicacao necessaria para ter-se fundamentos praticos das teorias envolvidas no
processo de construcdo do conhecimento. Em seguida, far-se-a a andlise dos
resultados da aplicacao, abrindo espaco para discussdo das varias perspectivas que
se apresentarem.

O capitulo que encerra o trabalho traz conclusbes, encaminhamentos e
propostas para trabalhos que irdo se desenvolver e com isso dar suporte aos futuros
projetos de integracao de aulas presenciais e a distancia.

Finalmente, a bibliografia referenciada e consultada é listada.



2. PEDAGOGIA E TECNOLOGIAS

2.1 Introducgac

E necessario um enfoque educativo no desenvolvimento de uma solugao via
WEB. Saber sobre qual corrente pedagdgica se configura a base fundamental deste
desenvolvimento, permite que, possamos conseguir sustentacao tedrico-
metodolégica que dé suporte ao seu fazer dentro da nova ordem e novos

paradigmas presentes e/ou emergentes.

2.2 Pedagogia Libertadora

Justifica-se a necessidade de se ter uma fundamentacao sobre as correntes
pedagdgicas que orientam esta pratica educativa, uma vez que séo elas que irdo dar
sustentacdo no processo de ensino-aprendizagem.

E importante que se esclarega que a ansiedade provocada pelo descobrimento,
conhecimento e reconhecimento de alguns temas ligados a pedagogia em geral e
suas contribuicoes para o desenvolvimento de aplicacbes na WEB em especifico as
vezes nos impede de tratar o tema proposto. Neste momento € preciso ter bem
claros os objetivos e a limitagdo para que se atinja o resultado esperado, mesmo
sabendo, como afirma Veiga (1989), que a propria maneira de se colocar o
problema e a metodologia com a qual serd tratado o estudo j& delimitam uma
determinada construgao do que é analisado.

Quatro correntes pedagdgicas que tém marco histérico no pensamento
pedagdgico brasileiro séo elas: Pedagogia Tradicional, Pedagogia Nova, Pedagogia
Tecnicista e Pedagogia Libertadora. Segundo Bomfin (1995), pode-se afirmar que
essas correntes compdem uma matriz sobre a qual outras correntes emergiram
como melhoria, critica, contraposicdo ou, até mesmo, como rompimento com o
pressuposto nelas contido. No entanto, ao se fazer a opgao pela Pedagogia
Libertadora, de Paulo Freire, temos em conta, que, dentre varios motivos, causou



grande impacto devido a énfase dada a educagdo do aduito e que, acabou
recebendo o apelido de Andragogia.

Ghiraldelli Jr. (1987) afirma, em sua analise, que dos movimentos de cultura
popular, alfabetizagdo de adultos, da ideologia nacionalista isebiana e do
pensamento moderno da igreja catdlica floresceu a Pedagogia Libertadora,
baseando-se nos principios da Pedagogia Nova. No entanto, paulatinamente, foi
assumindo uma postura mais critica e proxima das postulagdes socialistas,
afastando-se dos pressupostos liberais.

Freire, nascido me 1921, iniciou seu método em 1961. No Chile, ele e Cortés
pensam em rever os métodos e materiais existentes na pratica pedagégica porque,
segundo eles, ha uma tendéncia em repassar para os adultos os métodos aplicados
as criangas. Dai surge o enfoque dado a Andragogia (Bomfin, 1995).

Contextualizando o Brasil nos anos 50 e 60, Ghiraldelli Jr. (1991) aponta
indicadores que iriam oportunizar o nascimento e a aplicagdo da Pedagogia
Libertadora. Para ele, nos anos 50 o Brasil dava mostras de transformacéo, quando
o numero da populacdo urbana e rural se comparava. Alem disso, o parque
industrial contava com um proletariado urbano que passa a representar um peso
decisivo no processo politico. Os anos 60 chegam com uma preocupacao de incluir
a participagdo popular, por parte do jovens intelectuais. No entendimento do autor,
esse ambiente propicia o nascimento da Pedagogia Libertadora, que tinha como
proposito colocar a servigo das classes populares a Pedagogia Nova. O golpe
politico de 64 interrompe 0 processo de nascimento da Pedagogia Libertadora.

No entender de Libaneo (1991), na metade da década de 70 foi possivel
comecar a discussédo das questoes educacionais numa perspectiva politica, a partir
de alguma mudanca ainda incipiente. Nesse periodo, analisa Libaneo (1984): As
praticas escolares inspiradas na pedagogia libertadora, em termos de sua adogao
na sala de aula convencional, foram tomando forma no inicio da década de 70,
primeiramente em algumas instituicbes de ensino superior e depois nas escolas de
primeiro e segundo grau. Elas foram se alastrando, adquirindo contornos mais
definidos, a medida que incorporou certos elementos da pedagogia libertaria, do
existencialismo, do marxismo e das teorias critico-reprodutivistas, compondo uma
tendéncia que vem sendo denominada de “populismo pedagogico” que, embora se
assente no pensamento de Paulo Freire, vai bem mais além.
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Mizukami (1986) afirma que a obra de Paulo Freire € uma sintese pessoal do
neotomismo, humanismo, fenomenologia, existencialismo e neomarxismo.

Com esse arcabougo tedrico, Freire faz uma critica do falso dilema entre o
humanismo e a técnica. E Gadotti (1990) que afirma:

“Uma educagdo que se oponha a capacitagao técnica dos individuos €
tdo ineficiente como a que produz a competéncia técnica sem uma
formacdo geral humanista”. (p.33)

Para Saviani (1991) Paulo Freire parte de uma critica a Pedagogia Tradicional
chamada de bancdria, onde predomina a transmissao de conteudos, a passividade
do aluno, a memorizacgao, etc., e estabelece uma diferenca em relagéo a Pedagogia
Nova, que embora centre no aluno, nao se abre aos interesses populares.

Rejeitado a tradigao pedagdgica, no que diz respeito a limitar-se apenas a sala
de aula, Freire vai levar suas concepcoes e seus métodos mais para fora do
aparelho escolar do que dentro, como afirma Gadotti (1985).

A idéia central da educacao problematizadora posta por Borndenave (1998)

- Uma pessoa s6 conhece bem algo, quando o transforma, transformando-
se ela também no processo;

- A solucao de problemas implica a participagéo ativa e o didlogo constante
entre alunos e professores. A aprendizagem é concebida como a resposta
natural do aluno ao desafio de uma situacao-problema;

- A aprendizagem torna-se uma pesquisa em que o0 aluno passa de uma
viséo “sincrética” ou global do problema a uma visao “analitica” do mesmo
— através de sua teorizacao — para chegar a uma “sintese” provisoria, que
equivale a compreensao.

Para esse autor & a partir da compreensao profunda de um problema e suas
conseqliéncias que se pode, efetivamente, identificar solugdo para esse mesmo
problema que se tornara na praxis, na transformacao da realidade que estiver sendo
decodificada.

A Pedagogia Libertadora foi proposta para a educagéo de adultos. Do ponto de
vista didatico, Libaneo (1991) diz que nao ha uma didatica explicita, como preferem
aqueles que a concebem num carater tecnicista, instrumental e prescritivo. No seu
entender a didatica da Pedagogia Libertadora se da da seguinte forma: ha uma
didatica implicita na orientacdo do trabalho escolar, pois, de alguma forma, o
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professor se pde diante de uma classe com a tarefa de orientar a aprendizagem dos
alunos. A atividade escolar é centrada na discussao do meio socioeconémico e
cultural, da comunidade local, com seus recursos e necessidades, tendo em vista a
acdo coletiva frente a esses problemas e realidades. O trabalho escolar nao se
assenta, prioritariamente, nos contedos de ensino ja sistematizados, mas no
processo de participagéo ativa nas discussoes e nas acoes praticas sobre questoes
da realidade social imediata.

No desenvolvimento desse processo pedagégico sao utilizados a discussao,
relatos de experiéncias, assembléias, pesquisa participante, trabalhos em grupo e
outros recursos. Para atingir a consolidagdo dos conhecimentos, o professor tem
uma atuacao como coordenador e animador dos grupos.

Libaneo (1991) ainda diz que tem havido aplicacdo da Pedagogia Libertadora
em varios segmentos como sindicatos, associagdes de bairro e movimentos sociais.

Freire (1980) afirma: A realidade ndo pode ser modificada senao quando o
homem descobre que é modificavel e que ele pode fazé-lo” (p. 40)

A realidade/mundo que o homem vé&, num primeiro momento, pode ser uma
visdo ingénua. A visdo critica do mundo se dara mediante a aproximagao com a
realidade, quando, para tal, toma-se uma consciéncia da mesma € neste processo
critico o homem toma uma posicao epistemoldgica, ou seja: posic¢éo de elaborador e
construtor do mundo percebido.

Para Freire (1980), a aprendizagem implica em tomar consciéncia do real e,
através dos conteudos, programas e metodos, o homem seja sujeito e pessoa,
estabelecendo com os outros, relacoes de reciprocidade e de transformacao do
mundo.

Na andlise de Libaneo (1984) a aprendizagem se dé mediante a contato com a
realidade problematizada. O conhecimento ja faz parte da vivéncia pessoal do
educando, a sua manifestacao se vdaré mediante situacdes pedagogicas — 0 grupo,
por exemplo — que estimulem tal manifestagéao.

Além disso, Libaneo (1990 a) também acrescenta que o conhecimento da
realidade concreta é o ato de aprender. Esse aprender sé tera significado se for
processado criticamente e ndo imposto ou memorizado.

Na concepcao de Freire (1980), todo o processo de ensino-aprendizagem sé6
sera valido se levar em consideracdo a visao ontologica do homem de ser sujeito e

nao objeto e, além disso, que haja participacao livre e critica por parte do educando.
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A metodologia de Pedagogia Libertadora ndo se restringe apenas as atividades
de sala de aula, mas envolve toda uma preparagdo prévia, com cinco etapas que
ser referem a coleta e tratamento do conteudo programatico. Faria (1987) apresenta

cinco etapas que compreendem o método de Paulo Freire:

1.

processo de investigacdo do contelido programatico, a partir das
condicoes existenciais em que vivem os individuos do grupo com que se
vai trabalhar; '

selecdo das “contradigdes sociais” relevantes, ou, como diz Freire, das
“situacos-limite” com que serdo elaboradas as codificacoes;

tratamento dos dados por especialistas em disciplinas cientificas e
inclusdo de tematicas complementares, destinadas a favorecer uma visao
integrada da realidade social. Trata-se, portanto, da sistematizagéo do
conteudo;

preparo dos materiais e equipamentos para o trabalho dos animadores
culturais — sugestoes e critérios;

propostas de estruturas que possam facilitar desvendamento dos fatos
codificados, em atividades a serem diretamente desenvolvidas nos

circulos de cultura.

Freire (1978), chamou atengao para o problema de transmiss@o quando dizia
que a educacéo auténtica ndo ser faz de ‘A’ para ‘B’ ou de ‘A’ sobre ‘B’, mas de ‘A’
com ‘B’, mediatizados pelo mundo. Desta forma o tratamento da comunicagao
interativa, buscando nestas fontes de sugestdes para materializacdo da
aprendizagem a maneira do ‘A’ com ‘B’ mediatizados pelo mundo, tendo
possibilidades de reinvencdo da sala de aula e contribuicdbes para o

dimensionamento do que seja educar no nosso tempo (Silva, 2000).

2.3 Tecnologias da Informacao e da Comunicacao

Devido a forga da industria crescente, as caracteristicas apresentadas por novas

ferramentas estao sendo utilizadas com muito éxito em diversos contextos, incluindo

o social, o politico e o educacional.
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A capacitacdo da infra-estrutura das instituicoes educativas nao € um capricho,
sendo uma diretriz ideoldgica obrigatéria apoiada por diversos argumentos como,
por exemplo “la presion social que implica la presencia de los ordenadores en todos
los ambitos de la vida laboral y social (Abell,1998, p. 177-178).

As novas tecnologias da informagéo e da comunicagao implicam na re-analise
de praticamente todos os ambitos de uma organizacéo. Esta inquietude influenciada
pela veloz penetragdo das novas ferramentas, nao sé revolve temas politicos,
sociais, econdmicos e/ou educacionais, sendo que também provoca discussoes nos
temas éticos e morais (Lucena, 2000).

A internet é conhecida internacionalmente como a rede das redes. Nesta
subsecdo nao pretendemos apresentar uma descricado exaustiva sobre a historia, os
conceitos e contextos, e os servigos da internet, mas sim apresentar uma breve
resenha sobre a grande rede da informagéo e de alguns dos servicos e ferramentas
que oferecem suporte a EAD.

Devido ao intenso processo de desenvolvimento de tecnologias de redes até as
caracteristicas atuais disponiveis, hoje em dia a internet € uma poderosa ferramenta
de comunicacao e de disseminagao de informagao.

Entre os anos de 1962 e 1972 se verificam os marcos conceituais e tecnoldgicos
significativos que resultaram na apari¢ao da internet — rede que milhdes de pessoas
desfrutam seja para entretenimento, trabalho, pesquisa e/ou educagao.

Segundo Heide (2000), a partir da década de 70, verificamos um
desenvolvimento no setor tecnoldgico, o que favorece a criacdo de diversas
ferramentas que sao rapidamente utilizadas como meios de comunicagao e de
atualizacao e acesso da informacéo.

O correio eletrdnico (e-mail) é a ferramenta mais antiga e a mais utilizada pelos
internautas. Na educacao a distancia é utilizado como meio de comunicacao entre
os participantes envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Outra
funcionalidade é a lista de correio, que constitui em um sistema de distribuicdo de
mensagens mediante o0 envio de correio eletrbnico a uma grande quantidade de
destinatarios de uma vez. Cada lista de correio trata sobre um tema. Qualquer
usuario gue possua um correio eletrénico pode assinar uma destas listas e participar
escrevendo e recebendo mensagens (Heide, 2000).

Conforme Maranhao (1993), através do e-mail podemos enviar textos, imagens,
som, e outros tipos de formatos de documentos. O servico que permite a
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transferéncia desses documentos chama-se Protocolo de Transferéncia de Arquivos
(File Transfer Protocol — FTP) que, basicamente, divide os documentos em pacotes
com as seguintes informagbes: remetente, destinatario e ordem de remontagem do
documento. Cada pacote viaja separadamente pela rede, inclusive por varios
caminhos. Quando tais pacotes chegam ao destino, espera-se 0s outros pacotes
para iniciar o processo de remontagem, entdo o usuario pode visualizar o
documento em sua forma original.

Os Grupos de Noticias (News Groups) sao areas de interesse focalizadas em
algum tema particular e nas quais os usuarios podem deixar e consultar mensagens
(denominadas artigos): opinides, perguntas, etc. Os grupos de noticias sao muito
importantes para obter informagdo que servira de material bibliografico para
utilizacdo e realizacédo de trabalhos de pesquisa. Atualmente, outros servigos
disponiveis na rede sdo as Salas de Conferéncia, (Chats and Teleconference) que,
algumas vezes, incluem sistemas de videoconferéncia para possibilitar a
comunicacao interativa — visual, oral e escrita — em tempo reai na rede (Heide,
2000).

A World Wide Web — WEB — é o sistema dinamico de informacéo armazenada -
distribuida (MacDonald, 1995 e Eichmann, 1994). Suas caracteristicas hipermidia
permitem grande liberdade ao usudrio, ou seja, o internauta pode viajar pelas
paginas WEB e consultar as informagdes que Ihe interessem. Por outra parte, 0s
sistemas conhecidos como navegadores (p.ex. Mosaic, Netscape, Explorer, etc.)
sao utilizados para facilitar a viagem pela internet e permitir o acesso as paginas
WEB mais remotas.

Silva (2000), demonstra que o termo interatividade ganha notoriedade a partir do
inicio dos anos 80 entre os informatas e tedricos que com ele buscavam expressar a
novidade comunicacional de que o computador convencional € marco
paradigmatico, diferente da televisdo monol6égica e emissora. A passagem dos
velhos computadores movidos por complicadas linguagens de acesso alfanuméricas
para as atuais, onde se clica com um mouse e abrem-se janelas multiplas, moéveis,
em cascata na tela do monitor, permitindo ao usuario adentramento e manipulagcoes
faceis, foi, certamente determinante para a formulacao do termo interatividade.

O desenvolvimento técnico, segundo Correia (1999), que garante esse salto
qualitativo no campo da informatica permite o processamento da informacao e da

comunicacao como hipertexto, isto €, como teia de conexdées de um texto com
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inimeros textos. O autor refere-se a arquitetura “sui generis” do computador, uma
estrutura multipla e combinatéria que permite processos continuos de associacao
nao-lineares e um elevado nimero de interferéncias e de modificagbes na tela.
Clicando icones, o usuario pode saltar de uma janela para outra e transitar
aleatoriamente por fotos, sons, videos, textos, gréficos, etc., armazenados na
meméria do computador. E, em rede, a disposicdo de processamento hipertextual
do computador permite ao usudrio multiplas recorréncias e navegacoes; permite a
ele selecionar, receber, tratar e enviar qualquer tipo de informagao desde seu
terminal para qualquer outro ponto da rede; permite o adentramento em bancos de
dados como exploracdo nao-seqiiencial, como agenciamentos na base de conexoes
multiplas.

O hipertexto se apresenta entdo como paradigma tecnologico que liberta o
usuario da légica univoca (Silva, 2000), da légica da distribuicao, proprias do
sistema mass-midiatico predominante no século XX. Ele permite a re-invengao da
prépria natureza e materialidade das velhas tecnologias informacionais em novas
tecnologias informatizadas conversacionais. Ele democratiza a relagao do individuo
com a informacdo, permitindo que este ultrapasse a condigéo de consumidor, de
espectador passivo, para a condigdo de sujeito operativo, participativo e criativo.
Pode-se dizer, entdo, que o hipertexto é o grande divisor de aguas entre a
comunicacdo massiva e a comunicagdo interativa. Segundo Machado (1997), o
hipertexto & essencialmente um sistema interativo e que materializado no chip, ele

faz deste o icone por exceléncia da complexidade em nosso tempo.

2.4 Interatividade nos Softwares

Segundo Silva (2000), a interatividade emerge com a instauragao de uma nova
configuracao tecnoldgica (no sentido das tecnologias informaticas convencionais), e
de uma nova dimensdo mercadologica (no sentido da busca do didlogo entre
produtor-produto-cliente). Mas isso ocorre imbicado em transformagdes que se déo
na esfera social, onde pode-se observar nao mais a pregnancia da passividade da
recepcao diante da emissao do produto acabado, mas uma crescente autonomia de
busca onde cada individuo faz por si mesmo, num ambiente polifénico, polissémico
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que vem a tona quando ocorre o enfraquecimento dos grandes referentes que
determinavam significacdes ou verdades acabadas para o consumo passivo das
massas.

As novas tecnologias interativas renovam a relacéo do usuario com a imagem e
o texto (contetido) e com o conhecimento (tutor e outros alunos). Sao de fato um
novo modo de producdo do espagco visual e recepcdo. Na modalidade
comunicacional de massa (radio, cinema, imprensa e televisdo), a mensagem ¢
fechada uma vez que a recepcio esta separada da produgdo. O emissor € um
contador de histdrias que atrai o receptor de maneira mais ou menos sedutora e/ou
impositora para o seu universo mental, seu imaginario, sua récita. Quanto ao
receptor, seu estatuto nessa interagao limita-se a as'similagéo passiva ou inquieta,
mas sempre como recepcao separada da emissdo. Na modalidade comunicacional
interativa permitida pelas novas tecnologias da informatica, ha uma mudanca
significativa na natureza da mensagem, no papel do emissor no estatuto do
receptor. A mensagem torna-se modificavel na medida que responde as solicitagoes
daquele que a consulta, que a explora, que a manipula. Quando ao emissor, este
assemelha-se ao proprio designer de software interativo: ele constréi um rede (n&o
uma rota) e define um conjunto de territérios a explorar; ele nao oferece uma histéria
a ouvir, mas um conjunto de territérios abertos a navegagéo e dispostos a
interferéncias e modificagoes, vindas da parte do receptor. Esse, por sua vez, torna-
se utilizador, usuario que manipula a mensagem como co-autor, co-criador,
verdadeiro conceptor.

O uso de computadores para auxiliar o aprendiz a realizar tarefas, sem
compreender o que esta fazendo, € uma mera informatizacdo do atual processo
pedagdgico. Ja a possibilidade que o computador oferece como ferramenta, para
ajudar o aprendiz a construir conhecimento e a compreender o que faz, constitui
uma verdadeira revolucdo do processo de aprendizagem e uma chance para
transformar a escola (Silva, 2000). _

Tomamos como base o modelo de Hoffman e Mackin (1977), baseado nos
trabalhos de Moore (1989) e Gunawardena (1997) e Willis (1994), que considera 4
tipos de interagao: aluno/interface, aluno/contetdo, aluno/tutor e aluno/aluno.
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2.4.1 aluno x tecnologia (interface)

Segundo Rodrigues (1998), a primeiré interagcdo que proporciona o acesso que
permite aos aprendizes ndo so receber a informagao, mas também participar das
demais interacdes. A interagao aluno/interface é a “linha vital’ para o sucesso da
utilizagao da tecnologia, neste sentido é preciso tornar a tecnologia o mais amigavel

possivel.

2.4.2 aluno x contetido

A segunda interacdo que acontece € a do aluno e o conteudo, € chamado por
Michael Moore, 1989 (apud Hoffman e Mackin, op. cit.), de “interagéo intelectual”,
que é aquela em que o entendimento, a percepcao e as estruturas cognitivas do
aluno nao transformadas. A visualizacdo do conteudo das licobes é critico para
estimular satisfatoriamente ndo s6 a percepcdo e a cognicdo, mas tambem a
atencdo do aluno por longos periodos de tempo. Hoffman e Mackin (1997), propoem
0 “enterTRAINment”, uma mistura de treinamento com entretenimento para capturar

~ a atencao e a imaginagéo dos estudantes.

2.4.3 aluno x tutor

A terceira interacio é a que acontece entre aluno/tutor. O papel do instrutor € o
dirigir o fluxo da informagao para o estudante, baseado em duas categorias gerais: o
toque humano e o diretor de aprendizagem. O primeiro é a capacidade de estimular
e motivar o aluno, manter o seu interesse, dar apoio € encoraja-lo no processo de
aprendizagem. O diretor de aprendizagem é o papel que o professor representa na
hora de organizar as matérias (0 design do curso) e de providenciar o maximo de
oportunidades de aprendizado ao aluno (Rodrigues, 1998).

A relagao alunoftutor estd assentada no principio da horizontalidade, onde

educador e educando tém trocas a fazer, num processo de aprendizagem mutua,
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através do processo participativo nas situagbes vividas cotidianamente. No
entendimento de Libaneo (1984) nao ha lideranca; todos tém o mesmo poder; o
processo democratico € o que orienta as relacoes. |

| Fréire (1980) diz textualmente que é importante que haja uma relacao em que
'educadores e alunos possam refletir juntos, de modo critico, sobre o objeto que os
mediatiza. _

No entender de Fiori in Freire (1 983) nao ha professor e sim um coordenador

que facilita a dinamica do grupo, sem intervir no curso do dialogo. esta postura e
confirmada por Libaneo (1984), Mizukami (1986) e Gomes (1989). |

2.4.4 aluno x aluno

Gomes (1989) chama a atengao que a educagéo, baseada no dialogo e nao no
mondlogo, cabe contribuir para oportunizar ao homem a refletir criticamente sobre
sua realidade total e agir na histéria. '

A interagao aluno/aluno acontecem de duas maneiras principais, a primeira sao
contatos superficiais de carater social, apés o contato social ampliam-se as
possibilidades de contatos com carater educativo, com trabalhos e.m grupos,
solugbes de problemas, chats, salas de discusséo e discussao de cases. Estas
interagbes quando bem projetadas oferecem a oportunidade para os estudantes
expandirem em aplicarem o conhecimento do contetdo das licbes de outra maneira,
impossivel no estudo solitario (Rodrigues, 1998).

Utilizando a definicao de Mathews e Cooper (1995) para fazer uma distingao
entre aprendizado cooperativo e colaborativo nas interagdes aluno/aluno, os autores
propdéem que o termo cooperativo seja utilizado em cenarios mais estruturados,
onde o grupo tem uma tarefa especifica para cada aluno, o professor interfere
quando considera apropriado, os alunos recebem treinamento sobre como trabalhar
no sistema e fazem relatos/resumos ao final de cada etapa.

O aprendizado colaborativo € menos estruturado, com os préprios alunos
organizando seus grupos, menor interacdo do professor e os alunos definido as
regras de criticas aos ensaios.
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Se existe a possibilidade de desenvolvimento de trabalhos em grupos, n&o
podemos deixar de citar Daniel Goleman (1996) com seus estudo sobre Inteligéncia
Emocional. Goleman toma como base a teoria de Gadner e desenvolve a parte
emocional e da convivéncia dos grupos e registra que:

“o fator individual mais importante na maximizacéo da exceléncia de um
grupo era a medida em que os membros podem criar um estado de
harmonia interna, que lhes permita aproveitar todo o talento de seus
membros. O desempenho geral de grupos harmoniosos era ajudado por ter
um membro particularmente talentoso; os grupos com mais atrito eram
muito menos capazes de capitalizar o fato de terem membros de grande
capacidade. Em grupos onde hé altos niveis de estatica social e emocional
— seja por medo ou raiva, rivalidade ou ressentimentos — as pessoas nao
podem dar o melhor de si.” (Goleman, 1996)

O atendimento a um grande numero de alunos, certamente traz a tona a
diversidade e riqueza de cultura inerentes aos seres humanos. A propria diversidade
implica na impossibilidade de adotar uma unica férmula que possa ser aplicada a

todos 0s casos.

2.5 Softwares Usados na Educacao

A aprendizagem pode ocorrer basicamente de duas maneiras: a informagéo é
memorizada ou processada pelos esquemas mentais e esse processamento acaba
enriquecendo esses esquemas. Segundo Fialho (1994), neste dltimo caso, o
conhecimento é construido e é identificado a existéncia de duas formas de memoria,
memédria de curto termo e memoéria de longo termo, é objeto de um antigo debate
em psicologia (Flores, 1970; Richard, 1987; Soumireu-Mourat, 1987).

Essas diferencas em aprender s&o fundamentais, pois em um caso significa que
a informacéao néao foi processada e, portanto, nao esta passivel de ser aplicada em
situacdes de resolucao de problemas e desafios. Essa informagéao, quando muito,
pode ser repetida de maneira mais ou menos fiel, indicando a fidelidade da
retengcdo. Por outro lado, o conhecimento construido estd incorporado aos
esquemas mentais que sao colocados para funcionar diante de situagoes problema
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ou desafios. Nesse caso, o aprendiz pode resolver o problema, se dispbe de
conhecimento para tal, ou deve buscar novas informacoes para ser processadas e
agregadas ao conhecimento existente.

Assim, o mecanismo de construcéo de conhecimento pressup6e a existéncia de
estruturas mentais ou de conhecimento organizado, que podem ser observados em
comportamentos (habilidades) ou declaragées (linguagem). Pressupbe o principio
da continuidade — um novo conhecimento deve estar relacionado com o que ja se
conhece. Aprender significa enriquecer essas estruturas por meio de adicao de
novos conhecimentos (acomodacgao assimilagdo piagetiana) ou da reorganizacao
das estruturas (por meio do pensar, do refletir). O enriquecimento pode ser em
termos de microdesenvolvimento (baseado na evolugcdo da solugao de um
problema ou de uma tarefa especifica) ou de macrodesenvolvimento (ontogenia). O
processo de como se da o enriquecimento das estruturas mentais tem sido
explicado por diversos autores: Lawler (1985) faz isso com relagao ao conhecimento
de numeros, Karmiloff-Smith (1995) com aquisicdo da linguagem e Kurt Fischer
(1980) propde cinco regras de transformacdo que permitem entenaer como novas
habilidades sao produzidas (teoria da habilidade).

O computador pode ser um importante recurso para promover a passagem da
informacao ao usudrio ou facilitar o processo de construgéo de conhecimento. No
entanto, por intermédio da andlise dos softwares, é possivel entender o aprender
(memorizacéo ou construgado de conhecimento) ndo deve estar restrito ao software,
mas a interagdo do aluno-software. Como foi mostrado por Piaget (Montagero,
1998), o nivel de compreensao esta relacionado com o nivel de interacdo que o
aprendiz tem com o objetivo e ndo com o objetivo em si. Alguns softwares
apresentam caracteristicas que favorecem a compreensdo, como no caso da
programacao; outros, nos quais certas caracteristicas nao estdao presentes,
requerem um maior envolvimento do professor, criando situagdes compliementares
ao software de modo a favorecer a compreensao, como no caso do tutorial. Assim,
a analise dos softwares educacionais, em termos da construgao do conhecimento e
do papel que o professor deve desempenhar para que esse processo ocorra,
permite classifica-los em posigoes intermediarias entre os tutoriais e a programacao.
No entanto, cada um dos diferentes softwares usados na educacdo, como 0S
tutoriais, a programacao, o processador de texto, os softwares multimidia (mesmo a
internet), os softwares para constru¢do multimidia, as simulagoes e modelagens e
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0S jogos, apresenta caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais explicita,
0 processo de construgdo do conhecimento. E isso que deve ser analisado, quando
escolhemos um software para ser usado em situacoes educacionais (Heide, 2000).
No entanto, é necessario entender que qualquer tentativa para analisar os
diferentes usos do computador na educagéo é problematica e pode resultar em uma
visio muito simplista sobre o software e seu uso. Porém, pode tornar-se um
exercicio interessante e nos ajudar a entender o papel do computador e como ele

pode ser efetivo no processo de constru¢ao do conhecimento.

2.5.1 Tutoriais

Segundo Valente (1999,) um tutorial é um software no qual a informagao é
organizada de acordo com a seqiéncia pedagégica particular e apresentada ao
estudante, seguindo essa seqléncia, ou entdo o aprendiz pode escolher a
informacdo que desejar. Na primeira situagao, o software tem o controle da situagao
de ensino e do que pode ser apresentado ao aprendiz, que pode mudar de tépicos,
simplesmente apertando a tecla Enter, ou o software altera a sequéncia de acordo
com as respostas dadas por ele. Na outra situagéo, o aprendiz tem o controle e
pode escolher o que deseja ver. Em geral, os softwares que permitem ao aprendiz
controlar a seqléncia de informagdes séo organizados em forma de hipertextos e
ele pode “navegar’ entre esses itens.

Em ambos os casos a informacao que esta disponivel ao aprendiz foi definida e
organizada previamente. Ele esta restrito a essa informacdo e o computador
assume o papel de uma maquina de ensinar. A interagao entre ele e o computador
consiste na leitura da tela ou na escuta da informagéo fornecida, no avango pelo
material, apertando a tecla Enter, na escolha de informacéo, usando o mouse e/ou
resposta de perguntas que sado digitadas no teclado. Observando este
comportamento, vemos que o aprendiz estd fazendo coisas, mas nao temos
nenhuma pista sobre o processamento dessa informagéo e se esta entendendo o
que esta fazendo. Eie pode ate estar processando a informacgéo fornecida, mas nao
temos meios para nos certificar se isso esta acontecendo. Para verificar se a
informacao foi ou ndo processada, € necessario apresentar ao aprendiz situagoes-
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problema, nas quais ele é obrigado a usar as informacoes fornecidas. Alguns
tutoriais tentam fazer isso, mas, em geral, o problema apresentado se resume em
verificar se o aprendiz memorizou a informacéao fornecida ou requer uma aplicagao
direta da informacao fornecida em um dominio muito restrito (Valente, 1999).

A limitacdo tutorial, segundo Laaser (1997), esta justamente na capacidade de
verificar se a informacao foi processada e, portanto, se passou a ser conhecimento
agregado aos esquemas mentais. Por exemplo, € dificil um tutorial ter condigoes de
corrigir a solugao de um problema aberto com mais de um tipo de solucdo, em que o
aprendiz pode exercitar sua criatividade e explorar diferentes niveis de compreensao
de um conceito. A maioria dos tutoriais ndo é desenvolvido com essa intencéo.
Nesse caso, a tarefa de verificar se houve ou nao construgao de conhecimento, ou
se a solucdo do problema é criativa, ainda tem de ser feita pelo professor. No
entanto, é dificil para ele estar ao lado do aprendiz e seguir o que ele faz e o que
esta pensando, enquanto usa um tutorial.

Portanto, os tutoriais e os softwares do tipo exercicio-e-pratica enfatizam a
apresentacéo das ligoes ou de exercicios, e a acao do aprendiz se restringe a virar
paginas de um livro eletrdnico ou realizar exercicios, cujo resultado pode ser
avaliado pelo proprio computador. Essas atividades podem facilmente ser reduzidas
ao fazer, ao memorizar informagao, sem exigir que o aprendiz compreenda o que
esta fazendo. Cabe ao professor interagir com o aluno e criar condigées para leva-lo
ao nivel da compreensdo, como, por exemplo, propor problemas para serem
resolvidos e verificar se a resolucao esta correta. O professor, nesse caso, deve
criar situagoes para o aluno manipular as informagdes recebidas, de modo que elas
possam ser transformadas em conhecimento e esse conhecimento ser aplicado
corretamente na resolucao de problemas significativos para o aluno (Castro, 1997).
Como sera visto a seguir, comparativamente a programacao, os tutoriais oferecem
poucas pistas sobre como o aluno esta pensando e, portanto, o professor tem que
interagir mais com ele para auxilid-lo a compreender o que faz ou a processar a

informacao obtida, convertendo-a em conhecimento.
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2.5.2 Programagao

Nunes (1997), apresenta que quando o aprendiz programa o computador, este
pode ser visto como uma ferramenta para resolver problemas. O programa
produzido utiliza conceitos, estratégias e um estilo de resolugao de problemas.

Nesse sentido, a realizagdo de um programa exige que o aprendiz processe
informacéao, transforme-a em conhecimento que, de certa maneira, é explicitado no
programa. Embora a andlise da atividade de programacao seja realizada com base
na elaboracéo de procedimentos da linguagem Logo, mais especificamente do Logo
grafico; essa analise transcende o Logo e pode ser usada para explicar o uso de
outras linguagens de programacdo e mesmo outros usos do computador na
educacao.

A andlise da atividade de programar o computador, feitas por Valente (1999),
mostra que usando uma linguagem de programacéo como o Logo grafico, permite
identificar diversas acoes, que acontecem em termos do ciclo descricao-execugao-
reflexao-depuracgao-descricao, que o aluno realiza e séo de extrema importancia na
aquisicao de novos conhecimentos: descricdo da resolugcao do problema em termos
da linguagem de programacao.

Isso significa utilizar toda a estrutura de conhecimento (conceitos envolvidos no
problema, estratégias de aplicagdo dos conceitos, conceitos sobre o computador,
sobre a linguagem etc.) para representar e explicitar os passos da resolugao do
problema em termos da linguagem de programacao; execucao dessa descri¢ao pelo
computador. A descricio de como o problema é resolvido em termos de uma
linguagem de programacdo que pode ser executada pelo computador. Essa
execucdao fornece um “feedback” fiel e imediato, desprovido de qualquer
animosidade ou afetividade que possa haver entre o aluno e o computador. O
resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado a maquina. No caso do Logo
grafico, a Tartaruga age de acordo com cada comando, apresentando na tela um
resultado na forma de um gréfico. O aluno pode olhar para a figura sendo construida
na tela, para o produto final e fazer uma reflexao sobre essas informagoes; reflexao
sobre o que foi produzido pelo computador. A reflexao pode produzir diversos niveis
de abstracdo, os quais, de acordo com Piaget (Piaget, 1977; Mantoan, 1994)
provocarao alteragoes na estrutura mental do aluno. A abstragdo mais simples é a
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empirica, que permite ao aprendiz extrair informagdes do objeto ou das agdes sobre
o objeto, tais como a cor e a forma do mesmo. A abstragéo pseudo-empirica permite
ao aprendiz deduzir algum conhecimento da sua agao ou do objeto. Por exemplo,
entender que a figura obtida € um quadrado e néo um retangulo, pelo fato de ter
quatro lados iguais. Ja a abstracao reflexionante possibilita a projecao daquilo que é
extraido de um nivel mais baixo (por exemplo, o fato de a figura obtida ser um
quadrado) para um nivel cognitivo mais elevado ou a reorganizagdo desse
conhecimento em termos de conhecimento prévio (por exemplo, pensar sobre as
razées que levaram a descricdo fornecida produzir um quadrado). No caso da
abstracao reflexionante, o aprendiz estd pensando sobre suas proprias ideias. O
processo de refletir sobre o resultado do programa pode acarretar uma das
seguintes agbes alternativas: ou o aprendiz ndo modifica o seu procedimento porque
as suas idéias iniciais sobre a resolucdo daquele problema correspondem aos
resultados apresentados pelo computador e, entdo, o problema esta resolvido; ou
depura o procedimento, quando o resultado é diferente da sua intencao original;
depuracao dos conhecimentos por intermédio da busca de novas informagoes ou do
pensar. O aprendiz pode buscar informagao sobre: conceitos de uma determinada
area (ele ndo sabe o conceito de angulo ou algebra), alguma convengao da
linguagem de programagdo, computacao ou estratégias (ele nao sabe como usar
técnicas de resolucao de problemas ou aplicar os conceitos adquiridos). Essa
informacdo é assimilada pela estrutura mental (passa a ser conhecimento) e
utilizada no programa para modificar a descricdo anteriormente definida. Nesse
momento, repete-se o ciclo descrigdo-execugao-reflexado-depuracéo-descricédo. Sob
a 6tica do ciclo descricdo-execucgao-reflexdo-depuragdo-descrigdo, o programa do
aprendiz pode ser visto como uma explicitacdo do seu raciocinio, em termos de uma
linguagem precisa e formal. A execucao desse programa pode ser interpretada
como a execugao do raciocinio do aprendiz (janela para a mente). Ela nos fornece
dois ingredientes importantes para o processo de construgdo do conhecimento.
Primeiro, a resposta fornecida pelo computador é fiel. Considerando que o
computador ndo adiciona nenhuma informacao nova ao programa do aprendiz, se
houver qualquer engano no resultado do funcionamento do mesmo, s6 podera ser
produto do préprio pensamento do aprendiz (Valente, 1999).

Esta resposta fiel € extremamente importante para que ele possa se dar conta
do que sabe e do tipo de informag&o que necessita conseguir para depurar suas
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idéias. Segundo, a resposta fornecida pelo computador € imediata. Depois de
apertar a tecla Enter, o aprendiz recebe os resultados, que séao construidos passo a
passo pelo computador, podendo confrontar suas idéias originais com os resultados
obtidos na depuracgédo. Esta comparagao constitui o primeiro passo no processo
reflexivo e na tomada de consciéncia sobre o que deve ser depurado.

A atividade de depuracao € facilitada pela existéncia do programa do
computador. O programa representa a idéia do aprendiz e existe uma
correspondéncia direta entre cada comando e o comportamento da maquina. Essas
caracteristicas disponiveis no processo de programacdo facilitam a analise do
programa, de modo que o aprendiz possa achar seus erros (bugs) e o professor
possa entender o que ele esta fazendo e pensando. Portanto, o processo de achar e
corrigir o erro constitui uma oportunidade Unica para o aprendiz aprender sobre um
determinado conceito envolvido na solucao do problema ou sobre estratégias de
resolugao de problemas. Ele pode também usar seu programa para relaciona-lo com
seu pensamento em um nivel metacognitivo e pode ser usado pelo professor para
discutir idéias sobre aprender-a-aprender, uma vez que o aprendiz, no processo de
buscar novas informagoes, esta exercitando suas habilidades de aprender; pode
levantar questées sobre o pensar-sobre-o-pensar, uma vez que pode analisar seu
programa em termos da efetividade das idéias, estratégias e estilo de resolucao de
problema. Nesse caso, o aprendiz comeca a pensar sobre seus mecanismos de
raciocinio e de aprender. Além disso, as diferentes versbes dos programas
produzidos podem nos mostrar o desenvolvimento das idéias do aprendiz. Se
salvarmos todas as diferentes versoes do programa produzido, poderemos seguir o
processo pelo qual o aprendiz construiu os conceitos e estratégias, envolvidos no
programa (Castro, 1997).

Entretanto, o ciclo descricao-execugéo-reflexdo-depuracéo-descricao nao
acontece simplesmente colocando o aprendiz diante do computador. A interacéao
aluno-computador precisa ser mediada por um profissional — agente de
aprendizagem — que tenha conhecimento do significado do processo de aprender
por intermédio da construcao de conhecimento. Esse profissional, que pode ser o
professor, tem de entender as idéias do aprendiz e sobre como atuar no processo
de construcdo de conhecimento para intervir apropriadamente na situagdo, de modo
a auxilia-lo nesse processo. Entretanto, o nivel de envolvimento € a atuacao do
professor sao facilitados pelo fato de o programa ser a descrigao do raciocinio do
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aprendiz e explicitar o conhecimento que ele tem sobre o problema que esta sendo
resolvido.

Além disso, o aprendiz, como um ser social, esta inserido em ambiente social e
cultural constituido, mais localmente, por colegas e, mais globalmente, por pais,
amigos ou pela comunidade em que vive. Ele pode usar todos estes elementos
sociais e culturais como fontes de idéias e de informagao ou onde buscar problemas
para ser resolvidos por intermédio do computador. A interacdo do aprendiz com o
computador e os diversos elementos que estdo presentes na atividade de
programacédo. O Logo gréfico apresenta caracteristicas que facilitam a construcao
de conhecimento, o que nao ocorre com outros dominios do Logo. No Logo grafico,
os comandos da Tartaruga s&o relativamente faceis de ser incorporados a estrutura

mental ja existente.

2.5.3 Uso de multimidia e da internet

No caso da multimidia (Heide, 2000), deve ser feita uma diferenciacao entre o
uso de uma multimidia ja pronta e o uso de sistemas de autoria para o aprendiz
desenvolver sua multimidia. O uso da muitimidia nao € muito diferente do que
acontece com os tutoriais. Claro que, no caso da muitimidia, existem outras
facilidades, como a combinagao de textos, imagens, animagao, sons etc.,

Porém, a acao que o aprendiz realiza é a de escolher entre opgoes oferecidas
pelo software. Ele nao esta descrevendo o que pensa, mas decidindo entre varias
possibilidades oferecidas pelo software. Uma vez escolhida uma selecao, o
computador apresenta a informagéao disponivel e o aprendiz pode refletir sobre a
mesma. Com base nessa andlise, ele pode selecionar outras opgoes. Esta série de
selecoes e as idas e vindas entre topicos de informagao constituem a idéia de
navegacao no software. E possivel o aprendiz navegar em um espectro amplo de
topicos, como também penetrar a fundo neles. Porém, o aprendiz estd sempre
restrito ao que o software tem disponivel. Se um determinado software ndo tem o
que ele deseja, outro deve ser adquirido. Além disso, a idéia de navegar pode
manté-lo ocupado por um longo periodo de tempo, porém muito pouco pode ser
realizado em termos de compreensao e transformacéo dos topicos visitados, em
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conhecimento que pode ser aplicado de um modo significativo. Essa limitagao
também é encontrada nas atividades de navegacao na Internet (Heide, 2000).

Segundo Valente (1999), nesse caso, as exploracdes sdo muito mais amplas e
pode-se gastar mais tempo, com um custo muito baixo, porém com pouca chance
de construcdo de conhecimento e de compreenséao do que se faz. Assim, tanto o
uso de sistemas multimidia ja prontos quanto os da Internet sao atividades que
auxiliam o aprendiz a adquirir informacéo, mas néo a compreender ou construir
conhecimento com a informacao obtida. No processo de navegar, o aprendiz pode
entrar em contato com um numero incrivel de idéias diferentes. Mas se essa
informacado néo é posta em uso, ndo ha nenhuma maneira de estarmos seguros de
que a informagdo sera transformada em conhecimento. Nesse caso, cabe ao
professor suprir essas situagdes para que a construgdo do conhecimento ocorra.
Mais ainda, ele tem de superar uma certa tendéncia de o aprendiz se restringir ao
navegar pelo software e se deparar com coisas fantasticas, mas que auxiliam muito
pouco o compreender.

Para Lucena (2000), quando o aprendiz estd desenvolvendo um projeto e
representa-0 em termos de uma multimidia, usando para isso um sistema de
autoria, ele estd construindo uma sucessdo de informacbes apresentadas por
diferentes midias. Tem que selecionar informagao da literatura ou de outro software
e pode ter que programar animagoes para serem incluidas na multimidia que esta
sendo desenvolvida. Uma vez incluidos os diferentes assuntos na multimidia, o
aprendiz pode refletir sobre e com os resultados obtidos, depura-los em termos da
qualidade, profundidade e do significado da informacéo apresentada. Construir um
sistema multimidia cria a chance para o aprendiz buscar informagéo, apresenta-la
de maneira coerente, analisar e criticar essa informacéo apresentada. Nesse
sentido, estabelece-se o ciclo descricao-execugao-reflexao-depuracédo-descricao,
porém, a descricao da solugao do problema por meio de uma linguagem de autoria
de caracteristicas particulares. O nivel de descricao e execugdo nao é igual ao da
atividade de programacdo. E importante lembrar que sistemas de autoria nao
exigem que o aprendiz descreva tudo que esta pensando, enquanto seleciona uma
determinada informacdo ou até mesmo quais midias podem ser usadas para
apresentar uma informacao: videos, imagens, textos etc. A descricdo sendo macro,
em termos de videos ou graficos, ndo permite penetrar no nivel das micro-estruturas

e explicitar conceitos, estratégias etc., como acontece com a programagao. Também
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o sistema de autoria de multimidia nao registra o processo que o aprendiz usa para
montar o software multimidia. Além disso, o computador executa a sucessao de
informacao e ndo a propria informagéo. Esse tipo de execucéo é bem parecido com
o que acontece no processador de texto. Portanto, cabe ao professor criar
condicbes para que os conceitos e estratégias sejam trabalhados, por exemplo,
solicitando que o aprendiz programe parte das animagbes ou outros efeitos na
multimidia ou que desenvolva atividades fora do computador, usando esses
conceitos e estratégias.

O ciclo que se estabelece no desenvolvimento de muitimidia esta relacionado
com obter um sistema que representa a informagéo de forma coerente e de maneira
significativa. O contetdo pode ser rico ou pobre, dependendo de quanto o aprendiz
compreende a informagdo apresentada no seu software. Ele pode saber e
compreender muito se o assunto foi trabalhado fora do ambito do software, mas
pode compreender pouco se os assuntos foram copiados das fontes de informagao
para o software em desenvolvimento.

Considerando que os sistemas de autoria de multimidia nao registram o
processo de pensamento que estd embutido na construgdo da multimidia, é
necessario complementar o produto sendo construido com algum tipo de relatério
que descreva parte do processo. Por exemplo, um diario que descreva o que foi
feito, o que foi discutido em termos de itens selecionados ou o que foi pensado
sobre os itens ou as estratégias utilizadas na organizacdo da informagao
apresentada na multimidia. Esse relatério é produzido a parte da multimidia e
constitui uma tarefa que adiciona muito pouco ao processo efetivo de construgado da
mesma. Porém, nao é impossivel implementar nos sistemas de autorias facilidades
para auxiliar o aprendiz a descrever o processo de construgao da sua multimidia.

2.5.4 Simulacao e modelagem

Um determinado fendbmeno pode ser simulado no computador, segundo Pretto
(1996), bastando para isso que um modelo desse fendmeno seja implementado na
maquina. Ao usuario da simulagdo, cabe a alteracao de certos parametros e a
observacao do comportamento do fenébmeno, de acordo com os valores atribuidos.
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Na modelagem, o modelo do fenémeno é criado pelo aprendiz, que utiliza recursos
de um sistema computacional para implementé-lo. Uma vez implementado, o
aprendiz pode utiliza-lo como se fosse uma simulacao.

Portanto, a diferenca entre o software de simulacao e o de modelagem esta em
quem escolhe o fendmeno e em quem desenvolve o seu modelo. No caso da
simulacdo, isso ¢é feito a priori e fornecido ao aprendiz. No caso da modelagem, € o
aprendiz quem escolhe o fenémeno, desenvolve o seu modelo e implementa-o no
computador. Nesse sentido, a modelagem exige um certo grau de envolvimento na
definicho e representagdo computacional do fendémeno e, portanto, cria uma
situacao bastante semelhante a atividade de programagao, em que acontecem as
mesmas fases do ciclo descricao-execucao-reflexdo-depuragao-descricao (Pretto,
1996).

No caso da simulacdo, Chaves (1983), pode ser fechada, e, portanto, mais
semelhante a um tutorial, ou aberta e, neste caso, mais semelhante ao que
acontece na programacéo. Na simulagao fechada, o fendbmeno é previamente
implementado no computador, e os valores de alguns parametros s&o passiveis de
serem alterados pelo aprendiz. Uma vez isso feito, o aprendiz assiste, na tela do
computador, ao desenrolar desse fenémeno e, nesse sentido, a sua acéo € muito
semelhante ao que acontece quando usa um tutorial. O aprendiz pode ser muito
pouco desafiado ou encorajado a desenvolver hipéteses, testa-las, analisar
resultados e refinar os conceitos. Mais ainda, essa analise nado pode ser muito
profunda ou criativa, pelas proprias limitacdoes que foram discutidas no caso do
tutorial. _

Na simulacdo aberta, o aprendiz é encorajado a descrever ou implementar
alguns aspectos do fendmeno. A simulacdo pode fornecer algumas situacoes ja
previamente definidas e outras devem ser complementadas por ele. Isso requer que
ele se envolva com o fenémeno, procure descrevé-lo em termos de comandos ou
facilidades fornecidas pelo programa de simulagdo e observe as variaveis que
atuam no fendmeno e como elas influenciam o seu comportamento. Nesse
envolvimento com o fenémeno, o aprendiz elabora uma série de hipdteses e idéias
que deverao ser validadas por intermédio do processo de simulagao do fenémeno
no computador. Portanto, o papel do computador, nesse caso, & o de permitir a
elaboragdo do nivel de compreensdo por meio do ciclo descricdo-execucao-
reflexao-depuracéo-descricao, sendo que a descricao nao é tao descontextualizada
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como na programagao, mas permite uma série de aberturas para o aprendiz definir
e descrever o fendmeno em estudo (Chaves, 1983).

Assim, para Chaves (1983) a distingao entre a simulacdo fechada, simulagao
aberta, modelagem e programagéo, estd essencialmente no nivel da descricao que
o sistema permite. Na programagao, o aprendiz pode implementar o fendmeno que
desejar, ficando limitado as condicoes da linguagem de programacao utilizadas. No
caso da modelagem, a descricdo é limitada pelo sistema fornecido e pode se
restringir a uma série de fendmenos de um mesmo tipo — um sistema para modelar
fendbmenos de mecanica pode ndo prever condigoes para modelar fenémenos de
eletricidade. Na simulacéo aberta, os elementos envolvidos no fenémeno podem ja
estar definidos, e o aprendiz deve irhplementar as leis e definir os parametros
envolvidos — por exemplo, a simulacdo apresenta um ambiente para explorar o
choque de dois objetos e o aprehdiz deve descrever as leis e 0s parametros que
regem o comportamento desses objetos. No caso da simulagao fechada, a
descricao & mais limitada e pode se restringir a definir valores de alguns parametros.

Portanto, por si s6 a simulagdo ou modelagem né&o cria a melhor situagao de
aprendizado. Para que a aprendizagem ocorra, &€ necessario criar condicoées para
que o aprendiz se envolva com o fendmeno e essa experiéncia seja complementada
com elaboracéo de hipéteses, leituras, discussdes e uso do computador para validar
essa compreensao do fendmeno. Nesse caso, o professor tem o papel de auxiliar o
aprendiz a nao formar uma visao distorcida a respeito do mundo (que o mundo real
pode ser sempre simplificado e controlado da mesma maneira que nos programas
de simulacéo) e criar condigoes para o aprendiz fazer a transigao entre a simulagao
e o fendbmeno no mundo real. Essa transicado n&o ocorre automaticamente e,
portanto, deve ser trabalhada (Chaves, 1983).

2.5.5 Jogos

Os jogos educacionais implementados no computador também Apodem ser
analisados em termos do ciclo descricao-execugao-reflexao-depuracéo-descricao
(Pretto, 1996). Podem ter caracteristicas dos tutoriais ou de softwares de simulacédo
aberta, dependendo do quanto o aprendiz pode descrever suas idéias para o
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computador. Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-o
em uma competicdo com a maquina ou com colegas. A maneira mais simples de
fazer isso &, por exemplo, apresentar perguntas em um tutorial e contabilizar as
respostas certas e erradas. Nesse caso, pode-se dizer que as agoes do aprendiz
sao mais semelhantes ao que acontece em um tutorial.

Uma outra utilizacdo dessa abordagem pode ser mais semelhante ao que
acontece com as simulacoes fechadas, em que as leis ou regras do jogo ja s&o
definidas a priori. Nesse caso, o aprendiz deve jogar o jogo €, com isso, espera-se
que ele esteja elaborando hipdteses, usando estratégias e conhecimentos ja
existentes ou elaborando conhecimentos novos. Raramente 0s jogos permitem ao
aprendiz definir as regras do jogo e, assim, descrever suas idéias para o
computador, semelhante ao que acontece na simulacéo aberta ou na modelagem
(Valente, 1999).

Segundo Santos (2000), além das limitagoes ja discutidas sobre os tutoriais e as
simulagoes, os jogos apresentam uma outra dificuldade. Tém a fungio de envoliver
o aprendiz em uma competicdo e essa mesma competicdo pode desfavorecer o
processo de aprendizagem: por exemplo, dificultando o processo de tomada de
consciéncia do que o aprendiz esta fazendo e, com isso, dificultando a depuracao e,
por conseguinte, a melhora do nivel mental. E importante lembrar que isso ndo é um
problema dos jogos computacionais, mas dos jogos em geral. Eles podem ser
bastante Gteis enquanto criam condigbes para o aprendiz colocar em pratica os
conceitos e estratégias que possuem. No entanto, o aprendiz pode estar usando 0s
conceitos e estratégias correta ou erroneamente e ndo estar consciente de que isso
estd sendo feito. Sem essa tomada de consciéncia é muito dificil que haja a
compreensao ou que haja transformagéao dos esquemas de acao em operagoes.

Para que essa compreensao ocorra, &€ necessario que o professor documente as
situacoes apresentadas pelo aprendiz durante o jogo e, fora da situacdo, discuta-as
com o aprendiz, recriando-as, apresentando conflitos e desafios, com 0 objetivo de
propiciar condigbes para o aprendiz compreender o que estd fazendo (Santos,
2000).
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2.6 Sintese do capitulo

Quando perguntamos aos educadores qual é o verdadeiro papel do computador
na Educacdo é muito comum ouvirmos coisas como: o computador motiva o aluno,
¢ a ferramenta da atualidade ou o computador facilita (acelera) a Educacgéo. A idéia
de que o computador deve facilitar a Educacdo esta intimamente ligada a
generalizagdo do fato de QUe ele entrou em nossas vidas para facilitar.
Analogamente, as pessoas entendem que essas facilidades devem acontecer
também na Educacédo. O computador deveria facilitar a Educagao e tornar as coisas
mais faceis para o estudante aprender, para o professor ensinar ou para organizar a
parte administrativa da escola.

No entanto, a andlise dos diferentes usos do computador na Educagao levou a
conclusdo de que os usos que sdo mais semelhantes as praticas pedagdgicas
tradicionais sdo os menos efetivos para promover a compreensio do que o aprendiz
faz. Foi mostrado que o computador pode ajudar o processo de conceituagao e o
desenvolvimento de habilidades importantes para a sobrevivéncia na sociedade do
conhecimento se é usado como um dispositivo para ser programado. Nesse sentido,
o computador € um complicador. O aprendiz tem de descrever para o computador
todos os passos no processo de resolver um problema, fazer isso por intermédio de
uma linguagem de computagao e, se os resultados nao correspondem ao que foi
desejado, o aprendiz tem que adquirir a informacéo necessaria, incorpora-la ao
programa e repetir o ciclo descrigdo-execugao-reflexdo-depuracao-descricao.

A andlise dos softwares procura enfatizar a compreensédo, quando é dada a
oportunidade para essas pessoas compreenderem o que fazem, elas experimentam
o sentimento do empowerment — a sensagao de que sdo capazes de produzir algo
considerado impossivel. Além disso, conseguir um produto que eles nao soé
construiram, mas compreenderam como foi realizado. Eles podem falar sobre o que
fizeram e mostrar esse produto para outras pessoas. E um produto da mente deles
e isso acaba propiciando uma grande massagem no ego. Piaget, em seu livro Fazer
e Compreender (Piaget, 1978), fala sobre essa mesma idéia em termos da “diregao
para o futuro” ou “aberturas sobre novidades imprevisiveis” (Piaget, 1978, p.183). O
que motiva um individuo a compreender uma tarefa é o desejo de alcancar, no

futuro, um resultado que é atualmente previsivel. Porém, o processo de resolver um
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problema ou explicar um fendmeno conduz a solugbes que criardo novos
problemas, que exigirdo novas solugdes €, assim, sucessivamente. Essa direcao
para o futuro oscila entre uma solugdo obtida no passado e aberturas para
novidades, impossiveis de serem previsiveis. Entretanto, o aprendiz sabe que
podera alcancar um nivel de compreensao conceitual gragas ao seu raciocinio e
consciéncia da sua capacidade e nao por adivinhagéo ou descoberta.

Essa sensacdo do empowerment e confianga nas proprias capacidades mentais
nos da o incentivo para continuar melhorando nossas capacidades mentais e
depurar nossas agoes e idéias. Sabemos que podemos alcancar niveis mais altos
de compreenséo se continuamos pensando sobre o que fazemos e no modo como
pensamos. Parece que o sentimento do empowerment nao esta presente em
nossas escolas. Muito pelo contrario, massificamos os alunos pintando de vermelho
seus cadernos e provas, impomos a repeténcia ou a recuperagéd, enfim, estamos
constantemente mostrando a eles quéo ineficientes sao. Assim, um dos objetivos
prementes da Educacdo deve ser o de fazer todo o possivel para trazer o
sentimento do empowerment de volta a escola e propiciar ao aprendiz a sensacao
da direcéo para o futuro. Na proposta de transformar as escolas, deveriamos lutar
para termos ambientes de aprendizagem que podem proporcionar aos alunos a
experiéncia do empowerment. Afinal, a experiéncia de nossas vidas tem mostrado
que, se mantivermos um ambiente rico, desafiador e estimulador, qualquer individuo
sera capaz de aprender sobre praticamente qualquer coisa. Esse deveria ser o
objetivo principal da escola compativel com a sociedade de conhecimento.
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3 TREINAMENTO

3.1 Introducao

Uma das questdes observadas na atualidade, a partir do grande boom do
desenvolvimento tecnologico éa preocupagao generalizada de diversos setores da
sociedade com a qualificacdo de pessoas, impoe-se cada vez mais, pensar que a
questéo da qualificacdo de pessoas é o tema de interesse de diversos segmentos
sociais e ndo apenas de escolas e empresas.

Neste sentido, pretende-se abordar consideragdes sobre a importancia e a

forma de capacitagao do adulto.

3.2 Consideracoes Gerais

O treinamento tem importancia significativa para o desenvolvimento das
civilizacoes, desde épocas remotas, ‘a medida em que o homem inventou ou criou
vestudrio, abrigo, instrumentos, armas; desenvolveu a linguagem, comunicagao,
comércio e servico, e transmitiu os conhecimentos e habilidades para seu
semelhante. Na analise de Pontual (1980), ndo importavam os métodos e recursos
utilizados e sim que a aprendizagem fosse obtida.

Nadler (1984, p. 13) define desenvolvimento de recurso humanos, como “um
conjunto de experiéncias de aprendizagem organizadas em um periodo delimitado
de tempo, no sentido de potencializar as possibilidades de crescimento da
performance no trabalho”.

No contexto da empresa, o treinamento surge para solucionar dificuldades que
ja se faziam presentes no inicio da industrializacdo, e que a perspectiva 'taylorista
fez revelar. No entender de Roux (1983) o treinamento permitiu a desconcentragao
do saber e do poder, na medida em que houve uma difusdo maior do conhecimento
dentro da empresa para todos os niveis hierarquicos.

Bomfim (1995), realizou pesquisas para que se possa ter uma visao da profusao
de conceitos sobre treinamento, apresentando a visdo de oito autores que
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discutiram o tema no periodo de 1970 a 1994 (Quadro 1: Conceitos sobre

treinamento).

Quadro 1: Conceitos sobre treinamento

AUTOR DATA CONCEITO
Oatley in Hamblin | 1977 |Treinamento € qualquer atividade que procura,
deliberadamente, melhorar a habilidade de uma
pessoa no desempenho de uma tarefa.

Hesseling in 1978 |Treinamento é uma sequéncia de experiéncias ou
Hamblin oportunidades destinadas a  modificar o

comportamento para atingir um objetivo declarado.
Hamblin ' 1978 | Treinamento abrange qualquer tipo de experiéncia

destinada a facilitar um ensino que sera util no
desempenho de um cargo atual ou futuro.

Ferreira 1979 |Treinamento dentro de uma empresa podera
objetivar tanto a preparagdo do elemento humano
para o desenvolvimento de atividades que vira a
executar, como desenvolvimento de suas
potencialidades para o melhor desempenho das
que ja executa.

Chiavenato 1985 |Treinamento é o processo educacional, aplicado
de maneira sistémica, através do qual as pessoas
aprendem conhecimentos, atitudes e habilidades
em funcao de objetivos definidos.

Toledo 1986 |Treinamento na empresa é ac¢éo de formacéao e
capacitacdo de mao-de-obra, desenvolvida pela
propria organizagdo, com vistas em suprir suas
necessidades.

Macian 1987 |Treinamento é, assim, uma forma de educacéo.
Sua caracteristica essencial consiste em educar
para o trabalho.

Leite 1994 |Treinamento e parente préximo do
embrutecimento, do adestramento. 0]
desenvolvimento aparece como o instrumento
priviiegiado de acdo da administragdo de
Recursos Humanos, em razao da possibilidade
que encerra de efetivo exercicio dos valores mais
elevados do homem, e isso, como & evidente, sem
prejuizo, muito ao contrario, dos interesses de
producéo sticto sensu das empresa.

Fonte: Bomfin, David — Pedagogia do Treinamento, Qualitymark, 1995, pag. 28

Campbell (1988) pontua que, até o final da década de 60, a literatura existente
na area estava mais voltada a questdes externas a equagdo treinamento /
performance / produtividade. A partir de 1969, dando destaque aos trabalhos de
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Gagné, a questao do treinamento passa a ser vista do ponto vista da Psicologia
Cognitiva e do Desenvolvimento.

Howell e Cooke (1989), fazem uma breve recuperacao histérica das concepgoes
predominantes no campo do treinamento, situando que a tradicao behaviorista
dominou o cendrio da filosofia educacional até os anos 60 e que, apenas nos
dltimos 30 anos, a abordagem cognitivista tem sido registrada em termos de
influéncias sobre as praticas de desempenho e operacionalizacéao de treinamento,
descrevem modelos de processamento de informacdes que estdo voltados aos
estudos de processos mentais (atencdo, percepgao, reconhecimento padrao,
memoéria, linguagem, raciocinio e solugao de problemas). Destacam-se, no conjunto
dessas contribuicoes, os conceitos de atencao, percepgdo e memoria, e a relagao
de interdependéncia qualitativa entre estes.

Borges-Andrade (1997), afirma que a base tetrica para a area de treinamento
situa-se nos referenciais da Psicologia Cognitiva e Instrucional e o modelo de
tecnologia instrucional assumido pelo autor é o sistémico, onde avaliagao de
necessidades, planejamento e avaliacdo de treinamento encontram-se
organicamente relacionados.

Bastos (1991) traca a trajetdria histérica do campo de desenvolvimento de
recursos humanos, apoiando-se nos trabalhos de Pontual (1978) onde sao descritas
fases, e Romizowsky (1989) que trata das “ondas”, como suas tendéncias invisiveis
(metas, filosofias e teorias), e visiveis (métodos, organizacdo e incentivos
organizacionais) buscando associar as praticas das organiza¢ées a producdo
cientifica. Ressalta que o campo de DRH sempre esteve associado a determinados
modismos. Estas fases e ondas estao sistematizadas nos quadros 2 e 3.



Quadro 2: Fases do Processo de Industrializacao

Fases

Descri¢ao

Subdesenvolvimento

Maior énfase no capital que na mao de obra, na

técnica em detrimento das geréncia;
Treinamento: operativo, em servigos, relagao
direta supervisor-treinando.

Em desenvolvimento

Enfase na supervisao;

Estudos de tempo e movimento, avaliagdo de

desempenho;
Treinamento como instrucao.

Apds o inicio da
Industrializacao

Enfase nas vendas e desenvolvimento de novos
produtos;

Sistemas de administracdo, descentralizacao e
delegacao;

Treinamento vota-se ao aumento da

responsabilidade social interna, com énfase na|

eficiéncia, avaliagdo e mobilidade interna.

Industrializacao Avangada

Diversificacdo de produtos e atividades;
Estabelecimento de sistemas de planejamento e
centralizacao de sistemas de informacao;

Treinamento volta-se a estabelecer planos de|

negdcios e desenvolvimento de recursos humanos
de longo prazo;

Fortalecimento do desenvolvimento gerencial,
voltado ao planejamento estratégico, a solucao de
problemas e a tomada de decisao

Pdés-Industrializacéo

Enfase na acdo rapida, por peguenos grupos

gerenciais;
Treinamento: promocado do desenvolvimento

 organizacional da inovacao gerencial;

Maior flexibilidade e maior complexidade na
execucgao.
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Fonte: Carvalho, G. M. G, Treinamento de Profissionais em Organizacées Educacionais: Uma analise
de pesquisas na drea, Tecnologia Educacional v29 (150/151), 2000 — pag. 72.



Quadro 3: Ondas ldentificadas na Trajetéria Histérica do Treinamento

Onda

Caracteristicas do Treinamento

Treinamento para o
trabalho (anos 50-70)

Suprir caréncias qualitativas e quantitativas de
mao de obra no pds-guerra,

Recursos humanos séo substituiveis;
Desenvolvimento de habilidades profissionais e
conhecimento técnico;

Enfase nos métodos: instrucao programada;
Funcao de linha;

1 Consultorias externas.

Treinamento de geréncia
e supervisao (anos 60-80)

Enfase no treinamento da geréncia e supervisao;

Técnicas: grupos, sensibilidade, treinamento
participativo, andlise transacional e estudo de
| casos;

Psicologia humanista, cognitiva, sociologia,

andragogia, dindmica de grupos;
Criagao de departamentos de DRH.

Desenvolvimento
organizacional e
tecnologia do
desempenho (anos 70-
80)

Desenvolvimento organizacional;
Comprometimento da alta administracéao;

Técnicas: construcdo de equipes, jogos,
simulagdes, circulos de qualidade e auto-
desenvolvimento;

Modelo de educacédo aberta, identificacao de
necessidades para montagem de T&D;

Tecnologia do desempenho;

Diagndstico e plano estratégico.

Informacao,
conhecimento e
sabedoria (anos 80-2000)

Impacto dos processos de informatizagéo;
Pensamento criativo, tomada de
efetividade das técnicas;

Habilidades de aprender a aprender;
Especificidades de cada individuo;
Desaparecimento do departamento de
treinamento.

decisao,
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Fonte: Carvaiho, G. M. G, Treinamento de Profissionais em Organiza¢des Educacionais: Uma anélise
de pesquisas na drea, Tecnologia Educacional v29 (150/151), 2000 — pag. 73.
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A partir das anélises da pesquisa e do estudo realizado por Carvalho (2000),

poder-se-ia afirmar que:

1.

As tecnologias de treinamento relatadas, apesar de incluirem quase todos
os itens presentes na literatura, nao incluem descricoes a respeito de
técnicas utilizadas para sua configuragao;

Em geral, os objetivos descritos ndo seguem a linha comportamental,
acarretando dificuldades em identificar possibilidade de verificacao dos
resultados de treinamento;

As sistematicas de avaliacdo prendem-se mais no nivel da avaliacao de
reacdo, e quase sempre ao final do processo. A avaliacao de
aprendizagem aparece como mecanismo Unico de verificagao dos
resultados do aluno e néo aparecem associados a avaliacdo do proprio
sistema de treinamento, |
Nao foram apontadas quaisquer contribuicoes dos referenciais das
Psicologias Cognitivas e Instrucional para o treinamento profissionais no
campo educacional,

Observa-se que nao ha preocupagao, por parte de pesquisadores da area,
em definir ou explicar conceitos e nem de apontar paradigmas adequados
ao entendimento do processo de treinamento nas organizagoes
educacionais. Nao foi possivel identificar a visdo sistémica associadas;
mesmo quando aparecem sinais de que é o enfoque humanista-
andragégico o paradigma que sustenta os modelos de treinamento, este
nao aparece claramente explicado;

Nao foram identificados quaisquer esforgos em termos de avaliagao de
impacto do treinamento no desempenho. Apesar de algumas pesquisas
abordarem aspectos relacionados a eficacia do professor, estas ndo sao

mensuradas.

3.3 Aprendizagem do Aduito

A idade adulta tras a independéncia. O individuo acumula experiéncias de vida,

aprende com o0s proprios erros, apercebe-se daquilo que ndo sabe e o quanto este

desconhecimento faz-lhe falta. Escolhe uma namorada ou esposa, escolhe uma
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profissdo e analisa criticamente cada informagéo que recebe, classificando-a como
util ou indtil.

Esta evolugdo, tdo gritante quando descrita nestes termos, infelizmente e
ignorada pelos sistemas tradicionais de ensino. Nossas escolas, nossas
universidades tentam ainda ensinar a adultos com as mesmas técnicas didaticas
usadas nos colégios primarios ou secundarios. A mesma pedagogia € usada em
criancas e adultos, embora a prépria origem da palavra se refira a educagao e

ensino das criancas (do grego paidos = crianca).

Pinto (2000), descreve que Linderman, E.C, em 1926, pesquisando as melhores
formas de educar adultos para a "American Association for Adult Education”

percebeu algumas impropriedades nos meétodos utilizados e escreveu:

"Nosso sistema académico se desenvblveu numa ordem inversa: assuntos e
professores sdo os pontos de partida, e os alunos sao secundarios. ... O
aluno é solicitado a se ajustar a um curriculo pré-estabelecido. ... Grande
parte do aprendizado consiste na transferéncia passiva para o estudante da
experiéncia e conhecimento de outrem " (Pinto, 2000 — pag. 30).

Mais adiante oferece solugdes quando afirma que, aprendemos aquilo que nos
fazemos. A experiéncia é o livro-texto vivo do adulto aprendiz.

Langa assim as bases para o aprendizado centrado no estudante, e do
aprendizado tipo "aprender fazendo". Infelizmente sua percepcéo ficou esquecida
durante muito tempo.

A partir de 1970 , Malcom Knowles (1973) trouxe a tona as ideias plantadas por
Linderman. Publicou varias obras, entre elas "The Adult Learner - A Neglected
Species”, introduzindo e definindo o termo Andragogia - A Arte e Ciéncia de Oriehtar
Adultos a Aprender. Dai em diante, muitos educadores passaram a se dedicar ao
tema, surgindo ampla literatura sobre o assunto.

Teixeira (1983), demonstra um estudo de Kelvin Miller, onde afirma que
estudantes adultos retém apenas 10% do que ouvem, apds 72 horas. Entretanto
serao capazes de lembrar de 85% do que ouvem, vém e fazem, apés 0 mesmo
prazo. Ele observou ainda que as informacdées mais lembradas sao aquelas

recebidas nos primeiros 15 minutos de uma aula ou palestra.
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Para melhorar estes nimeros, faz-se necessario conhecer as peculiaridades da
aprendizagem no adulto e adaptar ou criar métodos didaticos para serem usados
nesta populagcao especifica.

Segundo Knowles (1973), a medida que as pessoas amadurecem, sofrem
transformacoes:

e “Passam de pessoas dependentes para individuos independentes,
autodirecionados;

e Acumulam experiéncias de vida que vao ser fundamento e substrato
de seu aprendizado futuro;

e Seus interesses pelo aprendizado se direcionam para O
desenvolvimento das habilidades que utiliza no seu papel social, na
sua profissao;

e Passam a esperar uma imediata aplicacdo pratica do que aprendem,
reduzindo seu interesse por conhecimentos a serem Uteis num futuro
distante;

e Preferem aprender para resolver problemas e desafios, mais que
aprender simplesmente um assunto;

« Passam a apresentar motivacoes internas (como desejar uma
promogédo, sentir-se realizado por ser capaz de uma agcao recem-
aprendida, efc), mais intensas que motivagées externas como notas
em provas, por exemplo (Knowles, 1973 — pag 78)

Partindo destes principios assumidos por Knowles, iniUmeras pesquisas foram
realizadas sobre o assunto. Em 1980, Brundage e MacKeracher estudaram
exaustivamente a aprendizagem em adultos e identificaram trinta e seis principios
de aprendizagem, bem como as estratégias para planejar e facilitar o ensino. Wilson
e Burket (1989) revisaram varios trabalhos sobre teorias de ensino e identificaram
inimeros conceitos que dao suporte aos principios da Andragogia. Também
Robinson (1992), em pesquisa por ele realizada entre estudantes secundarios,
comprovou varios dos principios da Andragogia, principalmente o uso das
experiéncias de vida e a motivacao intrinseca em muitos estudantes.

Comparando o aprendizado de criancas (pedagogia) e de adultos (andragogia),
se destacam as seguintes diferencas no Quadro 4 — Comparativo entre Pedagogia x
Andragogia.
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Alguns autores ja extrapolam estes principios para a administracao de recursos
humanos. A capacidade de autogestao do proprio aprendizado, de auto-avaliacéo,
de motivacéo intrinseca podem ser usados como bases para um programa onde
empregados assumam o comando de seu proprio desenvolvimento profissional, com
enormes vantagens para as empresas. Uma gestao baseada em modelos
andragégicos podera substituir o controle burocratico e hierarquico, aumentando o
comprometimento, a auto-estima, a responsabilidade e capacidade de grupos de

funcionarios resolverem seus problemas no trabalho.

Quadro 4: Comparativo entre Pedagogia x Andragogia

Caracteristicas da Pedagogia Andragogia
Aprendizagem
Relagao Professor é o centro |A aprendizagem adquire uma
Professor/Aluno das acoes, decide o |caracteristica mais centrada no
que ensinar, como |aluno, na independéncia e na
ensinar e avalia a auto-gestao da aprendizagem.
aprendizagem
Razées da Criangas (ou adultos) | Pessoas aprendem o que
Aprendizagem devem aprender 0 realmente precisam saber
gue a sociedade (aprendizagem para a
espera que saibam | aplicagdo pratica na vida
(seguindo um diaria).
curriculo
padronizado)
Experiéncia do O ensino é didatico, |A experiéncia é rica fonte de
Aluno padronizado e a aprendizagem, através da
experiéncia do aluno |discussdo e da solucao de
tem pouco valor. problemas em grupo.
Orientagao da - Aprendizagem por  |Aprendizagem baseada em
Aprendizagem assunto ou matéria |problemas, exigindo ampla
gama de conhecimentos para
se chegar a solucéo .

Fonte: Pinto, Alvaro Vieira, Sete licdes sobre educagdo de adultos. Sao Paulo, Cortez, 2000 — pag.
76.

Alids, os atuais métodos administrativos de controle de qualidade total ja
prevéem e utilizam estas caracteristicas dos adultos. Texeira (1983), argumenta que
no TQC, os funcionarios sao estimulados a reunides periddicas onde serao
discutidos os problemas nos setores e processos sob sua responsabilidade,
buscadas suas causas, pesquisadas as possiveis solugbes, que serdo
implementadas e reavaliadas posteriormente. Esta ai implicita a atividade de
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aprendizagem, onde pessoas vao trocar idéias, buscar em suas experiéncias e
outras fontes a construcdo de um novo conhecimento € a solugao de problemas. O
setor empresarial, sem duvida mais agil que o de ensino, conseguiu difundir muito
mais rapidamente vérios dos conceitos da andragogia, mesmo sem este rotulo
estabelecido pelo mundo pedagogico.

Migrar do ensino classico para os novos enfoques andragogicos €, no minimo,
trabathoso (ninguém disse que era facil..!).0 corpo docente envolvido nesta
migracéao precisa ser bem preparado, inclusive atraves de programas andragadgicos
(afinal, s&o adultos em aprendizagem!). Burley (1985) enfatizou o uso de métodos
andragdgicos para o treinamento de educadores de adultos.

O professor precisa se transformar num tutor eficiente de atividades de grupos,
devendo demonstrar a importancia pratica do assunto a ser estudado, teve transmitir
o entusiasmo pelo aprendizado, a sensagdo de que aquele conhecimento fara
diferenca na vida dos alunos; ele deve transmitir forca e esperanca, a sensacao de
que aquela atividade estd mudando a vida de todos e nao simplesmente
preenchendo espacos em seus cérebros.

Segundo Freire (1979 e 1992), educar é construir, libertar o homem do
determinismo, passando a reconhecer o papel da Histéria e onde a questao da
identidade cultural, tanto em sua dimenséo individual, como em relagéo a classe dos
educandos é essencial & pratica pedagégica. Sem respeitar essa identidade, sem
autonomia, sem levar em conta as experiéncias vividas pelos educandos antes de
chegar & escola, o processo sera inoperante, somente meras palavras despidas de
significacéo real. Nao propoe um método que se trata de uma mera técnica de
alfabetizacdo, mas sim, um método coerente com o posicionamento tedrico
filosofico, que venha privilegiar a conscientizagdo, a agado e o dialogo, como
exemplo, o grupo de discussdo. O conhecimento ndo pode advir de um ato de
“doacao”, mas sim, de um processo que se realiza no contato do homem com o
mundo vivenciado, o qual ndo é estatico, mas dindmico e em transformagéao. E
criticado pelo espontaneismo, nao diretividade, supervalorizagdo da contribuicdo do
educando, dificuldades do didlogo proposto nestes moldes, quando o educador nao
& um companheiro alfabetizado e sim um professor, com formacao especifica dada
a grande diferenca entre eles, valorizar demais a possibilidade de transformacao da
realidade através da educacao.
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As caracteristicas de aprendizagem dos adultos devem ser exploradas através
de abordagens e métodos apropriados, produzindo uma maior eficiéncia das
atividades educativas.

Para Schank (1995), deve-se permitir que o aluno seja o construtor do seu
préprio conhecimento, o conteido deve privilegiar a descoberta e a exploracéo,
utilizando experiéncias vividas no seu dia a dia integrando-se ao modelo mental. O
conhecimento é prazeroso, e a avaliagao é voltada para a interpretagdo e nao para
ao que ficou retido. Permitir ao aprendiz acesso as informagdes e torna-lo
responsavel pela formagao do seu conhecimento. Tem como metodo a interagao
entre o conteildo proposto e as novas tecnologias. Buscando a interpretacao entre a
acontecimentos (casos) e o “background” do préprio aluno. O conhecimento é sem
limites, pois & permitido ao aprendiz explorar o universo de informacoes
relacionadas com o tema proposto, de forma desestruturada de acordo com o
interesse do aluno.

Os adultos tém experiéncias de vida mais numerosas e mais diversificadas que
as criangas. Isto significa que, quando formam grupos, estes sao mais heterogéneos
em conhecimentos, necessidades, interesses e objetivos. Por outro lado, uma rica
fonte de consulta estara presente no somatoério das experiéncias dos participantes.
Esta fonte podera ser explorada através de métodos experiéncias (que exijam o uso
das experiéncias dos participantes), como discussoes de grupo, exercicios de
simulacdo, aprendizagem baseada em problemas e discussbes de casos. Estas
atividades permitem o compartiihamento dos conhecimentos ja existentes para
alguns, além de reforcar a auto-estima do grupo. Uma certa tendéncia a
acomodagédo, com fechamento da pente do grupo para novas idéias devera ser
quebrada pelo professor, propondo discussdes e problemas que produzam conflitos
intelectuais, a serem debatidos com mais ardor.

Os adultos vivem a realidade do dia-a-dia. Portanto, estdo sempre propensos a
aprender algo que contribua para suas atividades profissionais ou para resolver
problemas reais. O mesmo & verdade quando novas habilidades, valores e atitudes
estiverem conectadas com situagoes da vida real. Os métodos de discussao de
grupo, aprendizagem baseada em problemas ou em casos reais novamente terao
utilidade, sendo esta mais uma justificativa para sua eficiente utilizacdo. Muitas
vezes sera necessaria uma avaliacdo prévia sobre as necessidades do grupo para
que os problemas ou casos propostos estejam bem sintonizados com o grupo.



Segundo Knowles (1973), adultos se sentem motivados a aprender quando
entendem as vantagens e beneficios de um aprendizado, bem como as
consequiéncias negativas de seu desconhecimento. Métodos que permitam ao aluno
perceber suas proprias deficiéncias, ou a diferenca entre o status atual de seu
conhecimento e o ponto ideal de conhecimento ou habilidade que ser-lhe-a exigido,
sem duvida serdo Gteis para produzir esta motivagdo. Aqui cabem as técnicas de
revisao a dois, revisdo pessoal, auto-avaliacdo e detalhamento académico do
assunto. O préprio professor também podera explicitar a necessidade da aquisicao
daquele conhecimento.

Adultos sentem a necessidade de serem vistos como independentes e se
ressentem quando obrigados a aceder ao desejo ou as ordens de outrem. Por outro
lado, devido a toda uma cultura de ensino onde o professor € o centro do processo
de ensino-aprendizagem, muitos ainda precisam de um professor para lhes dizer 0
que fazer. Alguns adultos preferem participar do planejamento e execucao das
atividades educacionais. O professor precisa se valer destas tendéncias para
conseguir mais participagdo e envolvimento dos estudantes. Isto pode ser
conseguido através de uma avaliagdo das necessidades do grupo, cujos resultados
serdao enfaticamente utilizados no planejamento das atividades. A independéncia, a
responsabilidade serdo estimulados pelo uso das simulagbes, apresentagoes de
casos, aprendizagem baseada em problemas, bem como noS processos de
avaliacdo de grupo e autoavaliacao.

Estimulos externos sdo classicamente utilizados para motivar o aprendizado,
como notas nos exames, premiacgoes, perspectivas de promogbes ou melhores
empregos. Entretanto as motivacbes mais fortes nos adultos s&o internas,
relacionadas com a satisfacdo pelo trabalho realizado, melhora da qualidade de
vida, elevacao da auto-estima. Um programa educacional, portanto, tera maiores
chances de bons resultados se estiver voltado para estas motivagdes pessoais e for
capaz de realmente atender aos anseios intimos dos estudantes (Pinto, 2000).

Algumas limitacbes sao impostas a alguns grupos de adultos, o que impedem
que venham a aprender ou aderir a programas de aprendizagem. O tempo
disponivel, o acesso a bibliotecas, a servigos, a laboratdrios, a Internet sédo alguns
destes fatores limitantes. A disponibilizacdo destes fatores aos estudantes sem
davida contribui de modo significativo para o resultado final de todo o processo.
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Segundo Macian (1987), adultos ndo gostam de ficar embaracados frente a
outras pessoas. Assim, adotardo uma postura reservada nas atividades de grupo
até se sentirem seguras de que nao serdo ridicularizadas. Pessoas timidas levaréo
mais tempo para se sentirem a vontade e n&o gostam de falar em discussoes de
grupo. Elas podem ser incentivadas a escrever suas opiniées e posteriormente
mudarem de grupos, caso se sintam melhor em outras companhias.

Para Pontual (1980), o ensino andragégico deve comegar pela arrumacao da
sala de aulas, com cadeiras arrumadas de modo a facilitar discussoes em pequenos
grupos. Nunca deverdo estar dispostas em fileiras.

Antes de cada aula, o professor devera escrever uma pergunta provocativa no
quadro, de modo a despertar o interesse pelo assunto antes mesmo do inicio da
atividade.

O professor afeito ao ensino de adultos raramente respondera alguma pergunta.
Ele a devolvera a classe, perguntando "Quem pode iniciar uma resposta?" ("Quem
sabe a resposta?” e' uma pergunta intimidante e ndo devera ser utilizada).

O Professor nunca devera dizer que a resposta de um adulto esta errada. Cada
resposta sempre tera alguma ponta de verdade que deve ser trabalhada. 6]
professor devera se desculpar pela pergunta pouco clara e refazé-la de modo a
aproveitar a parte correta da resposta anterior. Fara entao novas perguntas a outros
estudantes, de modo a correlacionar as respostas até obter a informagéo completa.

Vimos acima nas afirmacgoes de Teixeira (1983) que adultos, ap6s 72 horas,
lembram muito mais do que ouviram, viram e fizeram (85%) do que daquilo que
simplesmente ouviram (10%). O "Teste de 3 minutos" € um excelente recurso para
fixar o conhecimento. Os alunos séo solicitados a escrever, no espaco de 3 minutos,
0 maximo que puderem sobre o assunto que discutido. Isto reforga o aprendizado
criando uma percepcao visual sobre o assunto.

Adultos podem se concentrar numa explanagao teorica durante 07 minutos.
Depois disso, a atencdo se dispersa. Este periodo devera ser usados pelo Professor
para estabelecer os objetivos e a relevancia do assunto a ser discutido, enfatizar o
valor deste conhecimento e dizer o quanto sente-se motivado a discuti-lo. Vencidos
os 07 minutos, & tempo de iniciar uma discussdo ou outra atividade, de modo a
diversificar o método e conseguir de volta a atencdo. Estas alternancias podem
tomar até 30% do tempo de uma aula tedrica, porém permitem quadruplicar o
volume de informacobes assimiladas pelos estudantes.
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As atividades de treinamento, Pontual (1980), devem conter desafios a serem
vencidos pelos aprendizes. Isto motiva o “frainee” adulto. Desafiar os aprendizes
para resolver novos problemas, usar de forma diferente os conteudos aprendidos e
principalmente interagir com a realidade a partir dos novos instrumentos se adapta
as caracteristicas do aprendiz adulto.

Esta é uma das mais importantes diferencas entre a Pedagogia e a Andragogia.
O aprendiz adulto gosta de interferir e tomar decisoes sobre o contetdo e o
desenrolar do treinamento/curso. Ele nédo faz um curso por fazer como se estivesse
seguindo umas trilha ja aberta. Ele prefere abrir os seus atalhos.

3.4 Ensino a Distancia

A era das novas tecnologias nos leva a perceber que nos encontramos diante de
uma profunda mudanga, ndo sé tecnoldgica, mas também social: a revolugéo técno-
cientifica. Estamos vivendo hoje em um tipo de sociedade de uma completa
comunicagao global.

A educagéo a distancia constitui uma tendéncia da atual conjuntura histdrica,
social e cultural em que vivemos. Entre os argumentos mais claros a seu favor, esta
o fato do aumento do ritmo e da qualidade dos avangos dos conhecimentos da
humanidade.

A mudanca de paradigma no que tange a educacdo, segundo [ROD 98],
também é considerada como fator fortalecedor ao incentivo a estruturas alternativas
ao atual método de ensino/aprendizagem. Esta mudanca, refere-se a forma em que
a educacéo é abordada, ou seja, a educacao deixa de ser sindnimo de transferéncia
de conhecimento para as geracdoes mais jovens e transforma-se em renovagéao
constante das necessidades ao longo de toda a vida do individuo, tornando-se uma
educacao continuada.

Desta forma, nossas acbes devem preparar os individuos para enfrentar
situacbes sempre em constante renovacao.

No entanto, Mckenzie (apud Landim 1997) ressalta que o sistema (para
educacao a distancia) deve estar em condigbes de superar a distancia entre o
pessoal docente e os alunos, utilizando essa distancia como elemento positivo para

o desenvolvimento da autonomia na aprendizagem.
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Devido ao processo acelerado de avancos tecnologicos ocorridos nos ultimos
anos, o sistema de ensino tornou-se alvo de mudancas efetivas. Muitas instituicées
educacionais estdao respondendo a este desafio desenvolvendo programas de
educacéo a distancia. Em seu nivel mais basico, Educacéo a Distancia ocorre
quando professores e estudantes estao separados fisicamente. Diversas formas de
comunicacao e tecnologias sao utilizadas para tornar essa modalidade de educacao
uma realidade. '

A educacdo a distancia vem sendo amplamente enfocada em congressos e
semindrios, devido a importancia e atualidade do tema, despertando grande
interesse entre os profissionais da area. Este fato tem ocorrido em razao do
aperfeicoamento do uso de estratégias de educacao a distancia além da evolugao
das tecnologias interativas da comunicagéao.

Um evento também tem concorrido para este interesse. Pela primeira vez, uma
Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do Nacional traz disposi¢bes sobre o assunto,
determinando que "o Poder Publico incentivard o desenvolvimento e a veiculagdo de

programas de ensino a distdncia, em todos os niveis e modalidades de ensino, e de
educacdo continuada." (Art. 80 da Lei 9394, de 10 de dezembro de 1996).

O crescimento do uso da educagdo a distancia € uma tendéncia neste final de
século. A globalizacdo da economia e a rapidez das inovagdes tecnolégicas estao
exigindo cada vez maior esforco em formagdo, treinamento e reciclagem
profissional. Nesse contexto, as instituicdes tem que investir em programas de

educacao a distancia.

Um programa de educacéo a distancia deve utilizar as novas tecnologias de
transmissdo de informagdo, como a videoconferéncia, teleconferéncia, Internet,
realidade virtual, softwares e videos-aulas transmitidas via satélite, de modo a
oferecer cursos de formacao, especializacdo, de educacdo aberta, educacéo
continuada e educacéo a distancia.

Em busca de uma estrutura de apoio as necessidades dos curso de
Especializacao da Fundacao Dom Cabral (FDC), encontra-se a WEB, que € uma
ferramenta que pode criar e apoiar um ambiente de treinamento e aprendizagem.

A WEB proporciona um treinamento/ensino hibrido, combinando aspectos
colaborativos da aprendizagem presencial com a flexibilidade proporcionada pela
aprendizagem baseada em computador, permitindo que o aprendiz estudo no seu

préprio ritmo.
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A World Wide Web é o veiculo ideal para disseminar CBT a individuos em

qualquer lugar do mundo a qualquer instante.

3.4.1 Ferramentas

A natureza distribuida da Web, a qual certamente & sua caracteristica, dificulta o
gerenciamento e resgate de aspectos de educacao e treinamento. No entanto, com
um conjunto adequado de ferramentas, os beneficios deste novo paradigma
permitem uma grande oportunidade para a educagéo do adulto.

Constata-se, portanto, a necessidade de ferramentas para complementar uma
estrutura ja existente, Web, visando tornd-la mais apta para dar suporte as
necessidades cada vez mais crescentes do WBT e EAD.

Citamos, a seguir, uma relagdo das principais ferramentas disponiveis no

mercado:

Centra Software
htto.//www.centra.com

Centra Software, Inc.
Lexington, MA, USA.

Centra Software desenvolve e vende aplicagoes Java para Web, realiza
treinamento e oferece servicos internet/intranets. A proposta da companhia €
educar as empresas a nova postura de utilizar treinamento Web, no sentido de
fornecer o melhor software e servicos para um ensino/treinamento eficiente.
Apresenta parceria com a Macromedia, Allen Communications and Voxware
(desenvolve tecnologia em audio) o que fortalece a sua posicdo de dominio de
educagéao a distancia no mercado.

Web Course in a Box (WCB)

http.//www.madduck.com/wcbinfo/web.html
MadDuck Technologies

Richmond, VA, USA.
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O objetivo da WCB é habilitar instrutores com pouca experiéncia técnica a
criarem e gerenciarem cursos Web, incluindo as seguintes funcionalidades: Criacéo
de cursos e paginas sem conhecimento prévio de HTML. Criacao de grupos de
discussdo com possibilidade de armazenamento automatico de arquivos attached.
Viabilizagao de gerenciamento remoto do contetdo. Controle de acesso da paginas
disponibilizadas para os estudantes. Criacdo e gerenciamento de licoes, notas e
testes. Criagdo de novos cursos baseados em cursos ja existentes, seguindo as
adaptagbes necessdrias. O produto apresenta um consideravel ganho de
produtividade ao integrar muitas fungdes necessarias a um curso virtual num dnico
pacote. O ponto forte € a navegacao que é facil e simples, ao longo da criagao e
gerenciamento dos cursos. O portfolio dos clientes da WCB inclui importantes
universidades como a Universidade do Estado da Califérnia, Universidade de Miami,
Universidade da Califérnia (Davis), Universidade da Georgia (Escola de Trabalho

Social), e a Universidade de Massachussetts.

Top Class
http.//www.wbtsystem.com/
WBT Systems
San Francisco, CA, USA.

Top Class foi considerada o melhor produto WBT para validac¢éao pelo PC Week
Labs e 18 juris independentes com larga experiéncia em treinamento/educacéo a
distancia. As principais caracteristicas da versao 2.0 sdo a de permite ao estudante
andlise do curso antes de efetuar a matricula, habilita administradores e professores
a acompanhar, em detalhes, o progresso dos estudantes, oferece excelentes
funcionalidades para elaboracdo e aplicacdo de testes e permite consideravel
facilidade de navegagéo através do conteudo o curso.

MentorWare
http://mentor.com

MentorWare, Inc.
Santa Clara, CA, USA.
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MentorWarfe € um sistema de treinamento integrado, projetado para solugdes
internets e intranets. Como fungdes do administrador do sistema, as seguintes
devem ser mencionadas: gerenciamento completo do sistema, controle da base de
usudrios, controle dos cursos pelos desenvolvedores e controle de classes pelos
instrutores. O desenvolvedor de curso cria 0 conteudo usando editores compativeis
com a Web, editor simples e ajuda passo a passo.

As funcoes do professor sao basicamente: acompanhamento automatico avaliando

0 progresso do curso, efetuar testes.

WebMentor
http://www.avilar.adasoft.comy/avilar/index.html

Avilar Technologies, Inc.
Laurel, Maryland, USA.

O foco da Avilar Technologies, Inc. consiste em proporcionar um software que
suporta vérias atividades incluido desde a criagéo até o uso efetivo do treinamento;
em outras palavras, a solucao completa. WebMentor € um ambiente de treinamento
completo, viavel para desenvolvimento, administracéo e suporte para treinamento
baseado em Web, através de Internet, Intranet e Extranets.

WebCT
http.//www.homebrew.cs.ubc.ca/webct/
WebCT Education Technologies
Vancouver, Bristsh Columbia, Canada

WebCT foi desenvolvida pelo departamento de Ciéncia da Computacédo da
Universidade de Bristish Columbia (Canada). Ela € uma ferramenta que facilita a
criacdo de ambientes educacionais baseados na Web para usudrios que néo
apresentam conhecimento técnico prévio. Ela trabalha em linhas, a que suporta uma
interface para o instrutor elaborar o curso (esquema de cores, layout de paginas,
etc.) e uma que suporta um conjunto de ferramentas educacionais para facilitar o
treinamento, comunicacio e colaboragdo entre professor/aluno. Ainda suporta um
conjunto de ferramentas administrativas para acessorar o instrutor no processo de
gerenciamento de cursos de p6s-graduacao.
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SyberWorks
htto://www.syberworks.com/

Sybernet, Inc.
Cambridge, MA, USA.

SyberWorks € um sistema criado para desenvolvimento, administracao e
suporte de treinamento usado em ambientes internet/intranet. A companhia oferece
tanto bons produtos quanto bons servicos. Cursos on-line ON RACK sao
disponibilizados no site da companhia. A cota por estudante custa Uss 125. O
pagamento da taxa permite acesso ao site durante seis meses, servicos Help-Desk,
acesso a listas de discussao, chats e acesso a base de dados com o contetdo do
curso. O curso acontece de acordo com o ritmo estabelecido pelo aluno ou com o
que o professor estabelece; além disso, desenvoive e instala cursos especiais
solicitados pelo cliente, usando o préprio produto do cliente. Como acontece em
algumas empresas que nao querem investir em um proprio site, ela oferece aos

seus clientes a possibilidade de usar o proprio servidor deles.

Vlearn
http://www.stgcorporate.com/html/nonflash/vlearn.htm
STG Intenational, LLC
Princeton, NJ, USA.

VLearn é um sistema poderoso em conhecimentos baseados em internet e
intranet. Ele oferece conhecimento para fazer o gerenciamento das ferramentas,
além de suporte. VLearn armazena todos os dados dos estudantes durante o

treinamento, cada um no proprio curso ou em partes customizadas.

LearningSpace
http://www.lotus.com

Lotus Development Corporation
Cambridge, MA, USA.

LearningSpace € uma solugao tecnoldgica da Lotus para criagdo e suporte de
treinamento e educacao de empregados e estudantes, sem desconsiderar a ajuda
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de um professor. LearningSpace é uma aplicacédo desenvolvida com ajuda do Lotus
Domino, combinando trabalho tecnoldgico corporativo e acesso universal a Web, o
qual cria um ambiente de treinamento com todas as vantagens de uma classe
tradicional. Uma das mais importantes caracteristicas de mercado da Lotus é que
eles disponibilizam o Lotus Domino, pelo periodo de um ano, ao adquirir o

LearningSapce.

Pathware
http./www.macromedia.com/software/pathware

Macromedia
San Francisco, CA, USA.

Pathware é um sistema de treinamento, totalmente gerenciado por computador
para treinamento em empresas. Pathware apresenta como projeto, elaboragéo de
contelido, com gerenciamento de treinamento em cada estagio, armazenando e

relatando a performance do aluno.

Everest Authoring System
http.//www.insystem.com/

Intersystem Concepts, Inc.
Fulton, MD, USA.

Everest Authoring System € usado para criar uma variedade de aplicagoes para
educacéo a distancia e multimidia interativa. Além disto, ele sugere validacdo da
performance da aplicagdo criada, o Everest oferecem simulador Internet, o qual
possibilita o teste de aplicacdes em diferentes tipos de transmissao e velocidade.

CyberWise
http//www.cyberwise.com

The Saratoga Group
Saratoga, CA, USA.
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A Cyberwise é um sistema projetado para Web como uma arquitetura aberta
que suporta todas as necessidades de gerenciamento de sistema. O grupo também
oferece cursos que podem ser adaptados aos requerimentos desejados.

WebUniversity
http.//www.imginfo.com
IMG |
Saratoga, CA, USA.

IMG WebUniversity & um ambiente que cria, gerencia e suporta cursos atraves
de WAN e intranets. Ela apresenta ferramentas de comunicacédo e conteudo que
podem ser desenvolvidos em qualquer ferramenta Java ou HTML de programagao.
Os alunos e professores precisam apenas de um browser para acessar 0S Cursos e

interagir com eles mesmos.

Universite
http.//www.universite.com
MHW
Rio de Janeiro, BR.

Universite é um software elaborado para oferecer recursos de ensino e
treinamento que pode ser acionado de um terminal de computador, a qualquer hora
e em qualquer lugar. As modalidade de ensino sdo aplicadas através do uso de
todas as técnicas de muitimidia, hipertextos e links, com uma compieta adaptacao
ao ambiente de cada empresa, sem a necessidade de reprogramagdes. Uma vez
gue o Universite € baseado em internet e intranet ele pode ser acessado pelos
usuarios tanto de seus locais de trabalho, quanto em suas residéncias, tornando o
processo ainda mais pratico e confortavel.

Escola Piloto da COPPE
http://www.peq.coppe.ufrj.br/piloto
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A Escola Piloto de Engenharia Quimica da COPPE, a qual recebeu o grau
maximo da Capes, promove um curso virtual, Oonde 50 certificados ja foram

distribuidos.

Programa da UFRJ - Ferramenta Quest
http.//www.inf.puc-rio.br/~choren/

O Quest é uma ferramenta de avaliagdo educacional para a Web, que tem o
objetivo de determinar os resultados finais do processo de aprendizado, isto €, os
processos € os produtos que descrevem a natureza e a extensao do aprendizado,
seu grau de correspondéncia com os objetivos da instrugéo e sua relagcao com o

ambiente de aprendizado.

Ambiente CLEW
http://www.inf.puc-rio.br/~choren/

O CLEW é um ambiente de aprendizado cooperativo, que combina teorias
educacionais, MUD, workflow e realidade virtual para o estabelecimento de um
ambiente onde os alunos participem ativamente do processo de aprendizado,

buscando a construgdo de seu conhecimento.

Ambiente AulaNet™
http.://www.inf.puc-rio.br/~choren/

O AulaNet™ ¢é um ambiente para a criagdo e manutencdo de cursos por nao
especialistas, enfatizando sua arquitetura e modelo de design.

Para efeito de comparacao foram desenvolvidos os quadros 5 e 6, que
demonstram um comparativo entre de alguns softwares utilizados em WBT.
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Quadro 5: Comparativo entre softwares utilizados em WBT

Software

A favor

Contira

LearningSpace

-Facil de usar

-Dois cursos sao oferecidos no produto
-Excelentes ferramentas de comunicagao
-Execelentes ferramentas de
admnistracao de cursos

-Requer o Lotus Domino

-Necessita do Lotus Cliente para o
desenvolvedor do curso criar 0s cursos
-Fraca interface de comunicagao
-Limitada customizacao disponibilizada
para a interface de usuario

-Requer muito espaco de disco por curso

-F4cit acesso as ferramentas

| -Estudantes podem aprender e explorar

os recursos da forma que desejarem, &

-Interface e imperfeita
-Muitos passos para download e upload
de arquivos

WebCT medida que evoluem no treinamento -Conflito de chat, se usados por muitos
- Excelente preco. usSuarios
-Diretdrio de estudante -Nao apresenta e-mail externo
-Estudante podem aprender e explorar Muitos botdes de navegagao
os recursos da forma que edsejarem, & | -Estudantes ndo conseguem ver em que
medida que evoluem no treinamento nivel eles se encontram, nem compara-
-Design grafico claro e interativo los com outros
-Criagcao de multiplos testes Nao apresenta ferramenta de busca para
Top Class -Armazenamento de dados de cada o contetido
treinando Nao apresenta ferramenta de indice
-Adiciona e remove botdes na TollBar disponibilizada
-Restrigao de tempo para testes N&o reconhece tags HTML
individuais
WebUniversity - Interface amigavel, clara e simples - As ferramentas de comunicagao
- Help on-line dependem do MS Exchange Server
- Ferramentas para desenvolvimento de | - Nao apresenta classificagao das
curso que pode ser vendida questdes em termos de grau de
separadamente dificuldade
- Restrita Interface de customizacéo
- Nao tem ferramenta de browsing
WebMentor - Boa autoria de ferramentas - Nao apresenta chats nem grupos de

- Suporte hibrido pois oferece

solugdo com CD-ROM

- Comércio de suporte eletronico

- Boa ferramenta para criacdo de testes

discussao B

- Pouca funcionalidade como suporte a
glossérios, referéncias, anotagdes
individuais dos treinandos, etc.




Quadro 6 — Benchmark de ferramentas

L EARN [TOP UNIVER WEB
Recursos spACE  loLass  |WVEBCT isire — MENTOR
Multilingual NAO NAO NAO SIM NAO
Familiaridade com HTML para desenvolver 5 x X NAO
materiais para o Curso NAO NAO NAO SIM
Familiaridade com HTML para elaboragao NAO NAO NAO NAO SIM
de testes
Seguranga para uso nome e senha SiM SIM- SIM SIM SIM
Facil upload - Desktop based file x A SIM
management for uploading to server NAO NAO SIM SIM
Criacao de glossario NAO NAO SiM SIM NAQO
Criacao automatica de index NAO NAO SIM SIM NAO
Ferramenta de procura para material do NAO NAO SIM SIM NAO
curso
Estudante possui um espago reservado paral x SIM A
anotacdes do curso (caderno) NAO SIM SIM NAQ
{Ambiente de sala de aula NAO SIM SIM SIM NAO
Instrutores podem padronizar parte dos NAO SIM NAO SIM SIM
contelidos para um ou grupo de estudantes
Questbes de multipla escolha SIM SIM SIM SIM SIM
Questdes de "Fill in the biank" SIM SIM SIM SIM
Customized feedback to tutorial questions SiM SiM SIM SIM SiM
Avaliacao progressiva dos estudantes (Nao 3 SIM
pode queimar etapas) NAQ SIM SIM SiM
Testes com limite de tempo NAO SIM SIM SiM SIM
Criacéo de testes aleatdrios com consultas & NAQ :
e perguntas a base de dados NAQ SIM SIM SIM
Avaliacdo de tempo de acesso dos alunos NAO SiM SiM SIM SiM
Estudantes podem visualizar seus SIM
resultados e compara-los com o rendimento NAO NAO SIM NAO
dos demais alunos da classe
Electronic Mail NAO SIM SIM SiM SIM
Bulletin board NAO SIM SiM SIM SIM
Chat NAO NAO SIM SIM NAQ
Forum de discussdo NAO NAO SIM SIM NAO

3.4.2 Visao/Aplicacdo Mundial
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Uma nova oportunidade estd surgindo para as empresas, 0 governo € as

organizagdes educacionais ao terem a oportunidade de poderem prover

aprendizado interativo para qualquer um, em qualquer lugar, a qualquer hora,

resultando em um treinamento e educagao mais eficazes e, ao mesmo tempo,

reduzindo significativamente os custos.

Nas dltimas décadas, principalmente nos Ultimos cinco anos, muitas instituicoes

se voltaram para os computadores para auxiliar no treinamento de funcionarios e

alunos.
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A revista Training Magazine verificou que, em 1995, 48% das empresas
americanas usavam em WBT como parte de seu "mix" global de treinamento. Isso
pode ser atribuido as seguintes vantagens sobre os métodos tradicionais:

« reducéo de custo global (25-75%)
 reducao do tempo de treinamento (20-80%)

* maiores taxas de retencao.

Combinando as caracteristicas tipicas de multimidia de um CBT tradicional com
o poder da Internet como um meio de comunicacao, varios beneficios adicionais
(aos do CBT tradicional) tem sido possiveis. A seguir podemos citar alguns deles:

» areducao dos custos de desenvolvimento
» areducdo dos custos de distribuicao

» a facil avaliacao e certificagdo do aluno/treinando.

Dentre as muitas aplicacbes do WBT em varios segmentos sociais, citamos as

seguintes:

e Treinamento de funcionarios "externos"; vendedores, engenheiros de campo etc.

» Certificacdo parceiros de negdcio; revendas, centros de treinamento e
consultores. ‘

» Treinamento em programas de RH; planos de aposentadoria, de relocacao e de
saude.

e Treinamento para processos 'just-in-time" ou para programas de suporte de
desempenho em processos industriais.

* Programas educacionais de faculdades e universidadés.

* Programas educacionais de pré-escola, 1° e 2° graus.

Algumas das formas conhecidas de apresentacdo do treinamento/aprendizado
distribuido sao: padao web (html/java/javascript), web + plug-in, bibrido (CD-ROM +
html/java/javascript).
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Citamos agora exemplos de empresas, escolas e instituicoes que adotaram o

WBT como solugéo tecnoldgica.

EMBRATEL

Concepcao e desenvolvimento de um ambiente de capacitacao via Intranet que
incentivasse o autodesenvolvimento e o intercAmbio de informagdes dentro da
empresa, permitindo um aprendizado a partir de qualquer lugar (anywhere), a
qualquer momento (anytime), respeitando o ritmo de cada pessoa (self-paced) e
com fungdes que permitissem controles gerenciais e administrativos.

Desenvolveu também os cursos via Web de Contabilidade Financeira, com
conteddo a nivel de pds-graduacao, fornecido pelo Instituto de Administracao e
Geréncia — IAG, da PUC-Rio e Utilizacao do Mail em Lotus Notes 4.6, com
contetido fornecido pela propria Embratel/MCI.

Desenvolvimento do Sistema de Acompanhamento de Curso de Idiomas (SACI),

aplicacao Intranet.
XEROX

A XEROX também adotou WBT como solugdo oficial de
treinamento.Desenvolveu um servico para comunicacdo com a base de dados
(Oracle) do Sistema de Gestao de Treinamentos (SIGET) da empresa.

Desenvolveu ainda o sistema de Gestao Estratégica de Recursos Humanos da

empresa, com aplicacao Intranet.
PITAGORAS TEC

Treinamento Profissional a Distancia/ Aperfeicoamento de Professores: trata-se
de um programa de educacao continuada, voltado para professores e para lideres
educacionais impactando a qualidade do trabalho na sala de aula bem como a
qualidade da administragao das escolas.

Sao programas de baixo custo, ministrados via satélite para qualquer parte do
pais. Cada curso € constituido de quatro modulos de 4 meses. A Base do programa

sao as escolas.
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Essas se inscrevem nos modulos, definindo o numero de professores que
participardo. Cada modulo tera 12 programas de video (geralmente um por
semana), transmitido nacionalmente, por satélite, e trabalhos realizados no local,
totalizando um tempo médio de 150 minutos por aula. Os trabalhos locais serao
coordenados por um orientador indicado pela escola.

Havera interagéo entre os participantes e a coordenagao central do curso, para

elucidar duvidas e dar apoio em geral, através de fax/telefone, internet e periédico.

3.5 Avaliagao via WEB

Avaliacdo é componente fundamental de qualquer processo ou instituicdo cujo
trabalho seja educacéo. A chamada terceira geragéo (Moore e Kearsley, 1996) vem
incorporando  um alto numero de novas tecnologias, que expandem as
possibilidades de interagdo, comunicacdo, apresentagdo e conducao dos cursos,
sendo assim necessario pesquisa permanente na busca de solugbes étimas e
subsidios que possam contribuir para a construcdo de uma base tedrica o
operacional que permita uma reflexao critica sobre o assunto.

A revisdo da literatura sobre avaliacdo nos revela pontos importantes quanto a
sua natureza, Diniz (2000), apresenta em seu trabalho as que considera significativa
no processo ensino-aprendizagem no contexto educacional:

* Integrada: a todos os elementos constitutivos do ato pedagégico — referindo a
unidade entre os objetivos — contetidos - métodos e procedimentos de ensino;

« Continua: a avaliagdo é elemento presente em todas as atividades escolares e
em todos os momentos da agao educativa. Nao se avalia somente o produto
final. Todas as situagoes de ensino — aprendizagem devem ser avaliadas afim de
se corrigirem as falhas consistentes do nao aproveitamento;

* Integral: Necessita-se avaliar todas as atividades escolares, como ja dissemos,
mas queremos acrescentar aqui 0 aspecto da integralidade adotado por Zélia
Mediano.

‘A avaliagao é integral, ocupa-se do aluno como um todo. Julga ndo apenas
aspectos cognitivos, mas também o dominio afetivo e psicomotor” (Mediano,
1976, p. 31)
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« Cientifica: A confiabilidade nos resultados obtidos pela avaliagao deve ser
garantida pelo uso de técnicas instrumentos precisos.
“Estes devem avaliar, isto é, devem ser objetivos e coerentes com as suas
funcées. Em razdo disto, os profissionais devem estlar conscientes das
limitagbes dos instrumentos empregados na avaliagao e nao considerar os
resultados como absolutos, mas sujeitos a reconsideragbes” (Diniz, 1982,

p.6).

Como o trabalho se encaminha na dire¢cdo de um projeto que possa orientar 0s
alunos e educadores a realizar, de forma participativa, a avaliagdo do processo
ensino — aprendizagem numa linha construtivista também pela WEB, nos
preocupamos aqui em fazer a distingdo entre as modalidades da avaliagao:
Diagnostica, com fungdes de diagndstico e acompanhamento e a Somativa com
funcao classificatoria.

A avaliacdo diagnoéstica (avaliagdo de entrada), esta intimamente ligada a uma
reflexdo sobre a acéo e se aplica a uma determinada manifestacdo da realidade
incluindo descricbes qualitativas sobre a construgao dos resultados que se deseja. A
avaliacdo diagnéstica assume dois propdsitos (Perrenoud, 1999). O primeiro onde
se preocupa em direcionar o ponto de partida de um curso, atraves da constatacao
dos pré-requisitos necessarios ao desenvolvimento da aprendizagem dos alunos e
se estes possuem 0s conhecimentos e habilidades que proporcionam o éxito dos
objetivos do curso ou unidade planejada.

Em segundo lugar a fungéo diagnéstica da avaliagdo procura descobrir as
causas ou circunstancias das dificuldades de aprendizagem dos alunos no decorrer
do processo. Ela é, portanto, um instrumento “dialético do avanco, tera de ser
instrumento do reconhecimento dos caminhos percorridos e da identificagdo dos
caminhos a serem perseguidos” (Luckesi, 1995, p.43).

Assim, o diagnostico trata de descobrir as razbes dos sintomas de deficiéncia de
aprendizagem apresentados, a fim de que, se possivel sejam tomadas medidas
terapéuticas para corrigir ou eliminar os obstaculos para o progresso.

A avaliacdo somativa € usada no final de um periodo, curso ou programa, cujo
ato de avaliar prende-se a agdo classificatoria e nao de diagnostico ou
acompanhamento das aprendizagens. O que importa neste aspecto é considerar a
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avaliagdo como meio que ajude ao professor e ao aluno, regular suas
aprendizagens vendo seus sucessos e erros de forma continua.
“Neste espirito, a regulacdo ndo € um momento especifico da acao
pedagdgica, é um componente permanente dela” (Perrenoud, 1999, p.113).

E acrescenta o mesmo autor citando o Group Frangais d’Education Nouvelle,
1996.

“A inspiracao é combater o fracasso escolar através de uma pedagogia mais
eficaz, alicercada sobre feedbacks frequentes e permanentes, bem como
sobre uma autoregulacao” (Perrenoud, 1999, p.90).

Segundo Luckesi (1995), ndao podemos somente trabalhar com avaliagoes
somativas com funcao classificatéria, onde a classificacdo é mais importante do que
0 saber. ‘

Considerando que as novas tecnologias ainda estdo em construgédo, o que néao
descarta os modelos construidos e validados, ndo sé porque o contexto no qual elas
foram formulados ainda existe, como também pela possibilidade da aplicagao de
conceitos gerais ou fragmentos nos novos cenarios, Ravet e Layte (1997) acreditam
que “nés estamos apenas comecando a explorar o poder da tecnologia de
transforma o aprendizado”.

Ramos (1996) em trabalho de analise de ferramentas para o aprendizado
conclui que a tecnologia da informatica permite um novo e rico fildo de investigacao
transdisciplinar. E verdade que ja ha muitas vertentes de pesquisa tecnolégica que

tem buscado apoio nas areas de ciéncia humanas.

3.6 Aprendizagem sob demanda

Goldstein (1991) discorre sobre a questdo dos resultados do treinamento,
afirmando que este atinge diversos niveis de interesse da sociedade, abordando,
ainda, o fato de que existem estreitas relagcbes da qualidade de programas de
treinamento oferecidos.

Para Fahden (1993), a partir da relagdo homem-mundo, onde o aprimado € o
homem e nao o objeto, 0 ensino esta centrado na pessoa. As técnicas que sao
utilizadas tém o carater, nao de dirigir, como se estivesse buscando algo externo,
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pronto e acabado, mas de facilitar a aprendizagem. Assim a diregdo que € dada,
tem o sentido de levar a pessoa a sua propria experiéncia, estruturando-se para

agir.

Segundo Hartley (2000), a competéncia é a caracteristica base das pessoas e
indicam a forma de se comportar ou pensar, generalizando situagoes, suportado por
um razoavelmente periodo de tempo. Para utilizar-se do chamado aprendizado

sobre demanda, o aprendiz deve incluir as seguintes competéncias:

Resultados orientados: aprendizagem sobre demanda sao dirigidas por uma
necessidade de resultados. Eles querem se aperfeicoar e fazer suas vidas
mais bem sucedidas e agradaveis. Um meio ébvio para uma pessoa alcangar
resultados é dedicar-se as atividades de aprendizado auto-direcionados.

« Tomar a iniciativa: aprendizados sobre demanda exigem uma disposi¢ao para

a acdo. Elas sao pro-ativas e ndo se importam em fazer mais do que a
atividade minima requerida para alcangar uma meta. Isto se encaixa
perfeitamente a tipica oportunidade de aprendizado auto-direcionado que as
pessoas usam para melhorarem.

Busca por informacgéo: outra competéncia comum dos aprendizados sobre
demanda é a busca por informagdo. Aprendizes sobre demanda sao
pesquisadores de informagéo ou talvez cagadores, seja uma palavra melhor.
Eles retnem todas as informagdes que podem, as exploram, as filtram e as
usam quando eles podem. Algumas vezes isto ajuda imediatamente. Se nao
os aprendizes sobre demanda tém um sistema de informagéo recuperavel
embutido para usar uma informacdo quando necesséaria. Hartley (2000),
encontrou esta competéncia muito fortemente em si mesmo, segundo relato
ele esta sempre estudando algo,ou surfando na WEB, ou conversando com
pessoas, fazendo perguntas, pesquisando, ou procurando por meios que a
informacao possa ser reunida novamente de forma que ela néo tenha sido
concebidas previamente. E interessante e valioso ver como aparentemente
sao relatados conceitos ou relagcbes que as vezes podem ser reunidas em
uma nova relagao mais forte. Esta é uma valiosa habilidade porque ajuda a
criar inovagoes e é diretamente mantém a nogao de aprendizado sobre

demanda.
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» Demonstracdo de auto-eficacia: ter a confianga em uma habilidade propria é
muito importante. E disso que trata a auto-eficacia. Se a pessoa néo acredita
fundamentalmente que ela ou ele podem fazer alguma coisa por si propria,
entao sera dificil para esta pessoa completar a tarefa desejada. Por exemplo,
se eu desejo aprender como jogar ténis, mas se eu estou confiante sobre a
minha habilidade de aprende-lo, eu terei problemas para jogar ténis. Se eu
realmente acreditar que eu sou um jogador 6timo, serd menos provavel
praticar e muito improvavel alguém jogar melhor que eu. E mais importante
fazer pessoas jogarem melhor ao invés de cometer erros e aprender. Entao,
os aprendizes sobre demanda sao confiantes em sua habilidade de aprender
com auto-direcionamento ou com métodos nao tradicionais. A auto-eficacia é
uma poderosa competéncia a possuir e provavelmente uma das mais dificeis
de desenvolver. Quando ela vem para a pessoa que percebe sua habilidade
de aprender por si propria. Aprendizes, tem sofrido lavagem cerebral por
tanto tempo que muitos deles nao sentem que podem aprender por si S0s.

» Demonstrar flexibilidade: aprendizes sobre demanda devem ser flexiveis. A
verdade aprendizes sobre demanda acontece em muitos modos e de fato
muito do aprendizado n&o sera intencional. Uma pessoa flexivel percebe isto
e esta pronta para captar conhecimento de modos variaveis.

Segundo Cohnen (1999), adultos tem qualidades especiais que devem ser
consideradas quando tratamos de criar um treinamento sobre demanda, entre estas
qualidades o autor destaca a auto-direcao, a base de conhecimento (background),
as diferentes experiéncias do passado, que precisam estar motivados e que é
necessario um contexto social para o aprendizado.

Schank (1997), descreveu no seu livro Virtual Learnig, que a principal premissa
e que o verdadeiro aprendizado ndo ocupa lugar a menos que exista um
oportunidade de se discutir as solugdes através das falhas. Via de regra as falhas
sao vistas com conotagédo negativa e ndo como oportunidades de aprendizado.
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3.7 Sintese do capitulo

A verdade é que o treinamento continuard sendo uma das palavras chave para o
sucesso de muitas instituicbes ou para muitas pessoas. Independente da fonte que
ele sera originado, presencialmente ou virtualmente, teremos um objetivo comum de
agregar conhecimentos e aperfeigoamentos com o propésito de nortear a busca de
metas com mais facilidade, rapidez e seguranga. De fato, em termos gerais,
aperfeigoar significa somar capacidades para gerar vantagens competitivas frente a
concorréncia globalizada, seja como individuos ou como grupo. Quando resolvemos
destinar um tempo para realizar um curso para reciclagem ou atualizacao pessoal
ou profissional, o treinamento também pode representar uma grande dor de cabei;a,
pois teremos a dificil tarefa de organizar nosso tempo para encaixar mais esta
atividade.

Em muitos casos, o problema “tempo” para realizar uma capacitacao se torna
muito mais relevante do que o proprio custo, pois atualmente, o nivel de dedicagao
exclusiva de um individuo ao seu trabalho esta maior, insdisponibilizando-o inclusive
nas suas proprias horas de lazer.

Nao podemos abandonar os métodos classicos, de curriculos parcialmente
estabelecidos e professores que orientem e guiem seus alunos, nem podemos, por
outro lado, tolher o amadurecimento de nossos estudantes através da imposicao de
um curriculo rigido, que n&o valorize suas iniciativas, suas individualidades, seus
ritmos particulares de aprendizado. Precisamos encontrar um meio termo, onde as
caracteristicas positivas da Pedagogia sejam preservadas e as inovagoes eficientes
da Andragogia sejam introduzidas para melhorar o resultado do Processo

Educacional.

z

E necessério estimular o autodidatismo, a capacidade de autoavaliagao e
autocritica, as habilidades profissionais e a capacidade de trabalhar em equipes.
Precisamos enfatizar a responsabilidade pessoal pelo proprio aprendizado e a
necessidade e capacitagdo para a aprendizagem continuada ao longo da vida.
Precisamos estimular a responsabilidade social, formando profissionais
competentes, com auto-estima, seguros de suas habilidades profissionais e

comprometidos com a sociedade a qual deverao servir.
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4 IMPLANTACAO DA FERRAMENTA

4.1 Introdugao

Neste capitulo sera tratado o trabalho que originou a implementacao dos sites €
da mudanca no formato dos cursos de especializagdo da FDC (Fundagao Dom
Cabral). Um modelo que utiliza aulas presenciais, conteidos para estudo
disponiveis no site, salas de discussdo e avaliagdes interativas (diagndstica e
somativa), que foram desenvolvidas nao somente avaliar os resultados do curso,

mas também para orientar o aprendiz na elaboracao do seu plano de estudo.

Realizou-se uma pesquisa com os alunos da FDC do curso de especializacéo, a
fim de se identificar aspectos pertinentes ao uso da informatica e internet,
buscando-se definir se existia um conhecimento basico sobre o recurso tecnoldgico

a ser utilizado em apoio ao curso, apresentado a seguir.

Algumas questoes foram levantadas na intencao de se identificar o perfil do
grupo. Importante, para esta andlise, é lembrar que o universo da pesquisa foi
delimitado pelos alunos que iriam utilizar o site durante o ano, ou seja todos 0s
alunos do curso de especializacao (Gestdo de Negécios, Gestao de Marketing,
Gestao de Pessoas, Logistica e Financas Empresarial).

Para definicdo do perfil, foram analisados através das fichas de cadastro e
curriculo dos alunos os seguintes atributos: o sexo (Grafico 1), formagdo bésica
(Gréfico 2), fungdo na empresa onde trabalha (Grafico 3) e faixa etaria (Gréfico 4).



Grafico 1 — Sexo

61%
Masculino

39%
Feminino

Fonte: Dados dos alunos da FDC no curso de Especializacdo em maio 2001.

Grafico 2 — Formagao Basica

Eng. Automt
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2% 2%

Fonte: Dados dos alunos da FDC no curso de Especializacdo em maio 2001.
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Grafico 3 — Fungéo na empresa onde trabalha

49%
Técnica
49% |
Gerencial \

2%
Sem vinculo

Fonte: Dados dos alunos da FDC no curso de Especializacao em maio 2001.

Gréfico 4 — Faixa Etaria

41 a 51 anos
5%

31 a 40 anos
27%

22 a 30 anos
68%

Fonte: Dados dos alunos da FDC no curso de Especializagao em maio 2001.

O entendimento que se pode dar aos dados apresentados € que os alunos do
curso de especializagdo se caracterizam, na maioria, por alunos que ja se
encontram no mercado de trabalho e provavelmente procuram 0 curso como uma

oportunidade de se profissionalizar.
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Essencialmente, o importante é que o aluno deva possuir o conhecimento dos
programas basicos de informatica para obter maior aproveitamento quando da
utilizagdo do site. Nesse sentido, ao serem indagados, 96,40% dos entrevistados
possuiam conhecimentos basicos e elementares na utilizacao da informatica e 88%

tinha acesso diario a um computador conectado a internet, sendo que 67,3% a

utilizam com frequéncia.

O e-mail é foi identificado como uma das ferramentas mais utilizadas na Internet,
tanto para a comunicagao pessoal quanto para envio de documentos. Antes do
inicio do curso, 82% dos alunos ja haviam usado o e-mail e tinham enderecos
validos. Com a implantacéo do site todos os alunos foram cadastrados e passaram

a receber as comunicagoes por correio eletronico.

4.2 Consideracoes

Especialmente aos educadores e tedricos da educagéo, desejando, apresentar-
lhes um desdobramento especifico: a articulagdo entre comunicagéao interativa e
educacéo, enfocando particularmente a sala de aula e a revitalizacao da pratica
pedagdgica e da autoria do professor, a partir do redimensionamento da pragmatica
comunicacional que classicamente vem separado a emissao e a recepgao. Este
desafio de repensar novas praticas comunicacionais em nossas salas de aula, onde
ndo estamos acostumados a questionar a pregnancia da transmisséo, exatamente
como o determinam o paradigma da simplificacéo e a légica da distribuicao.

O educador Freire (1978), ja chamou nossa atengdo para o problema da
transmissao quando dizia: “A educacéo auténtica, repitamos, nao faz de ‘A’ para ‘B’
ou de ‘A’ sobre ‘B’, mas de ‘A’ com ‘B’, mediatizados pelo mundo”. No entanto,
pouco temos feito para modificar nossa histérica tendéncia ao falar/ditar. Digo isto
no sentido da formulacéo de Lévy (1993): “a escola é uma instituicdo que ha cinco
mil anos se baseia no falar/ditar do mestre”. Tradicionalmente, professores vém
reproduzindo a sala de aula centrada na transmissao de informacgoes.
Tradicionalmente, a sala de aula é identificada com o ritmo monoétono e repetitivo
associado ao perfil de um aluno que permanece demasiado tempo inerte, olhando o
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quadro, ouvindo récitas, copiando o prestando contas. Assim tem sido a pragmatica
comunicacional da sala de aula: o falar/ditar do mestre.

A adverténcia de P. Freire ndao modificou nossa comunicagdo com noOSS0S
alunos. E, mesmo percebendo que a presenca do controle remoto e do joystick vem
engendrando um novo espectador menos passivo diante da emissao, pouco ou

quase nada fizemos para contemplar sua disposicao comunicacional.

4.3 Desenvolvimento

Visando alcancar os objetivos propostos foram definidas fases e etapas de
implantacéo durante os anos de 2001 e 2002. As fases e etapas estao definidas e
agrupadas, considerando a necessidade de formacdo de base tecnoldgica,
aprendizado sobre o processo e registro para montagem do banco de questoes e
conteudos.

A primeira fase do trabalho constitui no levantamento de subsidios tedricos,
sobre os fundamentos pedagoégicos e tecnologicos que serviram de base para a
arquitetura do modelo proposto.

Na segunda fase do trabalho foi planejado as etapas de implantacao do projeto,
bem como da orcamentacdo e necessidades de aprendizado sobre o processo.
Neste planejamento foi definido um cronograma contendo as etapas, bem como
ficaria a estrutura dos cursos de especializacdo com a utilizacdo de WBT.

A Figura 1 mostra a estrutura basica do site utilizado como apoio nos cursos de

especializagao:
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Figura 1: Diagrama modelo do curso utilizando o site como apoio
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Jogo de empresas

Projeto aplicativo

Descritivo da estrutura basica:

1)

O site deveria conter as informagdes do curso, ferramentas de acesso e
comunicacao entre os participantes do curso, bem como hospedagem de todo
material utilizado (textos, transparéncias, exercicios, cases e material
complementar para estudo). As definicées tiveram como base o estudo das
ferramentas disponiveis no mercado, apresentadas no Capitulo 3.

Foi incluida uma avaliacdo de entrada, permitindo um nivelamento dos alunos
para o momento presencial. O objetivo da avaliagdo de entrada € verificar o
conhecimento do aprendiz, em relagdo aos pré-requisitos estabelecidos para o
modulo, desenvolvendo para o mesmo um plano de estudo personalizado. O
objetivo da avaliagdo de entrada tem como principio basico os estudos
realizados quanto a aprendizagem do adulto, descritos nos Capitulos 2 e 3, onde
foram abordados as questoes pedagogicas e de treinamento, bem como a idéia
do treinamento sob demanda.

Desta forma, no final da avaliacdo o aluno recebe um plano de estudo
personalizado, definindo a bibliografia que devera ser consultada. Esta



4)

6)

7)

72

bibliografia, bem como todo material complementar para preparagao (estudo
dirigido e monitoria interativa) esta disponivel no site.

No modulo presencial, foram definidas disciplinas, orientadas pelos pre-
requisitos. Buscou-se configurar o plano de aula, com exercicios e cases a
serem debatidos nas salas de discussdo, apdés o encerramento do conteudo
presencial.

Foi criada a avaliacéo interativa final, para avaliagdo de reacao. Nesta prova,
cada aluno recebe uma prova, montada a partir do banco de questoes por
disciplina. O aluno, pode prestar dois simulados, antes de realizar a avaliagao
final. O processo de montagem da prova e por sorteio de questoes, garantindo
uma distribuicdo de questdes proporcionais as disciplinas.

Outro requisito para o0 modelo era tornar possivel durante a realizagdo do médulo
presencial, a avaliacdo pelo aprendiz de cada disciplina e elaborar um novo
plano de estudo.

Durante a realizagdo dos mddulos presenciais, o aluno mantém contato com
uma simulacao de negdcios, onde ele pode estar verificando seu aprendizado
em um ambiente simulado (jogo de empresas). Também durante o curso, o
aprendiz deve elaborar um projeto aplicativo, com os contetdos abordados

durante os modulos presenciais.

Para implementacao foram definidas as seguintes etapas:
12 Etapa:

« Implantacado das paginas (sites) por curso de especializacdo (Gestao
de Negécios, Logistica, Finangas e Controladoria, Recursos Humanos
e Marketing). Os siteé contam com acesso restrito as pessoas
registradas nos cursos, 0s alunos tem um menu com as opgdes por
médulo, contendo a ementa do curso, professores e referéncia
bibliografica basica e complementar. As seguintes ferramentas e

facilidades foram incluidas no site:
- Biblioteca: ferramenta disponibilizada no site do curso que tem a
funcao de permitir aos usuarios, através de download e upload de
arquivos, compartilhar as informagbes e producdes de interesse

coletivo;
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- Servicos: além das ferramentas pedagdgicas e de interagdo, o site
do curso fornece tarhbém servigos como comunicagdo com a
monitoria, estatisticas sobre o sistema, atualizagao de cadastro, e
fotos dos colegas;

- Noticias: por meio do site € disponibilizado material complementar
como: artigos e links para outras bases de dados;

- Café: é uma sala de discussdo, € possivel registrar as
consideracdes dos alunos quando aos simulados e as duvidas
durante o curso;

- Home (mural): contendo as ultimas novidades do site e informes
relativos ao curso.

- Numero de acessos e interacoes até 10/06/2001: 5.490 acessos e
583 interagbes (sala de discussao e upload),

Construcao do Nucleo Comum, conteddo de interesse geral que sera

ministrado em aulas onde contarad com alunos de cursos diferentes,

permitindo maior integracido e abordagens na discussao baseadas na
formacéo e experiéncia do participante. No final do ndcleo comum foi
realizado uma pesquisa com os alunos abordando duas questoes:

- A Fundacdao Dom Cabral tem como preocupagdo, ao formar
especialistas, proporcionar também a viséo global do negécio. Vocé
considera que o Nicleo Comum, até o momento, contribuiu
positivamente para o repasse desta visao? 83,4% consideram que
contribuiu e 12,5% consideram que foi atendido em parte e 4,1%
consideram que nao contribuiu.

- Vocé considera que foi positiva a jungdo dos participantes das
diferentes especialidades na primeira parte do Nucleo Comum?
87,5% consideram que foi positiva e 12,5% que em parte foi
positivo.

Implantacao da Avaliacao Interativa, permitindo ao aluno simular uma

avaliacao e obter como resultado o plano de estudo por disciplina:

A Avaliacao interativa, conta com perguntas discursivas e de multipla

escolha. As questoes de multipla escolha, foram incluidas, baseadas

nos conceitos da “Instrugdo Programa”. Segundo Ludojoski (1972), a
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Instrugdo Programada foi fundada em 1954 pelo Professor da
Universidade de Harvard, P. F. Skinner, e consiste em que o programa
passa a ocupar o lugar tradicional do mestre, entregando ao aluno os
contetdos que ele deve aprender. O objetivo das questbes de multipia
escolha, durante o simulado, geram no final um plano de estudo por
aluno, permitindo a este estudar os conceitos para ai entao participar
das questdes abertas (discursivas), que requerem analise e raciocinio. |
No final de cada médulo o aluno pode realizar até dois simulados e ai
entdo fazer a sua prova final.

. Implahtagéo do Jogo de Empresa, simultineo com as aulas
presenciais e a distancia, tendo grupos formados com alunos
representantes de todos os cursos. O jogo sera parte pela WEB parte

presencial.

22 Etapa:
. Inclusao da avaliacdo de entrada e avaliagdo de reacéo por disciplina
para acompanhamento do desempenho do aluno durante o curso.
* Inclusdao da monitoria interativa com professores da FDC apoiando o

material complementar (pré-requisito) dos médulos presenciais.

32 Etapa:
» Desenvolvimento de material com varios formatos de apresentagao:
planilhas, textos, audios e videos.
* Inclusao de algumas disciplinas como EAD.
» Utilizagao do recurso de Palm Pilot, para reproducao de textos.

Resumo do processo de avaliagao interativa:

* Antes de iniciar as atividades presenciais, o aluno far4d uma avaliagdo de
entrada, com o objetivo de garantir o nivelamento da turma;

* O modulo é composto de varias disciplinas. Ao término de cada disciplina o
aluno podera fazer um ou mais simulados a fim de que ele possa se auto-
avaliar em cada disciplina concluida;
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e Ao final de cada mddulo o aluno devera fazer uma avaliagdo de saida, cuja

nota fara parte da nota final do aluno.

O diagrama da Figura 2 reflete o processo:

Aluno faz

avaliagso de
entrada no

programa

Figura 2: Diagrama da avaliacdo interativa

Aluno faz
Nao—»| | treinamento
a distancia

@ Simp{ nicio do }-»{ tnicio de médulo }-»
Programa

Aluno faz
disciplina
presencial

Aluno pode
fazer
simuiado(s)
da disciplina

Aluno faz
avaliagéo de
saida do
maédulo

Fim progr. ? )

4.4 Ficha técnica do projeto

Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto seguiu a metodologia de “Templates”, para

especificagdo dos requisitos da aplicacdo. A etapa de construcéo foi dividida nas

seguintes etapas:

1.) Levantamento de necessidades: entrevistas com usuarios (professores,

alunos, coordenadoras e gerentes de projeto);

2.) Arquitetura:

especificacao conceitual

utiizando-se Templates. Foi

utilizado para este trabalho o software VISIO, permitindo a simulagao
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rapida de telas e andamento da interatividade, consistindo desta forma a
especificagdo proposta com o levantamento de necessidades;

3.) Programacéao Visual: Utilizou-se o software Adobe PhotoShop para

desenvolvimento dos layouts e Microsoft Front Page para programagao

HTML,;

4. Construcdo do aplicativo: Os aplicativos foram construidos na

plataforma Microsoft Visual Studio, utilizando mais especificamente o
Microsoft Visual Interdev. A programacgédo das paginas dindmicas e de
acesso a banco de dados foi sobre a linguagem Web VBSCRIPT. A
programacéo cliente, de consisténcia de dados e apresentagao visual foi

feita sobre ambiente HTTP utilizando a linguagem JAVASCRIPT,;

5.) Implantacdo, validacdo, testes e projeto piloto: O sistema foi

implantado no servidor Windows NT 4.0,e seguiu-se a fase de validagao e
piloto, permitindo ajustes e aderéncia do aplicativo as diversas

especificidades do mundo real.

Equipe
A equipe de desenvolvimento do projeto foi composta pelos seguintes
especialistas:
« Coordenador do projeto: Analista de Sistemas responsavel pelo
levantamento de necessidades e desenho da arquitetura do aplicativo;

» Analista_de Banco de Dados: responsavel pelo desenho do modelo de

dados (Modelo Entidade-Relacionamento) a partir da arquitetura proposta;
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« Programador_Visual (Designer): Responsavel pelo desenvolvimento da

proposta visual, traduzindo o desenho esquematico proposto na arquitetura,
para o ambiente Web;,

+ Analista de Sistema: responsavel pelo processo de desenvolvimento dos

aplicativos;

» Programador: desenvolvimento e construgao dos aplicativos.

Prazo

O prazo total para o desenvolvimento do projeto foi de 4 meses, distribuidos da

seqguinte forma:

« 2 meses para Levantamento de necessidades, definicao e aprovagéo da
arquitetura; |
* 1,4 meses para Construgdo do sistema;
» (0,6 meses para implantagao do projeto.
Servidor
» Hardware: Pentium Il 800 Mhz /512 Mb Ram / 20 Gb Disco

» Sistema Operacional: Windows NT 4.0

e Servidor Web: IS (Internet Information Server) 4.0

» Servidor Transagoes: MTS (Microsoft Transaction Server)

* Servidor Banco de Dados: MS SQL Server 7.0

Cliente

* Browser Web Internet Explorer 5.5
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5 CONCLUSOES E RECOMENDAGCOES

5.1 Introducéao

Este capitulo apresenta os. resultados da aplicagéo dos recursos da informatica
no modelo do curso de especializacdo da FDC, bem como as recomendacoes para
utilizacoes futuras.

O objetivo da aplicagdo do modelo em um cenario real € verificar se os
resultados possiveis de serem obtidos com o uso do modelo enquanto ferramenta
de apoio e avaliacdo conduzem a conclusdes que expressem o nivel de adequacao
do curso aos objetivos propostos e a identificagdo de pontos de exceléncia e pontos
que necessitem ajustes.

A possibilidade da identificacdo de detalhes de procedimento de sucesso que
necessitam revisao é fundamental em processos continuos, para o aprimoramento
das iniciativas e adequacéo ao contexto onde se aplicam os cursos. A memoria e o
registro das informagdes criam um banco de dados que serve de base para novas

iniciativas.

5.2 Método de abordagem

Segundo Lakatos (1991), método é o conjunto das atividades sistematicas e
racionais que, com maior seguranga e economia, permite alcangar o objetivo —
conhecimentos validos e verdadeiros — tracando o caminho a ser seguido,
detectando erros e auxiliando as decisdes do cientista. Na busca de alcangar 0s
objetivos propostos para o trabalho, utilizou-se 0 método hipotético-dedutivo, visto
que o objeto em estudo permite a sua utilizaco.

Conforme afirma Lakatos (1991), quando n&o existe a indug&o, o unico método
cientifico € o método hipotético dedutivo: toda pesquisa tem sua origem num
problema para o qual se procura uma solucao, através de tentativas (conjecturas,
hipdteses, teorias e eliminagao de erros).
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Quanto ao uso da Internet como ferramenta complementar aos cursos de
especializacdo da FDC, tem-se o conhecimento previo de que a grande maioria dos
alunos possui conhecimento em informatica e utilizam a Internet com freqiéncia
(Capitulo 4), portanto, foi possivel propor o problema e por ele imaginar as
conjecturas (hipdteses) que se acreditam serem verdadeiras. Dessas, derivaram-se
andlises que conduziram a pesquisa para a deducdo (verdadeira ou falsa) nas
informacoes obtidas. '

Delineado o método hipotético-dedutivo, que é abrangente, ha necessidade de
se buscar etapas mais concretas da investigacao, com finalidade mais restrita em
termos de explicacao geral dos fendmenos e menos abstrata. Assim foi utilizado o
método monografico, pois segundo Lakatos (1991), partindo-se do principio de que
qualquer caso que se estude em profundidade pode ser considerado representativo
de muitos outros ou até de todos os casos semelhantes, o método monografico
consiste no estudo de determinados individuos, profissdes, condicoes, instituigoes,
grupos ou comunidades, com a finalidade de obter generalizacoes.

Desta forma, sustenta-se & aplicacdo do método monografico partindo-se do
principio de que o uso de uma ferramenta via Internet, reforga o processo de ensino-
aprendizagem, dano ao aluno mais autonomia e mais responsabilidade, melhorando
a qualidade do ensino. Para a busca dos objetivos propostos no trabalho fez-se
necessario quantificar indices de opinido e, portanto, recorreu-se a uma pesquisa
com os alunos participantes dos cursos, de forma a permitir comprovar as relagdes

e obter a generalizagao.

5.3 Conclusoes

O ensino tradicional e a informatizacdo desse ensino sdo baseados na
transmissao de informagdo. Nesse caso, o professor, como também o computador,
€ o dono do conhecimento e assume que o aprendiz € um vaso vazio a ser
preenchido. O resultado dessa abordagem educacional € um aprendiz passivo, sem
capacidade critica e com uma visédo do mundo de acordo com o que foi transmitido.
Ele terd muito pouca chance de sobreviver na sociedade do conhecimento que
estamos adentrando.
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Aprender um determinado assunto deve ser o produto de um processo de
construgdo de conhecimento realizado pelo aprendiz e por intermedio do
desenvolvimento de projetos que usam o computador como uma fonte de
informacao ou recurso para resolver problemas significativos para o aprendiz.

Cumprindo procedimentos metodologicos, realizou-se pesquisa com os alunos
da FDC, para identificar aspectos pertinentes ao uso site, buscando-se alcancar os
objetivos propostos para o trabalho. Previamente procuro-se identificar o perfil do
grupo (Capitulo 4). Importante, para esta andlise, € relembrar que o universo da
pesquisa foram os alunos dos cursos de especializagdo em da FDC em 2001. Os

resultados da pesquisa para as perguntas elaboradas foram:

1. O site ajudou no processo de aprendizagem? Resposta: 89% dos alunos
que responderam a pesquisa acham que sim, 9% acham que foi
indiferente e 2% acham que atrapalhou;

2. O site foi de facil interacédo, necessitando pouco ou nenhuma explicagéo
quanto a sua utilizagdo? Resposta: 73% acharam o amigavel, 18%
acharam facil mais pode melhorar, 5% tiveram dificuldades para encontrar
o material necessario e 4% acharam complicado e necessitavam
treinamento;

3. Os recursos do site ajudaram no dia a dia do curso? 93% acharam que
sim, 5% acharam que era indiferente e 2% acharam que o site complicou

o dia a dia do curso.

Foram pesquisados também a adequacdo dos conteudos disponibilizados €
recursos oferecidos individualmente do site (sala de discussdo, biblioteca,
informag6es do mural e calendario e curriculo dos professores), sendo apontado
melhorias, esta pesquisa foi qualitativa, e ndo apresenta dados relevantes para
analise dos objetivos propostos.

O desenvolvimento do trabalho foi estabelecido a partir da necessidade de
responder a indagacao (hipdtese): “A utilizacdo do computador na educagao reforca
o processo do ensino-aprendizagem, dando ao aluno dando mais autonomia e mais
responsabilidade, desta forma melhorando a qualidade do ensino?”.

Observou-se ao final do curso, que a média das notas (nota geral) dos alunos
subiu de 84,6 para 87,5 bem como num caso especial da turma de Gestao de
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Negécios — Disciplina Finangas, onde este incremento de crescimento aconteceu
apesar de nao ter havido mudanca de professores e conteudos (83,7 para 85,9).
Diante deste fato e com os resultados apresentados pela pesquisa, pode-se afirmar
que a hipétese foi confirmada.

Quanto ao objetivo geral: “desenvolver uma arquitetura para os cursos de
especializacdo da FDC — Fundacdo Dom Cabral, incluindo no curso presencial,
ferramentas baseadas na Web denominados de WBT — Web-Based Training, para
complemento do aprendizado do aluno, bem como avaliar e preparar o aluno para
os modulos presenciais (adequacao a pré-requisitos necessarios para realizacao da
disciplina)”, verificou-se sua utilizacdo no bojo do trabalho, através dos resultados
acima descritos e em especial nos capitulos 2 e 3.

Nestes capitulos, ficaram definidos os recursos disponibilizados informatica e
sua importancia para professores e alunos de modo geral, e, em especial, para o
adulto, como tecnologias de apoio as atividades docentes. Verificou-se, nas
palavras do professor Libaneo, que a aprendizagem se d& mediante a contato com
a realidade problematizada e que o conhecimento ja faz parte da vivéncia pessoal
do educando, a sua manifestacdo se dard mediante situagbes pedagogicas — o
grupo, por exemplo — que estimulem tal manifestagao. Para o professor Freire, todo
o processo de ensino-aprendizagem s6 sera valido se levar em consideracéao a
visdo ontolégica do homem de ser sujeito e nao objeto e, além disso, que haja
participacao livre e critica por parte do educando. Assim, nada melhor para
solidificar a qualidade do ensino, tendo um aluno motivado e receptivel a novos
conhecimentos, atuando com agente ativo do processo de aprendizagem.

No que concerne ao objetivo especifico de demonstrar que o WBT pode ser uma
alternativa para complementar e substituir uma parte dos treinamentos tradicionais
presenciais, reduzindo significativamente o custo de um curso para o aluno,
verificou-se nos subitens 2.5 — Softwares Usados na Educacao e 3.4 — Ensino a
Distancia, que através de varios modelos, conceituais e praticos, a informatica pode
facilitar a educacao e tornar as coisas mais faceis para o estudante aprender, para o
professor ensinar ou para organizar a parte administrativa da escola, permitindo a
diminuicdo dos custos relativos.

O segundo objetivo especifico foi de comprovar que é possivel proporcionar
conveniéncia e um ambiente atrativo para o aluno de modo que este tenha prazer
em realizar um treinamento eficiente, eficaz e dentro de premissas construtivistas na



82

construcdo do conhecimento. Este objetivo foi alcancado verificando-se os
fundamentos apresentados nos subitens 3.3 — Aprendizagem do Adulto e 3.6 —
Aprendizagem sob Demanda, que o ensino esta centrado no aprendiz, assim a
diregao a ser dada deve levar a pessoa a sua propria experiéncia, buscando orientar
nas dificuldades ou lacunas de sua formacao, deixado a iniciativa e disposicao para
o aprendiz, desta forma estimulando o autoditatismo, a capacidade de autoavaliagao
e autocritica. O idade traz a independéncia pois o individuo acumula experiéncia,
aprende com os proprios erros, apercebe-se daquilo que nao sabe e o quanto este
desconhecimento faz-lhe falta. \

O terceiro objetivo proposto, de organizar os conteudos buscando a integracao
entre o estilo de aprendizagem e o potencial perspectivo do aprendiz. Este objetivo
foi alcancado quando se verificou, através da pesquisa de campo, a satisfacao dos
alunos com a utilizacédo do site. Bem como através exposto nos subitens 2.4 —
Interatividade nos Softwares e 2.3 — Tecnologias da Informagéo e da Comunicacao,
onde verificou-se que as plataformas tecnolégicas permitem grande liberdade ao
usudrio para consultar informagdes que lhe interessam bem como criando um teia
de conexdes entre conteudos. Os fundamentos dos subitens anteriores somados
com a idéia da avaliacdo interativa, fundamentada no subitem 3.5 — Avaliagao via
WEB, permitiu a integracdo dos elementos constitutivos do ato pedagogico (objetivo
— conteudos — métodos - procedimentos), buscando uma forma de orientar o aluno.

Os resultados até o momento sdo promissores: a aplicacdo planejada da
tecnologia educacional nos curso de especializacao da FDC, levou possibilidade de
desenvolvimento cooperativo de contetidos ministrados nas aulas presenciais.

Desta forma, conclui -se que nao ha como dissociar o ensino de qualidade, da
utilizacao de recursos informatizados, sobretudo da Internet. Os novos caminhos da
educacdo prenunciam a integracdo permanente da tecnologia aos meétodos
pedagogicos, de forma que o ensino esteja definitivamente sintonizado com as
especificidades de cada época.

Caberd aos educadores agentes de transformacdo, a disseminacdo dos
beneficios da utilizagao da tecnologia, a fim de conscientizar educandos de qualquer
nivel de ensino e das diversas areas do conhecimento, quanto as vantagens do
importante potencial didatico disponivel através dos recursos da era digital.

A educagéo atual precisa sintonizar-se com as tecnologias disponiveis, a fim de
que O processo ensino-aprendizagem seja condizente com as necessidades da
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época. Nao se pode separar o ato de educar, do cotidiano do educando e das

especificidades do momento, sob pena de se prejudicar a construgdo do

conhecimento.

5.4 Recomendacoes

Certamente podemos vislumbrar acoes de melhoria a serem avaliadas para o

desenvolvimento, como, por exemplo:

1.

Continuacao dos estudos sobre aplicagbes de tecnologia educacional e
EAD, em particular, do ensino on-line, a problemas de capacitacao;

Realizacdo do simulado/avaliagdo interativa em situagdo off-line. A
utilizacao on-line é afetada pela qualidade de transmissao da linha. Nao
deve ser abandonada em funcdo da difusdo da utilizacao da internet a

cabo em alta velocidade.

Consideramos pelo que foi visto acima, algumas observagdes importantes a

serem consideradas no desenvolvimento da solugao de EAD/WBT:

Identificar o perfil assumido pelos estudantes que tém contato com
tecnologia, expertise técnica e conhecimento em EAD;

Desenvolver um curso piloto detalhado com estudantes com experiéncia
em WBT, afim de discutir expectativas, disseminagao, coleta e analise;

3. Discutir propostas e objetivos estruturais de instrucao com o professor;
4. Coletar materiais didaticos existentes e mapear os objetivos da

aprendizagem;

Selecionar e adaptar o contexto para WBT, incluindo textos em formatos
hipertexto, links hipermidia, base de testes e avaliagoes, graficos para
serem escaneados, conexdes multiplas e interativas e outras propostas
que envolvam o sistema de hipertexto;

Criar estratégias de navegacado e interfaces alternativas para o usuario,
considerando o grau de variabilidade de capacidade dos alunos e

professores;
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7. Revisar guia dos alunos e proposta do curso para responder a perfis de
alunos, hardware e software solicitados, métodos de feedback e outros
padroes. Desenvolver um tutorial on-line, se necessario;

8. Solicitar informacbes detalhadas sobre profeésor, materiais, atividades,
grau de interatividade/interacao do aluno, tecnologia existente, estratégias
cognitivas tanto para formagao como para concluir avaliagoes;

9. Preparar instrutor através de demonstracées que encorajem o aluno a
interagir com o curso, material, professores e outros alunos;

10.Durante o oferecimento do curso, rever os resultados dos testes dos

alunos com o instrutor para determinar que revisdes devem ser feitas.

Por fim, consideramos que o uso da tecnologia no ensino devera ser visto como
um facilitador de forma a potencializar resultados as pessoas, através do acesso a
informacao e desenvolver sua educagdo de forma colaborativa, respeitando sua

identidade.
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