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Resumo

DIAS, Renato Mendes. Especificacbes de Caracteristicas de
Ambientes de “E-Learning”. 163f. Dissertacdo (Mestrado em
Engenharia de Producdo) - Programa de Pés-Graduagdo em
Engenharia de Produgdo, UFSC, Floriandpolis.

O e-Learning caminha para se tornar a principal op¢do de aprendizado para
milhdées de pessoas em todo mundo. A medida em que os processos de produgao
€ novos servigos sao criados ou transformados, a informagao e o conhecimento
gerado pela formagéo tornam-se rapidamente obsoletos. Vivemos em uma época
de mudancgas rapidas e para triunfar na atual economia global, devemos aprender
as implicagdes destas mudancas e responder de acordo com elas.

Neste contexto, o e-Learning apresenta uma nova perspectiva de como a
tecnologia pode ser usada, introduzindo maneiras inovadoras para aumentar a
acessibilidade, ganho de tempo, e a eficiéncia do aprendizado individual ou de
uma organizagao. A possibilidade de acesso a uma formagao personalizada, onde
cada pessoa possa aprender de acordo com as suas necessidades e o seu
préprio ritmo, surge como um fator de distingdo nas solugdes e-Learning.

O presente trabalho tem como objetivo principal, apresentar uma proposta de
aprendizagem interativa para a Rede de Distribuidores da Ford Motor Company
Brasil, através de um ambiente colaborativo de distribuicdo de treinamento e
compartilhamento do conhecimento, baseado nos conceitos e caracteristicas do e-
Learning. Este ambiente pode ser utilizado principalmente para as comunicag¢des
corporativas e treinamento da rede de distribuidores.

Palavras chave: e-Learning, tecnologia, treinamento.



Abstract

DIAS, Renato Mendes. E-Learning: Aprendendo na Velocidade das Mudancgas.
163f. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producédo) — Programa de Pés-
Graduagao em Engenharia de Produgéo, UFSC, Floriandpolis.

E-Learning is becoming the main learning option for millions of people around the
world. As the production processes and new services are created or transformed,
the information and knowledge generated by education rapidly becomes obsolete.
We live in a time of fast changes and in order to triumph in the present global
economy, we should learn the implications of these changes and answer
accordingly.

In this context, e-Learning presents a new perspective on how technology can be
used, introducing innovative ways to increase accessibility, time saving, and the
efficiency of learning, either individual or of an organization. The possibility of
access to a personalized education, where each person can learn according to
his/her needs and at his/her own pace becomes a distinctive factor in the e-
Learning solutions.

The main objective of the present project is to present a proposal of interactive
learning for the Ford Motor Company Brazil Dealers, through a collaborating
environment of distribution of training and sharing knowledge based on e-learning
concepts and characteristics. This atmosphere can be used mainly for corporate
communications and dealers training.

Key words: e-Learning, technology, training.



CAPITULO I: INTRODUGAO

A medida em que os processos de produ¢ao e novos servigos sido criados ou
transformados, a informagdo e o conhecimento gerado pela formagéo tornam-se
rapidamente obsoletos. Os responsaveis pela formagéao das organizagdes sentem
a necessidade de distribuir conhecimento e promover o desenvolvimento de

competéncias rapida e eficazmente, onde e quando tal se manifestar necessario.

Neste contexto, o conceito de formagao “just-in-time” ganha cada vez mais
significado, tornando-se um elemento critico. Noutra dimens&o, a evolugédo das
tecnologias de informacdo e a quebra das barreiras comerciais entre os paises
resultam num aumento da competicdo entre as organizagdes, mundialmente
dispersas e extraordinariamente diferentes. Este fator, cada vez mais presente,
pressiona a necessidade de encontrar modelos de distribuicdo de conhecimentos,

de conteudos formativos a populagcdes geograficamente dispersas.

Potencialmente, as organizagbes consomem mais recursos e dinheiro através
dos métodos tradicionais de formacédo — e isto fara ainda mais sentido a medida
que se desenvolvem as tecnologias de informacéo e comunicagéo disponiveis —
nomeadamente na deslocagido e alojamento de formadores e formandos. Estes
aspectos logisticos, consumidores do tempo e da motivagdo disponivel para
aprender, reduzem significativamente a produtividade e o retorno obtido pelo
investimento efetuado. Também os chamados trabalhadores do conhecimento
exigem maior flexibilidade no seu contexto de trabalho, porque trabalham mais,
esforcam-se e viajam muito. Possuem uma orientagdo nao-tradicional para os
fatores tempo e espaco, acreditando que desde as suas missdes e objetivos
sejam cumpridos, ndo sera importante onde ou quando isto acontega. Também,
por isto, os novos métodos de formagdao devem refletir e acompanhar as

crescentes transformagdes no mundo do trabalho.



1.1 O Problema

O “e-Learning” € um conceito de aprendizagem que utiliza a Internet e as
midias eletrénicas como meio de transmitir conteudos. Ao eliminar as barreiras da
distancia e do acesso aos melhores especialistas; o “e-Learning” confere a cada
individuo ou organizagdo o privilégio unico de gerir de forma personalizada os
seus tempos de formagao. O “e-Learning” segue algumas modalidades de ensino:
WBL (Web Based Learning), chamado também de WBT (Web Based Training) -
cursos feitos via internet; CBL (Computer Based Learning), chamado também de
CBT (Computer Based Training) - cursos feitos a partir de CD-ROM; Virtual

Classrooms - aulas a distancia (conferéncias on-line).

Organizagbes migram para o “e-Learning” para resolver duas necessidades
criticas pelo menos: (1) rapidez e economia na distribuicdo do treinamento, e (2)

compartilhamento do conhecimento de forma eficiente, oportuna, e estratégica.

Em termos de treinamento, enquanto as organizagbes reconhecem a
necessidade pela aprendizagem continua do empregado e estimam a atengao
personalizada e a interagao face-a-face que acontecem na sala de aula, admitem
que os treinamentos tém limitagdes significantes: grandes organizagdes
simplesmente tém muitas pessoas para serem treinadas € nenhuma maneira
rapida para fazer com que isto acontega. Além disso, os custos associados com
treinamento convencional sdo altos, inclusive o pre¢co da passagem aérea,
hospedagem, produtividade perdida, além da perda de rendas desviadas das
atividades produtivas vitais para os empregados. Como resultado, as grandes
organizagdes sofrem com o acumulo de treinamento e estdo impossibilitadas de
distribuir as informacées com rapidez e eficiéncia para as missodes-criticas

bastante conhecidas nas demandas competitivas.

Em termos de compartilhamento do conhecimento, as organizagdes enfrentam

muito dos mesmos custos e limitagdes associados com a tentativa de satisfazer



suas necessidades de treinamento: uma audiéncia grande, geograficamente
dispersa, o alto custo de viagens para reunides e a perda associada de
produtividade, como também as desvantagens estratégicas da lenta e

incompativel distribuicdo do conhecimento.

Sendo assim, cada vez mais organizacdes estao confiando ao “e-Learning”
para conferéncias e planejamentos colaborativos, comunicagcbées da companhia,
langamento de produtos, comunicag&o de iniciativas estratégicas, treinamento do
cliente, e reunides administrativas. Esta procura por solugbes que provéem
entrega de alta qualidade, econdbmica, consistente, oportuna, e mensuravel de
treinamento e outras missdes-criticas ao longo do empreendimento em torno do
conhecimento estdo conduzindo organizagdes cada vez mais para o uso do “e-

Learning”.

1.2 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo principal apresentar as caracteristicas
de ambientes de “e-Learning”, os aspectos tecnoldgicos que envolvem este
modelo de ensino e 0s requisitos necessarios para a implementagao de um projeto

de “e-Learning”.

1.3 Objetivos Especificos

e Ajudar professores, administradores, facilitadores e estudantes no
conhecimento da Educacéao a Distancia (EAD).

o Fornecer informacdes detalhadas sobre o “e-Learning”.

e Analisar as caracteristicas de sistemas voltados para a criagcdo e

aplicacao de cursos a distancia.



e Avaliar como o uso de solugdes interativas de aprendizagem pode

ajudar as organizacgoes.

1.4 Limitagoes

O presente estudo parte de pesquisas bibliograficas através de conceitos sobre
educacao a distancia. O modelo proposto € baseado na aprendizagem eletronica
“‘e-Learning”, e se refere a aprendizagem baseada na tecnologia ou a entrega
"eletrénica" de aprendizagem. Cobre um largo alcance de aplicagbes e processos
de distribuicdo do conhecimento e incluem aprendizagem baseada no
computador, aprendizagem baseada na Web, sala de aula virtual, e colaboragao
digital. Assim, o “e-Learning” inclui a entrega de conteudos através de todas as
midias eletrbnicas, inclusive a Internet, intranets, extranets, transmissdo de

satélite, fitas de audio/video, Televisao interativa, e CD-ROM.

Sequencialmente serdo analisadas as caracteristicas de sistemas voltados

para a criagao e aplicacao de cursos a distancia.

De acordo com o modelo proposto serdo apresentadas as caracteristicas de
ambientes de “e-Learning”, os aspectos tecnologicos e os requisitos necessarios

para a implementagdo de um projeto de “e-Learning”.

E finalmente serdo apresentadas as conclusdes da dissertagdo e as

recomendacgdes para trabalhos futuros.

1.5 Justificativa

Para tracar um paralelo entre o ritmo natural das coisas e a necessidade atual

de velocidade no aprendizado a que somos submetidos no dia-a-dia, € de



fundamental importancia o uso da tecnologia. No entanto. Mais do que a utilizagéo
correta das diferentes tecnologias, o aprendizado deve ser muito veloz. E foi para
isso que surgiu o “e-Learning”, uma ferramenta que chega para proporcionar ao
aprendizado a rapidez necessaria, utilizando a arquitetura da internet e das

intranets como arma fundamental.

O “e-Learning” ndao é uma imposi¢cdo da industria, mas uma resposta a

necessidade das empresas.

Em esséncia, o “e-Learning” é mais efetivo quando usado estrategicamente do
que usado de forma reativa para a evolugao do conhecimento. Dessa maneira, ele
passa a ser fundamental para desenvolver habilidades nos colaboradores que se
deparam com novas atribuicbes todos os dias, pois, ndo € novidade alguma, as
atividades mudam dinamicamente e reivindicam uma demanda de treinamento

continua, baseada em novas ferramentas e metodologias do conhecimento.

O aprendizado “on-line” esta chegando como solugdo e como um novo padréo
ditado pelas empresas lideres de mercado. Ele é hoje a chave para implantar as
estratégias de recursos humanos nas organizagdes, proporcionando produtividade

e propiciando alcangar os resultados requeridos.

Outro fator importante quando a empresa investe em aprendizado é o
estreitamento do relacionamento com seu colaborador, o que reflete diretamente
lealdade e influéncia nos resultados da organizagdo e na qualidade de vida de

seus colaboradores.

Por fim, a comunidade de uma maneira geral também usufruira desta
integracéo, pois a cadeia de conhecimento dirigirda as empresas a buscar a unido
com universidades, associagdes de classe e 6rgaos governamentais. E esse pode
ser — porque nao? — o inicio de um “circulo vicioso do conhecimento”, algo que ira

além da tecnologia e contribuira para um mundo melhor e mais integrado.



1.6 Origem do Trabalho

A origem desta pesquisa a nivel de dissertagdo € consequéncia do trabalho
desenvolvido pelo Laboratorio de Ensino a Distancia (LED) do Programa Pés-
Graduagdo da Engenharia de Producdo (PPGEP) da Universidade Federal de
Santa Catarina, que desde 1995 vem desenvolvendo uma linha de pesquisa
enfocada nos cursos de mestrado, capacitacdo e atualizagao para varios publicos

e utilizando diversas tecnologias (midia e conhecimento).

1.7 Estrutura do Trabalho

A estrutura da presente dissertacdo esta exposta da seguinte forma.

No primeiro capitulo, INTRODUCAO, serd dada uma contextualizacdo a
definicdo do problema, os objetivos (gerais e especificos), as limitagdes, a

justificativa e a estrutura do trabalho.

No segundo capitulo trata-se da fundamentagdo tedrica relacionando a
EDUCACAO A DISTANCIA (EAD), os aspectos histéricos no Brasil e no mundo na
area do ensino a distancia, as estratégias para ensinar e aprender a distancia e a

necessidade de um modelo de desenvolvimento.

No terceiro capitulo, cujo titulo € “E-LEARNING”, a revisdo esta centrada nos
conceitos do “e-Learning”, obijetivos, histérico, impacto cultural, definigao,
tecnologias, vantagens e desvantagens, ensino on-line na Web e estratégias de

ensino.

No capitulo quatro sera feito o estudo de AMBIENTES DE EAD BASEADOS
NA WEB.



No quinto capitulo sdo apresentadas as ESPECIFICACOES DE
CARACTERISTICAS DE AMBIENTES DE “E-LEARNING”.

No sexto Capitulo, trataremos das CONCLUSOES E RECOMENDACOES
PARA TRABALHOS FUTUROS.

Finalizando, no capitulo 7 sera onde iremos disponibilizar as REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS utilizadas para a elaboracéo desta Dissertagao.



CAPITULO II: EDUCAGAO A DISTANCIA (EAD)

Conhecida desde o século XIX, em sua forma embrionaria e empirica, somente
nas ultimas trés décadas assumiu o status que a coloca hoje no cume das
atencbes pedagdgicas de um numero cada vez maior de paises. A urgéncia da
formagdo escolar, o imperativo da atualizagdo permanente, a necessidade
crescente de habilitacdes especificas, a impossibilidade de situar uma sala de aula
- com todo o seu entorno pedagdgico, profissional e financeiro - em cada lugar
onde muitos querem e precisam aprender - constituem um conjunto complexo e

inesgotavel de exigéncias para a Educacgao a Distancia.

A televisao, o video, a informatica, a Internet, convidam a um aproveitamento
massivo das possibilidades da EAD em beneficio da educagao, podendo abranger
uma gama ilimitada de cursos que permitam n&do sO a insergdo de qualquer
pessoa num determinado tipo de mercado, como a permanente atualizacdo ou

multiplicagdo de suas habilidades profissionais e culturais.

Este capitulo apresenta os conceitos e definigdes da EAD, a sua histéria no
Brasil e no mundo, uma avaliagdo da sua eficacia, as estratégias para ensinar e

aprender a distancia e a necessidade de um modelo de desenvolvimento.

2.1 Conceitos

G. Dohmem (1967): Educacdo a Disténcia (Ferstudium) € uma forma
sistematicamente organizada de auto-estudo, onde o aluno se instrui a partir do
material que Ihe € apresentado, e onde o acompanhamento e a supervisdo do
sucesso do estudante sao levados a cabo por um grupo de professores. Isto é
possivel a distancia, através da aplicacdo de meios de comunicagao capazes de

vencer essa distancia, mesmo longa. O oposto de Educagdo a Distancia € a



educacao direta ou educacao face a face: um tipo de educagdo com o contato

direto entre professores e alunos.

Michael G. Moore (1972): O ensino a disténcia € o tipo de método de instrugcédo
em que as condutas docentes acontecem a parte das discentes, de tal maneira
gue a comunicacao entre o professor e 0 aluno se possa realizar mediante textos

impressos, por meios eletrdbnicos, mecanicos ou por outras técnicas.

R. S. Sims (1977): Referindo-se a comunicagdo como caracteristica geral mais
importante do estudo a distancia, diz que no transcurso do processo de ensino-
aprendizagem, o aluno se encontra a certa distancia do professor, seja durante

uma parte, ou a maior parte ou, inclusive, todo o tempo que dure o processo.

Bulrje Holmberg (1977): A expressao "Educacgao a Distancia" cobre as distintas
formas de estudo em todos os niveis que ndo se encontram sob a continua e
imediata supervisao dos tutores, presentes com seus alunos na sala de aula, mas,
nao obstante, se beneficiam do planejamento, orientagdo e acompanhamento de

uma organizagao tutorial.
O autor, em trabalho publicado em 1985, assim caracteriza a EAD:

A caracteristica geral mais importante do estudo a distédncia é que se ele se
baseia na comunicagdo n&o direta (...). As consequéncias que esta caracteristica

geral do estudo a distancia traz consigo podem ser agrupadas em seis categorias:

1. A base do estudo a distédncia € normalmente um curso pré-produzido,
que costuma ser impresso, mas também pode ser apresentado através
de outros meios distintos da palavra escrita, por exemplo, das fitas de
audio ou video, os programas de radio ou televisdo ou os jogos
experimentais (...). O curso deve ser auto-instrutivo, ou seja, ser

acessivel ao estudo individual, sem o apoio de um professor (...). Por



razdes praticas, emprego a palavra curso para significar os materiais de
ensino, antes que o processo ensino-aprendizagem.

2. A comunicagao organizada de ida e volta tem lugar entre os alunos e
uma organizagado de apoio (...). O meio mais comum empregado para
esta comunicacao de ida e volta € a palavra escrita, mas o telefone esta-
se convertendo em um instrumento de importancia crescente na
comunicagao a distancia.

3. A EAD leva em conta o estudo individual (...) serve expressamente ao
aluno e uma organizagéo isolada, no estudo que realiza por si mesmo.

4. Dado que o curso produzido € facilmente utilizado, por um grande
numero de alunos e com um minimo de gastos, a EAD pode ser-e o é
frequentemente - uma forma de comunicagao massiva.

5. Quando se prepara um programa de comunicagdo massiva, é pratico
aplicar os métodos do trabalho industrial. Estes métodos incluem:
planejamento procedimentos de racionalizagdo, tais como divisao de
trabalho, mecanizagao automatizagao e controle e verificagao.

6. Os enfoques tecnoldgicos implicados ndo impedem que a comunicagao
pessoal, em forma de dialogo, seja central no estudo a distancia. Isto se
da inclusive quando se apresenta a comunicagdo computadorizada.
Considero que o estudo a distancia estdo organizado como uma forma

mediatizada de conversagéao didatica guiada.

Anthony Kaye e Greville Rumble (1979), para definirem EAD, destacam suas

caracteristicas:

1. Pode-se atender, em geral, a uma populagdo estudantil dispersa
geograficamente e, em particular, aquela que se encontra em zonas
periféricas, que nao dispdem das redes das instituicbes convencionais.

2. Administra mecanismos de comunicacdo multipla, que permitem
enriquecer os recursos de aprendizagem e eliminar a dependéncia do

ensino face a face.



3. Favorece a possibilidade de melhorar a qualidade da instrugao ao atribuir
a elaboragao dos materiais didaticos aos melhores especialistas.

4. Estabelece a possibilidade de personalizar o processo de aprendizagem,
para garantir uma sequéncia académica que responda ao ritmo do
rendimento do aluno.

5. Promove a formacao de habilidades para o trabalho independente e para
um esforgo auto-responsavel.

6. Formalizam vias de comunicacio bidirecionais e frequentes relacbes de
mediag¢ao dinamica e inovadora.

7. Garante a permanéncia do aluno em seu meio cultural e natural com o
que se evitam os éxodos que incidem no desenvolvimento regional.

8. Alcanca niveis de custos decrescentes, ja que, depois de um forte peso
financeiro inicial, se produz coberturas de ampla margem de expansao.

9. Realiza esforgos que permitem combinar a centralizagdo da producéao
com descentralizagdo do processo de aprendizagem.

10.Precisa de uma modalidade para atuar com eficacia e eficiéncia na
atengao das necessidades conjunturais da sociedade, sem os desajustes

gerados pela separagao dos usuarios de seus campos de atuagéao.

N. Mckenzie, R. Postgate e J. Schuphan (1979): O sistema deve facilitar a
participacdo de todos os que querem aprender sem lhe impor os requisitos
tradicionais de ingresso e sem que a obtencdo de um titulo académico ou

qualquer outro certificado seja a unica recompensa.

Com o objetivo de alcancgar a flexibilidade que se requer para satisfazer a uma
ampla gama de necessidades individuais, o sistema deveria permitir o emprego
efetivo, a opcdo da midia falada, televisiva, cinematografica ou escrita como

veiculos de aprendizagem (...).



O sistema deve estar em condicbes de superar a distancia entre o pessoal
docente e os alunos, utilizando essa distancia como elemento positivo para o

desenvolvimento da autonomia na aprendizagem.

Charles A. Wedemcyer (1981): E uma modalidade de educacdo em que o
aluno esta a distadncia do professor grande parte do tempo ou todo o tempo,

durante o processo de ensino-aprendizagem.

M. L. Ochoa (1981): Um sistema baseado no uso seletivo de meios
instrucionais, tanto tradicionais quanto inovadores, que promovem 0 processo de
auto-aprendizagem, para obter objetivos educacionais especificos, com um
potencial de maior cobertura geografica que a dos sistemas educativos

tradicionais - presenciais.

Miguel Casas Armengol (1982): A expressao Educacado a Distancia cobre um
amplo espectro de diversas formas de estudo e estratégias educativas, que tém
em comum o fato de que ndo se cumprem mediante a tradicional e continua
contigliidade fisica de professores e alunos em locais especiais para fins
educativos; esta nova forma educativa inclui todos os métodos de ensino nos
quais, devido a separacdo existente entre alunos e professores, as fases
interativas e pré-ativas do ensino sdo conduzidas mediante a palavra impressa

e/ou elementos mecéanicos e eletronicos.

Hilary Perraton (1982): A Educacdo a Distancia € um processo educativo em
que uma parte consideravel do ensino é dirigida por alguém afastado no espago

ou no tempo.

Desmond Keegan (1983/1986) também apresenta a EAD através das

seguintes caracteristicas:

« A separacéo do professor e do aluno, o que a distingue das aulas face a

face.



« A influéncia de uma organizagdo educacional que a distingue do ensino
privado.

e O uso de meios técnicos usualmente impressos, para unir professor e
aluno e oferecer o conteudo educativo do curso.

e O provimento de uma comunicacao bidirecional, de modo que o aluno
possa beneficiar-se e, ainda, iniciar o dialogo, o que a distingue de
outros usos da tecnologia educacional.

e O ensino aos alunos como individuos e raramente em grupos, com a
possibilidade de encontros ocasionais, com propdsitos didaticos e de
socializacao.

A participacdo em uma forma mais industrializada de educagao, baseada
na consideragcao de que o ensino a distancia se caracteriza por: divisdo
de trabalho, mecanizagcdo, automacido, aplicacdo de principios
organizativos, controle cientifico, objetividade do ensino, produgéo

massiva, concentragao e centralizagao.

Otto Peters (1983): O ensino/Educacao a Distancia é um método de transmitir
conhecimentos, habilidades e atitudes, racionalizando, mediante a aplicacdo da
divisdo do trabalho e de principios organizacionais, assim como o0 uso extensivo
de meios técnicos, especialmente para o objetivo de reproduzir material de ensino
de alta qualidade, o que torna possivel instruir um grande numero de alunos ao
mesmo tempo e onde quer que vivam. E uma forma industrial de ensinar e

aprender.

Gustavo Cirigliano (1983): Educagao a Distancia é um ponto intermediario de
uma linha continua em cujos extremos se situam, de um lado, a relagao presencial
professor-aluno, e, de outro, a educacao autodidata, aberta, em que o aluno nao

precisa da ajuda do professor.

Na Educacdo a Distancia, ao ndo haver contato direto entre educador e

educando, requer-se que os conteudos sejam tratados de um modo especial, isto



€, tenham uma estrutura ou organizagdo que os torne passiveis de aprendizado a
distancia. Essa necessidade de tratamento especial exigida pela "distancia" é o
que valoriza 0 "modelo da instrugao", de modo que se torne um modo de tratar e
estruturar os conteudos para fazé-los assimilaveis. Na Educagao a Distancia, ao
se colocar o aluno em contato com o "material estruturado”, ou seja, com o0s
conteudos organizados segundo seu planejamento, € como se, no texto, o

material - e gragas ao planejamento - o préprio professor estivesse presente.

Victor Guédez (1984): Educacdo a Distancia € uma modalidade mediante a
qual se transferem informagbes cognitivas e mensagens formativas através de
vias que nao requerem uma relacdo de contiglidade presencial em recintos

determinados.

Ricardo Marin Ibafiez (1984 e 1986): Definir o ensino a distancia em fungao de
que nao é imprescindivel que o professor esteja junto ao aluno nao é de todo
exato, embora seja um trago meramente negativo. No ensino a distancia, a
relacao didatica tem um carater multiplo. Ha que se recorrer a uma pluralidade de

vias. E um sistema multimidia.

France Henri (1985): A formacgédo a distancia é o produto da organizagdo de
atividades e de recursos pedagogicos dos quais se serve o aluno, de forma
autbnoma e seguindo seus préprios desejos, sem que se lhe seja imposto
submeter-se as limitagbes espago-temporais nem as relagbes de autoridade da

formacéo tradicional.

Miguel A. Ramén Martinez (1985): A Educacédo a Distancia € uma estratégia
para operacionalizar os principios e os fins da educacdo permanente e aberta, de
tal maneira que qualquer pessoa, independentemente do tempo e do espaco,
possa converter-se em sujeito protagonista de sua prépria aprendizagem, gracas
ao uso sistematico de materiais educativos, reforgados por diferentes meios e

formas de comunicacao.



José Luis Garcia Llamas (1986): A Educacdo a Distancia € uma estratégia
educativa baseada na aplicacdo da tecnologia a aprendizagem, sem limitagdo do
lugar, tempo, ocupacéo ou idade dos alunos. Implica novos papéis para os alunos

e para os professores, novas atitudes e novos enfoques metodoldgicos.

Dereck Rowntree (1986): Por Educagdo a Distancia entendemos aquele
sistema de ensino em que o aluno realiza a maior parte de sua aprendizagem por
meio de materiais didaticos previamente preparados, com um escasso contato
direto com os professores. Ainda assim, pode ter ou ndo um contato ocasional

com outros alunos.

Jaime Sarramona (1991): Metodologia de ensino em que as tarefas docentes
acontecem em um contexto distinto das discentes, de modo que estas sdao, em
relacao as primeiras, diferentes no tempo, no espago ou em ambas as dimensodes

ao mesmo tempo.

Lorenzo Garcia Aretio (1994): O ensino a distancia € um sistema tecnoldgico
de comunicagao bidirecional, que pode ser massivo e que substitui a interacdo
pessoal, na sala de aula, de professor e aluno, como meio preferencial de ensino,
pela acéo sistematica e conjunta de diversos recursos didaticos e pelo apoio de
uma organizagao e tutoria que propiciam a aprendizagem independente e flexivel

dos alunos.

2.2 Histoérico da EAD

Quando a distancia nao permitia a comunicacdo entre as pessoas as
mensagens escritas foram a primeira estratégia para estabelecer a comunicacéo e
neste intercambio se da a origem da comunicacdo educativa. Assim poderiamos
dizer que o ensino do cristianismo poderia ser considerado o embrido da atual

Educacdo a Distancia. Segundo Landim (1997), as mensagens trocadas pelos



cristdos para difundir a palavra de Deus sao a origem da comunicagéo educativa,
por intermédio da escrita, com o objetivo de propiciar aprendizagem a discipulos

fisicamente.

Ja Alves defende a tese que a Educacéao a Distancia iniciou com a invengao da
imprensa, porque antes de Guttenberg “os livros, copiados manualmente, eram
carissimos e, portanto, inacessiveis a plebe, razdo pela qual os mestres eram
tratados como integrantes da Corte. Detinham o conhecimento, ou melhor, os

documentos escritos, que eram desde o século V a.C. feitos pelos escribas”.

Dentro da evolugdo da comunicagao baseada na escrita, outro marco
importante foi a criagdo em 1840, na Inglaterra, do Penny Post, (Moore e Kearsley,
1996, p.21 e Mattelart 1994, p. 21) que entregava correspondéncia, independente
da distancia, ao custo de 1 penny, o equivalente a 10 centavos. Embora Landim
(1997, p. 2) mencione um anuncio da Gazeta de Boston de 1728 que oferecia
material para ensino e tutoria por correspondéncia e Alves (1994, p.9) considere
como a primeira experiéncia de EAD um curso de contabilidade na Suécia em
1833. Moore e Kearsley (1996, p. 20) destacam que o estudo em casa se tornou
interativo com o desenvolvimento de servigos de correio baratos e confiaveis que

permitiam aos alunos se corresponder com seus instrutores.

A partir desta estrutura - barateamento de material impresso e dos correios -
cada vez mais cursos foram surgindo no mundo inteiro, sendo que Moore e
Kearsley (1996, p. 20) destacam um novo momento importante, quando "a
respeitabilidade da academia na formatacdo de cursos por correspondéncia foi
formalmente reconhecida quando o estado de Nova lorque autorizou o Chatauqua

Institute em 1883 a conferir diplomas através deste método".

Alves (1994, p. 10) menciona a lllinois Wesleyan University como a primeira
Universidade Aberta no mundo, tendo iniciado em 1874 cursos por

correspondéncia. Landim (1997, p. 2) considera que a "primeira instituicdo a



fornecer cursos por correspondéncia foi a Sociedade de Linguas Modernas, em

Berlim, que em 1856 iniciou cursos de francés por correspondéncia".

Mas o verdadeiro salto da-se a partir de meados dos anos 60 com a
institucionalizacdo de varias ag¢des nos campos da educagdo secundaria e
superior, comegando pela Europa (Franga e Inglaterra) e se expandindo aos
demais continentes. Walter Perry e Greville Rumble (1987,4) citam as
experiéncias que mais se destacaram. Em nivel do ensino secundario:
HermodsNKI Skolen, na Suécia; Radio ECCA, na llhas Canarias; Air
Correspondence High School, na Coréia do Sul; Schools of the Air; na Australia;
Telesecundaria, no México; e National Extension College, no Reino Unido. Em
nivel universitario: Open University, no Reino Unido; FernUniversitat, na
Alemanha; Indira Gandhi National Open University, na India; Universidade Estatal
a Distancia, na Costa Rica. As quais podem acrescentar a Universidade Nacional
Aberta, da Venezuela; Universidade Nacional de Educacdo a Distancia, da
Espanha; o Sistema de Educagado a Distancia, da Colémbia; a Universidade de
Athabasca, no Canada; a Universidade para Todos os Homens e as 28
universidades locais por televisdao na China Popular, entre muitas outras.
Atualmente mais de 80 paises, nos cinco continentes, adotam a educacao a
distdncia em todos os niveis de ensino, em sistemas formais e nao-formais de
ensino, atendendo a milhdes de estudantes. A educacdo a distancia tem sido
largamente usada para treinamento e aperfeicoamento de professores em servico,
como é o caso do México, Tanzania, Nigéria, Angola e Mogambique. Programas
nao-formais de ensino tém sido utilizados em larga escala para adultos nas areas
de saude, agricultura e previdéncia social, tanto pela iniciativa privada como pela
governamental. Hoje é crescente o numero de instituicbes e empresas que
desenvolvem programas de treinamento de recursos humanos através da
modalidade da educacédo a distancia. Na Alemanha, em que pese reclamacdes
empresariais com respeito ao alto custo da mao-de-obra, o elevado indice de

produtividade do trabalho esta relacionado diretamente aos investimentos em



treinamento e reciclagem. Na Europa, de forma acelerada se investe em educagao
a distancia para o treinamento de pessoal na area financeira, representando o
investimento em treinamento maior produtividade e redugédo de custos na ponta
(Nunes, 1992a). Nos Estados Unidos, ganha destaque o investimento em
formagdo e treinamento de pessoal, o que ira certamente gerar significativo

impulso a educacéao a distancia naquele pais.

A expansido do numero de Universidades que estdo trabalhando com
Educacédo a Distédncia em todos os continentes é muito significativa, e novas
Instituicbes Educacionais estdo surgindo, usando diversas midias e oferecendo
cursos em varias areas do conhecimento. O acelerado desenvolvimento da area
gera, além dos cursos em si, uma série de Associagbes, Grupos de Pesquisa,

Publicacées, Estudos de Caso, Teses e Dissertacoes.

No ambito internacional a Educagdo a Distancia tem um histérico e uma
dimensao que difere do cenario brasileiro em 3 aspectos principais: numero de
alunos atendidos, quantidade de Universidades envolvidas e diversidade de

Cursos.

2.2.1 A EAD no Brasil

No Brasil, destaca-se o radio e ndo a correspondéncia como a primeira
experiéncia de EAD no pais. A Fundacado da Radio Sociedade do Rio de Janeiro
transmitia programas de literatura, radiotelegrafia e telefonia, linguas e outros em

1923, coordenado por um grupo da Academia Brasileira de Ciéncias.

Com a fundagdo do Instituto Radio-Monitor, em 1939, e depois do Instituto
Universal Brasileiro, em 1941 varias experiéncias foram iniciadas e levadas a

termo com relativo sucesso (Guaranys; Castro, 1979, 18).



Na década de 50, outras instituicbes, motivadas pela necessidade de
democratizar o saber e tomando como realidade as dimensdes continentais

brasileiras, passaram a fazer uso do ensino a distancia via correspondéncia.

Os anos 60 assistiram o auge do Instituto Universal Brasileiro, seguido de uma
série de outras iniciativas nacionais: SENAC, SENAI, SENAR, que tinham nesta
estratégia o objetivo da profissionalizagcdo e/ou capacitacdo de trabalhadores
(VOLPATO, SOPRANO, BOTTAN et al., 1996).

Na década de 70 a EAD ganhou lugar de destaque com a criagdo do Programa
Nacional de Teleducacao (PRONTEL). Posteriormente o programa foi fortalecido
com a criagdo da FUNTEVE, que passou a colocar programas educativos no ar
em parceria com diversas radios educativas e canais de TV. Outras iniciativas
marcam a histéria da Educacédo a distancia no Brasil, como o projeto Minerva,
projeto SACI, Telecurso 2° Grau, o MOBRAL. Podemos destacar também as
iniciativas das Universidades como a UNB, a UFMT e a UFSC. Acbes
governamentais como o Programa Salto para o Futuro, TVEscola, PROINFO e
Proformagcao sao também algumas das iniciativas que vem mudando o rumo da

Educacéao a Distancia no Brasil.

Nos moldes atuais, a Educacdo a Distancia enfatiza o uso de diversas
tecnologias de comunicagdo e informagao, no desenvolvimento profissional e
humano, abrindo um leque de opcgdes interativas. Isto permite a verdadeira
democratizagdo do saber. Estas opg¢des interativas se concretizam pelo uso de

midias variadas, que minimizam os custos, e facilitam o acesso geogréfico.

Desta forma, esta modalidade de Educacdo vem atender as tendéncias do
mundo contemporaneo, onde fazer uso de varios meios para propagar o
conhecimento, permite que o ser humano determine o como, o quando e o onde

aprender.



2.2.2 Experiéncias de EAD no Brasil

No Brasil, o processo de inovagédo na EAD, com o uso regular de tecnologias
da comunicacéo e da informacgao, tem a constituicdo de seus primeiros agentes no
ano de 1995. Neste ano, a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) cria o
Laboratério de Ensino a Distancia (LED), em Florianépolis, a Universidade
Anhembi-Morumbi, em Sao Paulo, cria o Departamento de Ensino Interativo a
Distédncia e a Escola Paulista de Medicina (hoje Universidade Federal de S&o
Paulo - Unifesp) cria o projeto Unifesp Virtual. Estas trés universidades foram
pioneiras no Brasil na criagdo de ambientes préprios para o uso da Internet, como
midia educacional qualificada. A UFSC aprofundou-se, também, no conceito e uso
de midias integradas, oferecendo EAD por videoconferéncia, teleconferéncia, CD-

ROM, video-aulas, sistemas de telefonia e material impresso.

Estes trés agentes — UFSC, Universidade Anhembi Morumbi e Unifesp —
respondem, portanto, pela chegada e implantagédo regular no Brasil dos recursos
da 32 Geragao de Educagéao a Distancia. Em 1996 e 1997, surgem outros nucleos
brasileiros de EAD, com o uso de novas tecnologias, principalmente Internet. Na
Faculdade Carioca, na cidade do Rio de Janeiro, o nucleo Univir pesquisa
ambientes virtuais de aprendizagem, inicia parcerias, visando a formar
universidades corporativas pela Internet e adota o ambiente Learning Space,
como plataforma em cursos “on-line”. Na Pontificia Universidade Catdlica do Rio,
laboratérios de informatica pesquisam e desenvolvem ambientes Internet de
ensino-aprendizagem e na Pontificia Universidade Catodlica de Campinas
(Puccamp), o Instituto de Informatica inicia, em 1996, o uso de ferramentas de
correspondéncia eletrdnica, nos processos de orientagcdo de alunos de mestrado.
Em 1997, a Puccamp ja oferecia duas disciplinas do curso de mestrado em

Informatica totalmente a distancia, através da Internet.



Em 1997, a Universidade Federal de Pernambuco oficializa o projeto Virtus,
criado por professores da instituicdo, em 1996, como um nucleo de pesquisa do
ciberespacgo. Apos sua institucionalizagao, o Virtus inicia a oferta de atividades de
disciplinas presenciais pela Internet e a constru¢do de ambientes virtuais de
aprendizagem, com tecnologia desenvolvida na propria universidade. No ano
seguinte, o Virtus ja oferece disciplinas completamente “on-line” e comega a
formar parcerias externas, para realizar cursos “on-line”, por demanda. Em 1998, a
Faculdade de Comunicacdo da Universidade Federal da Bahia lanca cursos de
extensdo na area de Comunicacdo e Jornalismo, via Internet. Em 1999, a
Universidade de Brasilia (UnB) passa a utilizar recursos de terceira geragao, para
oferecer disciplinas de cursos presenciais pela Internet e langa também um
programa de especializagdo em EAD por Internet, com o ambiente canadense
Virtual-U. A Universidade Federal de Minas Gerais utiliza a Internet para oferecer

cursos do auto-aprendizagem em Informatica, desde de 1996.

Tém inicio, assim, o0s primeiros registros brasileiros de universidades
tecnoldgicas de terceira geragdo de educacdo a distancia e de universidades
tradicionais extensivas. O primeiro conceito — universidade tecnolégica — implica
oferta e expansado por sistemas computacionais de informacédo dos servigos e
oportunidades que um campus ofereceria aos alunos e aponta para um
aprendizado “on-line”, assincrono, efetuado através da Internet e para o maior uso
dos sistemas de conferéncia via computador (“on-line” — videoconferéncia
sincrona). Esses sistemas permitem que os estudantes interajam entre si e com
seus professores, assim como acessarem um crescente grupo de recursos
educacionais disponiveis na Web. O segundo conceito — universidade tradicional
extensiva —, implica criagdo de nucleos avancados de recepcao de aulas em
outros ambientes, o que pode ser feito com o uso de sistemas de teleconferéncia

ou de videoconferéncia.

Com perfil distinto de atuagcdo, o Laboratério de Educagdo a Distancia

(LED/UFSC) desenvolveu os primeiros trabalhos como instancia de suporte



metodoldgico e de gerenciamento de tecnologias da comunicagéo e informagéo,
para cursos de extensdo e de mestrado, criados pelo Programa de Pos-
Graduacgao em Engenharia de Producao, nas areas de Engenharia de Transporte,
Ergonomia e Engenharia de Produgéo. Nos anos subsequentes, o LED ampliou o
leque de oferta de cursos, atuando em parceria com outras areas académicas,
criando programas em areas como Contabilidade, Educagdo, Saude e
Administracdo. O Departamento de Ensino Interativo a Distancia da Universidade
Anhembi Morumbi dedica-se, inicialmente, a oferta de programas de extensdo em
moda, turismo e marketing e a pesquisa em “design”, para educagao por Internet.
Em seguida, estrutura programas de especializagdo, oferecidos ao mercado, a
partir de 1999. A Escola Paulista de Medicina desenvolve seus primeiros
experimentos com a oferta, via Internet, de materiais suplementares em biologia
molecular e genética aos alunos de cursos regulares de graduacdo da area da
saude da Unifesp. Os primeiros cursos de aperfeicoamento, com

acompanhamento da aprendizagem dos alunos comegaram em 1997.

Na primeira metade da década de 90, mesmo antes da regulamentagdo da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de 1996, o cenario da EAD ja
comegava a mudar, pela iniciativa autbnoma de universidades na oferta de
programas especiais de graduagdo a distancia. Atuando pela modalidade de
ensino por correspondéncia e atividades semi-presenciais, duas universidades
federais promovem cursos de graduacdo para formar professores para o Ensino
Fundamental. A Universidade Federal do Mato Grosso (UFMT), através do
Instituto de Educacdo, e a UFSC, através do Centro de Ciéncias Fisicas e
Matematicas, instituem cursos de graduacdo especiais em Pedagogia e em
Ciéncias Naturais e Matematica, respectivamente. O programa de Pedagogia foi
ofertado pela UFMT para professores leigos em exercicio, nas séries iniciais do
Ensino Fundamental, na regido Norte de Mato Grosso, e o programa de Ciéncias
Naturais e Matematica atendeu professores no exercicio da 4.2 a 8.2 séries do

Ensino Fundamental, na regiao Oeste de Santa Catarina.



Paralelamente a atuagao das instituicdes citadas acima, e considerando os
fatores de mudanga indicados na abertura deste tema (Legislacdo especifica;
Novas Tecnologias; Inovagdo Pedagdgica; Iniciativas Universitarias Autbnomas;
Demandas Sociais e Estratégicas; Competitividade Nacional e Internacional entre
as IES), temos, entdo, um conjunto de fatores que, em tese, fornecem condi¢des
estruturais para a implantacdo em escala de uma EAD moderna e voltada para o

ensino superior no Brasil.

Ainda estdo ausentes neste cenario, estudos de viabilidade econdmica para a
EAD, no ensino superior. Os beneficios de reducdo de custos indiretos para os
alunos e para a instituicdo sao claros na EAD. Eliminam-se deslocamentos
geograficos e os consequentes gastos adicionais em transporte, moradia e
alimentacdo para os alunos. Da mesma forma, as instituicdes demandam menor
investimento fixo em instalacdes fisicas. Por outro lado, alunos e universidades
devem ter a disposi¢cao equipamentos e estruturas de telecomunicacgao eficientes,
para uma comunicagado de boa performance nas atividades de aprendizagem nos
modelos de EAD, com uso intensivo de tecnologia. Os servigos oferecidos
tradicionalmente no campus, como biblioteca, entrega de trabalhos, quadro de
avisos e secretaria, por exemplo, precisam ser feitos remotamente, seja por uma
interface que virtualiza o campus, na Internet, seja por servigos de trocas via

correio, ou telefone.

Os custos de transmissao de dados e da logistica necessaria para dar suporte
a esses servicos a distancia entram como novo fator de custo fixo para as
universidades e como fator de custo variavel, para os alunos. A atualizacdo de
computadores e de “softwares”, em algumas circunstancias, é tdo necessaria que
precisa ser considerada como um custo fixo. Nos custos diretos das instituicoes de
ensino superior (IES), como a remuneragcdo de professores, por exemplo, ao
mesmo tempo em que se pode pensar numa otimizacdo na producdo dos
conteudos e instrumentos de aprendizagem basicos, para cada disciplina, é

preciso considerar que a exigéncia de tutoria, para o acompanhamento da



aprendizagem e avaliagdo dos alunos, tende a ocorrer numa relagéao
professor/aluno bastante proxima do ensino presencial, quando se oferecem
programas de escolarizacdo formal. No conjunto destes fatores, as tendéncias de
mercado apontam para um custo final aluno/més competitivo da EAD, em relagao
ao ensino presencial. Somente, com a formacao de séries historicas de pesquisa

de mercado esta afirmagao podera ser consolidada no cenario brasileiro.

A nao-disponibilidade de dados significativos, nesta area, pode estar
contribuindo para retardar a implementacédo de um numero maior de nucleos de
EAD nas IES mantidas pela cobrangca de mensalidades dos alunos. Nas IES
publicas, projetos de interesse social, para atender parcelas com elevada caréncia
de escolarizagao formal, sem a cobranga de mensalidade dos alunos, tém sido
apresentados para instituicbes nacionais e internacionais de fomento ou,
diretamente, ao poder publico. Nesta linha, podemos citar os cursos de graduagao
oferecidos pela UFSC e pela UFMT, no comego da década, e o projeto
Universidade Virtual do Centro-Oeste, um consorcio das universidades publicas do
Distrito Federal e dos estados de Goias, Tocantins, Mato Grosso e Mato Grosso
do Sul.

Os produtos universitarios de EAD, voltados para atender clientelas que
buscam educagao continuada, requalificacao profissional ou aperfeicoamento em
nivel de poés-graduacgdo, tém encontrado mecanismos de autofinanciamento de
mercado, tanto nas IES particulares, quanto nas publicas. Nesta linha, estdo os
produtos de EAD de terceira geracdo, criados pela Univir, pela Universidade
Federal de Sao Paulo, pela Universidade Anhembi-Morumbi, pela Universidade

Federal de Santa Catarina e pela Universidade de Brasilia.

2.3 Educacao a Distancia: Uma Avaliacao



2.3.1 O que é Educacao a Distancia

Existem diversas definicbes e diferentes denominagdes para Educagao a
Distancia, que sédo usadas popularmente. Entre estas definicbes e denominacgdes

podemos citar:

» Aprendizagem a Distancia (AD): "Sistema dirigido ou um processo para
conectar os aprendizes aos recursos remotos. AD pode ser um meio
preliminar ou suplementar de aprendizagem".

o Educagdo a Distancia (EAD): "Educacado realizada através de midia
eletrbnica, utilizando satélite, video, audio-grafico, computador,

multimidia etc".

Neste trabalho, os termos "Educacgdo a Distancia" e "ensino-aprendizagem a

distancia" serdao usados indistintamente.

E preciso notar que EAD refere-se a situagdes de ensino-aprendizagem nas
quais o professor e o(s) aprendiz(es) estdo geograficamente separados e,
consequentemente, se valem de meios eletrénicos e de materiais impressos para

a distribuicao de conteudos educacionais.

A EAD inclui o ensino a distancia, papel do professor no processo, e a
aprendizagem a distancia, papel do aprendiz no processo. Nesse novo contexto,
0s papéis do professor e do aluno sao diferentes em relacdo ao ensino tradicional:
o professor € o facilitador e o aluno, o aprendiz. Neste tutorial, os termos
professor/facilitador e estudante/aluno/aprendiz estardo sendo usados com o

mesmo significado.
Diversas caracteristicas-chave definem EAD, tais como:

1. A separacdo do professor e do aprendiz durante a maior parte do

processo educacional.



2. O uso de meios educacionais para unir o professor e o estudante e
carregar o conteudo do curso.

3. A provisao de comunicagao em dois sentidos: entre o professor, tutor ou
instituicdo, e o aprendiz.

4. A separacao do professor e do estudante no espaco e/ou no tempo.

5. Controle da iniciativa de aprendizagem pelo estudante, ao invés do
professor.

6. Com a velocidade das mudancgas tecnoldgicas, o sistema educacional é
desafiado a ampliar oportunidades sem aumentar os orcamentos. Muitas
instituicbes  educacionais estdo respondendo a este desafio

desenvolvendo programas de EAD.

Basicamente, a EAD ocorre quando professor e estudante(s) s&o separados
pela distancia fisica, e a tecnologia, como a de voz, video, dados e impressa, é

usada como ponte entre os dois. Os programas de EAD podem:

« Viabilizar uma segunda chance as pessoas que, ja possuindo alguma
formacéao superior, querem estudar em uma faculdade;

e Proporcionar uma boa oportunidade aqueles que estejam em
desvantagem por limitagdo de tempo, distancia ou incapacidade fisica;

o Permitir uma atualizagcdo de conhecimento aos trabalhadores em seus

proprios locais de trabalho.

2.3.2 Eficacia da Educacgao a Distancia

Muitos educadores perguntam se os estudantes a distancia aprendem tanto
quanto os estudantes que recebem o ensino na forma tradicional. Pesquisas que
comparam a EAD a modalidade tradicional (presencial) indicam que o ensino e o
estudo a distdncia podem ser tdo eficazes quanto a sala de aula, quando o

meétodo e as tecnologias usadas s&o apropriados as tarefas de aprendizagem, ha



interacao entre os aprendizes e quando o professor da um "feedback" ao aprendiz
em tempo habil (Moore & Thompson, 1990; Verduin & Clark, 1991).

A eficacia dos programas de EAD comega com um planejamento criterioso e
uma compreensao do foco e das necessidades do estudante. A tecnologia
apropriada s6 pode ser selecionada a partir do momento em que estes elementos
sejam compreendidos em detalhes. Nao ha nenhum mistério na maneira como os
programas eficazes de EAD s&o desenvolvidos. Estes n&o acontecem
espontaneamente; evoluem com o trabalho arduo e os esforcos dedicados de
muitos individuos e organizagdes. De fato, os programas bem sucedidos de EAD
se valem dos esforcos consistentes e integrados dos estudantes, da faculdade,

dos facilitadores, da equipe de funcionarios de apoio e dos administradores.

Trés elementos sdo de grande importancia para todo programa bem sucedido

de EAD, como segue:
1. Projeto Instrucional

Os métodos tradicionais de ensino ndo sdo completamente transferidos para os
meétodos de aprendizagem a distancia. Os novos projetos instrucionais precisam

ser criados e executados para capturar os beneficios das novas tecnologias.
2. Tecnologia

O tipo e o uso apropriados da tecnologia podem construir ou destruir um bom
programa de EAD. Conhecer os objetivos de aprendizagem, bem como a dinamica
de distribuicdo do ensino, antes de adquirir a tecnologia ajudara a economizar

tempo e dinheiro.

3. Suporte



Receber a ajuda de diferentes fontes pode incentivar novos usuarios
(professores e estudantes) a desenvolverem e expandirem meios eficazes e

eficientes, para criar métodos de ensino a distancia.

2.3.3 Principais Participantes na EAD

A seguir, serdo descritos, sucintamente, os papéis dos principais participantes

nos programas de EAD e seus respectivos desafios.
a) Aprendizes

Atender as necessidades de aprendizagem dos estudantes € a base de cada

programa eficaz de EAD e é a forma pela qual todos os esforgos serao julgados.

Nao obstante o contexto educacional, o papel preliminar do estudante é
aprender. Esta € uma tarefa que, sob as melhores circunstancias, requer
motivagédo, planejamento e a habilidade de aplicar, na pratica, os conteudos

aprendidos.
b) Docentes

O sucesso do esforgo da aprendizagem a distancia repousa sobre os ombros

da docéncia.

Na sala de aula convencional, as responsabilidades do docente incluem
elaborar o conteudo do curso e compreender as necessidades de aprendizagem
dos aprendizes. Outros desafios existem e devem ser superados pelo professor,

tais como:

o Compreensao das caracteristicas e das necessidades dos estudantes a

distancia com experiéncia previamente limitada;



o Adaptacado de seus estilos de ensinar, considerando as necessidades e
expectativas de uma audiéncia heterogénea;

o Compreensao das diferentes tecnologias disponiveis para a distribuigao
do curso enquanto se mantém focado na sua tarefa de ensinar;

o Adocao dos papéis de facilitador e de provedor de conteudo ao mesmo

tempo.

c) Facilitadores

O professor, normalmente, acha proveitoso contar com um facilitador para

fazer uma ponte entre ele e os aprendizes.

Para que o facilitador atue de forma eficaz, ele deve compreender as
necessidades dos aprendizes e as expectativas do professor, bem como seguir

suas diretrizes.

d) Equipe de funcionarios de apoio

Estes individuos asseguram a devida atenc¢do para os varios detalhes.

A maioria dos programas de EAD possui fungdes de apoio para matricula dos
estudantes, distribuicdo de materiais, geréncia de recursos técnicos etc. O pessoal

do apoio mantém a coeséao do esforgo de EAD.

e) Administradores

Embora os administradores tenham influéncia sobre os programas de EAD de
uma instituicdo, normalmente, eles perdem contato, uma vez que o programa se
torna operacional. Mais do que prover idéias, os administradores também ajudam

na criagdo de um consenso, tomam decisdes e servem como referéncia.



Ao trabalharem junto ao pessoal técnico e de apoio, eles asseguram que 0s
recursos tecnoldgicos estejam adequadamente alocados, de acordo com a missao

da instituicéo.

O mais importante € que eles mantenham um foco académico. Desta forma, o
alcance das necessidades de aprendizagem dos estudantes a distancia passa a

ser a sua responsabilidade primordial.

2.4 Estratégias para Ensinar a Distancia

2.4.1 Melhorando o Planejamento e a Organizagao

E preciso notar que ao se desenvolver ou adaptar o ensino a distancia, o
conteudo principal permanece, basicamente, inalterado, embora sua apresentagao
requeira novas estratégias e um tempo adicional de preparagédo. Sugestdes para o
planejamento e organizacdo de um curso distribuido a disténcia incluem as

seguintes estratégias:

e Comegar o processo de planejamento do curso estudando os resultados
revelados pelas pesquisas de EAD; ha diversos resumos de pesquisa
disponiveis (Moore & Thompson, 1990).

« Antes de desenvolver algo novo, verificar e revisar materiais existentes
para o conteudo e idéias de apresentacgao.

« Analisar e compreender os pontos fortes e fracos do provavel sistema de
distribuicao disponivel (por exemplo, audio, video, dados, impresso etc.),
nao somente em termos de como eles sao distribuidos (por exemplo,
satélite, microondas, cabo de fibra 6tica etc.), mas também em termos
das necessidades do aprendiz e das exigéncias do curso selecionando

antes a mistura ideal da tecnologia instrucional.



« O contato com a tecnologia de distribuicdo é critico tanto para o professor
quanto para os estudantes. Levar em conta uma reunidao antes do inicio
do curso, na qual a classe possa se encontrar, informalmente, utilizando
a tecnologia de distribuicdo, e aprender sobre os papéis e as
responsabilidades da equipe de funcionarios de apoio técnico.

« No comego da aula, iniciar uma discussdo aberta do conjunto de regras,
linhas de acdo e padrdées; uma vez que os procedimentos forem
estabelecidos, aprova-los.

o Certificar de que cada local esta equipado corretamente com um
equipamento funcional e acessivel. Se possivel providenciar uma "linha
telefénica gratuita" para relatar e corrigir problemas.

e Se 0s materiais do curso forem enviados pelo correio, certificar de que
eles serdo recebidos antes do inicio das aulas; para ajudar os
estudantes a manterem os materiais organizados, considerar a
associacao de ementa, anotacdes e outras leituras antes da distribuig¢ao.

o Comecar lentamente, com um numero manipulavel de locais e de
estudantes; as dificuldades logisticas do ensino a distancia aumentam de

acordo com cada local adicional.

2.4.2 Necessidade de Conhecer os Estudantes

Os estudantes devem rapidamente se sentir confortaveis com a aprendizagem
a distancia para que seu funcionamento seja eficaz. Esforgos podem ser feitos
para adaptar o sistema de distribuicdo para melhor motivar e conhecer as
necessidades dos estudantes, em termos do conteudo e estilos preferidos de
aprendizagem. As seguintes estratégias de acompanhamento para conhecer as

necessidades dos estudantes devem ser consideradas:



« Ajudar os estudantes a se tornarem familiares e confortaveis a tecnologia
de distribuicdo e preparacdo para que possam resolver os problemas
técnicos que venham a surgir; foco na solugdo de problemas comuns,
nao colocando culpa na dificuldade técnica ocasional.

e Tornar estudantes cientes dos canais de comunicagao a serem usados no
curso, fazendo com que eles se tornem confortaveis a estes canais
(Holmberg, 1985).

o Aprender sobre as experiéncias dos estudantes; discutir as experiéncias e
interesses do professor € igualmente importante.

e Ser sensivel aos estilos diferentes de comunicacdo e a variedade de
bases culturais; lembrar, por exemplo, que os estudantes podem falar
linguas diferentes e que o humor é culturalmente especifico e ndo sera
percebido da mesma maneira por todos.

e Lembrar que os estudantes devem desempenhar um papel ativo no curso
distribuido a distancia, tendo responsabilidades, independentemente da

aprendizagem.

2.4.3 Melhorando a Interacao e o “Feedback”

Sem "feedback" visual, os professores podem encontrar dificuldade em
determinar se os estudantes estdo prestando atencdo e compreendendo os

conceitos.
Assim, para obter um "feedback" melhor:

. Pedir ao estudante que participe da discussao através do
telefone ou e-mail.
. Fazer comentarios sobre os exercicios feitos; seja especifico

e incentivador.



. Usar problemas ou exercicios que permitam nivelar a
compreensao dos estudantes.

. Fazer com que os estudantes megam seu proprio progresso
através de itens de auto-aprendizagem tais como perguntas, listas de
verificagao, e auto-testes.

. Acompanhar a interacado do estudante através do uso de uma
matriz ou de uma lista de verificagao; isto assegurara que todos os locais

e todos os estudantes participem das aulas.

2.4.4 Técnicas Eficazes para Ensinar

A EAD requer mais énfase na aplicagcdo de técnicas existentes do que,
propriamente, no desenvolvimento de novas técnicas. Os seguintes itens devem

ser considerados:

e Avaliar, a quantidade de conteudo que pode ser abordada de forma
adequada no curso; devido a logistica envolvida, apresentar o conteudo
a distancia é, geralmente, mais demorado do que apresentar o0 mesmo
conteudo na sala de aula tradicional.

« Estar ciente de que os estudantes participantes terao estilos diferentes de
aprendizagem; alguns membros do grupo aprenderdo facilmente,
enquanto outros tenderdo a se desempenhar melhor trabalhando
independentemente.

« Diversificar e planejar as atividades do curso, evitando aulas longas;
intercalar os conteudos das apresentacdes com discussdes e exercicios
centrados nos estudantes.

e Humanizar o curso, focalizando-o nos estudantes e ndo no sistema de

distribuigao.



e Considerar o uso de componente impresso para complementar os
materiais nao impressos (Graham & Wedman, 1989).

o Usar frequentemente estudos de caso relevantes para ajudar os
estudantes na compreensdo e na aplicagdo do conteudo do curso;
tipicamente, quanto mais cedo isto for feito, melhor.

« Ser conciso; usar instrugdes breves e coesas e fazer perguntas objetivas,
considerando os aspectos técnicos que podem aumentar o tempo de
resposta para os estudantes responderem.

e Desenvolver estratégias para o reforgo, a revisdo, a repeticdo e a
correcao; o telefone e o correio eletrénico sao meios eficazes.

« Consequentemente os participantes rapidamente irdo se familiarizar com o

processo de EAD, obtendo uma aprendizagem eficaz.

2.5 Estratégias para Aprender a Distancia

2.5.1 Desenvolvimento dos Estudantes em EAD

No comeco, os estudantes podem ter alguma dificuldade em determinar quais
demandas do curso de estudo académico sdo realmente importantes, uma vez
que ndo possuem o suporte de um grupo imediato ou um acesso imediato ao
professor ou, até mesmo, familiaridade com a tecnologia que esta sendo usada
para a realizagado do curso a distancia. Eles podem se sentir inseguros quanto a
sua aprendizagem. Morgan (1991) sugere que os estudantes a distancia que nao
se sentem confiantes tendem a se concentrar em memorizar fatos e detalhes para
prestar os exames. Em consequéncia, isto empobrece a aprendizagem, que, desta

forma, passa a ser considerada como uma "abordagem superficial".

Abordagem Superficial:



e Foco em "simbolos" (por exemplo, o texto ou a instrugdo propriamente
dita).

e Foco em elementos discretos.

« Memorizagao de informacdes e procedimentos para os exames.

« Associagao de conceitos e fatos sem reflexao.

« Falta de distincdo entre principios de evidéncia e entre informagao nova e
precedente.

« Tarefas e exercicios sdo considerados como algo imposto pelo professor.

« Enfase externa que focaliza as demandas das tarefas e exames e que

acabam conduzindo a um conhecimento desprovido da realidade diaria.

Os estudantes a distancia tornam-se mais seletivos e focalizados na sua
aprendizagem, a fim de dominarem novas informagbes. O foco de suas
necessidades de aprendizagem deve deslocar-se da "abordagem superficial" para

a "abordagem profunda". Morgan (1991) resume esta aproximagdo como segue:
Abordagem Profunda:

« Foco no significado (os argumentos do professor, por exemplo).
 Relaciona e distingue idéias novas de conhecimento precedente.

« Relaciona conceitos a experiéncia diaria.

« Relaciona e distingue a evidéncia e o argumento.

« Organiza e estrutura o conteudo.

. Enfase interna que focaliza o relacionamento do material de

aprendizagem com a realidade diaria.

2.5.2 Melhorando a Aprendizagem a Distancia

A mudanga da abordagem superficial para a profunda ndo é automatica.

Brundage, Keane e Mackneson (1993) sugerem que os estudantes adultos e seus



professores enfrentem e superem desafios antes que a aprendizagem ocorra, tais

como:

o Assumir a responsabilidade por si;

o Conscientizar-se de seus pontos fortes, desejos, habilidades e

necessidades;

« Manter e aumentar, constantemente, a auto-estima;
« Relacionar-se com os pares;

« Esclarecer sobre o que é aprendido, etc.

Estes desafios atitudinais dizem respeito, mais especificamente, a:

"Assumir a responsabilidade por si préprio"

Motivacao é fundamental nos cursos a distédncia, uma vez que n&o existe
o contato diario com o professor ou com os colegas. Os professores
podem aumentar a motivagao através do "feedback" constante e do

incentivo a discussao entre os aprendizes.
"Reconhecer seus pontos fortes e limitagdes"

Os estudantes precisam reconhecer seus pontos fortes e limitagdes, bem
como compreender seus objetivos de aprendizagem. O professor pode
ajudar neste sentido no momento em que assume o papel de facilitador.
Ao dar oportunidades para que os aprendizes partilhem sobre seus

objetivos de aprendizagem, ele aumenta a motivagéo.
"Manutengao e aumento da auto-estima"

Os estudantes a distancia podem estar relutantes quanto a sua
habilidade de fazer um curso a distancia. Eles possuem outras

responsabilidades com relagdo a familia, que muitas vezes nao esta a



par, de seu envolvimento com o curso. O apoio de outros pode ter
influéncia sobre a performance do aprendiz. O "feedback" do professor
em tempo habil certamente ajuda a manter a auto-estima do aprendiz,
principalmente, quando esse é dado de uma forma personalizada.

Comentarios para melhoria sdo extremamente uteis.
« "Interagdo com os pares"

Normalmente, os estudantes aprendem de forma mais eficaz quando
tém a oportunidade de interagir com outros estudantes. A interagao entre
eles acarreta na resolugao de problemas em grupo. Exercicios nos quais
os aprendizes devem trabalhar juntos e depois se reunirem para uma
apresentacao para toda a classe, normalmente, aumentam a interagao
entre eles. No entanto, é necessario que objetivos claros e realisticos

sejam definidos para as tarefas de grupo (Burge, 1993).
« "Esclarecimento do que foi aprendido”

Os aprendizes a distancia tém a necessidade de refletir sobre o que
estdo aprendendo; precisam examinar as suas estruturas existentes de
conhecimento e como as novas informacgdes sao adicionadas a esta. Os
exames e apresentacdes de trabalhos permitem que o professor e o
aprendiz fagam uma avaliagdo do que esta sendo aprendido. Entretanto,
métodos menos formais de avaliagdo ajudaréo, também, os estudantes e
o professor na verificagdo da aprendizagem. Por exemplo,
periodicamente, durante o curso, o professor pode pedir que os
estudantes escrevam sobre o que aprenderam, de forma resumida, para

que os outros aprendizes possam comentar a respeito.

« "Redefinir o que é conhecimento legitimo"



Brundage, Keane, e Mackneson (1993) indicam que os aprendizes
adultos sentem dificuldade em aceitar suas proprias experiéncias e que
suas reflexdes sao conhecimento legitimo. Assim, se o professor assumir
um papel de facilitador, mais do que de autoritario, sera mais facil para
os aprendizes reconhecerem a sua propria experiéncia como tao valiosa
e importante quanto aquilo que aprendem. Burge (1993) sugere que o
aprendiz deve ser incentivado a falar na primeira pessoa, para que se

sinta o verdadeiro autor de seus valores, experiéncias e "insights".

¢ "Lidar com o conteudo"

A aprendizagem do estudante é melhorada quando o conteudo é
relacionado a exemplos. Os professores tendem a ensinar usando os
exemplos que foram utilizados quando eles foram educados. Para que a
aprendizagem a distancia seja eficaz, devem ser utilizados exemplos que
sejam relevantes para os aprendizes a distancia, sendo que os mesmos

devem ser incentivados a darem seus proprios exemplos.

2.5.3 Perfil do Estudante a Distancia

O papel preliminar do estudante é aprender. Sob as melhores circunstancias,
esta desafiante tarefa requer motivagao, planejamento e habilidade para analisar e
aplicar a informacdo que estd sendo ensinada. Em EAD, o processo de
aprendizado do estudante € mais complexo por diversas razbées (Schuemer,
1993):

o Muitos estudantes sao mais velhos, trabalham e tém familia; eles tém que
coordenar diferentes areas de suas vidas que se influenciam - sua

familia, seu trabalho, seu tempo de lazer e estudos.



e Os estudantes a distancia tém uma variedade de razdes para fazer um
curso; alguns estdo interessados em obter um grau para se qualificar
para um trabalho melhor; outros fazem o curso para ampliar seus
conhecimentos e ndo estdo realmente interessados em obter um grau.

« Em EAD, o aprendiz esta, geralmente, isolado. Sendo assim, os fatores
motivacionais que surgiriam do contato ou da competigdo com outros
estudantes sao ausentes, faltando, também, o apoio imediato de um
professor que possa estar presente motiva-lo e, se necessario, dar
atengao a suas necessidades reais e as dificuldades que surgem durante
o estudo.

» Os estudantes a distancia e seus professores tém, freqiientemente, pouco
em comum no que diz respeito a experiéncias cotidianas. Por isso,
precisam de mais tempo para que a relacdo estudante-professor se
desenvolva. Sem contato presencial, os estudantes a distdncia podem
sentir inibicdo na relagcdo com seu professor, tornando incébmoda a
situacao de aprendizagem "individual".

e Na orientacdo de EAD, a tecnologia €, tipicamente, o canal através do
qual a informacdo e a comunicacdo fluem; até que professor e
estudantes se tornem confortaveis com o sistema técnico de distribuigao,

a comunicacao estara inibida.

2.6 Educacao a Distancia: Pesquisa

Uma vez que a EAD é percebida como um método cada vez mais eficaz de
aprendizagem, pesquisadores examinam as finalidades e as situagdes nas quais a
EAD melhor se aplica. Estas se aglomeram em cinco eixos, que podem ser vistos

sob as seguintes questdes:



« O ensino a distancia, apoiado pela tecnologia, é tdo eficaz quanto a sala
de aula convencional?

e Que fatores determinam a mistura mais eficaz das diversas tecnologias
em EAD?

e Quais sdo as principais caracteristicas de estudantes e professores
envolvidos no ensino a distancia?

e« Quao importantes sdo as interagdes professor-aprendiz e aprendiz-
aprendiz no processo de EAD para garantir a sua eficacia?

e Que fatores de custo devem ser considerados ao se planejar ou ao se
executar programas de EAD e como estes custos sao revertidos como

beneficios ao aprendiz?

2.6.1 EAD vs Educacao Tradicional

A pesquisa indica que em formas de distribuicdo do ensino, como por exemplo
(video interativo ou fita de video ou o professor "ao vivo") tem pouco efeito na
realizacdo dos objetivos de aprendizagem pelos estudantes. Outras conclusdes

advindas desta linha de pesquisa sugerem que:

« Os graus obtidos nos testes administrados pelos professores tendem a ser
mais elevados na modalidade a distancia quando comparados com a
modalidade tradicional (Souder, 1993). Entretanto, nenhuma diferenca
significativa quanto as atitudes em relacdo ao material do curso é
evidente nesta comparagao (Martin & Rainey, 1993).

e A educagao convencional & percebida como mais organizada, podendo
ser apresentada de forma mais clara do que a educacao a distancia
(Egan, et al., 1991).

« A organizagao e a reflexao necessarias na educagéao a distancia tendem a

melhorar o ensino ministrado na modalidade convencional.



e Pesquisas futuras devem focalizar fatores criticos, tais como definicao do
atingimento dos objetivos de aprendizagem pelos estudantes, bem como
o projeto de desenvolvimento de um conteudo propriamente dito
(Whittington, 1987).

2.6.2 Por que os estudantes sao bem sucedidos?

Os estudantes a distancia trazem as caracteristicas basicas a sua experiéncia
de aprendizagem, as quais influenciardo seu sucesso no curso. Assim, estudantes

a distancia:

e Procuram voluntariamente cursos adicionais (Schlosser & Anderson,
1994);

o Possuem objetivos de aprendizagem em niveis mais elevados;

« S3o0 altamente motivados e auto-disciplinados;

« S30 mais velhos.

Os estudos concluem, também, que fatores similares determinam o sucesso na

aprendizagem a distancia ou convencional. Estes fatores incluem:

« Voluntariedade para iniciar cursos;

« Atitude mais séria em relacido aos cursos;

e Emprego em um campo onde os avangos de carreira possam advir de
uma educacgao continuada ou adicional (Ross & Powell, 1990);

« Concluséo precedente de terceiro grau (Bernt & Bugbee, 1993).

2.6.3 Por que o sucesso da EAD?



As boas praticas de ensino a distancia sao, fundamentalmente, idénticas as
praticas tradicionais (Wilkes & Burnham, 1991). Planejamento e preparagao
intensivos sdo necessarios. Os educadores a distdncia devem observar os
seguintes fatores para melhorarem a eficacia de seus cursos (Schlosser &
Anderson, 1994):

« Planejamento intensivo e avaliagao interina sdo necessarias (Egan, et al.,
1991).

o Os aprendizes beneficiam-se, significativamente, de uma ementa bem
projetada e dos esbogos da apresentacdo (Egan, et al., 1991). A
utilizagao de ferramentas, tais como guias interativos de estudo, o uso de
midias visuais e graficos, contribui para uma melhor compreensdo do
estudante sobre o curso. Entretanto, os mesmos devem ser adequados
as caracteristicas dos estudantes.

o Os professores devem estar capacitados ao uso do equipamento e as
técnicas eficazes para o ambiente de EAD. Os aprendizes tornam-se
mais motivados com o curso quando o professor parece confortavel ao
uso da tecnologia, quando mantém contato de olho com a céamera,

repete perguntas e possui um sentido de humor (Egan, et al., 1991).

2.6.4 Quao importante é a interagao?

Muitos aprendizes a distancia requerem suporte e orientagcao para realizarem
suas experiéncias de EAD (Threlkeld & Brzoska, 1994). Este apoio se traduz na

combinacao da interagao estudante-professor e estudante-estudante.

Os resultados da pesquisa, quanto a necessidade de interagdo, sugerem

algumas diretrizes importantes para professores que organizam cursos EAD:



e« Os aprendizes valorizam o recebimento de "feedback" relativo aos
exercicios do curso, exames e projetos (Egan, et al., 1991).

» Os aprendizes se beneficiam significativamente de seu envolvimento em
pequenos grupos de aprendizagem. Tais grupos d&o apoio e incentivo
ao aprendiz quando aliados a um "feedback" adequado. Estes grupos
promovem, principalmente, a sensagao de que, caso alguma ajuda seja
necessaria, estara imediatamente disponivel.

e Aprendizes ficam mais motivados quando se encontram em contato
constante com o professor. Na realidade, um contato bem estruturado
pode ser utilizado como uma ferramenta motivacional (Coldeway, et al.,
1980).

o A utilizagdo de facilitadores, que desenvolvem um bom "rapport" com o
grupo e que possuem familiaridade com o equipamento e materiais do
curso, aumenta a satisfagado do estudante com relagdo ao mesmo (Burge
& Howard, 1990).

« A utilizacdo de tecnologias, como fax, computadores e telefones, pode

fornecer mais oportunidades de apoio e de interagdo com o aprendiz.

2.6.5 Custos vs. Beneficios

Quando se estabelece um programa EAD, um dos primeiros elementos a
serem considerados € o custo. Diversos fatores de custo estdo envolvidos no
projeto de um curso EAD (Threlkeld & Brzoska, 1994):

e Tecnologia - hardware (video-tape, cameras etc.) e software (aplicagbes
etc.);

e Transmissdo — despesas continuas referentes aos canais de transmissao
(T-1, satélite, microonda etc.);

o Manutencao — reparo e atualizagéo do equipamento.



« Infra-estrutura — de redes e telecomunicag¢des nos locais de origem e de
destino.

e Produgdo — suporte tecnologico e de pessoal necessarios para o
desenvolvimento e adaptacdo de materiais de ensino.

« Suporte — diversas despesas que sd0 necessarias para assegurar o bom
funcionamento do sistema, incluindo custos administrativos, matriculas,
aconselhamento, equipamentos e "overhead".

« Pessoal — designar pessoas as tarefas necessarias para apoio aos demais

itens.

Embora os custos de cursos de EAD possam ser altos, existem, também,
custos altos associados aos cursos convencionais. Os beneficios de cursos a

distancia gerados para o aprendiz incluem (Ludlow, 1994):

« Acesso ao ensino por estudantes de areas rurais.
« Estudantes podem completar seus cursos sem terem que abdicar de seu
emprego/salario devido a relocagao.

» Estudantes ficam expostos ao "expertise" dos docentes mais qualificados.

As instituigdes devem se perguntar se a sua missao inclui o compromisso de
oferecer cursos aqueles que nao tém acesso aos mesmos na modalidade
convencional. O mais importante beneficio obtido a partir de EAD para as
instituigdes educacionais consiste no aumento do numero de estudantes nao-
convencionais que as mesmas podem atrair e servir. As pesquisas também
sugerem que, a medida que os programas de EAD se tornam mais eficientes,

seus custos tendem a decrescer (Ludlow, 1994).

2.7 Desenvolvimento da Educacao a Distancia



2.7.1 Necessidade de um Modelo de Desenvolvimento para EAD

O desenvolvimento educacional fornece um processo com uma estrutura
sistematicamente planejada, em que se desenvolvem e se adaptam materiais de
ensino, com base nas necessidades identificaveis do aprendiz e do conteudo
exigido. Esse processo € essencial em EAD para que o professor e estudantes
possam compartilhar experiéncias comuns (Dick & Carey, 1990; Gustafson &
Powell, 1991), a maioria dos modelos de desenvolvimento educacional segue as

mesmas fases basicas, que sao:

 Projeto;
« Desenvolvimento;
 Avaliagao;

¢ Revisao.

2.7.2 A Fase de Projeto

1) Determinar a necessidade para a aprendizagem

Para comecar, determinar as necessidades de aprendizagem, considerando
dados externos, fatores que conduzem as mesmas e a experiéncias passadas

indicando que o ensino planejado as justifica de forma eficaz.
2) Analisar a audiéncia
Para compreender melhor o aprendiz a distédncia e sua necessidade:

o Considerar sua idade, experiéncia cultural, experiéncias passadas,

interesses e nivel educacional;



« Avaliar sua familiaridade com os varios métodos de ensino e sistemas de
distribuicao que estdo sendo considerados;

e Determinar como ele aplicara o conhecimento ganho no curso;

« Verificar se a classe é heterogénea, por exemplo, com relagdo a formagao
anterior e a experiéncia profissional, regido onde reside (urbana, rural

etc.) etc.

Sempre que possivel, o professor deve visitar os locais de origem de seus
possiveis estudantes e realizar entrevistas com estes, individualmente e em
pequenos grupos. Esta atencédo personalizada mostrara, também, a estes
estudantes que o professor € mais do que uma presenca andnima. Os colegas

que trabalharam com a populacéo alvo podem também oferecer conselhos.
3) Estabelecer metas e objetivos de aprendizagem

Baseado na natureza do problema, assim como nas necessidades e
caracteristicas do estudante, estabelecer metas e objetivos de aprendizagem. As
metas sao as macro-indicagbes da intengcdo de aprendizagem, enquanto aos

objetivos sdo as etapas especificas que conduzem a realizagdo da meta.

2.7.3 A Fase de Desenvolvimento

1) Criar um conteudo resumido

Baseado na analise das necessidades de aprendizagem das audiéncias, nos
objetivos e nas metas estabelecidas, bem como na compreensao do conteudo

desejado do curso, criar um resumo do conteudo a ser abordado.

2) Rever os materiais existentes



Em seguida, rever os materiais existentes. Os materiais de ensino ndo devem
ser usados simplesmente porque estdo prontamente disponiveis, ou por terem
sido eficientes em uma sala de aula tradicional (Beare, 1989). Isto é verdadeiro

guando sao considerados os materiais pré-empacotados, tais como telecursos.

Visto que muitas ferramentas educacionais pré-empacotadas sao
desenvolvidas e introduzidas no mercado para alcangar estudantes com
experiéncias similares, elas podem ter pouca relevancia para aprendizes a

distancia, que procuram o curso com experiéncias variadas e nao tradicionais.

Se os materiais pré-empacotados sao para serem usados, desenvolver o
"envoltério" das introdugdes, conclusées e sumarios, que relacionam
especificamente os materiais de aprendizagem ao contexto educacional do

estudante a distancia.

3) Organizar e desenvolver o conteudo

Talvez o desafio maior que o professor a distancia enfrenta seja criar exemplos
relevantes para o estudante. O conteudo, na sua maior parte, € ensinado usando
os exemplos que o relacionam a um contexto compreendido pelos estudantes. Se

os exemplos forem irrelevantes, a aprendizagem € prejudicada.

Isto € um desafio especial nos grupos rurais e multiculturais, onde o dominio da
experiéncia do professor e os exemplos de conteudos relacionados podem ser
estranhos aos aprendizes a distancia. Uma forma de tratar este problema é

discutir exemplos de conteudos potenciais com uma amostra das audiéncias.

4) Selecionar e desenvolver materiais e métodos

O desenvolvimento de materiais de ensino e a selegdo de métodos de
distribuicdo deverédo considerar frequentemente, a integracdo de impresso, voz,

video e tecnologia de dados, de acordo com a comunicag¢ao pessoal.



O desafio é integrar os componentes da distribuicdo baseados em
necessidades identificaveis do aprendiz, conteudos exigidos e restricdes técnicas.
Por exemplo, ndo € bom confiar em uma tecnologia de distribuicdo que nao esteja

disponivel para alguns membros da classe.

Certificar-se de que os mesmos sistemas de distribuicdo estejam disponiveis
para todos os aprendizes a distancia, a fim de evitar a necessidade de se criar

experiéncias paralelas de aprendizagem.

2.7.4 A Fase de Avaliacao

1) Revisar as metas e os objetivos

Uma finalidade da avaliagdo € determinar se as estratégias de ensino e os
conteudos desenvolvidos estdo promovendo o alcance das metas de
aprendizagem estabelecidas anteriormente. A aplicacdo desta avaliagao

representa o primeiro teste real do que foi desenvolvido.

Pode-se fazer um teste preliminar em uma escala pequena, antes da aplicagao
propriamente dita da avaliacdo. Se isto ndo for possivel, o primeiro curso servira,

também, como teste-piloto para determinar a sua eficacia.
2) Desenvolver uma estratégia de avaliacédo
Planejar como e quando avaliar a eficacia da instrugéo.
3) Coletar e analisar dados da avaliagao

Depois da aplicagao dos materiais de aprendizagem, s&o coletados os dados

para a avaliagao. A analise cuidadosa destes resultados identificara pontos fracos



ou fortes no processo de ensino. Os resultados da analise da avaliagao

fornecerao, também, um "trampolim" para o planejamento da revisao do curso.

A avaliacdo interina pode ser usada para revisar a instrugcdo enquanto o curso
esta sendo desenvolvido e executado. Por exemplo, o educador a distancia pode
oferecer aos estudantes formularios para a avaliagdo apds cada sessao do curso.
Estas "mini-avaliacdes" podem focalizar os pontos fortes e fracos do curso,

interesses técnicos particulares e areas que requeiram cobertura adicional.

A avaliacao final é conduzida apés o término do curso e fornece uma base de
dados para a revisao e o seu planejamento. Depois da conclusdo do curso, deve
ser realizada uma sessdo de "brainstorming" informal na qual os aprendizes
identifiquem maneiras para melhorar o curso. Um facilitador para incentivar uma

discussao aberta também deve ser considerado.

Dentro do contexto da avaliagcio interina e final, os dados sido coletados com
métodos quantitativos e qualitativos. A avaliacdo quantitativa baseia-se na
abrangéncia da resposta e € modelada apdés a pesquisa experimental. Esta se
focaliza na colecdo e na manipulagdo de quantidades de dados estatisticamente

relevantes.

Em contrapartida, a avaliacdo qualitativa se baseia na profundidade da
resposta, usando métodos mais subjetivos, tais como entrevistas e observacgdes,
incluindo um numero menor de respondentes em uma profundidade maior. A
abordagem qualitativa pode ter valor especial, porque a diversidade de aprendizes

a distancia pode comprometer a estratificacdo e a analise estatistica dos dados.

A melhor abordagem combina medidas quantitativas do desempenho do
estudante e entrevistas para coletar e avaliar a informagao sobre atitudes, o que

garante a eficacia do curso e da tecnologia de entrega.



2.7.5 A Fase de Revisao

Cursos distribuidos a distancia podem ser melhorados desde que haja um
desenvolvimento cuidadoso e uma revisdo planejada antecipadamente. De fato,

um curso sera mais confiavel se houver, desde cedo, uma revisao significativa.

Os planos de revisao sao resultados diretos do processo de avaliagao junto ao
"feedback" de colegas e de especialistas. A melhor fonte de idéias para a revisao
pode ser a propria reflexdo do professor sobre os pontos fortes e fracos do curso.
Por esta razdo, a revisdo deve ser planejada o mais cedo possivel apés o final do

Ccurso.

FreqlUentemente, as revisdes do curso serdo facilitadas quando os conteudos
de aprendizagem forem divididos em componentes mais manipulaveis,
aumentando, assim, o "feedback" e a interagdo com os aprendizes. As mudancgas

significativas do curso devem ser testadas no campo antes do uso futuro.

E recomendavel que se testem idéias de revisdo em pequenos grupos de
aprendizes a distancia, de especialistas e de colegas. Os resultados deste
processo devem ser analisados a luz das caracteristicas de cada classe distante,

que, naturalmente, variam.

2.8 Conclusao

A simplificacdo do processo de desenvolvimento de conteudos em EAD deve
ser realizada somente apds serem consideradas as necessidades do aprendiz, as
exigéncias de conteudos e as restricbes que enfrentam o professor e os

estudantes.



Aderir a bons principios de desenvolvimento de conteudos n&do garantira que
todos os obstaculos para um programa de EAD serao superados. Entretanto, esta
abordagem fornecera um processo e um procedimento estrutural direcionados aos

desafios que, certamente, surgirdo.

Ensinar e aprender a distancia exige paciéncia. Entretanto, a aprendizagem
sera mais significativa e "mais profunda" para estudantes a distancia se estes e
seu professor compartilharem a responsabilidade de desenvolver objetivos e

metas de aprendizagem, buscando:

« Interagir ativamente com os membros da classe;

« Promover a reflexdo da experiéncia;

e Relacionar a nova informacédo aos exemplos que fazem sentido para os
aprendizes;

« Manter a auto-estima;

« Avaliar o que esta sendo aprendido;

Estes sdo os desafios e as oportunidades fornecidas pela EAD.



CAPITULO III: E-LEARNING

Competicdo, globalizagdo, tempo escasso, ciclo reduzido de langamento de
produtos, custos crescentes na formacido de recursos humanos contribuem para
que, cada vez mais, pessoas fisicas e juridicas invistam no treinamento a distancia
via Internet. A demanda por novas formas de educagao a distancia (EAD) cresce.
Entretanto, os modelos de EAD, bem como os sistemas disponiveis para a
construcéo e entrega de cursos a distancia, se respaldam fortemente na metafora
das salas de aula presenciais e nem sempre capturam a especificidade e o

potencial educacional da Internet.

Ao longo dos anos, um leque de tecnologias aportou no campo da EAD
facilitando a absorcdo de conhecimentos e ampliando as possibilidades de
aprendizado. No momento, emergem abordagens inovadoras para promover a

educacao na Internet, entre elas, o “e-Learning”.

E-learning € uma ferramenta indispensavel para prover, de forma rapida,
treinamento a profissionais. E a forma de entregar contetido via todo tipo de midia
eletrbnica, incluindo Internet, intranets, extranets, salas Vvirtuais, fitas de
audio/video, TV interativa, chat, e-mail, féruns, bibliotecas eletronicas e CD-ROM,
visando o treinamento baseado em computador e na Web. E-learning €
caracterizado pela velocidade, transformagéo tecnoldgica e suporte as interagdes

humanas.

E-learning beneficiara grandemente o mundo dos negdcios. O movimento de e-
learning tem penetrado mais profundamente no mercado corporativo de
aprendizado. Isto ocorre porque os negdécios tém sido mais rapidos em incorporar

tecnologias em suas atividades diarias do que as instituicbes de educacao.

A capacitagao dos funcionarios sem a necessidade de aulas presenciais deixou

de ser uma promessa vaga e se tornou, em muitos casos, uma opg&o concreta.



Em todo o mundo, as grandes empresas estdo investindo pesado no ensino
nao presencial, com a esperanca de diminuir os custos diretos e indiretos do

treinamento e da reciclagem.

Em um mundo onde acesso a informacdo € a chave para permanecer
competitivo, organizagdes confiam em pessoas que estdo continuamente,
aprendendo novas habilidades, trazendo solugbes inovadoras para mudar

circunstancias e permanecendo informadas.

Em termos corporativos, o e-Learning atinge um grande numero de
funcionarios, rompe fronteiras geograficas, respeita o ritmo de aprendizagem de
cada aluno e, ao mesmo tempo, reduz custos. Além disso, o e-learning pode ser
considerado a pratica que garante economia, interatividade no desenvolvimento
profissional e serve até como tomada de capital intelectual como alavanca de uma
unidade de negdcios. A responsabilidade pela educagao corporativa € da empresa
e do profissional e ndo mais apenas da empresa. Mesmo tendo definido suas
bases, € preciso lembrar que nem sempre a EAD substitui a experiéncia direta de
aprendizagem. No contexto da EAD, surgem possibilidades novas como o e-
Learning, aumentando a flexibilidade de acesso ao aprendizado e diversificando

as formas de ensino.

3.1 Sobre o conceito de e-learning

O desenvolvimento das novas tecnologias tem promovido no panorama
mundial um significativo incremento do ensino a distancia, quer em termos do
numero de alunos envolvidos, quer em termos do numero de universidades que
passaram a incluir essa modalidade de ensino na sua oferta curricular (Garrisson,
1990).



Embora a sua implementagdo seja muito diferente de pais para pais e de
contexto para contexto, o que antes era considerado uma forma especial de
ensino, nomeadamente pela utilizagcdo de sistemas de distribuigdo nao
convencionais (correspondéncia, radio, televisdo, entre outros), tem vindo a tornar-

se uma area de generalizado interesse no campo da educagao e da formacgéo.

Comecando por constituir alternativa ao ensino presencial tradicional (Mc.
Isaac & Gunawardena, 1996), s6 muito recentemente o ensino a distancia comeca
a afastar-se dos objetivos que originalmente lhe estavam associados e que tinham
em comum permitir o acesso aqueles que, por diferentes razbées nao podiam

frequentar as escolas convencionais tal como ainda hoje a conhecemos.

Mais do que uma alternativa ao ensino que obriga professores e alunos a
encontrarem-se nas salas de aulas (no mesmo espago e no mesmo tempo), o
ensino a distancia parece apresentar-se hoje como resposta as necessidades
emergentes de uma sociedade caracterizada por elevados niveis de
competitividade em que o "tempo" €& um fator critico no desenvolvimento dos
individuos e das instituicbes: o acesso ao conhecimento deve ser possivel a
qualgquer momento e em qualquer lugar e, acima de tudo, quando é considerado
necessario e oportuno (Rosenberg, 2001). "In the age of just-in-time production,
just-in-time-training becomes a critical element to organizational success." (Urdan
& Weggen, 2000, p.3).

Numa optica de complementaridade e sem pér em causa os fortes argumentos
referentes ao modelo presencial de ensino, muitas vezes cautelosamente mantido,
alias, como estratégia de mudanga gradual para novas praticas de formagéao, sdo
as empresas quem tem liderado o processo de transformacdo e quem mais
depressa comega a tirar partido das potencialidades tecnoldgicas hoje disponiveis,
nomeadamente as que utilizam as redes e, em particular, a Internet como

infraestrutura de suporte e desenvolvimento da formacao dos seus profissionais.



Enquanto plataforma universal de ligacdo entre diferentes tipos de
computadores, a Internet é de fato, ndo s6 um meio eficaz de distribuicado da
informacdo, com possibilidade de atualizagdo instantdnea dos materiais
disponibilizados, mas também um excelente meio de comunicagdo nos dois
sentidos. Em conjugacdo com uma interface mais "amigavel", conhecida por
WWW, e porque vém permitir superar alguns dos principais obstaculos
identificados nas formas convencionais de ensino a distancia, sdo talvez estas
caracteristicas as principais responsaveis pelo interesse que nos ultimos anos a
Internet tem merecido por parte das grandes empresas e de instituigdes de ensino

a distancia.

Mas, se por um lado se deve a Internet a crescente utilizacdo das redes para o
desenvolvimento das préprias organizagbes, € também a ela que se deve, por
outro lado, uma certa indefinicdo e ambiguidade em torno da expressao
recentemente introduzida no vocabulario dos que trabalham no campo da

formacao e do ensino e mesmo do cidaddo comum: "e-Learning".

A expressao "e-Learning" tem sido utilizada, de fato, para significar coisas
muito diversificadas que vao desde a utilizagcdo dos computadores como forma de
assistir a aprendizagem ("computer-based learning"), até a aprendizagem que é
possivel realizar através da ligacao direta e acesso, em tempo real, a materiais ou
a um servigo qualquer de formacgao disponibilizado na rede ("online learning" ou
"Web based learning"). Se para uns e-learning é "the convergence of learning and
the Internet." (Banc of América Securities citado por Learnframe, 2000), de acordo
com Rosenberg ndo deve ser entendido apenas como uma atualizagdo, versao

"on-line", do "Computer-based learning" (2001).

No que se refere a avaliacdo das diferentes formas que pode assumir o “e-
Learning”, assiste-se, no caso especifico do Brasil, a uma quase auséncia de
informacgdo sobre as experiéncias, entretanto levadas a cabo por empresas e

outras instituicbes, entre as quais algumas universidades, fatos que contribuirdo



também para a ambiguidade com que a expressao tem vindo a ser utilizada no

NOSSO pais.

Embora como se referiu seja uma expressdao muito utilizada, a designagéo "e-
Learning" apenas muito recentemente passa a fazer parte do vocabulario dos
profissionais mais diretamente relacionados com a formacdo profissional,
sobretudo em grandes empresas e no seio daquilo que, por exemplo, no Jap&o ou

nos Estados Unidos da América € conhecido por "Corporate University".

O conceito de Corporate University remete-nos para uma viséo integrada de
desenvolvimento das empresas, enquanto "organizagdes que aprendem”, assente,
entre outros, na criagdo de comunidades de aprendizagem dentro da organizagao
e na gestédo da informagéo e do conhecimento necessarios ao desenvolvimento e
sucesso da instituicdo. E um conceito que se afasta do conceito de formago
ainda predominante, introduzindo a complementaridade e o equilibrio entre
"formacao” e "informagao" (Rosenberg, 2001) e constituindo, por isso, desafio

interessante para a propria comunidade educativa.

Constitui, a primeira vista, um termo novo para o que em sentido lato
normalmente se associa a "formagao", ao "ensino", ou a "aprendizagem" com
recurso as novas tecnologias, nomeadamente as tecnologias que nas duas
ultimas décadas tém sido mobilizadas para apoiar ou potenciar essa mesma
aprendizagem (sistemas de telecomunicagdes, computadores, redes digitais, entre

outras).

A associagdo da expressdo "e-Learning" ao ensino a distancia, sendo
frequente, remete-nos, por outro lado e mais especificamente, para o contexto em
que mais facil se torna compreender a sua crescente utilizagdo hoje. De fato,
tentando tirar partido das potencialidades de comunicacao oferecidas pelas redes
de computadores dentro das organizagdes ("intranets") ou, a nivel global, pela

Internet, a "aprendizagem eletrénica" (e-learning) parece surgir ndo apenas como



forma de realizar aquilo que anteriormente ndo era facilmente realizavel (veja-se,
por exemplo, a dificuldade em promover uma interacdo frequente e de qualidade
entre aluno e professor nos sistemas de ensino a distancia tradicional), mas
essencialmente como forma de responder aos desafios que a globalizagdo veio

trazer a sociedade dos nossos dias.

Uma das principais dificuldades e criticas associadas ao ensino a distancia
tradicional resulta da escassez de oportunidades de interagao aluno-professor e a
quase auséncia de praticas de trabalho que impliquem a interagao aluno-aluno
(Sobrino, 1998, citado por Garcia, 2001).

No sentido da clarificagdo de conceitos, pode ser util reter a relagdo que
Rosenberg estabelece entre e-learning e ensino a distancia: "E-Learning is a form
of distance learning, but distance learning is not e-learning." (Rosenberg, 2001,
p.29).

A velocidade com que se operam as transformagbes tecnoldgicas e a
velocidade com que ¢é preciso reagir-lhes, a crescente complexidade dos
ambientes de trabalho e a falta de trabalhadores com as competéncias
adequadas, a forte competicdo entre as empresas e a consequente pressao, por
exemplo, em termos de reducdo dos custos da formagdo, mas também a
necessidade de maior flexibilidade no que se refere ao desempenho da tarefa e
sobre o proprio conceito de aprendizagem, sado alguns dos fatores que segundo
Urdan & Weggen caracterizam a sociedade em que vivemos e que de alguma
maneira estardo na origem dessa nova maneira de equacionar 0 ensino a
distancia (2000, pp. 3-5). Aceita-se hoje que a aprendizagem é um processo
continuo que tem de ser equacionado ao longo da vida, mais nao seja como forma

de sobrevivéncia dos individuos e das organizagdes (Zabalza, 2000).

O foco na aprendizagem, o reforgo da interagcéo professor-aluno, a inclusdo de

estratégias de trabalho colaborativo e uma aprendizagem suportada (mediada) por



materiais e estratégias que estimulem os alunos a processar a informagao
autonomamente e de modo significativo, sdo os eixos essenciais que alguns
associam a uma mudanca de paradigma pedagdgico e que, nesse sentido,

parecem enquadrar algumas das propostas mais consistentes de e-learning.

Uma das definicbes de e-learning que talvez melhor reflita esta perspectiva é
proposta por Elliot Masie: "e-Learning is the use of network technology to design,
deliver, select, administer, and extend LEARNING" (1999, citado por
LEARNFRAME, 2000, p.6).

O significado da letra "e" de e-learning esta diretamente relacionado com o uso
da eletrdnica (leia-se novas tecnologias) ao servigo da aprendizagem. Como
refere Elliot Masie essa letra sera provavelmente, alids, o aspecto mais confuso da

expressao (2001, citado por Rosenberg).

Embora em inglés a expressdo signifique literalmente "aprendizagem
eletrénica", refletindo, portanto, a ligacéo entre a tecnologia e a aprendizagem, a
chamada de atengao tem de ser, mais uma vez, no sentido de que a parte mais
dificil na implementacao de projetos de e-learning ndo sera dispor da tecnologia,
mas "to invent and innovate the content to create new models of experiences for
delivery with this technology" (Masie, 2001, p.38 cit. por Rosenberg, 2001). Tal
como tem acontecido com todas as outras tecnologias de alguma maneira

mobilizadas para apoiarem o ensino e a aprendizagem.

3.2 O que é e-Learning?

E-Learning € a modalidade de ensino/aprendizagem que combina a filosofia de
educagdo a distdncia com o uso das mais avangadas tecnologias de

comunicagoes.



Seus componentes basicos sdo o conteudo distribuido em multiplos formatos, o
gerenciamento de experiéncias de ensino e uma comunidade de alunos

conectados em rede, além de desenvolvedores de conteudo e especialistas.

E-Learning € a transferéncia de tecnologia e de conhecimento através da
Internet, utilizando para isso tanto mecanismos convencionais, como revistas,
livros, fitas de audio, de video e CDs, quantos laboratérios conectados pela Web e
videoconferéncias com professores e especialistas acompanhando tudo a

distancia.

A definicdo mais aceita € que e-Learning é o termo emergente para a
tecnologia de treinamento e educacéo distribuida através da Internet. Elliot Masie
da comisséo de e-Learning dos Estados Unidos fornece a seguinte definicdo: "O
uso de tecnologia de rede para projetar, entregar, selecionar, administrar e

expandir o aprendizado" (e-Learning Europe Conference, July 2000).

O e-Learning caminha a passos rapidos para se tornar a principal opgéo de
aprendizado para milhées de pessoas em todo o mundo. Com o ritmo acelerado
da vida moderna, torna-se muito dificil para o aluno adotar um modelo de estudo
baseado nos padrbes convencionais. O dia-a-dia nos grandes centros urbanos é
tomado por esfor¢os de deslocamento, ajustes de horarios, convivéncia dificil com
o transito, enfim, uma série de dificuldades que acabam por inibir esforcos de

continuacao dos estudos pelos caminhos tradicionais.

E importante compreender que E-Learning ndo &, apenas, o treinamento a
distancia. Isto, os velhos cursos por correspondéncia ja faziam. Nem ¢é, tampouco,
simplesmente o ensino on-line, algo ja disseminado em varias universidades e
empresas norte-americanas, canadenses, européias e até sul-americanas. Ou
seja, E-Learning ndo é E-Training. E uma nova pedagogia, onde o treinamento e o
aprendizado tém seu foco na tela do computador e no novo papel assumido pelos

professores.



3.3 Conceitos

“Ha dois equalizadores fundamentais na vida - a Internet e a educacao. E-
learning elimina as barreiras de tempo e distancia criando oportunidade universal
de aprendizagem em demanda para as pessoas, companhias e paises". (John
Chambers, President & CEO, Cisco Systems)

"O modelo de aprendizagem atual é insuficiente para acomodar as
necessidades e realidades das companhias que competem na globalizada

economia baseada no conhecimento”. (SRI Consulting)

"Aprender € um evento transparente no contexto de resolver problemas. O
quanto mais rapido alguém aprende, mais rapido se executa. O “se" do e-Learning
acabou - a pergunta relevante agora € quem serdo os primeiros adeptos que irdo
desfrutar dos beneficios e vantagens competitivas que o E-leaerning rendera"?
(Kent Vickery, Chairman, SRI Consulting, Global Learning on Demand Advisory
Board)

“‘Produtos inteligentes e negocios baseados no conhecimento criam
consumidores inteligentes e um publico educado. Como empregados, as pessoas
aprenderdo vivenciando; como consumidores eles se tornardo aprendizes

continuos”. (Jim Botkin and Stan Davis, The Monster Under the Bed)

‘A habilidade de uma organizacdo para aprender e traduzir aquela
aprendizagem em agao € a vantagem competitiva definitiva”. (Jack Welch, CEO of
GE)

"Na economia do conhecimento (1995-2020), a melhor estratégia € investir no
poder de conexao. Vantagem competitiva provem aqueles que investem mais que

seus competidores, conectar mais pessoas e compartilhar conhecimento mais



rapido e mais longe". (Jim Botkin, Smart Business: How Knowledge Communities

Can Revolutionize Your Company, p. 49)

"O préximo grande atrativo para a Internet sera a Educacéo. Educacéao através
da Internet sera tdo grande que fara o uso de e-mail parecer insignificante". (John
Chambers, President & CEO, Cisco Systems)

“E-Learning é a convergéncia entre aprendizado e a Internet”. (Banc of America

Securities citado por Learnframe, 2000)

“‘Nés definimos as companhias e-Learning como aquelas que utilizam varias
tecnologias de Internet e Web para criar, habilitar, distribuir e/ou facilitar a

aprendizagem continua”. (Robert Peterson, Piper Jaffray)

‘E-Learning € a aprendizagem via Internet. Componentes podem incluir
distribuicdo de conteudo em multiplos formatos, gerenciamento da experiéncia de
aprendizagem, e uma comunidade de estudantes em rede, experts e
desenvolvedores de conteudo. E-Learning prové aprendizagem mais rapida a
custos reduzidos, elevado acesso ao aprendizado, e responsabilidade clara para
todos os participantes no processo de aprendizagem. Em dias de rapidas
mudancgas, organizagdes que implementam e-Learning proporcionam para a sua
mao-de-obra a habilidade para transformar mudanca em uma vantagem”. (Cisco

Systems)

"E-Learning nao significa apenas disponibilizar um curso no desktop do
usuario. E sim, uma combinacgao de recursos, interatividade, apoio a performance

e atividades estruturadas de aprendizagem." (Elliott Masie, The Masie Center)

3.4 Objetivo do e-Learning



Além da necessidade de permanente atualizagdo tecnoldgica e conceitual, a
descentralizagdo operacional das organizagdes, aliada ao processo de
globalizacdo e a consequente exposi¢cdo das econdmicas nacionais e servigos
importados, evidenciaram a fragilidade dos modelos de gestdo de algumas
organizagcbes até entdo consideradas excelentes, levando-as a repensar sua

postura na capacitacéo e treinamento de Recursos Humanos.

Neste contexto, a busca de um modelo que permita treinamento simultédneo e
em larga escala de executivos e trabalhadores geograficamente dispersos passa a
ser um fator estratégico para as organizagbes que desejam manter sua

competitividade e, em ultima analise, garantir a sua sobrevivéncia.

Além dos custos elevados do treinamento convencional, muitas vezes
proibitivo, as organizagdes modernas preocupam-se com o afastamento de um
colaborador de seu posto de trabalho, mesmo por pequenos periodos de tempo,

em virtude do alto custo desta pratica.

Considerando-se a dinamica crescente do processo de mudanca, os métodos
de instrugédo convencionais vém correspondendo cada vez menos adequadamente
as reais necessidades das empresas, em termos de tempo, custo, qualidade e

quantidade.

Necessita-se, portanto, de processos educacionais mais flexiveis e que
oferegcam alternativas que correspondam as realidades das organizagdes e das

pessoas que buscam o conhecimento continua e permanentemente.

Neste cenario, a Educagdo Baseada na Internet ou e-Learning vem sendo
apontada e convocada para assumir este desafio, por ser economicamente mais
barata, socialmente mais democratica, e pedagogicamente mais inovadora e

dinamica, além de organizacionalmente viavel.



Tendo em vista estes fatores, o e-Learning tem como objetivo permitir que
cursos com conteudos atualizados sejam permanentemente ofertados a um custo
bastante reduzido, permitindo aos participantes uma renovacdo permanente de

conhecimentos.

Através de conteudos mediados para a Internet, o participante do curso é
movido pelo prazer da descoberta e pela liberdade de direcionar o seu
aprendizado, sem que para isso seja necessario estar vinculado a um determinado
espaco fisico ou preso a horarios, estudando o que Ihe for conveniente em nivel

profissional e pessoal, quando quiser e no lugar desejado.

3.5 — Histérico do E-Learning

A evolugdo da tecnologia vem provocando uma revolugdo no ensino, e
consequentemente no conhecimento. O acesso a Internet e a disseminagao do
uso do computador esta possibilitando mudar a forma de produzir, armazenar e

disseminar a informacao.

As fontes de pesquisa aberta aos alunos pela Internet, as bibliotecas digitais
em substituicdo as publicagdes impressas e os cursos a distédncia vém crescendo
gradativamente. Diante disso, escolas e universidades est&o iniciando o processo

de repensar suas fung¢des de ensino-aprendizagem.

Mas, enquanto as escolas instalam computadores ligados a Internet e tentam
descobrir o tal elo perdido, € nas empresas que estdo acontecendo as primeiras

experiéncias realmente produtivas com tecnologia aplicada ao ensino.

O auto-treinamento para o ensino nas escolas e concretizado pela Internet —
tem seduzido as corporacdes. Seu charme é irresistivel: um funcionario pode

buscar na Web as informagdes no momento exato em que precisa delas.



Diante de um mundo em que os conhecimentos e técnicas evoluem
rapidamente, ele nao fica desatualizado, pois n&o precisa esperar que a empresa
organize um curso sobre o assunto. Também pouco precisa faltar ao trabalho para

frequentar tais cursos.

As universidades corporativas, criadas nos anos 50 para treinar os
funcionarios, formam com a Internet um hibrido poderoso. Esse hibrido usa
recursos multimidia como video, som e jogos interativos para alcangar um grande
numero de funcionarios dispersos por lugares diferentes, mantendo-os atualizados

sobre matérias técnicas e gerenciais.

Antes do ensino on-line, a Unica opcdo das empresas era treinar seus

funcionarios em salas de aulas da empresa ou manda-los de volta a escola.

A rede também permite que as empresas oferecam cursos on-line feitos dentro

de casa, com matérias especificas sobre seu negdcio.

No final de 1996 e comecgo de 1997 houve um consideravel aumento no nivel

de interesse e atividade em treinamento baseado na Web (WBI).

Instrutores e Professores estdo colocando conteudo em uma taxa crescente.
Desenvolvedores de software estao criando softwares que facilitam o processo de

criacdo e com funcionalidades de gerenciamento de estudantes.

Um grande numero destas ferramentas tem sido desenvolvido em cima de
softwares de Computer Based Training (CBT) que sao adaptados para trabalhar

na Web. Outros sdo programas novos escritos para preencher este papel.

Muitos softwares comerciais e os produzidos internamente a organizacao ainda

estdo em desenvolvimento ou em fases de testes finais.



Simplesmente e-Learning é o termo emergente para a tecnologia de

treinamento e educacgao distribuida através da Internet.

Inicialmente, e-Learning tinha o foco voltado para o treinamento do funcionario
para servigo de uma organizagdo. Atualmente e-Learning assumiu um novo papel

na cadeia de valor da organizacao focado no cliente.

3.6 E-Learning e o impacto cultural

O impacto cultural esperado nas solugdes de e-learning € sempre grande. Em
funcdo das mudancas nos papéis dos professores e dos alunos, uma das
questdes que o ensino a distdncia vem despertando é a diferenga entre o
aprendizado e o ensino. No ensino a distancia, diferentemente do presencial, em
sala de aula, o aluno ndo é mais conduzido ou doutrinado, tendo muito mais
liberdade de acdo. Cada aluno estda a um click do mouse de distancia de uma
nova atividade, de uma nova informacdo. Mesmo havendo um roteiro, como na
sala de aula, o aluno pode e acaba trilhando o seu préprio caminho de

aprendizado.

A Internet pode proporcionar o bom da sala de aula (a interatividade) junto com
o bom de se aprender com livros, de maneira autodidatica. Mas ha uma diferenga

fundamental no papel do aluno, do professor e do plano pedagdgico.

O aluno precisa ser muito mais disciplinado, ter mais forca de vontade, mais
certeza de seus objetivos, para realmente aprender. Um aluno de um curso on-line
nao pode mais “assistir’” a um curso, ele tem que realmente “fazer” o curso, se
preocupar com cada atividade. Tracar e cumprir suas metas. Este processo, com
certeza, exige maior disciplina, mas os resultados sao absolutamente positivos e

até melhores que os de cursos presencias, como afirmam alguns especialistas.



Quanto ao papel do professor, muda para ser cada vez mais um incentivador,
estimulador, facilitador, do que apenas uma fonte de conhecimento. O professor
nao apenas tira duvidas, mas também estimula o aluno a trilhar o seu caminho de
aprendizado, indicando caminhos e opgodes, além de também cobrar metas, tudo

para facilitar e melhorar a qualidade da experiéncia de aprendizado do aluno.

Quanto ao plano pedagdgico, este continua sendo um trabalho fundamental,
mantendo os paradigmas da educagao tradicional, como por exemplo, o de se
pensar com cuidado no publico-alvo ao se elaborar um curso, mas com uma
novidade: sabe-se que cada aluno vai percorrer caminhos diferentes, em ritmos
diferentes. O plano pedagdgico deve dar conta disso, oferecendo e aceitando

alternativas.

O treinamento a distancia também influéncia diretamente as empresas. Tome-
se como exemplo os programas de ensino eletrdbnico buscado no ambiente
corporativo. Antes das empresas decidirem implementar um programa de
aprendizado on-line, € necessario um pouco de reflexdo. Deve-se levantar o
numero de usuarios em potencial e questionar se esse numero justifica a compra
ou o desenvolvimento da solugdo. Uma solugéo séria de e-learning requer suporte

gerencial.

Varias perguntas devem ser feitas: o publico alvo ja possui intimidade com o
computador? Os alunos aceitardo um programa de ensino baseado na Web? Eles
realmente aprenderdo com este programa? E por fim, o método de instrugédo
oferecido pelo programa on-line € mais facil, rapido, barato e seguro, ou mais

interessante que a alternativa dos cursos tradicionais?

A medida que o ensino on-line cada vez mais convive com cursos presencias,
vao surgindo experiéncias mistas em todo o mundo. E certo que o modelo e a
qualidade das experiéncias de aprendizado vao evoluir ainda mais, com uma

cultura totalmente nova e de muito mais produtividade.



3.7 Tecnologia

Os avancgos tecnoldgicos tém aumentado a eficiéncia e a produtividade dos
negocios. Complementar a isto, a Internet, tem trazido um valor agregado a estes
beneficios. A primeira onda foi a comunicagédo através do largo uso de e-mail e
depois pelo e-commerce B2C. Muitas oportunidades apresentadas pela Internet
estdo sendo sedimentadas no mercado B2B. Entretanto o maior impacto para o
consumidor e 0 negocio, tendo a Internet como ferramenta, sera a influéncia no

processo de aprendizado (aquisi¢ao de conhecimento) - e-Learning.

A educacdo a distancia pressupde o0 uso da midia. Estando os alunos e
professores distantes uns dos outros, alguma tecnologia de comunicagéo é
necessaria para o contato. Até os anos 80, as tecnologias disponiveis eram
poucas e simples para producio, acesso e interacao dos cursos. As instituicbes
baseavam seus trabalhos em material impresso, programas em audio, video ou
transmissdes em TVs e radios educativas. Quinze anos mudaram radicalmente as
opgdes e projecdes das tecnologias possiveis de serem usadas em cursos a

distancia.

No inicio o treinamento utilizando computador era baseado principalmente em
CD-ROM. Ele podia disponibilizar apresenta¢des multimidia sem ter que carregar
grandes arquivos de audio e video através da rede. Ao mudar para a Web, foram
perdidos alguns componentes de multimidia. Em compensagdo as organizagdes
nao perdiam o investimento em titulos que ficavam obsoletos e podiam

acompanhar melhor a performance dos usuarios.

Com a Internet, inicialmente, os cursos on-line consistiam de varias paginas
Web em que o aprendiz navegava. A colaboragdo com outros aprendizes e o
instrutor era limitada pelo uso do e-mail. Como a maioria dos usuarios estava

conectada via dial-up, os componentes multimidia quase nao existiam.



Embora a grande maioria ainda faga uso somente de "ler e clicar na proxima
pagina", houve um grande avango no conteudo e tecnologia relacionada a e-
Learning. Hoje, ha ferramentas de criacdo e publicacdo de cursos e de
colaborac&o mais sofisticados, sistemas de gerenciamento do aprendizado (LMS)
que permitem acompanhar o programa de aprendizado e o desempenho dos
estudantes. Os produtores de softwares estdo integrando estas ferramentas em
um pacote para criar um ambiente Unico que pode ser oferecido pela organizagao
ou em um fornecedor de servicos de aplicagdo (ASP) para atender as

necessidades da organizacéo.

Existe uma classificagdo que divide e-learning em trés areas e cada uma faz

uso de tecnologias especificas.

3.7.1 Synchronous, Collaborative e-Learning (SCEL)

Produtos SCEL s&o projetados para simular a sala de aula fornecendo
caracteristicas interativas e colaborativas: video e audio, quadro branco,

compartilhamento de aplicagbes, quadro de mensagens, chat, etc.

SCEL deve ser provavelmente o mais proximo comparado com a tradicional
experiéncia de ensino em sala de aula. O aluno e o instrutor estdo todos ao vivo
conectados em um ambiente de aprendizado colaborativo baseado em Web e
estdo participando na classe ao mesmo tempo. Este formato permite aos
estudantes questionarem e receberem respostas, contribuir para as discussoes,
ou solicitar ao professor para alterar o ritmo da aula — tudo em tempo real. Como
ao vivo, em classe com pessoas, o instrutor pode rapidamente adaptar seus
ensinamentos para encontrar as necessidades do aluno, indo mais rapido ou mais
devagar, ou seguindo um fluxo particular de discussao ou questdes. A principal
diferenca é que os alunos nao estao todos sentados em frente a ele. Eles podem

eventualmente estar espalhados por todo o mundo. O beneficio da SCEL é que



qualquer grupo de pessoas com interesses em um determinado assunto podem
ter uma experiéncia compartiihada de aprendizado sem aspectos geograficos
como obstaculos. Alguns instrutores podem protestar que nao estando face a face,
ndao podem captar a linguagem corporal do estudante quando ndo estédo
compreendendo. Entretanto, alunos que sao timidos podem estar mais a vontade

para participar de uma discussao num ambiente on-line.

A experiéncia SCEL é comumente tomado lugar num contexto de ambiente

colaborativo baseado em WEB.

3.7.2 Asynchronous, Collaborative e-Learning (ACEL)

ACEL é para aqueles que necessitam de flexibilidade para aprender em
qualquer tempo e em qualquer lugar, mas ainda querem acesso a instrutores,
colegas e outros recursos de aprendizado que s&o criticos para seu préprio
processo de aprendizado. ACEL facilita colaboragao entre aprendizes em qualquer

hora via discussdes on-line, tarefas e interagdes com o instrutor.

O contexto da experiéncia ACEL é comumente num Web site protegido por

senha baseado em algum tipo de plataforma de curso.

3.7.3 Self-paced e-Learning (SPEL)

E um estudo independente. O aluno ndo faz parte de uma classe com outros
estudantes e geralmente ndo tem instrutor. Ele se parece mais com um curso
oferecido comercialmente ao invés de uma universidade. Esta forma se adapta
melhor com uma estrutura de aprendizado modular que permite ao aluno receber

um curso personalizado de acordo com a sua experiéncia.



Um curso neste formato terd as mesmas caracteristicas de um curso no
formato ACEL. Entretanto, por causa da auséncia do instrutor, o sistema de
gerenciamento do aprendizado deveria ser projetado para dar um feedback para o

préprio aluno, ou seu supervisor que o ajudara a atingir os seus objetivos.

Além das tecnologias ha a questdo da padronizagéo técnica. O padrdao XML
pode ser usado para trocar informacdes de e-Learning na Internet. O HTML ¢é a
linguagem de publicacdo na Web, ela diz ao sistema como apresentar o conteudo

na pagina, ela ndo é capaz de dizer o que o conteudo é.

Como o XML possibilita a separagdo entre o conteudo e seu formato, isto
possibilitaria, por exemplo, que um pedago do conteudo de um curso, digamos um
exercicio de simulagao, pode ser reusado em um outro curso. XML é a chave para

reusabilidade e aspectos de customizagao de e-Learning.

3.8 Vantagens do E-Learning

Ao confrontarmos este novo modelo de capacitagao de pessoas a distancia aos
tradicionalmente oferecidos, séo identificadas varias vantagens comparativas,

dentre as quais destacamos:

. Interatividade - Ao permitir que qualquer participante comunique-se
através da Internet com seu professor cooperador e com seus colegas
de turma, a interatividade é o grande diferencial da educacado baseada
na Internet em relacédo a outras modalidades de educacéao a distancia.

. Comunicagao Assincrona - O participante tem grande liberdade para
decidir onde, quando e por quanto tempo conduzira o seu treinamento,
desfrutando de uma comodidade que sé um curso através da Internet

pode oferecer.



Mediacao personalizada - um professor cooperador disponivel para o
grupo podera esclarecer duvidas através de correio eletrdnico, realizar
conferéncias on-line e coordenar chats. Estas ferramentas de
comunicagdo permitirdo que cada participante disponha de um
tratamento personalizado, eliminando os problemas de introversdo e
criando uma nova interface com todos os membros do grupo.

Custo menor - a eliminacdo de uma série de despesas operacionais
como transporte, diarias e estadias, bem como a redugéo dos custos de
instalacdes fisicas e sua manutencdo, associadas a eliminagdo de um
dos maiores itens de custo de treinamento, que € o afastamento do
participante de seu posto de trabalho, e ao prego menor da educagéao a
distdncia baseada na Internet, resulta na racionalizacdo dos
investimentos em capacitagao/qualificacdo para as organizagdes.

Educacgado continuada - com seus inumeros ganhos de eficiéncia, a
educacao baseada na Internet permite que cursos com conteudos
atualizados sejam permanentemente ofertados a um custo bastante
reduzido, permitindo aos participantes uma renovagao permanente de
conhecimentos.

Acompanhamento estatistico - a plataforma de treinamento permite o
acompanhamento integral do participante, validando sua identidade
através de mecanismos de segurancga, avaliando seu desempenho e
monitorando a sua frequéncia.

Uniformidade de conteudo - a informacao disponibilizada pode ser
consistente para todos os usuarios, reduzindo a possibilidade de
desentendimentos.

Ambiente controlado - a tecnologia tem dado ao individuo mais
controle sobre o ambiente de aprendizado. Isto ndo ocorria na sala de

aula. Isto poderia ocorrer em alguma mesa ou em casa.



Para a organizagao permite aumentar seu patriménio intelectual e transforma-lo
em vantagem competitiva, direcionar o aprendizado na sua cadeia de valores para
melhorar o relacionamento com fornecedores e parceiros e tratar o problema da

rapida obsolescéncia da informacao e do conhecimento de seus funcionarios.

Para o aprendiz ndo ha espera e faz seu aprendizado just-in-time, ou seja,
aprender o que ele precisa, nem mais, nem menos. Aprende de acordo com o seu

ritmo e disponibilidade, possibilitando maior escolha para todo mundo.

3.9 Desvantagens do E-Learning

Embora a Web derrube as barreiras fisicas/geograficas e temporais, ela pode
criar novas barreiras para os estudantes. Estas barreiras incluem computadores
nao apropriados (capacidade/dispositivos) para o processamento, dificuldade em
configurar o software para acessar a instituicdo educacional ou o provedor de
acesso a Internet (proxies, etc) e a taxa de ocupagdo das linhas quando
acessadas de casa. Os problemas ndo terminam com o acesso pelo estudante. O
trafico pesado pode sobrecarregar os servidores do site de forma que eles
respondam muito lentamente ou simplesmente ndo respondam e podendo haver

quedas da linha telefénica.

O ensino on-line pode nao sair tdo barato quanto parece a primeira vista. Ha
trés areas principais de custo de um curso baseado na Web: hardware e software,

desenvolvimento do curso e suporte do curso.

O custo de hardware/software inclui conexao a Internet e todo o hardware e
software para Web necessario para disponibilizar o curso. Em um ambiente tipico,
estes recursos poderiam ser compartilhados com outros usuarios deste ambiente.
Os custos iniciais seriam pequenos necessitando somente algum upgrade de

hardware e/ou software. Entretanto, a medida que as inscrigdes e 0 numero de



cursos ofertados aumentam, a demanda por infra-estrutura computacional pode
ser enorme. A rede, a capacidade dos servidores, varios modens e linhas
telefébnicas necessarias para tratar o trafego de informagdes aumentariam o custo

exponencialmente, as vezes tornando inviavel para a institui¢ao.

As restricbes da tecnologia (largura de banda e limites do HTML) também
dificultardo algumas metodologias de ensino (ajudar a pensar e estruturar formas

de raciocinio).

Instituicbes que desenvolvem estes cursos gastam muito tempo além do que
eles gastariam em cursos oferecidos pelo meio tradicional. Eles ndo tém que
preocupar com o planejamento do conteudo académico e pedagdgico, como tem
que planejar e desenvolver os recursos da Web associados com o curso.
Instrutores terdo que gastar algum tempo aprendendo estas novas ferramentas e
preparar os cursos com elas. Ha a necessidade de uma equipe multidisciplinar

para desenvolver 0s cursos.

Adicionalmente havera a necessidade de se criar centros de suporte técnico

para os estudantes e instrutores que usem estes produtos.

Depois que o curso estiver operacional ha o custo de manutencdo do site
através da atualizacdo de materiais e a agregagao de novas tecnologias que vao

surgindo.

Algumas organizagdes perceberam que seus funcionarios assimilam nos
treinamentos on-line muito menos informagao do que se pensava. Isso fica claro
por meio das avaliagdes on-line. Num sistema de ensino on-line, a avaliagcdo pode
ser feita caso a caso, de forma instantanea. Isso permite as organizagbes medir
com precisao e rapidez a eficacia dos cursos. Mas o resultado nem sempre é

animador.



Um dos obstaculos ao emprego do treinamento on-line é o auto-treinamento, o
que o aluno quer estudar pode ndo ser o que a organizagao quer que ele estude.
As organizag¢des podem ver iSssO como ameacga e querer controlar o que o aluno
estuda, por isso ninguém sabe ao certo se o treinamento on-line vai dar certo. Ha
muita dificuldade em se direcionar este treinamento de acordo com os objetivos da

instituigao.

3.10 Ensino on-line na Web

A primeira visdo que se tem do panorama de e-learning na Web cumpre a
missao de destacar a importancia e as vantagens da plataforma. O ensino on-line
vem alavancando atributos proprios da Internet, como interatividade, salas de chat
e comunidades virtuais. Além da possibilidade de entreter, faz uso de musica,

audio e animacao.

A economia de custos também se faz marcante. Especialistas da area pregam
que o aprendizado on-line custa geralmente a metade se comparado ao
tradicional, executado nas salas de aula. Considerando o e-learning nas grandes
empresas, ainda nao se leva em conta alguns beneficios mais intangiveis, como a
oportunidade de néao ter que deslocar um grande numero de empregados para um
centro real de treinamento, longe de seus postos, nem inclui as vantagens
competitivas que se revertem para as companhias, como poder contar com uma
forca de trabalho atualizada, onde ha colaboragdo mutua e propagacao da
informagcdo. A economia globalizada, fortemente baseada no conhecimento,

valoriza cada vez mais o capital intelectual.

O e-learning na Web se presta como a melhor ferramenta para a educagao a
distancia também por oferecer outras caracteristicas especiais: a possibilidade de
colaboracdo entre alunos e professores/tutores (aprenzidado colaborativo), a

possibilidade de navegacao na rede e o gerenciamento a distancia.



3.11 Estratégias em E-Learning

Uma grande tendéncia deve se tornar uma preocupacgao nas empresas: todas
devem procurar parcerias com empresas que tirem proveito das tecnologias
emergentes da Internet para oferecer alternativas inovadoras e estratégicas de

ensino.

Algumas destas estratégias sdo os provedores de servico de aprendizado
(learning service providers — LSPs), portais de aprendizado (learning portals - LPs)
e sistemas de gerenciamento de aprendizado (learning management systems -
LMSs). Estas estratégias se combinam para realmente formar o novo paradigma

do aprendizado, conhecido como e-Learning.

3.11.1 Learning Service Provider

Um dos novos modelos que emergem da demanda por melhores servigos de
treinamento € o Learning Service Provider (LSP). Da mesma maneira que a
Internet produziu os bens sucedidos negdcios de provedores de Internet (Internet
Service Providers — ISPs), servidores de aplicagao (Application Service Providers -
ASPs), e provedores de servigos de rede (Network Service Providers - NSPs), a
partir de agora podera ser notada a evolugdo dos LSPs (Learning Service

Providers).

Um LSP pode criar um ambiente de hospedagem tdo vasto quanto o de uma
grande companhia, ou tdo pequeno quanto o de um individuo. Como seu nome ja
deduz, um LSP fornece servigos para aprendizado, ou seja, uma companhia tem
um parceiro (LSP) que mantém um local consolidado para quaisquer servigos de
aprendizado necessarios, 0s quais podem incluir solugbes customizadas,

padronizadas ou uma combinac¢ao das duas.



O LSP trabalha junto ao cliente para determinar quais sdo os servigos
necessarios. Este pode se tornar um processo detalhado, dependendo da
complexidade dos objetivos do cliente diante do treinamento. Uma vez terminado
tal processo, da-se inicio ao planejamento do design e desenvolvimento do portal

de aprendizado, que auxiliara no gerenciamento dos objetivos.

3.11.2 Learning Portal

Um dos componentes mais fundamentais, necessario para reunir informagao
que contribua efetivamente para o aprendizado € um learning portal. LP é onde as
ofertas de aprendizado s&o compiladas e listadas em vaérias categorias, de
maneira semelhante os tradicionais portais de maquinas de busca. O valor de um
LP é oferecer aos profissionais de aprendizado, a clientes e parceiros um lugar

comum para a obtencio de informacgao, para matricula e para o inicio dos cursos.

Utilizando-se de design apropriado, o LP simplifica o agrupamento de
informacéo e o processo de acompanhamento necessario para criar valor para a
préxima estratégia do “triangulo e-Learning”. o sistema de gerenciamento do

aprendizado.

3.11.3 Learning Management System

O terceiro lado da “estratégia triangular” do e-learning, e indiscutivelmente a
mais importante, € o Learning Management System (LMS, ou sistema de
gerenciamento de aprendizado). Neste topico, deve ser prestada muita atengao

nas seguintes areas:

Hardware, ou seja, a infraestrutura e a arquitetura necessarias para se suportar

0s requisitos necessarios de um LMS.



Software: a aplicacdo necessaria para rodar e armazenar dados do
aprendizado que compdéem o LMS. Também compreende os requisitos de banco
de dados que fazem interface com outras ferramentas de relatério, como por

exemplo, os sistemas ERP de uma empresa.

Métrica: uma area que abrange muitos elementos. Tipicamente, o LMS captura
perfis individuais de alunos, objetivos individuais de aprendizado, objetivos da

empresa e 0s custos associados ao treinamento.

O design de um componente que assume o papel de repositério de dados de
um LMS requer muito planejamento. Ele deve estar preparado para gerar

relatérios por:

e Individuo

e Equipe

e Departamento
e Empresa

e Regiao

N&o importa a hierarquia da empresa; a estrutura de relatérios e controles pode

ser desenhada para acomoda-la. Fazem parte destes relatorios os seguintes itens:

e Custos

e Curriculos, cursos e aulas

e Objetivos de aprendizado alcangados — status atual

e Objetivos de aprendizado ainda nao alcangados — roteiro a ser seguido
e Habilidades adquiridas

e Habilidades desejadas

« Deficiéncias do aluno

e Tempo gasto com treinamento

¢ Histdrico do tempo utilizado



E ha significados a serem analisados pelos dirigentes maiores da empresa:

¢ Custo total de treinamento
e Transferéncia de conhecimento
e Capital humano da empresa

¢ Investimento em capital intelectual

O verdadeiro valor de um LSP se revela na criagcdo da economia do
conhecimento dentro das empresas. A Era da Informacao dos anos 90 acabou. A
ordem natural do progresso aponta agora para a Era do Conhecimento. A
velocidade da transferéncia e da criagdo do conhecimento fara a diferenca entre o

“bom” e o “melhor”.

3.12 Web Design e Tecnologia E-Learning

Assim como existem principios de design grafico para jornais e apostilas
impressas, ha também principios de design para e-learning. Alguns destes
nascem do que se tem aprendido com o design grafico de interfaces para usuarios

de software e cursos de CD-ROM, e também com o design de sites para a Web.

3.12.1 Design de interface com o usuario

Os elementos da interface com o usuario compdem a visdo geral da janela
onde o programa de e-learning se apresenta. Isso inclui cor, tipografia e a
disposicao de elementos chaves, tais como os eventos iniciados pelo aluno,
interagdo através do mapa do curso (que indica ao aluno o ponto em que se
encontra), botbes de testes, glossario, bem como os botdes auxiliares de
navegacgao: préoximo, anterior e fim. Também devem fazer parte do estudo da

composicao elementos como botdes usados para chat em tempo real, para



perguntas, envio de e-mail, controles de videoconferéncia e obtencdo de
resultados. Todos os elementos de interface devem ter um propdsito claro. Nao

devem obstruir a visdo do usuario.

3.12.2 Elementos mutimidia

Uma andlise técnica deve aconselhar ou ndo o uso de elementos multimidia
em um projeto de e-learning. Por exemplo, se houver restricbes significantes de
largura de banda, certos elementos multimidia podem ser eliminados, ou

apresentados através de um CD-ROM.

Algumas tecnologias, como o Macromedia ShockWave, que comprime grandes
arquivos do Macromedia Director, e o JavaScript, capaz de manipular arquivos de
multimidia em tempo real ja superam problemas associados a largura de banda.
Na medida do aprimoramento destas tecnologias e da construgéo de redes mais

velozes, o e-learning se tornara mais interativo e menos estatico.

3.12.3 Organizagao estrutural

A organizacao estrutural do conteudo precisa ser obvia, como se todos os

alunos estivessem envolvendo-se com o e-learning pela primeira vez.

Os Cursos podem ser organizados dentro da hierarquia
Biblioteca/Curso/Mddulo, a qual desperta a familiaridade com o treinamento
tradicional. Naturalmente, um curso € composto por varios moédulos, e varios
cursos compdem uma biblioteca. Os desenvolvedores de cursos podem também
segmentar os médulos em uma série de ligdes, para facilitar a organizagcéo e o
design. Um histérico mantém uma lista das ultimas telas que o aluno visualizou,

informacao esta que também pode ser usada para compor uma lista de "favoritos".



Esta organizacgao estrutural pode estar permanentemente visivel ao aluno através

do uso do mapa do curso. Atalhos as licdes também devem ser ébvios.

A organizagdo gira em torno de objetivos de ensino e deve obedecer a certos
principios: informar o tempo estimado para se completar um madulo, revisoes,
resumos e 0 numero das paginas das ligdes. Os alunos também devem sempre

saber em que altura do curso estdo e quanto tempo devem alocar para cada licao.

3.13 Conclusao

Concluiu-se que o e-Learning estara contribuindo de forma incontestavel para
remodelar os conceitos e os processos de aprendizagem, que as empresas serao
as precursoras desse novo movimento, e que as instituicbes académicas estarao

contribuindo de forma efetiva com os conteudos.

As tecnologias disponiveis para o e-Learning impressionam pelas
caracteristicas, facilidades de uso e integragéo, nao s6 entre elas, mas com outras

ferramentas e aplicativos ja conhecidos no mercado de tecnologia.

O aprendizado € um processo continuo para ser praticado por todos, na hora e

local que melhor convier.



CAPITULO IV: AMBIENTES DE EAD BASEADOS NA WEB

O desenvolvimento de espagos flexiveis de ensino-aprendizagem, nos quais
possam ser utilizados os recursos e midias disponiveis sem necessidade de
grandes investimentos € o grande desafio para as instituicbes de ensino e
empresas, que Vvém trabalhando para um melhor aproveitamento das
possibilidades oferecidas pela EAD. A aplicagéo das tecnologias da informagéo a
educacao e ao treinamento € uma das areas de aplicacdo que mais cresce na
Internet e a partir disso, pesquisadores da industria e do mundo académico
buscam desenvolver modelos e produtos para o treinamento e a educagao

baseados na Web.

Existem hoje inumeros ambientes que reunem uma série de recursos para
criacdo e estruturacdo de curso na modalidade a distancia através da Internet.
Esta segcdo apresenta um levantamento sobre os ambientes mais utilizados
atualmente, contemplando tanto os softwares comerciais, como LearningSpace e
WebCT, como aqueles desenvolvidos por universidades e grupos de pesquisa,

como o Aulanet, Eureka e TelEduc.

4.1 AulaNet

O AulaNet (Lucena et al.,, 1998) € um ambiente de aprendizado cooperativo
baseado na Web, desenvolvido no Laboratério de Engenharia de Software (LES)
do Departamento de Informatica da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro (PUC/RJ), para administragdo, criacdo, manutencdo e assisténcia de
cursos a distancia. Os cursos criados neste ambiente enfatizam a cooperacao
entre alunos e entre aluno e professor, sendo apoiados por uma variedade de

tecnologias disponiveis na Internet.



Os objetivos do AulaNet sdo: promover a adogao da Web como um ambiente
educacional; contribuir com mudancgas pedagdgicas, dando suporte a recriagao; e
encorajar a evolugdo do conhecimento, tanto para alunos quanto para

professores.

Ainda, o ambiente baseia-se nas seguintes premissas: o autor do curso nao
precisa ser um especialista em Web; os cursos criados devem apresentar elevado
grau de interatividade, de modo a atrair maior participagdo do aluno no processo
de aprendizado; os recursos oferecidos para a criacdo de cursos devem
corresponder aos de uma sala de aula convencional, acrescidos de outros
normalmente disponiveis na Web; e deve ser possivel a reutilizagdo de conteudos

ja existentes em midia digital, por exemplo, por meio de importagdo de arquivos.

Os atores envolvidos no processo de ensino e aprendizado, segundo a

concepcéao do AulaNet sio:

o Administrador: facilitador da integragédo professor/curso/aluno, tratando de
aspectos de natureza predominantemente operacional, tais como,
inscricao de professores e matricula de alunos.

e Aluno: usuario final do curso, representando o publico-alvo a quem o
curso se destina.

e Professor: principal cliente do AulaNet. Responsavel pela criagdo do
curso, desde a sua descri¢cao inicial até a entrada do conteudo. Pode ou
nao ser o responsavel pela aplicacdo do curso, podendo ainda contar
com o auxilio de um monitor para tratar dos aspectos praticos do curso e

ajudar na avaliagao dos alunos.

A fim de que o professor possa elaborar seu curso conforme os objetivos do
processo de aprendizado, o AulaNet oferece um conjunto de mecanismos de

comunicagao, coordenagao e cooperagao.



Os mecanismos de comunicacao fornecem meios para a troca de informacdes
entre professores e alunos. Tais mecanismos incluem ferramentas de correio
eletrénico e lista de discussdo, ferramenta de conferéncia assincrona textual
(newsgroup), ferramenta de conferéncia sincrona textual (chat) e ferramenta de

videoconferéncia (CU-SeeMe).

Os mecanismos de coordenagdao oferecem suporte as atividades de
acompanhamento do curso. Incluem ferramentas para o planejamento de tarefas
(agenda, quadro de avisos) e para avaliacdo do aprendizado (provas, trabalhos,

exercicios).

Os mecanismos de cooperagao correspondem ao instrumental pedagogico que
devera ser utilizado no decorrer do curso. No AulaNet, cooperacdo deve ser
entendida como a preparagao do material ao qual os alunos terdo acesso e, sob
uma perspectiva construtivista, como a permissdo para que outras pessoas
(outros professores e alunos) possam preparar materiais que poderdo ser
incorporados ao curso. Como mecanismos de cooperacao tém-se: transparéncia,
apresentacao gravada, texto de aula, livro-texto, bibliografia, demonstragéo, co-

autoria de professor e co-autoria de aluno.

E importante ressaltar que o AulaNet promove a separagdo entre o contetido e
a navegacao, liberando o professor da tarefa de programagdo. Desse modo, o
trabalho do professor consiste em criar material educacional de boa qualidade,

deixando a programagao da navegacao para o ambiente.

Ao aluno é oferecido um menu de servigos, configurado pela selecédo dos
mecanismos de comunicagao, coordenagao e cooperacgao, realizada previamente
pelo professor. Ao contrario de links de baixo nivel, a utilizagdo de um menu de
servigos proporciona ao aluno facilidades de navegagéao de alto nivel, que ajudam

a minimizar o problema de desorientagdo. Ainda, os cursos oferecidos usando o



ambiente sdo estruturalmente parecidos, aumentando o sentido de orientagdo do

aluno.

O AulaNet deliberadamente nado oferece meios de sincronizagdo entre os
diferentes materiais em virtude da concepgao de que o aluno é quem deve ter o
controle. Desse modo, o aluno pode colocar o video em segundo plano e
simplesmente ouvi-lo, retroceder ou avancgar o video, mover a divisdo entre as
transparéncias e o texto de aula, entre outras opgdes para otimizar a area de sua

tela.

O AulaNet (fig. 1) encontra-se disponivel em portugués e em inglés. De acordo
com Lucena et al. (1999), na versdo em portugués do ambiente, até julho de 1999
existiam cerca de 1800 alunos e 60 professores registrados; 40 cursos sobre 0s
mais variados assuntos estavam sendo desenvolvidos, dos quais 19 ja estavam

disponiveis para consumo.
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4.2 WebCT



Desenvolvido pelo grupo de Murraw W. Goldberg, da University of British
Columbia, o WebCT (Web Course Tools) (Goldberg et al., 1996) fornece um
conjunto de ferramentas que facilita a criagdo de cursos educacionais baseados
no ambiente WWW. Também pode ser utilizado como ferramenta complementar

de um curso ja existente, na disponibilizacdo de material.

A principal vantagem associada ao WebCT esta na possibilidade de se
estabelecer um ambiente de ensino e aprendizado integrado, contendo uma série
de ferramentas educacionais tais como sistema de conferéncia, chat, correio
eletrbnico, acompanhamento do aluno, suporte para projetos colaborativos, auto-
avaliacao, questionarios, distribuicdo e controle de notas, glossario, controle de
acesso, calendario do curso, geragcdo automatica de indices e pesquisa, entre

outras.

Toda interagdo com o WebCT é baseada na WWW, ndao sendo necessario criar
versdoes especiais do software para diferentes plataformas. Ainda, o software é
executado a partir de um servidor central, podendo ser acessado de qualquer local

onde um computador conectado a Internet esteja disponivel.

O WebCT é apresentado aos alunos, professores e outros usuarios como um
documento principal, a partir do qual tem-se acesso aos topicos dos cursos e
demais ferramentas disponiveis. Nesse ambiente, o professor pode criar material

didatico e acompanhar o desempenho dos alunos.

A interface para autoria de cursos no WebCT contém opg¢des para criar paginas
(ou importar paginas de texto ou HTML existentes) e para incorporar ferramentas
educacionais dentro das paginas. Apos a criagdo de uma pagina, o autor deve
indicar a localizagao relativa dessa pagina no curso. A organizagado das paginas
pode ser hierarquica, para acesso imediato a qualquer tépico, subtépico ou pagina

individual; ou linear, para definir um caminho sequencial através do curso.



Além de ferramentas educacionais que auxiliam o aprendizado, a comunicagao
e a colaboragédo, o WebCT (fig. 2) também fornece um conjunto de ferramentas
administrativas para auxiliar o autor no processo de gerenciamento e melhoria

continua do curso.

Figura 2: Web Site WebCT
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4.3 TopClass

O TopClass (fig. 3) € uma ferramenta comercial desenvolvida pela WBT
Systems (Web-Based Training). E usado por varias instituicdes, sendo que dentre

elas, destaca-se a University of New York (SUNY).

E um sistema que prové um ambiente de aprendizado estruturado, no qual
alunos sao designados a cursos liderados por um instrutor. Pode ser usado para
cursos ou treinamentos baseados na Web ou para dar assisténcia a aulas
tradicionais. Segundo [GUI 97], a idéia que motivou o desenvolvimento do
TopClass foi unir aspectos de colaboragcédo da aprendizagem em sala de aula com

aprendizagem no ritmo determinado pelo aluno e maior flexibilidade. Isto esta



baseado em trés idéias fundamentais [WBT 98]: um ambiente de aprendizagem

integrado; gerenciamento do conteudo e gerenciamento de classe (turma).

Os alunos podem estar matriculados em varias turmas, sem a necessidade de
intervencdo de administradores e/ou professores. A cada aluno, séo oferecidas
paginas de cursos individuais e customizadas. Isso permite ao instrutor adicionar e
remover o material instrucional de cada aluno individualmente sem influir nos
demais. O professor € responsavel pelos cursos oferecidos, sendo que podem ser
oferecidos para mais de uma turma, ou especificamente para cada aluno. E
responsavel pela criagao e edigdo dos dados de turmas, alunos e testes, suporte
aos alunos, monitorar as areas de discussao, corrigir os testes e também
responder as perguntas e duvidas dos alunos. Basicamente, o sistema pode ser

dividido quanto aos seguintes aspectos:

e Ferramentas de colaboracdo: o aluno pode enviar mensagens para o
professor enquanto acessa o curso, o professor recebera a mensagem,
bem como a indicacdo do ponto exato do curso onde o aluno estava,
quando enviou a mensagem. Também tem-se listas de discussao em
varios niveis, sala especial de avisos, etc.;

e Conhecimento da situagao do aluno: para cada usuario, o sistema registra
as paginas lidas, ndo lidas e as novas paginas colocadas no sistema,
bem como as mensagens enviadas/recebidas. Assim, o aluno sabera
facilmente que material deve rever, que material € novo, etc.,, e o
professor sabera como esta o progresso do aluno no curso, no que se
refere ao acesso e ao conteudo do mesmo;

e Ambiente para a construcdo de cursos: o professor podera montar seu
curso, tendo apenas um Web browser, ou importar de algum software
existente (Microsoft Word, PowerPoint, etc) para o TopClass. Os cursos
sdo compostos por Units of Learning Material (ULM’s), que podem ser

paginas, exercicios ou outras ULM'’s. Os cursos podem ser remodelados



sempre que necessario, pois 0 sistema garante a sua consisténcia,
assim como uma ULM pode ser usada por mais de um curso;

o Testes e exercicios: permite que o professor crie testes e exercicios que
serdo corrigidos pelo professor ou automaticamente pelo sistema. Com
base no resultado do aluno, o sistema tomara algumas a¢des como, por
exemplo, passar material extra para o aluno que nao se saiu bem, assim
como comunicar ao professor;

e Segurancga: o aluno so tera acesso ao material, grupos de discussao e
anuncios que forem direcionados a classe que ele pertence. A
verificagdo dos direitos de acesso ¢é feita para cada objeto,
proporcionando um poderoso controle de acesso, permitindo inclusive,

diferentes tipos de acesso a um objeto.

Figura 3: Web Site WBT
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4.4 WebBoard

WebBoard (fig. 4), contendo féruns e software para chat, € uma ferramenta

voltada a Web que proporciona solugdes de comunicagado para um grande numero


http://www.wbtsystems.com/

de comunidades. O ambiente € um recurso para a comunicagao, disseminacao de

informacgdes e construgdo de comunidades.

Os "féruns" ou "quadros" podem ser usados como escritorios virtuais,
proporcionando informacdes e apoiando os clientes ou promovendo discussao
sobre um novo produto em desenvolvimento. Cada quadro ou férum pode conter
"conferéncias" ilimitadas (topicos para discussdo e mensagens com arquivos
anexados).

Figura 4. Web Site WebBoard
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4.5 Learning Space

A Lotus Education e a IBM (fig. 5) sdo responsaveis atualmente pela pesquisa
e desenvolvimento do LearningSpace, uma ferramenta comercial para
desenvolvimento de servicos de apoio a EAD, baseados na arquitetura

cliente/servidor.

A aplicagdo Learning Space inclui cinco médulos: Agenda, Centro de Midia,

Sala de Curso, Descricao dos Participantes e Gerenciador de Avaliagdo. As



funcionalidades que podem ser realizadas por cada um desses modulos sao as

seguintes:

e Agenda: Consiste em um modulo central para que os participantes
naveguem através dos materiais de curso de acordo com o projeto
instrucional e a estrutura do curso criada pelo professor. Através deste
modulo os estudantes podem conhecer os objetivos do aprendizado, as
tarefas que devem ser realizadas, os prazos marcados para navegagao
dos materiais do curso, as perguntas que devem ser respondidas, etc.
Essa agenda pode ser desenvolvida e organizada por dias, semanas ou
meses bem como por modulos para instrugao auto-dirigida.

e Centro de Midia: O professor ou projetista do curso cria o centro de midia,
a base de conhecimento, que possui todo o conteudo relacionado ao
curso e onde esta incluido o acesso a fontes externas tal como World
Wide Web e outros repositérios de recursos educacionais. A informagao
no centro de midia pode tomar diversas formas como texto, video clipes,
graficos, planilhas eletronicas, simulagdes, treinamento baseado em
computador, etc. Neste contexto existe a possibilidade de criar
taxonomias de palavras-chave para categorizagdo e busca de
informacgéo.

e Sala de Curso: Consiste em um ambiente interativo para que os alunos
tenham discussdes privadas e publicas entre si e com o professor, para
compartilhamento de informacgdes e execucao de trabalhos em grupo. A
sala de curso proporciona atualmente somente suporte para cooperagao
assincrona, mas devera ser estendida para suporte a cooperagao
sincrona através de aplicacdes de whiteboard e videoconferéncia.

e Descricdo dos Participantes: Este modulo consiste em uma colegao de
descrigdes dos participantes, alunos e professores, que inclui informagao

para contato, fotografias, experiéncia e interesses. Esta descrigdo esta



baseada em homepages criadas pelos alunos e professores com
informacdes sobre eles mesmos.

e Gerenciador de Avaliagdo: Este modulo possui uma ferramenta de
avaliacdo que possibilita ao professor enviar perguntas e receber
respostas dos alunos de forma privada. Para isso, as perguntas sao
colocadas na agenda e sdo enviadas por correio eletrbnico para os
alunos que as enviam de volta junto com a resposta acessivel somente

ao professor.

Figura 5: Web Site IBM
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4.6 FirstClass Colaborative Classroom

FirstClass Collaborative Classroom (FCCC) é uma ferramenta comercial,
desenvolvida pela SoftArc (fig. 6) para aprendizagem colaborativa e EAD.
Possibilita que professores, alunos e pais estejam conectados, colaborando e
publicando conteudos na Internet. Toda a comunicacdo e interatividade é
realizada através de correio eletrénico ou chats on-line, ndo existindo suporte para

transmissao de audio e video. Resumos e homepages podem ser criados de


http://www.lotus.com/products/learnspace.nsf/wdocs/homepage

forma bastante simplificada. Podem ser configuradas &reas colaborativas ou

conferéncias em toépicos educacionais, com varios niveis de seguranca e acesso.

As permissdes de acesso sdo flexiveis, e sdo facilmente configuradas para
grupos ou individuos. Uma vez que os direitos e privilégios tenham sido
configurados para um usuario ou grupo, estes estdo aptos a se conectarem no
FCCC, através de um Web browser, com um cliente correio eletrébnico ou ainda
com o Cliente FirstClass. As conferéncias podem, ainda, ser formadas com a
participagdo de um professor ou estudante moderador, e assim as mensagens tém

que ser aprovadas pelo moderador.

O FCCC é totalmente multiplataforma e funciona em hardwares simples que ja
existam nas escolas e na comunidade. E mais: ndo necessita de um administrador
em tempo integral, pois as tarefas de administragdo podem ser atribuidas a uma

unica pessoa ou distribuidas a sub-administradores (FC Brasil, 2001).
Figura 6: Web Site SoftArc
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4.7 LearnLoop



LearnLoop (fig. 7) € um projeto Open Source, ou seja, de cddigo aberto e
distribuido sob licenga GNU (GPL) que se encontra em desenvolvimento pela
comunidade. Foi fundado no The Viktoria Institute e The Council For IT usado na
Gothenburg Business School em Gothenburg, Suécia e criado por Daniel
Onnerby, Per Asberg e Britt Klintenberg.

O trabalho de tradugao do codigo para o portugués e a adaptagao para os
cursos da Universidade Virtual Publica do Brasil — UniRede vem sendo conduzido
pelo Prof. Jodo Dovicchi e a equipe de tecnologia para EAD do Nucleo Avangado
de Computagcdo Sénica e Multimidia — NACSM da Universidade Federal de
Uberlandia — UFU.

Figura 7: Web Site LearnLoop
py—— LearnLoop

Q Dacemardatizs

Ty rvboal raisa s svvsvandl b fparpnilavns s, D b6 tha
Loy mf oy g b s boe currend updabes seal domedn scis

Fonte: http://www.learnloop.org/

4.8 Eureka

O ambiente Eureka (fig. 8) € resultante de um projeto de pesquisa desenvolvido
no Laboratério de Midias Interativas (LAMI), da Pontificia Universidade Catdlica do
Parana. O objetivo € a implementacdo de um ambiente baseado na Web para

aprendizagem cooperativa visando promover educagao e treinamento a distancia



utilizando a Internet como meio de criagdo de comunidades virtuais que participam
de cursos que tradicionalmente séo presenciais (EBERSPACHER et alii, 1999).
Dentre as funcionalidades do ambiente destacam-se o chat permitindo a
comunicagao sincrona entre os participantes; o correio eletrbnico; o acesso ao
conteudo de cursos; um cronograma que permite agendar atividades a serem
realizadas individualmente ou por grupos de alunos; e um féorum que apresenta
uma base de conhecimento de topicos e respectivas contribuicbes sobre os

assuntos relativos ao curso.

Figura 8: Web Site Eureka
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4.9 TeamWave Workplace

O TeamWave Workplace (fig. 9) foi projetado para apoiar comunidades virtuais
e auxilia-las a crescer e prosperar. Os membros da comunidade virtual acessam
suas comunidades diretamente ou através do portal central. O software usa uma
solucao cliente-servidor para proporcionar locais acessiveis permanentemente,
onde as pessoas podem reunir-se para trabalhar e formar comunidades. Usando a

metafora de "Sala", o TeamWave Workplace permite a criagdo e manipulagdo dos


http://wwws.lami.pucpr.br/eureka/entrada/index.asp

espacos virtuais da comunidade. Cada espaco ou sala pode atender a uma série

de necessidades, desde bibliotecas até arquivos.

Os idealizadores do TeamWave Workplace afirmam que este ambiente pode
auxiliar os educadores a utilizarem a Internet para estabelecer um modelo mais
colaborativo de aprendizagem, onde os estudantes podem interagir ativamente
com o material do curso, seu instrutor e com os demais estudantes. Consideram

este ambiente como um férum "perfeito" para colaboragdes educacionais.

Figura 9: Ambiente TeamWave Workplace
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4.10 TelEduc

O TelEduc (ROCHA, 2001) é um ambiente para a criagdo, participagdo e
administragdo de cursos na Web (fig. 10). Ele foi concebido tendo como alvo o
processo de formacao de professores para informatica educativa, baseado na
metodologia de formagao contextualizada desenvolvida por pesquisadores do

Nied (Nucleo de Informatica Aplicada a Educag¢ao) da Unicamp.

O TelEduc foi desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as suas

ferramentas foram idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades



relatadas por seus usuarios. Com isso, ele apresenta caracteristicas que o
diferenciam dos demais ambientes para educacdo a distancia disponiveis no
mercado, como a facilidade de uso por pessoas nao especialistas em

computacdo, a flexibilidade quanto a como usa-lo, e um conjunto enxuto de

funcionalidades.

Figura 10: Web Site TelEduc
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4.11 Virtual-U

Virtual-U (fig. 11) trata-se de um sistema comercial, composto de um conjunto
de ferramentas integradas, baseadas na Web, desenvolvido inicialmente pela
Simon Fraser University. Tem por objetivo a criagcdo, manutengédo e consumo de

cursos on-line, fazendo parte do projeto de EAD do governo canadense.

O sistema é intencionalmente projetado para permitir e facilitar discussdes
assincronas, aprendizado cooperativo (groupware), e construgdo de

conhecimento. O Virtual-U possui os seguintes componentes:


http://teleduc.nied.unicamp.br/

e Sistema de Conferéncia: proporciona aos professores a possibilidade de
facilmente configurar grupos cooperativos, definindo tarefas e objetivos.
Permite ainda a criacao de subconferéncias.

e Ferramenta de Estruturacido do Curso: possibita aos professores criarem
cursos on-line sem conhecimento prévio de programagéo. Para tanto,
sao utilizados templates que auxiliam o professor em aspectos
relevantes como leituras necessarias ou atribuicdbes de conferéncia de
grupo. A ferramenta aloca facilmente a ementa do curso na Web para
que todos os alunos participantes tenham acesso.

e Livio de Grau: gerencia a base de dados onde estdo armazenados o0s
niveis de performance dos alunos em um determinado curso. Sao
apresentadas as atividades avaliadas e é feita em forma grafica ou de
texto.

e Ferramentas de Administracdo do Sistema: Sao ferramentas utilizadas
pelos administradores do sistema que incluem fungbes como criagao e

manutencgéo de cursos e definigdo de privilégios de acesso.

Uma caracteristica do sistema consiste em permitir que os aprendizes enviem
documentos de forma automatica para serem organizados e comentados pelos

professores.

Figura 11: Web Site Virtual-U
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4.12 ToolBook

O ToolBook da Click2Learn (fig. 12), antiga Asymetrix, surgiu como uma
ferramenta de autoria voltada para multimidia em geral, mas atualmente é focada
no desenvolvimento de aplicagbes de Aprendizado on-line (e-Learning) e
Treinamento Baseado em Computador (TBC/CBT), tutoriais e cursos on-line, via
Web ou em CD.

Possui uma poderosa linguagem de programacéao propria, o OpenScript. Por
ser uma ferramenta especifica para a plataforma Windows, possui muitos recursos
de integracdo com o sistema, como uso de controles ActiveX e insergdo de
objetos OLE, plena interagdo com aplicagdes via DDE (Dynamic Data Exchange),
acesso a bibliotecas de programacéo DLL (32 e 16 bits), suporte a DirectX e MCI.
Estes recursos sdo muito uteis por exemplo quando se deseja criar um tutorial

interativo de alguma aplicagao Windows.

Ele é organizado pelo principio de um livro com capitulos, dando énfase no
projeto da tela e segue a seguinte logica: o autor inicia pelo conteudo, desenvolve
as telas e constréi as estruturas nelas (Rest & Brattan, 2001). Uma aplicagao
normalmente ira envolver texto, audio, video. animagéao, graficos e interatividade

por parte do usuario.

Em seu foco crescente para a area de ensino on-line, o ToolBook introduziu
suporte ao protocolo Microsoft Learning Resource iNterchange (LRN), formato
baseado em XML para distribuicdo de conteudo e-Learning, desenvolvido pelo
Projeto IMS e adotado pela Microsoft; e ao padrdo Sharable Content Object
Reference Model (SCORM) da ADLNet, que agrega especificagdes IMS e AICC

para educacgao on-line.

Existem atualmente duas variantes do ToolBook: O ToolBook Instructor, forma

mais completa da ferramenta, e o ToolBook Assistant, uma versao apenas com



componentes pré-definidos e sem acesso a livre programacao de scripts, voltado
para autores sem nenhuma familiaridade com programacgao.

Figura 12: Web Site Click2learn
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4.13 Blackboard

Blackboard (fig. 13) € um sistema de autoria extremamente amigavel,
desenvolvido para ser utilizado por educadores e profissionais interessados em
aplicar as novas tecnologias interativas da rede na educagao, contribuindo para a
metodologia de ensino presencial e, potencializando o processo de ensino e
aprendizagem a distancia.

O Blackboard foi desenvolvido para atender as necessidades das instituicbes
de ensino, de professores e de alunos, propiciando maior autonomia no
desenvolvimento, gerenciamento e oferecimento de conteudos on-line.

Utilizando o Blackboard, o professor assume o papel de autor e gestor de seu
curso on-line, bem como o de mediador do processo de aprendizagem dos alunos.
Com a vantagem de ter maior autonomia para publicar e editar seus cursos

utilizando diferentes tipos de arquivos como: documentos, videos, audio ou


http://home.click2learn.com/en/toolbook/index.asp

qualquer material digitalizado, permitindo um completo gerenciamento de suas

atividades.

Desta forma, o professor pode dispor do tempo na sala de aula presencial para
promover a interatividade entre os alunos, trabalhar dindmicas de grupo e
desenvolver nova metodologia de ensino, deixando para o0s momentos

presenciais, situagdes diferenciadas que a interface tecnolégica n&o permite.

O aluno pode ter acesso aos cursos a qualquer hora do dia ou da noite, em
qualquer dia da semana, de qualquer parte do planeta. Utilizando sua senha e
login, o aluno podera atualizar-se com os diversos conteudos disponibilizados pelo
professor ou interagir com sua turma, sem necessariamente aguardar pelo

momento da sala de aula presencial, otimizando assim seu tempo de estudo.

Figura 13: Web Site BlackBoard
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4.14 Conclusao

Um ambiente que favoregca a aprendizagem deve ter garantido todas as
possibilidades de interacdo, além de espacgo para a reflexdo, para a abstracao,

para a discussao etc. Segundo BATES (1997) parece que algumas formas de



tecnologia sdo mais facilmente adequadas a certas técnicas de ensino e
aprendizagem, sendo que até o momento n&o existe uma super tecnologia que
possa atender a todas as necessidades do processo de ensino/aprendizagem. Em
alguns casos chega-se muito perto da perfeicdo com o uso de diversas

tecnologias combinadas.

COLLIS e REMMERS (1997) apresentam os resultados conseguidos com
experiéncias sistematizadas de educacéo baseada na Internet com aprendizagem
colaborativa. Destacam a grande interacdo conseguida com esses experimentos,
com as quais os alunos ou grupos de estudantes produziram um livro, dividido em
capitulos, trabalhando de forma coordenada e organizada, num ambiente
altamente motivador. Segundo as autoras, o ambiente da Internet permitiu fazer
uma avaliacido de todos os aspectos envolvidos, tanto no que se refere ao produto

final como em relagao a formagao dos estudantes.

Para SCHRUM (1998) é necessario verificar as implicagdes de uma pedagogia
emergente dos processos de agregacao tecnolégica nos cursos de EAD. Os
ambientes de aprendizagem estdo em constante modificagcdo com a inclusao de
recursos técnicos sofisticados levando a novas formas de aprender e ensinar.
Essa autora propde verificar as implicagdes da interatividade criada nos ambientes

on-line e as estruturas organizacionais necessarias.

Para SOARES (1999) é desejavel que o ambiente virtual de aprendizagem
contenha tarefas e atividades enriquecidas com recursos tecnologicos que
estimulem a aprendizagem por meio da constru¢cao de conceitos e da interagcéo do
aluno com o professor e com os outros colegas. O que deve nortear as condigdes
ambientais sdo a possibilidade do estabelecimento de relacbes e o
desenvolvimento de condutas e competéncias como interpretar, tomar decisoes,

exercer autonomia, resolver problemas etc.



No que diz respeito aos ambientes de aprendizagem a distancia via World Wide
Web, SCHRUM (1995) propde uma estrutura que aponta os aspectos pedagdgico,
tecnolégico, organizacional, institucional e ético dos ambientes de EAD. Sobre
isso é possivel destacar a preocupacgao dos varios autores referenciados sobre a
possibilidade real do aluno ficar perdido nas paginas da Internet (lost in
hiperspace). Essa autora cita varios pesquisadores que concluem que a Web é
uma tecnologia que tem potencial para a criagdo de ambientes centrados na
aprendizagem proporcionando a ligagdo entre a EAD e os ambientes usuais de
aprendizagem. Com o uso mais difundido das tecnologias baseadas na Web ficam

cada vez menores as diferencas entre os ambientes na EAD e a sala de aula.



CAPIiTULO V: ESPECIFICACOES DE CARACTERISTICAS DE
AMBIENTES DE “E-LEARNING”

Lancamento de produtos cada vez mais rapido, um mercado altamente
competitivo, distribuidores geograficamente dispersos, a necessidade de treinar
pessoas continuamente e certificar mecanicos sao alguns dos problemas
empresariais que os fabricantes e distribuidores de automoével enfrentam
diariamente. Vivemos em uma era de mudancas rapidas e para triunfar na atual
economia global, devemos aprender as implicagées destas mudancas e responder

de acordo com elas.

Para concorrer efetivamente, as pessoas devem assimilar vastas quantidades
de informacédo de novos produtos, do mercado e da concorréncia. E enquanto a
Internet oferece grandes oportunidades, ela apresenta ao mesmo tempo mais

desafios competitivos.

E-learning oferece as ferramentas para ajudar os empregados a enfrentarem
estes desafios. E-learning oferece a monitoragdo, acesso, e oportunidade. Isto
permite que as pessoas e as organizagdes mantenham-se atualizadas com as
mudangas na economia global. Os componentes do e-learning incluem multiplas
plataformas para disseminagdo do conhecimento, gerenciamento das experiéncias
de aprendizado e uma comunidade de usuarios, desenvolvedores de conteudo e
especialistas. O E-learning préve uma rapida reducado dos custos, aumentando o
acesso ao aprendizado, e uma clara monitoragao para todos os participantes do
processo de aprendizado. Nos dias de hoje, as organizagdes que implementam o
e-learning oferecem a seus colaboradores a habilidade de transformar mudanca

em vantagem competitiva.

Este capitulo apresenta uma proposta de aprendizagem interativa para a Rede
de Distribuidores da Ford Motor Company Brasil baseada nos conceitos do e-

learning através de especificacdes de caracteristicas destes ambientes.



5.1 Rede de Comunicacgao

Rede exclusiva para transmissao de dados e acesso Internet banda larga com
o objetivo de unificar a estrutura de comunicagcéo entre a Associagao (Abradif),
Distribuidores e Montadora (Ford). Utiliza solugdo hibrida de fibra otica e

tecnologia Wireless (sem fio) que viabiliza a oferta de aplicagcdes Web.

O modelo a seguir (fig. 14) demonstra a infraestrutura da rede de comunicagéo
com a ampliagdo de servicos como videoconferéncia, treinamento a distancia,
processamento centralizado através de ASP (Application Service Provider -

Provedor de Servigos de Aplicagdes), bancos de dados compartilhados e outros.

Figura 14: Modelo de infraestrutura da rede
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5.2 Arquitetura e-Learning

Para o sucesso de qualquer projeto de e-Learning, é fundamental a realizagao

de uma etapa de pesquisa e compreensao das necessidades internas da



organizacao (Grupos, Objetivos, Gestdo de Recursos Humanos, etc...) e também

da infra-estrutura tecnoldgica (Hardwares, Softwares e Conectividades).

5.2.1 Arquitetura Metodolégica

Uma otima proposta de e-Learning significa implementar um modelo hibrido
que inclua atividades Sincronas, Assincronas e Presenciais, permitindo obter as
vantagens de cada modalidade e diminuir as caréncias que cada uma manifesta

separadamente.
5.2.2 Arquitetura Tecnoldégica

Do ponto de vista tecnoldgico, uma proposta de e-Learning significa contar com
um sistema de administracdo de aprendizagem (Learning Management System —
LMS) que atua como nucleo inteligente de qualque projeto de e-Learning. Ao LMS
€ possivel conectar diferentes Pluglns (Modulo de Testes, Auditorio, Salas de Aula
Virtual, Cursos Assincronos, etc ...), dependendo da arquitetura metodoldgica e da

infra-estrutura tecnoldgica da organizacéo.

5.3 Requisitos do E-Learning

Para integrar servigos, conteudos, e aplicagdes de e-learning efetivamente,
deve ser desenvolvida uma infra-estrutura de software que satisfaga os principais

requisitos a seguir:

e Acessibilidade: A estrutura de e-learning deve prover acesso ao
conhecimento e disponibilizar dados através do empreendimento, em

qualquer lugar, apoiados em qualquer local.



e Flexibilidade: A estrutura de e-learning deve prover um ambiente de
trabalho flexivel e um modelo de processo que possa ser configurado
para satisfazer as necessidades da organizacao. Num outro nivel, deve
apoiar diferentes paradigmas de projetos de aprendizagem (como
suporte a performance e treinamento) e estruturar e desestruturar formas
de compromissos de aprendizagem.

« Extensibilidade: A medida que as tecnologias e requisitos evoluam, a
estrutura de e-learning deve permitir que componentes adicionais sejam
integrados facilmente usando alguma forma de arquitetura de software
aberta.

e Reusabilidade: Conteudos reutilizaveis sdo essenciais para economizar o
tempo e custo do desenvolvimento de conteudos de treinamento. Em um
ambiente de e-learning moderno, os conteudos devem ser criados em
componentes que sado indexados em base de dados unificadas que
permitem guardar objetos ou partes constituintes para serem usados
novamente por criadores ou consumidores de conteudo. O valor pode
ser somado rapidamente.

e Interoperabilidade: A estrutura de e-learning deve permitir que conteudos
e outros dados sejam trocados e compartilhados por ferramentas
separadas e sistemas conectados pela Internet. Os protocolos ou
tecnologias de rede e Web permitem que as estruturas de conteudo
sejam expostas de maneira a permitir que pacotes de conteudo, em
parte ou no todo, sejam usados novamente em outros contextos.

e Escalabilidade: A estrutura de e-learning deve conseguir escalabilidade
permitindo acesso para centenas de milhares de usuarios
potencialmente e extensos repositorios de conteudo. Escalabilidade
pode ser alcancada pelo uso de sistemas multiprocessados que
permitem alto volume de processamento do conteudo de aprendizagem

e operacgdes on-line.



e Seguranca: Enquanto aplicagdes empresariais internas sdo abertas aos
socios, clientes, e provedores externos para alcancar acesso mais rapido
e melhorar o servigo, a estrutura de e-learning nao deve comprometer a
seguranga de dados, informagao, ou conhecimento.

e Tendéncias de Padrdes: O crescimento de padrdes exerce um papel
importante no e-learning. Os esfor¢cos de padronizagdes e colaboragdes
medem dados sobre recursos de aprendizagem, estruturas de conteudo
abertas, dados de administracdo de usuario, e iniciativas de integragao

de servicos de aplicacao.

5.4 Modalidades do e-Learning

O e-Learning apresenta diversas modalidades e entre elas, podemos citar:

e CBT — Computer Based Training ou Treinamento Baseado em
computador. Os modulos de auto-aprendizagem se encontram instalados
no PC ou em um CD-ROM. Vantagens: Possui uma grande riqueza de
recursos de multimidia.

e TBT — Technology Based Training ou Treinamento Baseado em
Tecnologia. A entrega de conteudo através da Internet, LAN, WAN
(intranet ou extranet), transmissdo publica de satélite, fitas de audio ou
video, TV interativa ou CD-ROM. Inclui CBT (Computer Based Training)
e WBT (Web Based Training).

e WBT — Web Based Training ou Treinamento Baseado na Web. Os
modulos de auto-aprendizagem se encontram disponiveis na Internet.
Vantagens: Permite monitorar o processo que o aluno esta seguindo e a
atualizacao do conteudo € eficiente.

e Sincrono — quando temos colaboracdo sincrona entre alunos, alunos e

professores, etc. através de chats, videoconferéncias, etc. Nesta



modalidade, as pessoas estdo em tempo real colaborando umas com as
outras.

e Assincrono — quando nao ha colaboragao on-line, em tempo real. Pode
ou n&o haver a figura do instrutor/mediador. Nesta modalidade

encontramos os foruns, e-mails, etc.

5.5 Tecnologias

5.5.1 Correio eletréonico (e-mail)

E o servigo mais usado na Internet, permite troca de mensagens escritas e o

envio de arquivos, em qualquer formato, anexados a mensagens.

Cada usuario possui uma caixa postal eletrbnica onde ficam armazenadas as
mensagens que recebeu, € comum encontrar sistemas de EAD que implementam

um correio eletrénico interno de uso exclusivo no &mbito do sistema.

E facil de usar, é bastante confidvel, & amplamente disponivel a qualquer

usuario da Internet.

Os principais navegadores (browsers) possuem este servigo integrado,
facilitando ainda mais seu uso e disponibilidade; por ser uma forma de
comunicagao assincrona, permite que as mensagens recebidas sejam analisadas
com cuidado antes de serem respondidas, proporcionando um tipo de interacao

mais ponderada com o instrutor e com os demais alunos.

5.5.2 Lista de discussao



Baseado no servigo de correio eletrdbnico goza das mesmas caracteristicas,

nao necessitando de recursos adicionais.

Facilita a comunicagao do tipo "broadcast" em que o remetente pode enviar

uma mesma mensagem para um certo grupo de pessoas (a lista).

Isso é especialmente interessante para um professor que pretende se
comunicar com seus alunos fora da sala de aula. E um servico de comunicacéo

assincrono.

5.5.3 Newsgroups

E um servigo parecido com as listas de discuss&o, porém, guarda semelhangas

e diferencas que descrevemos a seguir:
Semelhancas as listas:

e Mensagens de texto;
e Possibilidade de anexar arquivos;

« E um servico assincrono.
Diferencas em relacao as listas:

e As mensagens nao sao enviadas para caixas postais. Ao invés disso,
ficam armazenadas num servidor especial;

¢ As mensagens sao armazenadas hierarquicamente, de acordo com linhas
de discussao, facilitando o registro e acompanhamento dos varios
assuntos;

e E necessario um software especial (leitor de news) para acessar o
servidor de news e ler as mensagens. Este software vem integrado nos

principais navegadores para Web.



5.5.4 File Transfer Protocol (FTP)

Este servico permite a transferéncia de arquivos entre um servidor e o

computador do usuario, as transferéncias podem ser feitas nos dois sentidos:

Do servidor para o usuario (download) ou do computador do usuario para o

servidor (upload).

O download pode ser feito automaticamente pelos principais navegadores, é
um mecanismo Uutil para disponibilizar arquivos aos alunos (documentos, livros,
apostilas, programas, dados etc.) e para receber arquivos destes (trabalhos,

exercicios completados, etc.).

5.5.5 World Wide Web (WWW)

E o servigco que popularizou a Internet; integra quase todos os outros servigos
através de uma interface grafica amigavel que combina paginas com hipertextos

(palavras ligadas a outras paginas) com multimidia (hipermidia).

Permite a visualizagdo de paginas contendo texto formatado, imagens,

animacgoes, video e sons, além de programas interativos (Java, Javascript,

plugins).

E um recurso assincrono, porém, dependendo do servico que é implementado

sobre ele, pode ter caracteristicas sincronas.

5.5.6 Video/Audio sob Demanda



Permite assistir, assincronamente, videos ou audios previamente gravados e
armazenados no servidor; o usuario dispbe de controles semelhantes aos
encontrados em um videocassete, podendo avangar, pausar ou retroceder; com o
sistema streaming, o usuario ndo precisa carregar todo o arquivo de video/audio
antes de comegar a assistir/ouvir, otimizando o tempo de espera, principalmente
com conexdes lentas; exige grande espago de armazenamento de video/audio

digitalizado no servidor.

5.5.7 Bate-papo (IRC - Internet Relay Chat )

E um servico de comunicacdo sincrona bastante popular; troca de mensagens
escritas; pode ser implementado através de um programa especifico ou ser

integrado em paginas web.

Promove discussdes interativas entre duas ou mais pessoas simultaneamente,

disponibiliza uma ou mais "salas" (canais) para discussao de assuntos distintos.

Permite que se enviem mensagens para todos os usuarios conectados num

canal, ou apenas para um usuario privadamente.

5.5.8 Internet Phone

E uma ferramenta que permite a transmissdo de voz através da Internet, a
qualidade da transmissdo depende da velocidade da conexdo, sendo razoavel
para médias velocidades; necessita de software especial, microfone e placa de

som; apresenta baixo custo.

5.5.9 Videoconferéncia



Sistema de comunicagdo sincrono; permite que os usuarios se comuniquem

através de audio e video; pode ou nao ser bi-direcional, simultaneo.

Requer uso de dispositivos especiais como camera de video, microfone, placas
ou equipamentos especiais para compressao e codificacdo de protocolos de
transmissao/recepcao, normalmente requer conexao de rede de média a alta

velocidade.

E possivel encontrar dois tipos de solucdes para sistemas de videoconferéncia:
uma composta por salas ou auditérios equipados com TVs, cameras de video e
consoles de controle (fig. 15). Este tipo de sistema €& conhecido como
videoconferéncia de salas (fig. 16) [MOU 2000] [MUS 95].

Figura 15: Equipamento para Figura 16: Sessao de
videoconferéncia de sala videoconferéncia de sala

- &

A outra solucdo sdo os sistemas de videoconferéncia para computadores
pessoais, ou desktop videoconferencing (fig. 17), que integram placas de som e
imagem, camera, microfone, caixas acusticas e software apropriado (fig. 18) [MOU
2000] [MUS 95]. Estes sistemas permitem, além da visualizagdo de imagens com
som, o compartilhamento de arquivos. Estas facilidades permitem a realizagao de

reunioes virtuais sem a necessidade de se afastar de casa ou do trabalho.



Figura 17: Comunicacéo através de videoconferéncia

5.5.10 Teleconferéncia

E um conjunto de facilidades para assegurar comunicacdo em grupo, entre
duas ou mais localizagbes, compartilhando espacgo visual e acustico. As principais

caracteristicas estao relacionadas abaixo:

e Sistema de transmissdo de audio e video recebidos por uma ou mais
localidades simultaneamente;

 Possibilita atingir uma grande audiéncia;

¢ Evita deslocamento de pessoas, reduzindo custos de transporte;

e A interacao pode ser feita por e-mail, telefone ou fax;



e Exigem estudios para geracdo de programas e investimentos em
equipamentos e equipes para produgdo, geragao, transmissao e
recepgao;

¢ A transmissado se da por diversos meios fisicos, como satélite, fibra o6tica,

enlace de microondas etc.

5.5.11 Teleconferéncia interativa

Este sistema €& semelhante a teleconferéncia, porém permite maior
interatividade entre o instrutor e os estudantes; cada estudante na sala de
teleconferéncia remota dispde de um terminal semelhante a um aparelho de
telefone através do qual pode requisitar uma conversa com o instrutor remoto ou

responder a questdes através do teclado.

5.5.12 DVD

Digital Video - disco 6ptico de leitura a laser, semelhante ao CD-ROM, porém
com capacidade de armazenamento muito maior; tem funcionamento basicamente

semelhante ao videocassete.
Vantagens:

e Nao ha desgaste da midia com o uso;
« E mais versatil, permitindo a gravacdo de varias trilhas de &udio ou
legendas em diferentes idiomas, além de video e dados;

e Permite pular de um ponto ao outro rapidamente.
Desvantagens:

¢ A reproducgéo do DVD atualmente € mais cara que a da fita de video;



¢ O aparelho de reproducao ainda é mais caro que o videocassete.

5.5.13 Audio-conferéncia

Sistema de transmissdo de audio e sinais de controle recebidos por um ou
mais usuarios simultaneamente; exige o uso de microfones/alto-falantes ou
telefones "viva voz"; baixo custo em equipamentos e infra-estrutura; pode ser

usada a rede telefonica ja existente.

5.5.14 Cd-Rom

Material didatico com recursos multimidia gravado em CD-ROM, pode ser
tratado como um site de Internet e assim permite ser desenvolvido com o uso de
ferramentas para interatividade e integracdo multimidia, grande capacidade de
armazenamento, rapido acesso as informagdes, o que é uma vantagem em

relagdo a um site de Internet.

Pode ser largamente distribuido, pois a midia (CD) é barata.
5.6 Ferramentas para o e-Learning
Apresenta-se aqui algumas ferramentas utilizadas no desenvolvimento de

ambientes de e-Learning e seus respectivos fabricantes.

5.6.1 Ferramentas de Autoria



Ferramentas utilizadas para conceber informagdo ou programas
(nomeadamente cursos) em geral para formagao assincrona a disponibilizar na
Internet, Intranet ou eventualmente CD-ROMs. As figuras a seguir destacam
produtos de diferentes fabricantes: Director, Dreamweaver e Flash (Macromedia);
ToolBook (Click2Learn) e Quest (Mentergy).

Figura 19: Director Figura 20: Dreamweaver Figura 21: Flash

Figura 22: ToolBook Figura 23: Quest

5.6.2 Learning Management Systems

Sistemas de suporte a gestdo da formacado (designadamente formacédo a
distancia), controlar e monitorar o progresso e evolugdo dos conhecimentos e
competéncias dos formandos, gerir as atividades de administragdo de formagéao
(inscricdo, gestao, classificagdes, desisténcias, percursos formativos, etc.), alojar
produtos (cursos, videos, audio, bases de dados, glossarios) e controlar os

acessos a estes, etc. Nas figuras a seguir estdo relacionados alguns fabricantes



deste segmento: Lotus LearningSpace (http://www.ibm.com); Centra

(http://www.centra.com) e DigitalThink (http://www.digitalthink.com).

Figura 24: LearningSpace Figura 25: Centra Figura 26: DigitalThink
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5.6.3 Ferramentas de Edicao Multimidia

Ferramentas utilizadas para conceber e produzir animacdes, desenhar, editar
audio e video, editar e manipular fotografias, etc. As figuras a seguir destacam as
ferramentas: Adobe Photoshop (fig. 27); CorelDraw (fig. 28) e Macromedia
StudioMX (fig. 29).

Figura 27: Photoshop Figura 28: CorelDraw Figra 29: Studio MX

5.6.4 Ferramentas de teste e avaliacao

Ferramentas utilizadas para conceber e implementar testes, exames,
questionarios e que permitem a avaliagdo on-line de conhecimentos ou

competéncias ou a execugdo de sondagens/questionarios de opinido. Nas figuras



a seguir séo identificados os fabricantes: WebCT (http://www.webct.com); Ynot

Learn (http://www.ynotlearn.com) e Docent (http://www.docent.com).

Figura 30: WebCT Figura 31: Ynot Learn Figura 32: Docent
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DOCENT
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5.6.5 Knowledge Management Systems

Sistemas de suporte a gestdo de bases de dados de conhecimentos e que sé&o
utilizados para gerir e administrar repositorios de material formativo e/ou conteudo
de LMSs. As figuras a seguir trazem os logotipos dos fabricantes: Saba
(http://www.saba.com); Blackboard (http://www.blackboard.com) e Click2Learn

(http://www.click2learn.com).

Figura 33: Saba Figura 34: Blackboard Figura 35: Click2learn
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5.6.6 Plataformas de Formacao Sincrona

Sistemas de software que sao utilizados para conceber e suportar formacéao
sincrona a distancia. Estes sistemas suportam todas as atividades de formacao
sincrona em particular as atividades colaborativas e de grupo. Permitem a

inscricdo, controle de acessos, relatérios, etc. Tipicamente podem integrar



comunicagao escrita, audio ou video entre os utilizadores (apresentador/formador
e alunos). Nas figuram a seguir destacam os fabricantes One Touch e-Learning
(www.onetouch.com); Learn2 (www.learn2.com) e Microsoft PlaceWare

(www.placeware.com).

Figura 36: One Touch Figura 37: Learn2 Figura 38: PlaceWare
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5.7 Como Iniciar o E-Learning?

Iniciar o e-lerning ndo é simples ir adiante, @8 medida que muitos assuntos
tecnoldgicos, financeiros e culturais tém efeito. Nao cometer o erro de olhar o e-

learning simplesmente como uma decis&o tecnoldgica.

5.7.1 Por onde comecgar?

Normalmente sera preciso principios claros ou casos de negocios para
conduzir a organizagdo a considerar novos caminhos. Os principios devem ser
fundamentados provavelmente em torno de uma area especifica dentro da
organizagdo, como um novo sistema de Tl, uma fusdo ou uma necessidade mais
geral para cortar custos. Este problema do negdcio prové um programa de
trabalho claro para conseguir que o e-learning trabalhe para a organizagdo de um

modo objetivo.

5.7.2 Empenhar todos os colaboradores



Procurar envolver todos os colaboradores dentro da organizagdo como
executivos seniores, departamento de Tl, recursos humanos e treinamento o mais
cedo possivel. Conseguir gerenciar compras em grande quantidade é um fator

chave no sucesso da iniciativa de e-learning.

5.7.3 Definir os requisitos do negdécio

Antes de procurar por diferentes sistemas € preciso fazer uma licdo em termos
do objetivo particular do negocio, o que o programa de aprendizagem precisa
alcangar e qual tecnologia necessaria para poder fazer. A definicdo das regras
empresariais formara a sustentacdo do plano de trabalho e avaliacdo dos

provedores:

e Audiéncia designada para o programa de aprendizagem (posi¢cao
demografica e localizagoes).

e Definigao dos requisitos especificos e Unicos do programa.

e Requisitos de Administragdo (administracdo de conteudo e usuarios).

e Requisitos de Avaliagcdo (Quais habilidades/competéncias sera preciso
testar?).

e Requisitos de Informacgao (Conclusdes, desempenho, custos).

e Examinar a infra-estrutura de TI.

e Pessoas necessarias (consultores Internos, gerentes de projeto, tutores,

mentores).

5.7.4 Construir um caso empresarial

Na fase inicial sera preciso reunir um caso empresarial de alto nivel para

identificar os custos e o potencial de retorno no investimento do projeto de e-



learning quando forem comparadas alternativas semelhantes. Isto precisara de
uma pesquisa interna olhando custos de treinamento atuais, estimativas do

pessoal necessario e pesquisa externa dos provedores.

Se o e-learning parece prover vantagens significantes em cima dos processos
existentes (diminuir o custo de treinamento por pessoas, por exemplo) o0s

investidores podem optar pelo avanco.

5.7.5 Desenvolver a estratégia

De posse dos requisitos do negdcio, sera preciso determinar como alcangar as
metas. Desenvolver uma estratégia de e-learning pode variar em ambito de uma
ampla estratégia corporativa de e-learning para um projeto especifico de
estratégia de e-learning. Sera preciso analisar as varias opg¢des disponiveis e
recomendar a melhor diregdo com base nos custos, prazos, métodos de entrega,
tipos e niveis de conteudos, objetivo da audiéncia, implicacbes de mudanca

administrativa e a sequéncia e o papel do e-learning na organizagao.

5.7.6 Design da solugao

O design das solugdes ira colocar em operagcdo a estratégia e instruir na
colocacdo dos componentes necessarios. Este € um processo complexo e a
maioria das organizagdes ira precisar de especialistas externos para determinar as
combinagdes apropriadas de tecnologia e conteudo para alcangar as metas de

programa.

5.7.7 Avaliagao de Provedores



Sera preciso levar o plano de solugdo e comecar a investigar e avaliar varios
provedores de e-learning que atendam os requisitos especificos para o projeto até

entdo.

Algumas organizag¢des podem utilizar um processo formalizado de pedido de
proposta considerando aqueles que utilizarem estruturas semelhantes. O
documento precisara esclarecer a descrigdo do projeto, o ambito, as
especificagdes técnicas requeridas, e outras informagdes como estimativa de

custo, plano dos provedores, relagao de produtos e referéncias.

5.7.8 Como selecionar uma plataforma

O Sistema de Gerenciamento da Aprendizagem (LMS) é a parte principal da
tecnologia que ira guiar a maioria das estratégias e desenvolvimentos do e-
learning e a escolha certa dependera dos requisitos unicamente. Um sistema
complexo pode listar algumas caracteristicas interessantes, mas € preciso pensar
mais na experiéncia do usuario em uma base diaria e experimentar o
conhecimento de varios sistemas. A seguir algumas das perguntas que devem ser

consideradas para fazer a selecao certa.

5.7.9 Perguntar a companhia

e Quanto tempo leva para ser implantado?
e Quais sao os clientes e se eles podem ser contatados?
e Quais projetos foram trabalhados com semelhantes necessidades?

e Quais sao os planos para o desenvolvimento de futuros produtos?



5.7.10 Parceiros

e Que parceiros de conteudo e tecnologia eles trazem a mesa?

5.7.11 Caracteristicas em contraste com as exigéncias
empresariais

A tecnologia faz o que é preciso fazer em areas como:

e Competéncia e avaliagao das habilidades.

e Autoria.

e Colaboracao.

e Administracdo de conteudo e usuarios.

e Planilhas e relatorios.

e Integragdo com outros sistemas (ERP, HRIS, por exemplo).

e Administragao de treinamento off-line.

5.7.12 Estrutura tecnolégica

e Como estdo os requisitos de infra-estrutura de Tl em termos de
hardware e software?

e Quanto escalavel é o sistema?

5.7.13 Estimativa de Custo

¢ Qual é a estimativa de custo do sistema?

e Qual é o custo de propriedade continua?



5.7.14 Suporte e servicos

e Que providéncias de manutengdo estdo disponiveis normalmente no
contrato?

e Quais servigos técnicos e de suporte aos usuarios estao disponiveis?

5.7.15 Executar um piloto

Comegar com uma larga escala de implementacdo do e-learning seria
desencaminhado para organizagbes sem experiéncia nesta area. Um primeiro
passo légico € um projeto piloto, com implementacdo em pequena escala

projetado para gerar dados uteis e testar o valor do e-learning.

Um ASP é visto como a melhor opgao piloto a medida que prové uma opgao de

risco menor e com baixos custos associados.

5.7.16 Diretrizes para um projeto piloto

Focar em uma aplicagdo de e-learning onde a exigéncia de treinamento
é alta.

e Definir um niumero pequeno de usuarios.

e Analisar a necessidade de seminarios (definir o alcance do piloto).

e Planejar a Avaliagéo (objetivos de jogo, fatores de sucesso).

e Implementacgéao (interna ou ASP).

e Relatorios do seminario (medir e avaliar).

5.7.17 Medida



Agora ja se tém dados claros e utilizaveis que ajudar&o calibrar e refinar a
direcao subsequente e despesa. Isto incluira o impacto cultural nos usuarios do

sistema.

5.7.18 Sequéncia da Programacao

A estratégia de e-learning deve ser vista como um investimento progressivo, e
novos aspectos e fungdes deveriam ser determinados passo a passo de maneira

l6gica.

5.7.19 Como integrar e-learning com aprendizagem em sala de
aula

E-learning n&o significada nenhum remédio para tudo. E tudo muito facil para as
companhias de e-learning encorajar para livrar do atual sistema em substituicao
de um melhor. O que é preciso em comum senso € equilibrar os elementos que

séo efetivos agora para a condugéo das novas tecnologias.

E preciso determinar primeiro a exigéncia empresarial e as exigéncias de
aprendizagem associadas antes de determinar o melhor método ou métodos de
entrega. E-learning pode oferecer resultados notaveis para tipos particulares de
educacdo, como habilidades da Tl no treinamento, mas existem lugares para

aperfeicoamento onde os encontros face a face sao dificeis de criar.

Uma aproximagao integrada pode ser considerada usando os componentes do
e-learning para apoiar e estender os eventos de aprendizagem em sala de aula.
Elliott Masie usou o termo "digital surrounds" para descrever esta aproximagao.
Componentes e-learning que podem cercar um evento baseado em sala de aula

inclui avaliagdo on-line, acesso de e-mail para os tutores, ferramentas



colaborativas e cursos em rede. E-learning deste modo estende o processo de

aprendizagem enquanto comprime a quantia de tempo necessaria face a face.

5.7.20 Para ASP ou nao?

Uma decisdo chave que precisa ser feita no planejamento do programa de e-
learning é onde hospedar o Sistema de Gerenciamento da Aprendizagem. Deveria
ser instalado na propria Intranet ou na rede da companhia ou deveria ser

contratado um Provedor de Servigo de Aplicagado (ASP) quem iria hospedar?

Ter um sistema em casa dispbe um maior grau de controle, mas traz
comprometimentos como a compra, instalagéo e suporte ao hardware adicional. O
desenvolvimento de Intranet pode permitir maior integracdo com outros sistemas
internos como recursos humanos, e frequentemente permite funcbes mais

administrativas.

Uma solugdo ASP pode ser configurada muito depressa e pode custar menos
porque o hardware e software sido levados aos cuidados do provedor ASP.
Solugdes ASP geralmente sédo confiadas a todos os participantes que tém acesso
a Internet e sera necessario conferir com o departamento de Tl se as restricdes de

seguranca do firewall ndo impedirao de ter acesso ao conteudo preciso na Web.

5.8 Estudo de Caso: Ford Motor Company

A Ford Motor Company é uma fabricante mundial de automdveis classificada a
segunda maior companhia industrial nos Estados Unidos. A reputacdo da
companhia consiste na qualidade de seus produtos e servicos. Mais de 5.000
distribuidores da Ford, e os 76.000 distribuidores associados, atualmente recebem

treinamento interativo a distancia. Em operacdo desde 1994, a rede de



aprendizagem a distancia da Ford prové treinamento em mais de 112 cursos,
transmitindo mais de 70 horas de instrucdo por dia, para sua rede mundial de

distribuidores.

A Rede de Comunicagbes dos Distribuidores da Ford Motor Company,
FORDSTAR, é a maior rede de distribuicao de treinamento interativo no mundo. A
Ford ndo s6 administra treinamento para os 5.014 distribuidores Ford e Lincoln-
Mercury na rede FORDSTAR, mas também utiliza o sistema como um meio de
compartilhamento de conhecimento em tempo real para comunicacbes da

corporacgao e pesquisa de mercado.

Em 1994, a Ford administrou todo o seu treinamento em salas de aula
tradicionais. Naquele momento, (11.263) empregados dos distribuidores
participaram dos cursos da Ford. Em 1995, uma rede de treinamento em ambiente
e-Learning foi instalada em menos da metade dos distribuidores da companhia
(2.000), contudo quase duas vezes mais participantes foram treinados (18.142)
que no ano anterior inteiro. Em 1996, mais de dez vezes o numero de empregados
dos distribuidores foram treinados (124.510), comparado com os dois anos
anteriores nas salas de aula tradicionais. Em 1997, a Ford distribuiu treinamento
em larga escala alcangando (405.980) estudantes treinados, mais que dois tergos
do pessoal dos distribuidores através da rede FORDSTAR com a solugdo ONE
TOUCH e-Learning (fig. 39).

A rede FORDSTAR é um exemplo pioneiro de e-Learning e 0 modo nos quais a
solugdo aumenta a base de conhecimento e produtividade de empregados em
grandes organizagbes. Para os Distribuidores Ford, treinamento no local do
distribuidor economiza tempo e dinheiro sobre a produtividade perdida, viagens, e
outros custos associados. A solugdo ONE TOUCH e-Learning também aumenta a
frequéncia, a compreensdo, e melhora o aprendizado. O resultado € o pessoal do
Distribuidor bem treinado e capacitado para atendimento a servigo do consumidor.

O beneficio tangivel para Ford € aumentar a satisfagao do proprietario, aumentar a



lealdade do cliente, e reduzir custos de servico. Como resultado do sucesso, a

Ford esta implementando o sistema ONE TOUCH em sua base de sites globais na

Europa, Australia, e Canada.

Figura 39: Treinamento através de Solugées One-Touch e-Learning
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5.9 Conclusao
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O e-Learning tem se desenvolvido de forma profunda e impactante e pode ser

considerado um processo revolucionario tanto para os negoécios quanto para o

mundo do conhecimento. Passou de experimento para realidade, evoluiu de um

processo de teste para algo que tem sido utilizado diariamente ao redor do mundo

por varias empresas e organizagdes. Evoluiu do estagio de experimentagao para o

estagio de implementagcdo do e-Learning. Hoje ndo levamos em conta apenas

como proporcionamos aprendizagem ao individuo, mas como criamos processos

de aprendizagem que se estendem a toda a organizacgao.



Uma outra mudanga significativa que ocorreu em nivel global foi a mudanga no
modo de pensar e-Learning quanto ao impacto que causa nao apenas na
eficiéncia da aprendizagem, mas também em como cria eficiéncia em toda a

organizagao.

O e-Learning ndo é mais considerado apenas como um recente experimento
com tecnologia. Hoje em dia é visto como uma forma de estabelecer sistemas

para gerenciar aprendizagem, conceitos, treinamento, conteudo ou organizagodes.

Aprender € compreender como as coisas funcionam, conhecer a concorréncia,
ser capaz de criar uma cultura onde a aprendizagem seja a vida da organizacgao.

Este é o amago do sucesso do negdcio.



CAPITULO VI: CONCLUSOES E RECOMENDAGOES PARA
TRABALHOS FUTUROS

6.1 Conclusoes

O presente trabalho tem como contribuicdo principal, a definicdo de um
ambiente de aprendizagem interativa através dos conceitos do e-Learning. O foco
do trabalho esta em torno das especificagbes e caracteristicas utilizadas neste
modelo de ambiente. Inclui a utilizacdo de multiplas plataformas para a
disseminagdo do conhecimento e o gerenciamento das experiéncias de

aprendizado.

Existe atualmente uma grande demanda por tecnologias de aprendizagem
interativas, pois as rapidas transformag¢des nos meios e nos modos de produgao ja

requererem um constante aprendizado por parte da for¢ca de trabalho.

O desenvolvimento de espacos flexiveis de ensino-aprendizagem, nos quais
possam ser utilizados os recursos e midias disponiveis sem necessidade de
grandes investimentos € o grande desafio para as instituicbes de ensino e
empresas, que vém trabalhando para um melhor aproveitamento das

possibilidades oferecidas pela EaD.

A Internet é um diferencial que vem sendo amplamente utilizado no universo
corporativo, contribuindo substancialmente para a criacdo de ambientes de

aprendizagem e comunidades virtuais, eliminando barreiras de tempo e distancia.

O E-learning prove uma rapida redugao dos custos, aumentando o acesso ao
aprendizado, e uma clara monitoragao para todos os participantes do processo de
aprendizado. Nos dias de hoje, as organizagbes que implementam o e-learning
oferecem a seus colaboradores a habilidade de transformar mudanga em

vantagem competitiva.



Além de disponibilizar informagdes para colaboradores, o conceito de e-
Learning, significa também oferecer aprendizagem, especializagdes, atualizag¢oes,
formagao profissional, enfim, conhecimentos integrados com o mapa de
competéncia da empresa e estendé-los para toda a cadeia de valor, isto €,

acionistas, colaboradores, clientes, canais de distribuicdo e comunidade.

E-learning oferece a monitoragao, acesso, e oportunidade. Isto permite que as
pessoas e as organizagbes mantenham-se atualizadas com as mudangas na

economia global.

Num projeto de e-learning ndo se pode pensar que o capital intelectual se
atenha somente a funcionarios que compde o quadro interno de uma empresa,
mas também deve se levar em conta os clientes, os fornecedores, a comunidade e

a cultura, montando um projeto em parceria.

Devemos refletir as questdes chaves: quais as vantagens do e-learning; quais
as limitagdes do e-learning; se este esta restrito aos funcionarios ou esta atuando
no entorno da empresa; como o e-learning fortalece a cultura da empresa; quais
os setores da empresa que mais se beneficiam, quais os erros mais frequientes; se

os usuarios estao incluidos no processo, etc.

Ainda que as novas tecnologias exijam o e-learning, para reducédo de custos,
velocidade na implementagdo de novas tecnologias, etc, a relacdo presencial

professor/aluno ainda é importante.

O processo de aprendizagem deve ser continuo e permanente, pois o
crescimento do conhecimento aumenta a velocidade das mudancgas. A educacao,
as empresas, 0 governo, o povo enfim, ttm que se adaptar a estas mudangas. Em
outras palavras, as mudangas, as perspectivas e as tecnologias avangam com a
velocidade com que a conhecimento é gerado. E um circulo fascinante e

assustador ao mesmo tempo.



Assim, as situagcdes também sofrem transformacdes, porque, onde o que
prevalecia era o elemento individual, o individualismo, passa as parcerias, as
redes em que fluem conhecimentos. Saindo de uma situagcdo de rigidez

hierarquica para uma situacao de flexibilizagao.

O e-Learning entra como uma peg¢a fundamental no processo que visa manter

0 consumidor satisfeito.

Mais importante do que fazer e-Learning € o que fazer com o e-Learning. Fazer
e-Learning é fazer educacdo, relacionamento, comunicagdo, marketing,
transformacao e evolugao. O e-Learning so6 ¢é valido se tiver a servigo de fazer algo
acontecer, de promover a transformacao, de promover a evolugao, de promover a

inovacao.

O e-Learning € fundamentalmente um instrumento para alavancar o
aprendizado das organizagdes. Eliminando as barreiras do tempo, distancia e
sécio-econbmicas, os individuos podem agora tomar o controle de seu

aprendizado.

6.2 Recomendacobes para Trabalhos Futuros

Quanto as recomendagdes de trabalhos futuros sugere-se a complementacgéo
do ambiente proposto através da implementacédo de cursos e conteudos a serem

disponibilizados.

Sao muitas as solucdes pesquisadas e que comecam a ser adotadas no que se
refere a utilizacdo da web como alternativa (ou complemento) as necessidades de
treinamento nas empresas. Muito se fala em producdo de conteudo para a

linguagem web, nas formas de interatividade e nas multiplas questdes



tecnoldgicas que envolvem um projeto de e-learning. Todos estes pontos s&o, sem

duvida, muito importantes e devem ser observados com bastante cuidado.
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CAPITULO VIII: ANEXOS

8.1 Glossario

ADL (Aprendizagem Avangada Distribuida)

Advanced Distributed Learning. Iniciativa do Departamento de Defesa dos Estados
Unidos para alcangar interoperabilidade entre computadores e softwares de
aprendizagem baseados na Internet até o desenvolvimento de um sistema técnico
comum, que armazena conteudos na forma de objetos de aprendizagem
reutilizaveis. Veja também SCORM.

AICC (Comité de Treinamento Baseado em Computador da Industria de
Aviagao)

Aviation Industry Computer-Based Training Committee. Uma associagéo
internacional de profissionais que trabalham com tecnologias aplicadas ao
treinamento, responsaveis pelo desenvolvimento de normas de treinamento para a
industria de aviagéo.

Ambiente de aprendizagem

Learning environment. Software projetado como uma solugdo compacta que pode
facilitar a aprendizagem on-line em uma organizagédo. Cursos criados dentro de
um ambiente de ensino podem ser localizados com as mesmas capacidades de
um Sistema de Gestao de Aprendizagem (Learning Management System - LMS),
mas o ambiente pode ndo ser capaz de localizar cursos criados fora do sistema.
Varios ambientes de aprendizagem também permitem a criagdo de cursos
adicionais.

Ambiente onground

Onground environment. O ambiente de sala de aula tradicional (presencial),
também conhecido como "cara-a-cara" (Face-to-Face). Veja também ILT.

Aprendizagem assincrona
Asynchronous learning. Aprendizagem em que a interagdo entre professores

(tutores) e alunos (treinandos) ocorre com um certo intervalo de tempo. A
aprendizagem assincrona ocorre em cursos onde o proprio aluno determina a



duracéo. Esse tipo de aprendizagem geralmente ocorre por intermédio da Internet,
CD-ROM, grupos de discussdes on-line ou e-mail.

Aprendizagem hibrida

Blended learning. Cursos que combinam diversos tipos de meios de
aprendizagem, tanto através de tecnologias (e-Learning), como através de
meétodos tradicionais como o ensino presencial.

Aprendizagem prescritiva

Prescriptive learning. Um processo em que a falta de habilidades ou
conhecimentos especificos € detectada, e treinamentos apropriados sao
designados.

Aprendizado sincrono

Synchronous learning. Aprendizagem em tempo real, com um instrutor guiando de
modo on-line um evento de ensino com cada um dos participantes ao mesmo
tempo e comunicando-se diretamente com cada um. Nestas salas de aula o
instrutor mantém o controle sobre a classe, com a habilidade para convidar os
participantes a levantarem suas "méaos eletrénicas", mesmo que estejam distantes.
Alunos e professores utilizam um quadro branco para visualizarem o trabalho em
progresso e compartilharem conhecimento. Conteudo pode também ser entregue
usando audio ou videoconferéncia, Internet, e transmissbes ao vivo de
conferéncias em uma sala de aula.

ASP (Provedor de Servigos Aplicativos)

Application Service Provider. Companhias terceirizadas que gerenciam e
distribuem servicos baseados em softwares para outras companhias distantes,
pela Internet através de uma central. ASPs permitem que as companhias poupem
dinheiro, tempo e recursos.

Avaliagao

Evaluation. (1) Qualquer método sistematico para reunir informag¢des sobre o
impacto e a efetividade de um evento de e-Learning. Resultados dessa medida
podem ser usados para aperfeicoar o processo de ensino, determinar se o0s
objetivos de aprendizagem tém sido alcangados e avaliar o valor de um evento de
ensino para a organizagao. (2) O processo usado para testar o nivel de habilidade
e conhecimento de um aluno.



B2B

Business-to-Business. E o termo que descreve o relacionamento entre as
empresas. E muito comum utiliza-lo para referir-se ao comércio ou a colaboragao
entre empresas, principalmente através de extranets ou da Internet.

B2C

Business-to-Consumer. Este termo descreve o relacionamento entre a empresa e
seus consumidores. Normalmente se relaciona ao atendimento direto ao cliente,
através da Web.

CAl (Instru¢cao Com Auxilio do Computador)

Computer-Assisted Instruction. Instrucdo mediada por computador em que o
sistema permite corrigir ou reforcar a aprendizagem do aluno baseando-se em
respostas, mas ndo permite a mudanga na estrutura do programa.

CBT (Treinamento Baseado no Computador)

Computer-based Training. Curso ou material educacional apresentado em
computador, principalmente via CD-ROM ou disquete.

Certificagao

Certification. A certificagao profissional € uma ferramenta para medir habilidades e
conhecimentos. A credencial de certificacdo da a empregados e clientes, provas
de especializagao individual em seus campos de atuacéao.

CMS (Sistema Gerenciador de Conteudo)

Content Management System. Aplicativo de Software que torna mais simples o
processo de testar, aprovar, esbogar e inserir conteudo em webpages.

Comeércio eletronico

E-Commerce. Envolve todas as etapas que fazem parte de uma transagao (venda
ou compra) através de aplicativos de tecnologia da informacao (TI).

Comunicagao em tempo real
Real-time communication. A comunicacdo em que as informagdes sao recebidas

praticamente apdés o envio. O tempo real € uma caracteristica da comunicagao
sincrona.



Comunidade on-line

On-line community. Lugar de encontro para alunos na Internet. Destinado para
facilitar a interacdo e a colaboracido entre pessoas que compartilhem interesses e
necessidades em comum.

Conteudo

Content. Propriedade intelectual e conhecimentos a serem partilhados. Diferentes
tipos de conteudos de e-Learning incluem texto, audio, video, animagédo e
simulagao.

Courseware
Courseware. Qualquer tipo de software instrucional ou educacional.
Delivery

Delivery. Qualquer método de transferéncia de conteudos para alunos. As
variantes sao o treinamento com acompanhamento de um instrutor, o ensino a
distancia baseado na web, laboratério on-line, CD-ROM e livros.

Designer Instrucional (ID)

Instructional designer. Um individuo que aplica uma metodologia sistematica
baseada em teoria instrutiva para criar conteudos de eventos de ensino.

EAD (Educacao a Distancia)

Distance Education. Cenario educacional em que instrutor e alunos estédo
separados pelo tempo, posi¢cdo, ou ambos os fatores. Os cursos de educacéo a
distdncia sdo levados a lugares remotos de forma sincrona ou assincrona,
incluindo correspondéncia escrita, texto, graficos, audio, fita de video, CD-ROM,
formagdao na linha de audio e videoconferéncia, televisdo interativa e fax. A
educacgao a distancia ndo exclui a aula tradicional. A definicdo de educacéo a
distancia € mais ampla que a definicdo de e-Learning.

e-Learning

e-Learning. Inclui uma ampla gama de aplicagdes e processos, tais como
aprendizagem baseada na Internet, no computador, aulas virtuais, colaboragao
digital. Inclui a entrega de conteudos através da Internet, extranet, intranet,
(LAN/WAN), audio e video, transmissao via satélite, televisdo interativa e CD-
ROM.



e-Learning Corporativo

Enterprise-wide e-Learning. O e-Learning que é planejado para todos ou a maioria
dos empregados dentro de uma empresa. Frequentemente parte de uma mudanca
estratégica da direcdo. Também usado para suportar um processo de um unico
nucleo, como vendas.

Ensino on-line
On-line learning. Veja Treinamento baseado na Internet (Internet-based training).
Estudo de Negécio

Business Case. Estudo ou analise detalhados de fatores considerados criticos em
um determinado negdcio ou iniciativa de negdcio. Tem por objetivo fornecer
indicadores diversos como objetivos de negdcios, ROI, mercado etc.

EPSS (Sistema Eletronico de Suporte a Performance)

Electronic Performance Support System. Um aplicativo de computador que é
ligado diretamente a outro aplicativo. Quando é acessado, treina ou guia os
empregados pelas etapas que eles necessitam conhecer para completar uma
tarefa ou atividade. Ou, de modo mais genérico, um computador ou outro
dispositivo que habilita 0 acesso do empregado a informagbes ou recursos que o
ajudam a realizar uma tarefa.

ERP (Planejamento de Recursos Empresariais)

Enterprise Resource Planning. Estabelecimento de atividades apoiadas por
softwares aplicativos que ajudam uma companhia a gerenciar e ordenar o
acompanhamento, e servicos aos clientes. Também pode incluir modulos para
financas e atividades de RH. O desenvolvimento de um sistema ERP pode
envolver analises de processos consideraveis de negdcios, treinamento de
empregados e novos procedimentos de trabalho.

Espaco de ensino

Learning space. Uma geografia imaginaria onde o empreendimento de
aprendizagem prospera. Mapeado por analistas de mercado e minado por
consultores, este territorio € uma anexacéo recente aos negodcios ou atividades da
organizagao.

Extranet



Extranet. Rede local (LAN) ou rede de area ampla (WAN) utilizando TCP/IP,
HTML, SMTP que abre outro padrdao baseado em Internet para transportar
informacdes. Uma extranet é habilitada apenas para pessoas que fazem parte da
organizacéo e algumas que nao fazem parte, mas possuem autorizag&o para isso.
Facilitador

Facilitator. Instrutor on-line que da assisténcia ao ensino via web.

Feedback

Feedback. Comunicacdo entre o instrutor/sistema e o aluno, resultante de uma
agao ou processo.

Ferramentas de autoria

Authoring Tool. Software aplicativo ou programa que permite que pessoas criem
seus proprios cursos e-Learning. Alguns tipos de ferramentas de autoria incluem
instrucdes enfocadas nessas ferramentas, criagdo na web e ferramentas de
programacao, gabaritos focados em ferramentas de autoria, sistema de captura de
conhecimento, criacdo de textos e arquivos e sistemas de encadeamento
(linkagem).

Ferramentas de colaboragao

Collaborative tools. Permite ao aluno estudar e interagir com outros, via e-mail,
discussdes ou chats.

Ferramentas facilitadoras

Facilitative tools. Aplicativos eletrénicos usados em cursos on-line. Exemplos séo
mailing lists, programas de chat, streaming audio, streaming video e webpages.

Ferramentas de publicagao

Publishing tool. Um software aplicativo ou programa que permite pessoas
publicarem seus préprios cursos de e-Learning para um local especifico, como um
servidor de Internet.

Firewall

Firewall. Método que da ao usuario acesso a Internet enquanto mantém a
seguranga interna da rede.



Gestao de competéncias

Competency management. Um sistema usado para identificar habilidades,
conhecimentos e performance em uma organizagao, tornando-a apta a localizar
falhas e introduzir treinamento, compensacgéao e recrutar programas baseados em
necessidades correntes ou futuras.

Gestao de conhecimento

Knowledge management. Captura, organiza e memoriza conhecimentos e
experiéncias de alunos e grupos de alunos dentro de uma organizagao, tornando
isso disponivel para outras pessoas dentro da empresa. A informagcdo é
armazenada em uma base de dados denominada 'base de conhecimento'.

HTML (Linguagem de Marcagao de Hipertexto)

Hypertext Markup Language. O cdédigo usado para criar homepages e acessar
documentos na web.

IEEE (Instituto dos Engenheiros Elétricos e Eletrénicos)

The Institute of Electrical and Electronics Engineers. Comité padrao de Tecnologia
de ensino que esta trabalhando para desenvolver padrbes técnicos, praticas
recomendaveis, e guias para implementagdes de educagdo e treinamento de
sistemas.

ILS (Sistema de Aprendizagem Integrado)

Integrated Learning System. Qualquer software, hardware e sistema de rede
utilizado para instrugdo. Além de permitir a sistematizacdo de organizagbes por
niveis de curriculos e li¢gdes, inclui varias ferramentas como avaliagdes, registros
das paginas e arquivos de informagéo sobre o usuario que ajudam a identificar as
necessidades de formagao e manter registros dos alunos.

ILT (Treinamento Orientado pelo Instrutor)

Instructor-led Training. Normalmente, refere-se a treinamentos em salas de aula
tradicionais, onde uma sala de alunos € guiada por um instrutor. O termo é usado
como sindnimo do treinamento presencial e treinamento em sala de aula (c-

Learning do termo classroom learning).

IMS (Sistema de Gestao Instrucional - Consoércio de Aprendizagem Global)



Instructional Management System- Global Learning Consortium. Unido de
organizagcbes governamentais dedicadas a definir e distribuir especificagdes de
interoperabilidade de arquitetura aberta para produtos de e-Learning.
Infra-estrutura

Infrastructure. O mecanismo subjacente ou sistema que permite que voz, video e
outros dados possam ser transferidos de um site para outro e processados
devidamente.

Internet

Internet. Uma rede internacional, primeiramente utilizada para conectar dados
educacionais e redes de pesquisas, iniciada pelo governo dos Estados Unidos. A
Internet atual promove a comunicacdo e a aplicacdo de servigos para uma base
internacional de negocios, consumidores, instituicbes educacionais, governos e
organizagdes de pesquisas.

Intranet

Intranet. Uma LAN ou WAN que transporta informacdes. A intranet € mantida por
uma companhia e € acessivel apenas por pessoas que trabalham internamente
nela. E protegida contra intrusos por uma combinagédo de firewalls e outras
medidas de seguranca.

ISP (Provedor de Servigos de Internet)

Internet Service Provider. Revendedor de servigos de acesso a Internet.

Just-in-time

Just-in-time. Caracteristica do e-Learning em que alunos podem acessar as
informacgdes que eles necessitam no momento desejado.

KMS (Sistema de Gestao de Conhecimento)

Knowledge Management System. Veja Gerenciador de conhecimento.

Largura de Banda

Bandwidth. Capacidade de transportar informagdes de um canal de comunicagao.

LMS (Sistema de Gestao de Aprendizagem)



Learning Management System. Software que automatiza a administracdo dos
eventos de treinamento. O LMS registra usuarios, trilha cursos em um catalogo e
grava dados de alunos; também tipicamente desenvolvido para lidar com cursos
por multiplas publicagdes e provedores. Usualmente, ndo inclui capacidade prépria
de autoria; ao contrario, foca compatibilidade com cursos criados por uma
variedade de outras fontes.

LRN (Intercambio de Recursos de Aprendizagem)

Learning Resource Interchange. Intercambio de recursos de ensino da Microsoft.
Um formato que da ao criador de conteudo um modo padrdo para identificar,
compartilhar, atualizar e criar conteudos e cursos on-line.

LSP (Provedor de Servigos de Ensino)

Learning Service Provider. Um ASP especializado que oferece gerenciamento de
ensino e treinamento em um host ou base alugada.

Negécio eletronico

e-Business. Negdcios originados do uso de tecnologias digitais e a Internet como
meio principal para a comunicagao.

Objeto de aprendizagem

Learning object. Unidade reutilizavel de informacgédo independente dos meios.
Bloco modular de conteudo de e-Learning.

Objetivo de aprendizagem

Learning objective. Uma declaragédo estabelecendo um resultado mensuravel do
comportamento. Usado como um organizador avangado para indicar ao aluno
como a aquisi¢ao de habilidades e conhecimentos esta sendo ou sera medida.

On-line

On-line. O estado em que um computador esta conectado a outro computador ou
servidor através de uma rede.

Plataforma de ensino

Learning platforms. Sites internos ou externos freqientemente organizados em
torno de topicos firmemente enfocados, contendo tecnologias (variando de chats



de conversa para grupos de discussdo) que ativam o usuario a submeter e
recuperar informacgoes.

Portal de ensino

Learning portal. Qualquer Website que oferece a alunos ou organizagdes
consolidadas, acesso para treinar e aprender recursos de multiplas fontes.
Operadores de portais de ensino sdo também chamados de agregadores de
conteudo, distribuidores ou hosts.

Projeto Piloto

Projeto em que sao testados processos e produtos sob determinadas condi¢des
gue procuram se assemelhar a condi¢des reais e normais. Pode ser definido como
um teste que simula atividades comuns e que farao parte do projeto final.

Portal

Portal. Um Website que age como uma "entrada" para a Internet ou uma parte
dela, almejando um assunto particular. Veja também Portal de Ensino.

Retorno de Investimento

ROI - Return on Investment. E o calculo do retorno financeiro a partir de um
determinado investimento, ou seja, de que forma um investimento gerara lucros ao
longo de um periodo de tempo. Pode ser medido como o tempo de retorno do
investimento, como uma porcentagem em relagdo a um valor disponivel em caixa,
ou como o valor presente liquido.

RFP (Solicitagao para Proposta)

Request For Proposal. Um documento produzido por uma empresa buscando
mercadorias ou servicos, e distribuido para futuros possiveis provedores. Os
provedores entdo oferecem propostas baseadas nos critérios especificados dentro
da RFP.

RIO (Objeto de Informagao Reutilizavel)

Reusable Information Object. Uma colegdo de conteudos, praticas, e itens de
avaliagcado agrupados ao redor de um objetivo de aprendizagem unico. RIOs sao
construidos através de gabaritos baseados em metas para comunicar um
conceito, fato, processo, principio, ou procedimento.

RLO (Objeto de Aprendizagem Reutilizavel)



Reusable Learning Object. Uma colegdo de RIOs, valorizagbes, sumarios e
avaliagdes que suportam um objetivo especifico de aprendizagem.

Requerimentos de sistema

System requirements. As condi¢des tecnoldgicas requeridas para o funcionamento
de um software aplicativo. Inclui o sistema operacional, linguagem de
programacao, base de dados, configuragdes de hardware, largura de banda,
poténcia de processamento e assim por diante.

Requisitos de negocios

Business requirements. Condigdes que uma solugao e-Learning deveria encontrar
para alinhar-se com as necessidades da empresa como desenvolvimento de
conteudo, especialistas no assunto, aprendizes, executivos e administradores de
treinamento.

SCORM (Modelo de Referéncia para Objetos de Aprendizagem
Compartilhaveis)

Sharable Content Object Reference Model. Conjunto de padrdes que ao serem
aplicados ao conteudo de um curso, produzem pequenos objetos reutilizaveis de
aprendizagem. Resultado do trabalho desenvolvido pelo Departamento de Defesa
dos Estados Unidos. Os elementos da plataforma SCORM podem ser combinados
facilmente com outros elementos compativeis para produzir reposi¢cdes de
materiais de ensino.

Solugao end-to-end

End-to-end solution. Um termo de marketing utilizado pelos grandes provedores
de e-Learning. Significa que seus produtos e servigos proverao todos os aspectos
necessarios para o processo do e-Learning.

TBT (Treinamento Baseado em Tecnologia)

Technology-based Training. A entrega de conteudo através da Internet, LAN, WAN
(intranet ou extranet), transmissao publica de satélite, fitas de audio ou video, TV
interativa ou CD-ROM. Inclui CBT (Computer Based Training) e WBT (Web Based
Training).

Tl (Tecnologia da Informagao)

Information Technology. Computadores e suas capacidades de processo de
informacgdes.



Treinamento baseado em Internet

Internet based-training. Oferecimento de conteudo educacional por meio de um
Web browser através da Internet publica, uma intranet privada ou extranet. O
treinamento baseado em Internet promove a utilizagdo de recursos de colaboragao
fora do curso como e-mail, boletins e grupos de discussao. Esses cursos possuem
as vantagens do Treinamento Baseado em Computador, além de incluir as
vantagens da participagdo do instrutor durante o processo de treinamento. O
termo Treinamento baseado em Internet € usado como sinbnimo de Treinamento
baseado na Web e ensino on-line.

Treinamento em sala de aula

Classroom training. Veja ILT.

Treinamento baseado em texto

Text-based training. A entrega de conteudo atraveés de livros e manuais.
Treinamento em TI

IT Training. Combinacao de treinamento de desktop e sistemas de informacgao e
treinamento técnico. Inclui treinamento em areas como softwares de sistemas de
infra-estrutura, software aplicativo, e ferramentas de desenvolvimento de
aplicativos.

XML (Linguagem de Marcagao Extensiva)

Extensible Markup Language. A proxima geracao HTML que permitira designers
de websites programarem seus proprios comandos de marcagdo. Esses
comandos podem ser usados ao longo do website como se eles fossem
comandos HTML padrdes.

WBT (Treinamento Baseado na Web)

Web-based training. Veja Treinamento Baseado na Internet.

www

World Wide Web. Hipertexto grafico baseado em ferramentas da Internet que
provéem acesso a homepages criadas por individuos, negoécios e organizagoes.
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