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Sumario

As novas tecnologias vieram permitir um maior desenvolvimento no que ao
Ensino a Disténcia diz respeito, dai que o e-Learning esteja a ser cada vez mais usado
ndo s6 em termos de formacdo profissional, mas também ao nivel do Ensino Superior.
Nos ultimos anos, tem-se verificado uma forte aposta neste tipo de ensino por parte das
universidades em virtude de permitir captar um novo pablico, normalmente pessoas que
ja trabalham e ndo tém disponibilidade para assistir a aulas presenciais. Neste trabalho,
ainda que o enfoque seja colocado, essencialmente, no Ensino a Distancia e nas
Ferramentas de Autor, fizemos uma primeira abordagem as Teorias de Aprendizagem,
nomeadamente ao Behaviorismo, ao Construtivismo, ao Socio-Construtivismo e ao
Conectivismo, na convic¢do de que ndo se pode falar sobre ensino ou aprendizagem
sem antes se reflectir, ainda que de forma abreviada nas concepgdes de Aprendizagem e
nas teorias que a regem ao longo dos tempos. Antes de passarmos as Ferramentas de
Autor, aos Objectos de Aprendizagem e as Salas Virtuais, fizemos também uma
incursdo sobre a histdria do Ensino a Distancia (EaD). Um tipo de ensino gque surge na
sequéncia de razdes de ordem social, profissional e até mesmo cultural, associadas a
cenarios de isolamento, ou até mesmo, de empregabilidade. Alias, o principio que rege
0 EaD ¢é o de suprir as limitagdes proprias do Ensino Presencial. Dai que universidades
e empresas apostem cada vez mais no e-Learning, dada a procura e a necessidade que

hé, por parte de um publico mais adulto, neste tipo de formacéo.



Abstract

New technologies allow a better development to Distance Learning, hence e-
Learning is becoming more used not only in terms of professional training but also at
the Higher Education level. Over the last years we have witnessed a strong bet in this
type of education by the universities in order to attract a new public, usually people that
are already working and are not available to attend face to face classes. In this thesis,
although the focus is on the Distance Learning and Authoring Tools, we made a first
approach to Learning Theories like, Behaviorism, Constructivism, Socio-
Constructivism and Connectivism, assuming that we cannot discuss teaching or learning
without reflecting previously on the conceptions of Learning and on the theories that
were developed throughout the times. Before approaching Authoring Tools, Learning
Objects and Virtual Rooms we also made an incursion on the history of Distance
Education (DE), one form of teaching that appears due to social, professional and even
cultural reasons related to scenarios of isolation or even employability. As a matter of
fact, the guidelines of DE are to overcome the limitations of face to face learning
methodologies. Hence, universities are becoming more and more interested on e-

Learning, given the demand and need of an adult public in this kind of training.
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Desafios para o futuro do e-Learning — Uma abordagem as tecnologias educativas:
ferramentas de autoria, contetdos digitais e salas virtuais

Introducéo

Uma das caracteristicas do Ensino & Distancia (EaD) que sempre o distinguiu do
ensino presencial foi o facto de ser mediado pela tecnologia. E esta mesma tecnologia
que vai fazer com que aluno e professor, ainda que nao partilhem o mesmo espaco fisico
nem a mesma dimensdo temporal, possam efectivamente comunicar. No entanto, nao
interessa apenas superar a presenca fisica através dos meios tecnologicos. Urge dotar as
ferramentas de trabalho para o EaD de atractivos, de modo a que aluno e professor se
interessem cada vez mais por esta forma de ensino. Dai que, Tecnologia e Pedagogia
tenham uma relacdo interdependente e dinamica nesta forma de ensino. A Tecnologia
porque oferece 0s meios e as potencialidades; a Pedagogia porque confere coeréncia,

sentido e eficacia a sua utilizacéo.

O regime de EaD esta a ganhar terreno com a utilizacdo das ferramentas que a
World Wide Web (WWW) disponibiliza. Neste sentido, é intencdo deste projecto
delinear, de forma tedrica, o enquadramento daquilo que se pretenda venha a ter uma
dimensdo préatica, em torno da elaboracdo e disponibilizacdo de contetdos pragmaticos

para e-learning.

Para tal, e em primeiro lugar comegamos com uma incurséo pelas principais
Teorias da Aprendizagem, nomeadamente o Behaviorismo, o Construtivismo, o Sécio-
Construtivismo e o Conectivismo, com especial destaque para estas duas ultimas, pois
sdo as que mais relacionadas estdo com o Ensino a Distancia. Muito embora todas elas
tenham tido, ao longo da historia, o seu papel e a sua importancia, no que diz respeito a

Educacdo e a evolugéo das técnicas pedagodgicas.
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N&o podemos avancar directamente para as Ferramentas de Autor, sem antes
fazer uma breve resenha historica sobre o Ensino a Distancia, dando exemplos
internacionais e nacionais que ja funcionam ha varias décadas — em Portugal temos, por
exemplo, a Universidade Aberta. Depois destes dois capitulos ingressamos na
explanacdo das Ferramentas de Autor, colocando-nos duas perguntas: O que sdo? E para
que servem? O terceiro capitulo deste trabalho € interamente dedicado a estas aplicacdes
tdo utéis hoje em dia, quer para universidades, quer para empresas apostadas em
fomentar a formacdo a distancia. Abordamos, também, o puablico-alvo deste tipo de

ensino.

No quarto e ultimo capitulo abordamos as salas de aula virtuais, onde, para além
de explicarmos no que consistem e o que permitem fazer, desenvolvemos, como
exemplo, o caso da Elluminate Live, uma plataforma sincrona utilizada por inimeras

empresas e universidades, como é o caso da Universidade Fernando Pessoa.

Quanto a metodologia propomo-nos fazer pesquisa, revisdo e citacdo de
literatura sobre o tema em questdo. As fontes documentais sdo realizadas em diversos
suportes [papel e informético — sites e blogues]. Além da leitura de bibliografia
recomendada para o efeito, realizamos um trabalho exploratorio analisando e utilizando
trés Ferramentas de Autor, cujos resultados praticos anexamos em formato CD no final

deste trabalho.

Em Portugal ainda ndo ha uma vasta producédo literaria sobre o tema que aqui
expomos, dai que nos tenhamos de socorrer de bibliografia estrangeira, principalmente
inglesa, brasileira e espanhola. Para este efeito, recorremos a Internet para uma recolha

de informac&o o mais actualizada possivel e dai partirmos para a nossa exposicao.
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I. Importéncia e evolugéo das Teorias de Aprendizagem — contexto e aplicagio

O processo de aprendizagem pode ser definido de forma sintética como o modo
como os seres adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o
seu comportamento. No entanto qualquer definicdo esta, invariavelmente, impregnada
de pressupostos politico-ideoldgicos, relacionados com a visdao de homem, sociedade e
saber.

Para varios autores que abordaremos neste trabalho, a aprendizagem é um
processo integrado que provoca uma transformacgdo qualitativa na estrutura mental de
quem aprende. Uma transformacdo que se da através da alteracdo da conduta de um
individuo, seja por condicionamento operante, experiéncia, ou ambos, de uma forma
razoavelmente permanente. As informacGes podem ser absorvidas através de técnicas de
ensino ou até pela simples aquisicdo de habitos. O acto ou vontade de aprender € uma
caracteristica essencial do psiquismo humano, pois apenas este possui a intencdo de
aprender; dindmico, por estar sempre em mutacdo e procurar informacbes para a
aprendizagem; criador, por buscar novos métodos visando a melhoria da prépria

aprendizagem, por exemplo, por tentativa e erro.

O ser humano nasce potencialmente inclinado a aprender, necessitando de
estimulos externos e internos (motivacdo, necessidade) para a aprendizagem. Ha
aprendizagens que podem ser consideradas natas, como o acto de aprender a falar, a
andar, necessitando que se passe por um processo de maturagdo fisica, psicoldgica e
social. Na maioria dos casos, a aprendizagem acontece no meio social e temporal em
que o individuo convive; a sua conduta muda, normalmente, por esses factores, e por

predisposic¢Oes genéticas.
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Tém sido muitos os autores que se tém debrucado sobre as teorias da
aprendizagem, desde John B. Watson [Behaviorismo], passando por Piaget
[Construtivismo], Vigotsky [Socio-Construtivismo], ou ainda George Siemens
[Conectivismo], entre outros. Passemos, entdo, a analise de cada uma dessas teorias,
comecando, pelo Behaviorsimo, para depois dedicarmos atencdo as questdes do E-

Learning e aos instrumentos e ferramentas de utilizacdo do Ensino a Distancia.

1. O Behaviorismo

A Teoria do Behaviorismo vem de behavior (a forma norte americana do inglés
behaviour), ou comportamento. Esta teoria teve inicio em 1913, com um manifesto
criado por John B. Watson — “A Psicologia como um comportamentista a v&”. Nele o
autor defende que a psicologia ndo deveria estudar processos internos da mente, mas
sim o comportamento, pois este é visivel e, portanto, passivel de observagdo por uma
ciéncia positivista. Nesta época, vigorava o modelo behaviorista de S-R*, ou seja, de
resposta a um estimulo, motor gerador do comportamento humano. Watson € conhecido
como o pai do Behaviorismo Metodologico ou Classico, que cré ser possivel prever e
controlar toda a conduta humana, com base no estudo do meio em que o individuo vive
e nas teorias do russo Ivan Pavlov sobre o condicionamento — a conhecida experiéncia
com o cdo, que saliva ao ver comida, mas também ao minimo sinal, som ou gesto que

lembre a chegada da sua refeic&o®.

! Para os behavioristas, estimulo é o conjunto de excitacdes que agem sobre o organismo. O estimulo
pode ser assim qualquer elemento ou objecto do meio ou ainda qualquer modificagcdo interna do
organismo (exemplo: a picada de uma agulha; contracgdes do estdbmago...). A resposta ¢ uma reacgdo
muscular ou glandular. Para os behavioristas, a resposta € tudo o que o animal ou o ser humano faz
(exemplos: saltar; chorar; escrever um livro...). O comportamento ¢ o conjunto de respostas
objectivamente observaveis activadas por um conjunto complexo de estimulos, provenientes do meio
fisico ou social em que o organismo se insere.

2 Como precedentes do Behaviorismo ou Comportamentismo podem ser considerados os fisiélogos russos

Vladimir Mikhailovich Bechterev e lvan Petrovich Pavlov. Bechterev, grande estudioso de neurologia e

psicofisiologia, foi o primeiro a propor uma Psicologia cuja pesquisa se baseasse no comportamento, na

sua Psicologia Objetiva. Pavlov, por sua vez, foi o primeiro a propor o modelo de condicionamento do

comportamento conhecido como condicionamento reflexo, tornando-se conceituado com as suas
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Pode considerar-se a teoria do comportamento (ou behaviorismo) um
movimento revolucionario que contribuiu de forma decisiva para a constituicdo da

Psicologia cientifica. E com Watson que se da a ruptura com a Psicologia introspectiva.

Segundo Schultz (2005, p. 239), o Behaviorismo, é a teoria e 0 método de
investigacdo psicolégica que procura examinar, do modo mais objectivo, o
comportamento humano e dos animais, com énfase nos factos objectivos (estimulos e
reacgdes), sem fazer recurso a introspeccdo. Como o proprio nome ja diz, tem como
objecto de estudo o comportamento, que é caracterizado pela resposta dada aos
estimulos externos e, segundo Watson, “o seu objectivo tedrico é prever e controlar o

comportamento”.

1.i. Diferentes teses do Behaviorismo

Mas nem toda a conduta individual pode ser detectada seguindo-se esse modelo
tedrico, dai a geracdo de outras teses. Eduard C. Tolman, por exemplo, propbe o
Neobehaviorismo Mediacional ao publicar, em 1932, a sua obra Purposive behavior in
animal and men. Na sua teoria, 0 organismo trabalha como mediador entre o estimulo e
a resposta, ou seja, ele atravessa etapas, que Tolman denomina de variaveis
intervenientes — elos conectivos entre estimulos e respostas -, estas sim consideradas
accoes internas, conhecidas como gestalt-sinais. Tolman aceitava 0s processos mentais,

assim como Watson, mas, ao contrario deste, utilizava-os no estudo do comportamento.

experiéncias de condicionamento com cdes. A sua obra inspirou a publicacdo, em 1913, do artigo
Psychology as the Behaviorist views it, de John B. Watson. Este artigo apresenta uma contraposi¢do a
tendéncia até entdo mentalista (isto &, internalista, focada nos processos psicol6gicos internos, como
memoria ou emogdo) da Psicologia do inicio do século XX, além de ser o primeiro texto a usar o termo
Behaviorismo. Também é o primeiro artigo da vertente denominada Behaviorismo Classico.
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Em 1943, a publicagdo do livro Principles of Behavior, de Clark L. Hull, marca
0 aparecimento de um novo pensamento behaviorista, ainda baseado no paradigma S-O-
R, que viria a opor-se ao behaviorismo cognitivista de Tolman. Hull, assim como
Tolman, defendia a ideia de uma andlise do comportamento baseada na teoria de
variaveis mediacionais; entretanto, para Hull, essas variaveis mediacionais eram intra-
organismicas, isto é, neurofisiologicas. Esse € o principal ponto de discordancia entre os
dois autores: enquanto Tolman efectivamente trabalhava com conceitos mentalistas
como memoria, cognicdo etc., Hull rejeitava os conceitos cognitivistas em nome de

variaveis mediacionais neurofisioldgicas.

Por sua vez, o Behaviorismo Filosofico (também chamado Behaviorismo
Analitico e Behaviorismo Ldgico) consiste na teoria analitica que trata do sentido e da
semantica das estruturas de pensamento e dos conceitos. Defende que a ideia de estado
mental, ou disposicdo mental, é, na verdade, a ideia de disposicdo comportamental ou
tendéncias comportamentais. Afirmagcfes sobre o que se denomina estados mentais

seriam, entdo, apenas descricdes de comportamentos, ou padrdes de comportamentos.”

¥ Nesta concepcdo sio analisados os estados mentais intencionais e representativos. Esta linha de
pensamento fundamenta-se basicamente nos postulados de Ryle e Wittgenstein.

Gilbert Ryle (1900-1976), fildsofo inglés, foi um representante da geracdo de fildsofos britanicos
influenciados pelas teorias de Wittgenstein sobre a linguagem, e é conhecido principalmente pela sua
critica do dualismo cartesiano, para a qual ele cunhou a frase "the ghost in the machine" (o fantasma na
maquina). Ryle mostra que a tarefa da filosofia seria trazer a clarificacdo. Os seus estudos vdo chegar a
analise dos conceitos mentais, combatendo o mito cartesiano do ‘fantasma da maquina’, acabando com o
problema da fusdo corpo e alma. Para o filésofo ha mais de uma forma de descrever as coisas, ndo se
podendo impor apenas uma descricdo. (Cf. http://pt.wikipedia.org/wiki/Ryle)

Ludwig Joseph Johann Wittgenstein (Viena, 26 de Abril de 1889 — Cambridge, 29 de Abril de 1951),
filésofo austriaco, naturalizado britanico, foi um dos principais actores da "transformacédo linguistica" na
filosofia do século XX. As suas principais contribui¢cdes foram feitas nos campos da ldgica, filosofia da
linguagem, filosofia da matematica e filosofia da mente. Muitos consideram-no o filosofo mais
importante do século passado. O Unico livro de filosofia que publicou em vida, o Tractatus Logico-
Philosophicus, de 1922, exerceu profunda influéncia no desenvolvimento do positivismo ldgico. Mais
tarde, as ideias por ele formuladas a partir de 1930 e difundidas em Cambridge e Oxford impulsionaram
ainda outro movimento filosofico, a chamada "Filosofia da Linguagem Comum". O seu pensamento &
geralmente dividido em duas fases. Para identifica-las, muitos autores recorrem ao artificio de atribuir os
15
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Uma outra vertente é o Behaviorismo Metodologico. Este termo foi
primeiramente utilizado por Burrhus F. Skinner, em 1953, no livro Science and Human
Behavior para se referir a proposta da ciéncia do comportamento dos positivistas
l6gicos, ou neopositivistas, que tiveram grande influéncia nas ideias dos behavioristas
norte-americanos da primeira metade do século XX. A publicagdo de Science and
Human Behavior (Skinner, 1953) marca o0 inicio de uma outra corrente
comportamentalista conhecida como Behaviorismo Radical. Este foi desenvolvido, ndo
como um campo de pesquisa experimental, mas sim uma proposta de filosofia sobre o
comportamento humano. As pesquisas experimentais constituem a Andlise
Experimental do Comportamento, enquanto as aplicacBes praticas fazem parte da
Analise Aplicada do Comportamento. O Behaviorismo Radical seria uma filosofia da
ciéncia do comportamento. A analise de um comportamento (seja ele cognitivo,
emocional ou motor) deve envolver, além das respostas em questdo, o contexto em que
ele ocorre e 0s eventos que seguem as respostas. Tal posi¢do opunha-se evidentemente a
visdo watsoniana do Behaviorismo, na qual a principal razdo para ndo se estudar
fenémenos ndo fisiologicos seria apenas a limitacdo do método, ndo a efectiva

inexisténcia de tais fendmenos de natureza diferente da fisica.

1.ii. Criticas ao Behaviorismo

O Behaviorismo, embora ainda influente, j& ndo é um modelo dominante na
Psicologia. Os seus criticos apontam inumeras provaveis razoes para tal facto. Uma das

razbes comummente apontadas é o desenvolvimento das neurociéncias. Essas

escritos da juventude ao Primeiro Wittgenstein e a obra posterior ao Segundo Wittgenstein, como se
designassem autores distintos. A cada um desses periodos corresponde uma obra central na histéria da
filosofia do século XX. A primeira fase, pertence o Tractatus Logico-Philosophicus, livro em que
Wittgenstein procura esclarecer as condi¢Bes I6gicas que o pensamento e a linguagem devem contribuir
para poder representar o mundo. A segunda fase, pertencem as Investigacdes Filosoficas, publicadas
postumamente em 1953. Nesse livro, Wittgenstein trata de tépicos similares ao do Tractatus (embora sob
uma perspectiva radicalmente diferente) e avanca sobre temas da filosofia da mente ao analisar conceitos
como o de compreensdo, intencdo, dor e vontade. (Cf. http://pt.wikipedia.org/wiki/Wittgenstein)
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disciplinas trouxeram uma nova luz sobre o funcionamento interno do cérebro, abrindo
margens para paradigmas mais modernos na Psicologia. Pelo seu compromisso com a
ideia de que todo o comportamento pode ser explicado sem apelar a conceitos
cognitivos, o Behaviorismo leva a uma postura por vezes desinteressada em relagdo as
novas descobertas das neurociéncias, com excepc¢do do behaviorismo radical. Skinner
enfatizou sempre a importancia da neurociéncia como sendo um campo complementar
essencial para o entendimento humano. Os behavioristas afirmam, porém, que as
descobertas neuroldgicas apenas definem os fendmenos fisicos e quimicos que servem
de base ao comportamento, pois 0 organismo ndo poderia exercer comportamentos

independentes do ambiente por causas neurologicas.

Noam Chomsky foi um grande critico do Behaviorismo, apresentando uma
suposta limitacdo do Comportamentalismo para modelar a linguagem, especialmente a
aprendizagem. O Behaviorismo ndo pode, segundo Chomsky (1959, pp. 26-58),
explicar bem fendémenos linguisticos como a rapida apreensdo da linguagem por
criangas pequenas. Chomsky afirmava que, para um individuo responder a uma questéo
com uma frase, ele teria de escolher de entre um nimero virtualmente infinito de frases
qual usar, e essa habilidade ndo era alcancada perante o constante reforco do uso de
cada uma das frases. O poder de comunicacdo do ser humano, segundo Chomsky, seria
resultado de ferramentas cognitivas gramaticais inatas. Tal argumento surgiu de uma

critica de Chomsky, numa revista, a um livro de Skinner sobre o comportamento verbal.

A necessidade de demarcagdo relativamente a Psicologia da consciéncia
conduziu os behavioristas a uma concepgéo limitada e simplista do comportamento. Ao
reduzir a interpretacdo do comportamento a férmula E-R, muitas condutas ficam por
explicar. Por exemplo, as reaccOes desencadeadas pela sede escapam ao esquema
proposto pois ndo bebemos quando vemos agua, € uma situacdo interna do organismo

que desencadeia um conjunto de comportamentos que permitem atingir o objectivo de
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beber. Outros comportamentos mais complexos e especificamente humanos, como a
linguagem, o pensamento, 0s sentimentos, as emocdes, ndo sdo redutiveis a formula
proposta pelos behavioristas. Por tudo isto, a formula dos behavioristas é considerada
redutora do comportamento humano, podendo servir para explicar apenas alguns

comportamentos dos animais. Conforme nos diz Morgan (1978, pp. 2-3):

Os psicologos estdo certos de que os principios basicos de aprendizagem se aplicam igualmente,
a animais ¢ homens. Por isso, as frequentes referéncias (...) a animais n3o sdo 'pouco
importantes'. Por outro lado, a capacidade para falar, ou até para pensar, como um ser humano,
esta além da capacidade dos animais. Portanto, existe um ponto em que a semelhanca desaparece.
Por isso, os psicologos sdo cuidadosos ao aplicarem a seres humanos os resultados de estudos

com animais.

2. O Construtivismo

Outra das Teorias da Aprendizagem que merece a nossa atencdo é o
Construtivismo. Esta teoria abrange a ideia do “em processo”, do conhecimento como
algo ndo finito. Valoriza o meio fisico e social em que o individuo se encontra e na
interaccdo entre ambos. A aprendizagem é entendida como um processo em construcao.
O professor ensina, mas a0 mesmo tempo incentiva o aluno a questionar o que aprende
e 0 que existe a sua volta. O Construtivismo afirma, assim, que as pessoas constroem
conhecimento interagindo de forma activa com o meio ambiente. N&o se é, nem se pode
ser, um mero banco de memorias que absorve passivamente 0 que se V&, ouve, sente,
toca ou 1€, pois ndo é desta forma que se constréi conhecimento. Esta concepcdo do
conhecimento e da aprendizagem deriva, principalmente, das teorias da epistemologia
genética de Jean Piaget e da pesquisa socio-histérica de Lev Vygotsky. O
construtivismo parte da ideia de que o homem ndo nasce inteligente, mas também néo é
passivo sob a influéncia do meio, isto €, ele responde aos estimulos externos agindo
sobre eles para construir e organizar o seu proprio conhecimento, de forma cada vez
mais elaborada. Nesta concepcdo, o conhecimento ndo se traduz em atingir a verdade
absoluta, em representar o real tal como ele é, mas numa questdo de adaptacdo (nogéo

trazida da biologia) do organismo ao seu meio ambiente.
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2.1. O processo de aprendizagem na abordagem de Jean Piaget

A teoria de Piaget, conhecida como Epistemologia Genética, tem sido muito
aplicada na educacdo, uma vez que os resultados das suas ideias para a aprendizagem
sdo excelentes. Ha, porém, um lado pouco conhecido da teoria de Piaget, desenvolvido
nos seus Ultimos anos de vida. Trata-se da Teoria da Equilibragdo das Estruturas
Cognitivas (Piaget, 1975), na qual Piaget procura apresentar o processo de aquisicdo de
novos conhecimentos como um processo de equilibracdo cognitiva que, de certa forma,
obriga os seres vivos a assimilar as informac@es vindas do mundo externo acomodando-

as em estruturas mentais que séo forjadas justamente para reflectir este mundo.

Esta teoria € considerada como um mecanismo auto-regulador, necessario para
assegurar a crianca uma interaccao eficiente com o meio-ambiente. Piaget postula que
todo o esquema de assimilacdo tende a alimentar-se, isto é, a incorporar elementos que
Ihe sdo exteriores e compativeis com a sua natureza. E postula também que todo o
esquema de assimilacdo é obrigado a acomodar-se aos elementos que assimila, isto é, a
modificar-se em funcdo das suas particularidades, mas sem com isso perder a sua
continuidade (portanto, 0 seu encerramento enquanto ciclo de processos
interdependentes), nem os seus poderes anteriores de assimilacdo. (Piaget, 1975, p. 14)
Por outras palavras, Piaget (1975, p. 15) define que o equilibrio cognitivo implica
afirmar a presenca necessaria de acomodacdes nas estruturas, bem como a conservacgédo
de tais estruturas em caso de acomodacGes bem sucedidas. Esta equilibracdo €
necessaria porque se uma pessoa so assimilasse, desenvolveria apenas alguns esquemas
cognitivos, muito amplos, comprometendo a sua capacidade de diferenciacdo; em
contrapartida, se uma pessoa s6 acomodasse, desenvolveria uma grande quantidade de
esquemas cognitivos, porém muito pequenos, comprometendo o seu esquema de
generalizagdo de tal forma que a maioria das coisas seriam vistas sempre como

diferentes, mesmo pertencendo a mesma classe.
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E de Piaget (1982, p.12) o postulado de que o pleno desenvolvimento da
personalidade sob o0s seus aspectos mais intelectuais € indissociavel do conjunto das
relacdes afectivas, sociais e morais que constituem a vida da instituicio educacional. A
primeira vista, o desabrochamento da personalidade parece depender sobretudo dos
factores afectivos; na realidade, a educacdo forma um todo indissocidvel e ndo é
possivel formar personalidades autonomas no dominio moral se o individuo estiver
submetido a uma coercdo intelectual tal que o limite a aprender passivamente, sem
tentar descobrir por si mesmo a verdade: se ele é passivo intelectualmente néo sera livre
moralmente. Mas reciprocamente, se a sua moral consiste exclusivamente numa
submissdo a vontade adulta e se as unicas rela¢des sociais que constituem as relacGes de
aprendizagem sdo as que ligam cada estudante individualmente a um professor que
detém todos os poderes, ele ndo pode apenas ser activo intelectualmente. Piaget (1975,
p. 115) afirma que:

Adquirida a linguagem, a socializa¢do do pensamento manifesta-se pela elaboragéo de conceitos
e relagdes e pela constituicdo de regras. E justamente na medida, até, que o pensamento verbo-
conceptual é transformado pela sua natureza colectiva que ele se torna capaz de comprovar e
investigar a verdade, em contraste com o0s actos praticos dos actos da inteligéncia sensorio-

motora e a sua busca de éxito ou satisfacéo.

E comum entre os construtivistas a ideia de que o conhecimento é construido
activamente pelos aprendizes, e que educar consiste em proporcionar-lhes
oportunidades de se ocuparem em actividades criativas, que alimentem aquele processo
de construcdo de conhecimento. Parafraseando Papert (1980, pp. 49-50), os aprendizes
ndo aprendem melhor pelo facto do professor ter encontrado melhores maneiras de os
instruir, mas por lhes ter proporcionado melhores oportunidades de construir. A esta
visdo da educacdo deu Papert o nome de construcionismo, teoria segundo a qual a
aprendizagem acontece quando os aprendizes se ocupam na construcdo de qualquer
coisa cheia de significado para si proprios, quer essa coisa seja um castelo de areia, uma
maquina, um poema, uma histdria, uma cancdo, um programa de computador. Desse

modo, o construcionismo envolve dois tipos de construcdo: construcdo das coisas
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(objectos, artefactos) que o aprendiz efectua a partir de materiais (cognitivos) recolhidos
do mundo (exterior) que o rodeia, e construcdo (interior) do conhecimento que esta

relacionado com aquelas coisas.

2.ii. Criticas a Teoria do Construtivismo

Constatamos, porém, que também a Teoria do Construtivismo ndo é pacifica e
tem levado alguns autores a expressarem-se de forma polémica, nomeadamente Becker,
ou ainda Alberto Villani e Jesuina Lopes de Almeida Pacca, entre outros como iremos

verificar j de seguida.

Por exemplo, para Becker (1994, pp-87-90), construtivismo significa a ideia de
que nada, em rigor, estd pronto, acabado, e de que, especificamente, o conhecimento
ndo é dado, em nenhuma instancia, como algo terminado. Ele constitui-se pela
interaccdo do individuo com o meio fisico e social, com o simbolismo humano, com o
mundo das relacdes sociais; e constitui-se por forca da sua accdo e nao por qualquer
dotacdo prévia, na bagagem hereditaria ou no meio, de tal modo que podemos afirmar

que antes da ac¢do ndo ha psiquismo nem consciéncia e, muito menos, pensamento.

Entende-se, desta forma, que construtivismo na Educacdo podera ser a forma
tedrica ampla que reGna as varias tendéncias do pensamento educacional. Ainda
segundo Becker (1980, pp. 91-93), trata-se de tendéncias que tém em comum a
insatisfacdo com um sistema educacional que insiste em continuar essa forma particular
de transmissdo que € a Escola, que consiste em fazer repetir, recitar, aprender, ensinar o
que ja estd pronto, em vez de fazer agir, operar, criar, construir a partir da realidade
vivida por alunos e professores, isto €, pela sociedade — a proxima e, aos poucos, as

distantes.
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Por sua vez, (Villani & Pacca, 1997, p.27) dizem-nos, no estudo que
desenvolveram sobre o Construtivismo, que em geral, podemos dizer que todas as
tentativas de privilegiar ora uma elaboracdo cuidadosa e articulada do conteddo a ser
aprendido, ora uma metodologia atenta exclusivamente ao desenvolvimento psicoldgico
do estudante, ndo somente tém reduzido o espago de acgédo do professor e perturbado a
sua sobrevivéncia profissional, mas também tém obtido resultados insatisfatorios quanto
a aprendizagem dos estudantes. Acrescentando que recentemente o crescimento de uma
visdo construtivista de ensino e aprendizagem nos meios didacticos recoloca o problema
da formacéo do professor, ressaltando a importancia do seu conhecimento cientifico e

da natureza da sua competéncia profissional (Villani & Pacca, 1997, pp.31-35)

3. Convergéncia entre a teoria de Vygotsky e o Sécio-Construtivismo

Na sequéncia da teoria que expusemos anteriormente — a do Construtivismo,
surgiu uma outra: o Sécio-Construtivismo. Uma teoria cujo ponto central é a premissa
de que aprendizagem e desenvolvimento sdo produtos da interac¢do social. Um
conjunto diversificado de correntes, tendo como ponto central a interactividade
psicossocial, desenvolveram interpretacdes variadas para as diferentes manifestacoes

dos processos de desenvolvimento e aprendizagem.

Na concepgdo vygotskyana, o pensamento verbal ndo é uma forma de
comportamento natural e inata, mas € determinado por um processo historico-cultural e
tem propriedades e leis especificas que ndo podem ser encontradas nas formas naturais
de pensamento e fala. Uma vez admitido o caracter histérico do pensamento verbal,
devemos considera-lo sujeito a todas as premissas do materialismo histérico, que sdo
validas para qualquer fendmeno histdrico na sociedade humana (Vygotsky, 1993 p. 44).
Sendo o pensamento sujeito as interferéncias historicas as quais o individuo esta

submetido, entende-se que, 0 processo de aquisicdo da ortografia, a alfabetizacdo e o
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uso auténomo da linguagem escrita sdo resultantes ndo apenas do processo pedagogico

de ensino-aprendizagem propriamente dito, mas das relagcdes subjacentes a isto.

Vygotsky diz ainda que o pensamento propriamente dito é gerado pela
motivacdo, isto é, pelos nossos desejos e necessidades, pelos nossos interesses e
emocOes. Por trds de cada pensamento, hd uma tendéncia afectivo-volitiva. Uma
compreensdo plena e verdadeira do pensamento de outrém sé é possivel quando
entendemos a sua base afetivo-volitiva (Vygotsky, 1991 p. 101). Desta forma, ndo seria
valido estudar as dificuldades de aprendizagem sem considerar os aspectos afectivos.
Avaliar o estagio de desenvolvimento, ou realizar testes psicométricos ndo supre de
respostas as questdes levantadas. E necessario fazer uma analise do contexto emocional,

das relacdes afectivas, do modo como a crianga esté situada historicamente no mundo.

Na abordagem de Vygotsky a linguagem tem um papel de construtor e de
propulsor do pensamento. Afirma que aprendizagem ndo € desenvolvimento; a
aprendizagem adequadamente organizada resulta em desenvolvimento mental e pde em
movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer (Vygotsky, 1991 p. 101). A linguagem seria entdo o motor do
pensamento, contrariando assim a concepcao desenvolvimentista que considera o
desenvolvimento a base para a aquisicdo da linguagem. Vygotsky defende que os
processos de desenvolvimento ndo coincidem com os processos de aprendizagem, uma
vez que o desenvolvimento progride de forma mais lenta, indo atras do processo de

aprendizagem. Isto ocorre de forma sequencial. (Vygotsky, 1991 p. 102)

3.i. Outros pontos de interesse sobre 0 Socio-Construtivismo

Jerome Bruner e César Coll desenvolveram estudos igualmente relevantas para a

Teoria Socio-Construtivista. Bruner (1973, p.22) desafiou o Behaviorismo e apresentou
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como principios basicos da sua teoria trés pontos: primeiro, que a aprendizagem é um
processo activo do sujeito, Segundo, que a estrutura cognitiva do sujeito é o fundamento
para a aprendizagem; e por Ultimo, que o conhecimento aprendido fornece significado e
organizacdo a experiéncia do sujeito. Das ideias deste autor pode concluir-se que o seu
método € socratico; o fundamento é a interacgdo crianga-assunto e 0 modo de apresenta-
lo. O conhecimento do mundo fundamenta-se num modelo representativo da realidade
conforme trés técnicas: ac¢do — imagem — simbolo. Por Gltimo, que o pensamento da

crianca evolui com a linguagem e dela depende.

Importante é também a investigacdo de Coll (2003, 45), pesquisador espanhol
que baseou os seus trabalhos nas teorias de Piaget, Vigotsky, Ausebel e Bruner. No seu
livro «Psicologia e Curriculo», Coll discute sobre a finalidade da Educacdo fazendo um
elo entre Educacdo e Curriculo Escolar. Segundo ele, a elaboragdo de uma Proposta
Curricular deve ser concreta, operacional, flexivel e facil de ser utilizada, num periodo
razoavel de tempo. O projecto curricular formulado deve ser concreto, garantindo
continuidade através da estruturacéo ordenada e coerente de cada disciplina, respeitando
as diferencas de cultura locais (ou regionais), bem como os diferentes niveis ou etapas
da escolarizacdo considerada obrigatéria. Além disso, o0 modelo proposto deve ser
flexivel em relacdo as exigéncias epistemoldgicas dos conteldos abordados (lingua
materna e estrangeira, matematica, ciéncias, estudos sociais, artes, tecnologia, educagéo
fisica, etc.). A proposta deve ser baseada no modelo aberto de curriculo, de modo que
tenha flexibilidade suficiente de adaptacdo em funcdo do acelerado ritmo de
transformacdo dos tempos actuais, bem como adaptar-se as caracteristicas gerais dos
alunos em questdo. Para Coll (2003, 57), além dessas exigéncias basicas, trés aspectos

devem ser considerados imprescindiveis:

1) relacionar o curriculo a projectos sociais e culturais dentro do contexto social.
Isto equivale a dizer que o curriculo ndo deve ser apenas de natureza puramente

técnica.
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2) O curriculo também deve viabilizar a concepgdo construtivista: como se

ensina e como se aprende.

3) Insistir na atencdo a diversidade de capacidades, interesses e motivacdo dos
alunos, da énfase ao conceito de Inteligéncias Multiplas, que esta directamente

relacionado com as propostas construtivistas.

A Teoria Sécio-Construtivista teve uma forte importancia na Educagdo. Nao se
deve ignorar que a escola precisa de ser capaz de desenvolver as habilidades cognitivas
dos seus alunos. A escola precisa de ser um espaco de interac¢do, de transformacéo para
desenvolver o potencial do aluno, aberta ao didlogo, onde a intervencdo pedagogica
intencional desencadeia o processo ensino-aprendizagem. Lugar onde o potencial do
aluno seja desenvolvido com um curriculo aberto que permita a aquisicdo de

conhecimentos cientificos.

4. O avanco tecnoldgico e o Conectivismo

Todas as teorias da aprendizagem de que faldmos anteriormente sdo pré-
tecnoldgicas — uma vez que ainda ndo existia o impacto das tecnologias na
aprendizagem. Siemens (2004, p. 27) observa que se passou de uma época em que 0
conhecimento se media em décadas para outra em que se mede em meses € anos. A
mobilidade de quem aprende (nas mais diversas areas), o crescente impacto da
aprendizagem informal (ndo se limita a escola, mas estende-se a comunidade e redes
pessoais e sociais), a aprendizagem como processo continuo leva a que o “saber como”
e 0 “saber o qué” sejam suplantados pelo “saber onde” — 0 conhecimento de onde se
encontra o conhecimento de que se precisa. Mais, aquelas teorias assentam numa
espécie de dogma: a aprendizagem ocorre dentro da pessoa, nao abordando aquela que
ocorre fora da pessoa (armazenada e manipulada através da tecnologia). Portanto, para
aprender é necessario ter a capacidade de formar conexdes entre fontes de informacéo e

dai criar padrdes Uteis. Segundo o Conectivismo, a aprendizagem é um processo que
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ocorre num ambiente onde os elementos centrais estdo em mudanga — a aprendizagem
pode residir fora de nés mesmos e as conexdes que nos capacitam a aprender sao mais

importantes do que 0 nosso actual estado de conhecimento.

4.i. Guru do Conectivismo

Siemens (2004, p. 36) destaca a mudanca da relagdo da pessoa com o
conhecimento. Em grande nimero de casos, ja ndo é possivel ter, antecipadamente, todo
0 conhecimento de que se necessita para resolver um problema pontual; € preciso saber
onde esta o conhecimento adicional e ir busca-lo. Nesse quadro, o que importa para a

pessoa € a sua rede de conexdes com o0s nds de conhecimento.

Siemens (2004, p.37) provoca ao afirmar que a habilidade de aprender o que
vamos precisar amanha é mais importante do que aquilo que sabemos hoje ou quando
diz que o cano é mais importante do que aquilo que corre dentro dele. Mas, ao dizer que
aprender é o processo de conectar nds e fontes de informacéo, ele obriga-nos a analisar
profundamente as nossas crencas basicas sobre educacdo; sera que existe uma ampla
percepgdo de que novas meta-competéncias tém que ser desenvolvidas em todos os

niveis da aprendizagem? Algumas delas s&o:

— A competéncia de analisar e avaliar a credibilidade das informagdes obtidas na
rede, seja esta baseada em computadores, comunidades de pratica ou em

cadernos de enderegos;

— A competéncia de criar ambientes que facilitem a aprendizagem informal que

é mais corrente do que a aprendizagem formal,

— A competéncia de formar redes pessoais para fazer com que a experiéncia
individual total seja a soma de experiéncia individual propriamente dita com a

experiéncia daqueles com os quais o individuo esta conectado;
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— A competéncia de aproveitar com o facto de que a aprendizagem é um

processo continuo que se estende por toda a vida

— A competéncia de estabelecer conexdes entre ideias, conceitos e campos do
conhecimento de forma tal que a informacgédo obtida num né da rede possa ser

aplicada num outro contexto (transferéncia de conhecimento);

— A competéncia de escolher o que aprender.

A procura do desenvolvimento de competéncias, como as supra mencionadas,
reconhece o facto de que o processo de aprendizagem é nebuloso, confuso, informal e
caotico e impde uma revisdo da forma pela qual eventos e programas de aprendizagem
sdo desenhados. Para tanto, ndo basta ter tecnologia disponivel; é preciso ousar no seu
uso. Afinal, como Siemens comenta no seu site”, “o computador esta ai ha décadas, mas
isso ndo faz com que os nossos filhos recebam nas escolas um ensino fundamentalmente

diferente daquele que nos 14 recebemos”.

As novas tecnologias vieram também permitir um maior desenvolvimento no
que ao Ensina a Distancia diz respeito, dai que o e-Learning esteja a ser cada vez mais
usado ndo sé em termos de formacdo profissional, mas também ao nivel do ensino

superior. S&o cada vez mais as universidades que apostam nesta forma de ensino.

4.1i. Andragogia e Heutagogia versus Pedagogia

As mudangas que acima referimos provocaram igualmente a criacdo de novos
conceitos. Se pedagogia pode ser entendida como a arte e a ciéncia de ensinar criancas,

andragogia foi definida como “a arte e a ciéncia de orientar adultos a aprender”

* http://www.connectivism.ca
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(Knowles, 1970). No entanto, desde que Knowles publicou a sua primeira edigédo houve
uma evolucdo deste conceito. Hoje, “o termo correntemente define uma alternativa para
pedagogia e refere-se a aprendizagem em qualquer idade focada no estudante” e ndo no
professor (Conner, 1997). A andragogia® fundamenta-se no “aprender fazendo”. A
propria UNESCO ja utilizou o termo para se referir & educagdo continua.

Na pedagogia, a educacao esta centrada no professor sendo, portanto, desse a
responsabilidade sobre o que serd aprendido. Ou seja, a pedagogia pressupde um aluno
imaturo. Esse modelo era aplicado também para adultos. Nos modelos andragdgicos, a
aprendizagem tem uma responsabilidade compartilhada entre professor e aluno. Em
contrapartida, a heutagogia® prop&e, em contraposicdo a andragogia e a pedagogia, um
processo de ensino onde ndo ha professor. Na heutagogia, o aluno é o Unico responsavel
pela aprendizagem, sendo um modelo alinhado as inovacOes tecnoldgicas de e-

Learning.

A economia do século XXI, movida pela globalizacdo e pela rapidez da
informacdo, exige cada vez mais dos profissionais uma mudanca de perfil. Antes, quem

saia da faculdade especialista numa determinada area tinha garantido o seu lugar no

® 0 modelo andragdgico baseia-se nos seguintes principios: 1. Necessidade de saber: os adultos precisam
de saber por que precisam de aprender algo e qual o ganho que terdo com esse processo. 2. Autoconceito
do aprendiz: os adultos sdo responsaveis pelas suas decisfes e pela sua vida, portanto querem ser vistos e
tratados pelos outros como capazes de se autodirigir. 3. Papel das experiéncias: para o adulto as suas
experiéncias sdo a base da sua aprendizagem. 4. Prontiddo para aprender: o adulto estd disposto a
aprender quando a ocasido exige algum tipo de aprendizagem relacionado com situacdes reais do seu dia-
a-dia. 5. Orientacdo para aprendizagem: o adulto aprende melhor quando os conceitos apresentados estdo
contextualizados nalguma aplicacéo e utilidade. 6. Motivacdo: os adultos sdo mais motivados a aprender
por valores intrinsecos: auto-estima, qualidade de vida, desenvolvimento.

® A heutagogia é definida como o estudo da aprendizagem auto-determinada, prop&e mais do que
aprender sozinho. Traz a ideia de flexibilidade e respeito ao modo como cada um aprende. De acordo com
a heutagogia, o aluno é o Unico responsavel pela aprendizagem, ndo havendo a figura do professor. Este
modelo pode ser adotado no Ensino a Distancia e especialmente na Educacdo On-line Colaborativa
(ECL).
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mercado de trabalho. Hoje, porém, o que faz a diferenca é a actualizacdo constante, seja
de quem insiste na mesma area ou identifica novas oportunidades e desenha o seu
percurso profissional de acordo com elas. Inexoravelmente, essa flexibilidade exigida e
valorizada no mercado também teve reflexos no processo ensino/aprendizagem. Agora,
0 estudante que tem a ambicdo de crescer e ser bem sucedido; ndo pode SO esperar que 0
professor seja o Unico responsavel pelo seu conhecimento. Preparar-se para o futuro

exige, sobretudo, iniciativa de quem esta nos bancos escolares.

No entanto, mesmo assumindo um papel de coadjuvante na aprendizagem do
aluno, o professor ndo deixa de ser uma peca fundamental. Neste novo processo, ele ira
agir mais ou menos como um lider. O primeiro passo € identificar o perfil do aluno para
que os seus exemplos e os seus trabalhos na sala estejam conectados com a realidade
dos estudantes.

Retomando o conceito do conectivismo, podemos dizer que esta teoria partilha
com o construtivismo a ideia de que o conhecimento ndo € adquirido nem tem
existéncia como se fosse uma “coisa”; difere no entanto dele na medida em que também
ndo o entende como “prepositivo”, no sentido cognitivista e de acordo com o processo
piagetiano de adaptacdo e organizacdo. Para 0s conectivistas, 0 conhecimento consiste
literalmente no conjunto das conexdes formadas pelas accdes e pela experiéncia; pode
consistir em parte em estruturas linguisticas, mas na sua esséncia ndo esta baseado
nelas. As conexdes formam-se espontaneamente, por um processo de associa¢do natural
e ndo de construcdo. Ou seja, o conectivismo implica um método que procura descrever
as condicdes de ocorréncia de redes bem sucedidas (caracterizadas pelas suas
propriedades de autonomia, abertura e conectividade) e identificar as praticas que a elas
conduzem. O “conhecimento conectivo” assume uma forma além da classica dicotomia
quantitativo-qualitativo; a margem do “idealismo” para que, na forma radical, remete o

construtivismo (Castafion, 2005, p.36-49).
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Neste aspecto, 0 e-Learning pode ser uma boa aposta/solucdo nas técnicas de
ensino e nos modelos de aprendizagem. Importa pensar 0s conteddos programaticos e
delinear a melhor forma de, na prética, usar as ferramentas tecnolégicas de uma forma
cada vez mais dindmica. De modo a que, cada vez mais pessoas interessadas em
aprender, estudar e/ou investigar se sintam motivadas e dotadas dos meios necessarios
para esse efeito, sem terem de deslocar-se fisicamente & escola/ universidade. E sobre

iSso que nos debrugaremos nos proximos capitulos deste trabalho.
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I1. Ensino a Distancia — breve introducéo historica

Com a revolucgdo tecnoldgica e a crescente globalizacdo a que o mundo assistiu
nos ultimos anos, surgiu a necessidade de apostar e até de investir de uma forma mais
clara e eficaz no Ensino a Distancia (EaD). Isto porque, muito embora se possa dizer
que o Ensino a Distancia vem ja desde o fim do século XVIII, com desenvolvimento a
partir de meados do século XIX - aquando da criacdo do primeiro curso por
correspondéncia, por Sir Isaac Pitman, o Correspondence Colleges, no Reino Unido
(Andrade, 2000, p. 42) — € no século XX, com o advento da Internet, que este tipo de
ensino se propaga e mais se desenvolve, gracas a toda a tecnologia e meios que
apareceram, através dos quais se péde, e continua a poder, aplicar, adaptar e usar para o

Ensino a Distancia.

Antes de mais, pensamos que € pacifico afirmar que o EaD surge na sequéncia
de razdes de ordem social, profissional e até mesmo cultural, associadas a cenérios de
isolamento, ou até mesmo, de empregabilidade. Ou seja, o principio que rege o EaD é o
de suprir as caréncias com que o Ensino Presencial se debatia e continua a debater, de

certa forma, dadas as limitagdes de que padece (Santos, 2000, p. 52).

Portanto, podemos dizer que o EaD veio quebrar certas barreiras fisicas
permitindo o acesso a educacdo a um maior nimero de individuos. Hoje em dia, basta
ter um computador e acesso a Internet para ter acesso a informacéo, ao conhecimento

mas, e sobretudo, a formacéo.

Uma empresa que pretenda fazer um “upgrade” aos seus funciondrios para que
estejam melhor preparados para os desafios que o futuro apresenta - dotando-os de
melhores qualificagOes literérias - pode recorrer a uma solucdo de EaD, usando o e-

Learning e, assim, rentabilizar o seu tempo e, por conseguinte, o seu dinheiro.
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Mas também a nivel pessoal se pode verificar este tipo de enriquecimento
cultural e intelectual, pois cada um por si pode procurar formagdo a distancia, seja ao
nivel profissional, seja mesmo ao nivel superior ou universitario. Actualmente, sao cada
vez mais as universidades que investem no e-Learning para responder as necessidades
de uma camada da populacdo que, estando activa, ou seja j& tendo 0 seu emprego e nao
dispondo de tempo para assistir a aulas presenciais no ensino tradicional, optam pela
formacdo a distancia, uma solucdo que lhes permite fazer uma melhor gestdo do seu
préprio tempo, até porque, o EaD se destina, essencialmente, a adultos. Sobre isto

falaremos mais adiante.

Ainda sobre o EaD, mais concretamente em Portugal e a sua evolucao historica,

cabe dizer ainda que, desde o seu inicio diversas estratégias foram utilizadas.
Nunes (1998, p. 34) classifica-as em quatro geracoes:

1) Utilizacdo de um meio de comunicacdo simples (escrito);

2) Ensino a Distancia com base em emissdes de radio e televisdo;

3) Comunicacdo com base em sistemas multimédia integrados;

4) Utilizacdo da informatica e da telematica.

Desde o inicio do seculo XX até meados da deécada de 60, varias foram as
experiéncias nesta nova forma de ensinar/formar. E, contudo, em 1964, que o Ministério
da Educacdo Nacional cria o Instituto de Meios Audiovisuais de Ensino (IMAVE) —um
organismo dotado de autonomia. O IMAVE tinha como principais tarefas: a producdo, a
compra, a difusdo e a gestdo de programas educativos através da radiodifusdo e da
jovem televisdo, bem como a definicdo de segmentos de publico a atingir com tais

accOes. No ambito deste organismo, uma outra iniciativa de grande importancia teve
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lugar em 1964, que foi a criacéo da Telescola’, uma vez que com ela ocorreu a primeira

utilizacdo sistematica dos media em contexto de educacdo formal (Carmo, 1997, p. 38).

Apesar da sua importancia e dos recursos extremamente positivos que trouxe
para o Pais, como sistema supletivo da rede escolar, o valor da Telescola nunca foi
suficientemente reconhecido, havendo mesmo quem a quisesse extinguir sem qualquer
alternativa. Tal ndo aconteceu, acabando por se integrar nos moldes do ensino
convencional, com algumas alteracdes, passando as aulas a ter suporte em cassette, em
vez de serem emitidas em antena aberta, transitando a sua gestdo para a Direccdo Geral

do Ensino Basico e Secundario.

Com o passar do tempo, o Ensino a Distancia tornou-se um importante
instrumento da politica educativa, tanto que se criaram mesmo universidades que
desenvolveram a sua actividade quase essencialmente para o Ensino a Distancia, como

foi 0 caso da Open University, no Reino Unido, em 1969°.

Apesar de tudo, pode dizer-se que a Open University® (OU) foi a instituicdo que
serviu de ponto de partida para a criagdo de muitas outras congéneres no mundo,
inclusive em Portugal a Universidade Aberta (UNIABE). O objectivo desta foi o de

reduzir a desigualdade de oportunidades educativas, de servir uma populagdo

" Pelo DL n. 46136 de 31 de Dezembro de 1964, ficando inicialmente dependente do IMAVE. Logo em
1965, pela Portaria 21113, foi criado o Curso Unificado de Telescola, mais tarde chamado Ciclo
Preparatério TV, com curriculo do Ciclo Preparatorio do Ensino Técnico Profissional, acrescido da
disciplina de Francés.

® No entanto, a primeira instituicio conhecida de Ensino & Distancia, a nivel superior, a efectuar a
primeira aplicacéo foi a UNISA (University of South Africa), em 1946.

% http://www.openuniversity.com
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tradicionalmente afastada da universidade, por razdes de natureza geografica e/ou dos

horarios de trabalho.

Nos Estados Unidos da América, por exemplo, foram as préprias universidades
tradicionais que comecaram por criar departamentos de Ensino a Distancia, néao

seguindo o modelo da Open University.

Sem davida que o Ensino a Distancia teve um grande desenvolvimento com o
aparecimento dos sistemas de comunicacdo bidireccional, entre formador e formando,
aproveitando as capacidades da imagem, do som e do movimento para a transmissao de
conhecimentos e para a introducdo de ferramentas que vieram possibilitar uma maior

interacgéo e flexibilidade no estudo.

O e-mail e as video-conferéncias, por exemplo, representaram uma forte
evolucdo para o Ensino a Distancia, isto porque, a partir daqui os formandos deixaram
de poder comunicar apenas com o formador, passando a poder comunicar também entre
eles. Os meios tornaram-se mais interactivos, mais acessiveis e, acima de tudo, vieram
permitir uma coisa muito importante: uma maior flexibilidade temporal e espacial,

possiveis apenas atraves da Internet.

Com o desenvolvimento da Internet e das ferramentas que com ela surgiram, e
continuam a surgir, assistimos ao aparecimento das comunidades virtuais, a proliferacéo
de escolas e universidades virtuais, a cursos e conceitos acessiveis via a World Wide
Web, com a possibilidade de interac¢do assincrona e/ou sincrona, usando varios tipos de

metodologias e tecnologias que promovem o ensino e a formacdo através da utilizagdo
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da Internet como dispositivo de mediacdo entres os varios agentes, ou seja, 0 e-

Learning.

1. As trés geracOes da Educacdo a Distancia

O desenvolvimento da Educacdo a Distancia pode ser descrito basicamente em
trés geracOes, conforme 0s avancos e recursos tecnolégicos e de comunicacdo de cada

época.

Primeira geragdo: Ensino por correspondéncia, caracterizada pelo material
impresso iniciado no século XIX. Nesta modalidade, por exemplo, o pioneiro no Brasil
é o Instituto Monitor, que, em 1939, ofereceu o primeiro curso por correspondéncia, de
Radiotécnico. Seguiu-se-lhe o Instituto Universal Brasileiro™, actuando ha mais de seis

décadas nesta modalidade educativa.

Segunda geracdo: Teleducacdo/Telecursos, com 0 recurso aos programas
radiofdénicos e televisivos, aulas expositivas, cassetes de video e material impresso. A
comunicacdo sincrona predominou neste periodo. Nesta fase, por exemplo, destacaram-

se a Telescola, em Portugal, e 0 Projeto Minerva, no Brasil;

Terceira geragdo: Ambientes interactivos, com a eliminagdo do tempo fixo para
0 acesso a educagéo, a comunicacao e assincrona em tempos diferentes e as informacoes
sdo guardadas e consultadas em tempos diferentes sem perder a interactividade. As
inovacgdes da World Wide Web possibilitaram avancos na Educagdo a Distancia nesta

geracdo do século XXI. Hoje, os meios disponiveis sdo: teleconferéncia, chat, féruns de

10 http://www.institutouniversal.com.br/historia.asp?IUB
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discussdo, correio eletronico, blogues, espacos wiki, plataformas de ambientes virtuais

que possibilitam interaccdo multi-direccional entre alunos e tutores.

A Educacdo a Distancia caracteriza-se pelo estabelecimento de uma
comunicacdo de multiplas vias, as suas possibilidades ampliaram-se devido as
mudancas tecnoldgicas como uma modalidade alternativa para superar limites de tempo
e espaco. Os seus referenciais sdo fundamentados nos quatro pilares da Educacdo do
Seculo XXI publicados pela UNESCO:

1) Aprender a conhecer,
2) Aprender a fazer,
3) Aprender a viver juntos,

4) Aprender a ser (Unesco, 2003)

Assim, a Educagdo deixa de ser concebida como mera transferéncia de
informacBes e passa a ser norteada pela contextualizacdo de conhecimentos Uteis ao
aluno. Na Educacdo a Distancia, o aluno é desafiado a pesquisar e entender o contetido

de forma a participar da disciplina.

2.ii. Ensino a Distancia versus Ensino Presencial

Como o préprio nome indica, o Ensino a Distancia é um modelo educacional
que permite que a aprendizagem aconteca sem limites de espaco ou de tempo. Quer isto
dizer que estamos perante um cenario que pressupde um distanciamento fisico, uma
separacdo geogréafica, seja ela grande ou pequena, ou ainda, uma separacdo temporal
entre professor/formador e aluno/formando. Pode também dizer-se que o EaD se

caracteriza pelo estabelecimento de uma comunicacdo de multiplas vias, ou seja, as suas
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possibilidades ampliaram-se atraves de meios, devido a evolucdo tecnoldgica, como
uma modalidade alternativa para superar limites de tempo e espaco. Ou seja, a
Educacao deixa de ser concebida como mera transferéncia de informacdes e passa a ser
norteada pela contextualizacdo de conhecimentos Uteis ao aluno. No Ensino a Distancia,
0 aluno é desafiado a pesquisar e entender o conteddo, de forma a participar da
disciplina. Para tal, € utilizada a tecnologia de que hoje em dia dispomos, como um
excelente meio de comunicacdo e divulgacdo dos conteudos. E é aqui que reside a
principal diferenca, ou pelo menos uma das grandes diferencas entre o Ensino a
Distancia e 0 Ensino Presencial. E que no Ensino a Distancia é conferida ao aluno/
formando uma maior flexibilidade na gestdo do tempo e no seu proprio processo de
aprendizagem — ha aqui, portanto, uma auto-responsabilizacdo do aluno/formando
(Moore e Kearsley, 1996, pp. 200-201). Dai que este tipo de ensino seja mais
vocacionado para adultos, pela maturidade que ja adquiriram seja pela experiéncia
profissional, seja pela experiéncia de vida, em virtude de ser necessaria a imposicdo de
um regime de estudo, o qual é gerido pelo préprio aluno/ formando, o requer,

naturalmente, disciplina.

Além das caracteristicas supra mencionadas, como a separacdo geogréafica e
temporal entre aluno e professor, temos também de salvaguardar um outro dado ndo
menos importante que é a separacdo fisica e geografica entre os proprios
alunos/formandos. E por isso que os meios tecnoldgicos atingem aqui suma
importancia, pois é através deles que professor/alunos e aluno/aluno vdo conseguir

quebrar as barreiras fisicas e, assim, poder comunicar, aprender mutuamente, interagir.

A partir do momento em que a comunicacdo e feita através de meios
electronicos, € necessario o uso de tecnologias e ferramentas que possam dar uma
resposta eficaz a este tipo de ensino, até para que os alunos ndo se desinteressem, pelo
facto de estarem longe quer do professor, quer dos restantes alunos. Aqui €

importantissima a interactividade para que a motivacao e o interesse do(s) aluno(s) se
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mantenha vivo e o resultado final seja positivo. Esta interactividade € hoje conseguida
através de diversas ferramentas e servicos disponiveis na Web, como por exemplo as

salas virtuais. E sdo diversos os exemplos que aqui podemos citar, como por exemplo:

1) O Adobe Connect que permite o livre acesso a uma versdo no Adobe Connect
software por 30 dias. Esta versdo gratuita permite o acesso a diversas ferramentas,
nomeadamente: ao Adobe Connect Meeting para encontros até cinco participantes; ao
Adobe Connect Training para gerenciar cursos, curriculos e alunos; ao Adobe Connect
Events para gerenciar o registo de eventos; ao Adobe Connect Central para gerir
reunibes e contetdo; ao Adobe Presenter — uma ferramenta de autoria para
apresentacdes on-demand e, ainda, cursos. Com a compra de uma licenca de software
Adobe Connect, cada um podera ser capaz de usar os recursos do software, incluindo
organizar reunides com centenas de participantes, marcando as suas salas de reunido, e
estender e personalizar o software para atender as necessidades especificas da sua

organizacao."

2) O Microsoft OCS, o qual gerencia tudo em tempo real — comunicagdes
sincronas, incluindo: a conferéncia de mensagens instantaneas, o VolP, o audio e o

video. 2

3) O Spreed oferece uma gama vasta de recursos adicionais, como spreed gravacao
ou spreed votacdo. Neste caso, uma das grandes vantagens que apresenta é o facto de ter
uma forte rentabilizacdo em termos de reunides, pois permite planea-las com mais de
mil participantes até 24 horas. O Web Professional agiliza a configuracdo e o
manuseamento das reunides. Spreed Channel e Channel Spreed-Pro estdo disponiveis
em diferentes salas de porte de reunido na Web e para diferentes duracgdes (a partir de 1

més). 12

" http://www.adobe.com/products/acrobatconnectpro/trial/
2 http://www.microsoft.com/uc/products/ocs2007.mspx
B http://www.spreed.com/eu
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4) Com DimDim uma pessoa pode partilhar o seu ecrd com um clique. Ou seja,
pode partilhar-se o desktop inteiro, apenas uma regido especifica ou qualquer outra
aplicacdo ou janelas que o utilizador desejar. Além do mais, esta versao é muito rapida e
facil de usar. Mais, o controlador sai do ecrd sempre que um utilizador quiser partilhar o
seu ecrd com outro utilizado. Basta um Unico clique. Com o DimDim o utilizador pode
ainda ver o nimero de pessoas que visualizaram o seu ecrd e a sua chave de reunido, em
breves segundos. Um dado importante é que as contas gratuitas ndo podem partilhar

aplicativos ou regides, nem bloquear as suas reunides.™

5) Ou ainda a Elluminate Live! um programa de conferéncia via Web desenvolvido
pela Elluminate Inc. Com esta ferramenta, escolas e empresas podem realizar aulas e/

ou reunides em salas virtuais. *°

Através destas salas virtuais podera afirmar-se que a distancia torna-se invisivel,
irrelevante. A partilha de saberes e de competéncias funciona, devido a interaccdo e a
colaboracdo que é permitida aos intervenientes. Isto porque, a EaD € também um
compromisso entre formador e formando, de modo a conseguir-se uma construcdo
partilhada e transparente do saber para que se consiga um e-Learning de qualidade,

como uma actualizacdo continua.

Como referimos anteriormente, no EaD é conferida ao aluno flexibilidade para
poder gerir 0 seu tempo de estudo e aprendizagem, consoante a sua disponibilidade —
falamos do tempo de estudo, bem como do ritmo que aplica. E por estas razoes,

essencialmente, que os alunos do Ensino a Distancia sdo adultos. Pessoas que trabalham

1 http://www.dimdim.com

1> A Elluminate seré objecto de estudo e de maior aprofundamento no préximo capitulo, o qual sera mais
pratico e desta forma poderemos exemplificar algumas das vantagens e das boas préticas desta sala de
aula virtual.
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a tempo inteiro e que tém um elevado grau de motivacédo, por isso procuram alternativas

de formacdo profissional e conseguem-nas através do e-Learning.

Em contrapartida, o Ensino Presencial insere-se no modelo tradicional de
educacéo: sala de aula e professor cara a cara com os alunos. Todos estdo no mesmo
espaco fisico, a mesma hora, a estudar os mesmos conteudos. Neste caso, o professor
transmite informacdo e conhecimentos dirigindo-se, em simultaneo, a toda a classe, ou
seja, os alunos escutam, aceitam ou discutem a informagdo fornecida pelo professor.
Também a gestdo do tempo aqui é diferente. A gestdo do tempo de aula é determinada
pelo professor, que € o responsavel por estruturar a sequéncia dos contetdos a leccionar

e das actividades a realizar (Chute et alli, cit in Figueiredo, 2006, p. 236).

Contudo, o ensino presencial ndo tem que estar, e ndo esta, de costas voltadas
para as tecnologias e hoje em dia ja sdo muitos os professores que utilizam meios
tecnoldgicos como videos e até visitas a enderecos na Internet — meios estes que vao
apoiar o professor numa maior divulgacdo de informacdo e conhecimentos que pretende

transmitir aos alunos®®.

H& ainda outras vantagens no ensino presencial que, a nosso ver, sdo de
salientar. Pelos factores acima mencionados, o professor facilmente se apercebe da
motivacgdo e do interesse com que os alunos acompanham os conteudos apresentados na

sala de aula, nomeadamente pelo comportamento dos alunos, pelas suas expressoes

160 computador, no ensino tradicional, ndo pode ser entendido como um substituto do professor. Ele
deve ser utilizado como instrumento de consulta e de trabalho para apoiar os alunos nas suas
investigacGes e projectos, por exemplo. No ensino presencial, o computador pode e deve ser usado tanto
para ajudar o professor a transmitir os conteidos, como aos alunos que queiram fazer uma consulta ou até
a realizacdo de uma pequena experiéncia. Até mesmo no ensino universitario o computador veio facilitar
o trabalho do aluno. “(...) o papel do professor ndo perde importancia, antes ganha novas dimens@es €
maior responsabilidade. (...) De facto, ndo faz sentido opor o computador e o professor como se fossem
antagonistas. Serd a combinacdo dos dois, ambos no méaximo das suas possibilidades, que constituira a
equipa pedagdgica do futuro” (Ponte, 1997, p. 57)

40



Desafios para o futuro do e-Learning — Uma abordagem as tecnologias educativas:
ferramentas de autoria, contetdos digitais e salas virtuais

faciais, ou até pela posi¢do do corpo. Desta forma, o professor consegue perceber se
estd a cativar ou ndo os alunos e, caso ndo esteja, pode, de imediato, alterar a sua
estratégia utilizando outras formas de passar a informacgédo pretendida. No Ensino a
Distancia isto s6 é possivel durante uma aula usando uma plataforma sincrona, em que,
de vez em quando o professor pode interpelar um aluno e perceber se ele esta, ou ndo a
acompanhar a sessdo. O ensino presencial continuard, assim, a ser apropriado e, até
necessario, para leccionar determinados contelddos a determinadas camadas da
populagdo de estudantes. Em particular para alunos que ndo tém maturidade, nem
motivacao suficientes para se responsabilizarem pela auto-formacéo, condicao essencial

para se aplicar com sucesso uma metodologia de e-Learning.

2.iii. O Ensino a Distancia e a Internet

Nos ultimos anos, assistiu-se a uma acentuada evolucdao do Ensino a Distancia,
principalmente, devido ao uso das novas tecnologias de comunicacdo, as quais vieram
facilitar o acesso a informacdo, ao mesmo tempo que permitiram a criacdo de novas

estratégias de ensino.

Actualmente, existem varios tipos de tecnologias multimédia ao servico do
Ensino a Distancia, essencialmente baseados na Internet, cujas vantagens e
potencialidades tanto beneficiam os professores como os alunos. Com a eliminagéo do
tempo fixo para 0 acesso a educacdo, a comunicacgdo pode ser sincrona ou assincrona e
as informagdes sdo guardadas e acedidas em tempos diferentes sem perder a

interactividade.

Mas outras ferramentas tém sido desenvolvidas na Web, nomeadamente as
bibliotecas virtuais. Instrumentos que se tém revelado de uma enorme importancia, pois

permitem o armazenamento de informacdo por parte dos diversos intervenientes e, por
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sua vez, podem ser consultadas por diversos publicos. Falamos por exemplo do projecto
de biblioteca Open Course'’, da Flat World Knowledge'®, ou ainda da Web of

Knowledge®®.

Acompanhando o crescimento da Internet, também os computadores sofreram
uma auténtica revolucdo no seu poder de processamento e na sua capacidade de
armazenamento. Este desenvolvimento, conforme nos diz Monteiro (1997) fez do

computador uma verdadeira arma no Ensino a Distancia, com capacidades de:

Evolucdo - as inovagdes tecnoldgicas sdo constantes, por outro lado o preco relativo desce.
Analisando as necessidades presentes e 0s requerimentos futuros, pode ultrapassar-se o problema

do mercado volatil da informatica.

Multimédia - evolucdo de computadores com aptidfes de integracdo de gréaficos, audio e video.
Tecnologias como o CD-ROM e o video interactivo podem ser utilizadas para as aulas e outros

ambientes de aprendizagem.

Interaccdo - o computador permite fazer software educativo muito flexivel, maximizando o

controlo do aluno.

Acessibilidade - redes locais, regionais e nacionais ligam recursos e individuos em qualquer sitio

onde se encontrem.

70 projecto de biblioteca Open Course tem mais de 80 inscritos em cursos universitarios do Estado de
Washington. Trata-se de um projecto de sistemas digitais, modulares e abertos. Todos os materiais do
curso sdo liberados sob uma licenga, a ‘Creative Commons Attribution’, permitindo que professores,
estudantes e autodidactas compartilhem o acesso, adaptando 0s recursos para uso proprio.
http://opencourse.org/

'® O modelo Flat World congrega autores do mundo inteiro, trabalhando de forma diferente. Ou seja, na
area Web empresta de forma gratuita o livro, mas vende uma série de guias de estudo complementares,
flash cards, versdes do Kindle, e cpias em papel dos livros, praticando precos baixos se comparados com
0s precgos praticados nos livros didacticos tradicionais. http://arstechnica.com/old/content/2008/09/flat-
world-knowledge.ars

¥ A Web of Knowledge é uma indexacdo de citacdes académicas e de servicos de busca, que é
combinada com ligacdo web e fornecido pela Thomson Reuters. Web of Knowledge abrange as ciéncias,
ciéncias sociais, artes e humanidades. Além disso, fornece conteido bibliografico e ferramentas para ter
acesso, analisar e gerir informacgBes de pesquisa. Um atributo notavel é que varios bancos de dados
podem ser pesquisados em simultaneo. http://wokinfo.com/
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No entanto, o uso do computador também pode apresentar desvantagens e
limitacbes como o elevado custo de instalacdo e manutencdo de uma rede de
computadores. O rapido aparecimento de novas tecnologias provoca uma constante
troca e mudanca de equipamento. Ha ainda o problema do analfabetismo informatico e
da desconfianga nos computadores. Perante isto, o professor tem que saber introduzir
convenientemente os alunos no mundo dos computadores e sabe-los motivar e ajudar

qguando necessario.

3.i. Avancos tecnoldgicos garantem maior interactividade

A utilizacdo da Internet para transmitir informac&o interactiva esta a crescer a
um ritmo pelo menos tdo grande como o da prépria Rede. O aumento exponencial do
namero de utilizadores, devido a diminuicdo vertiginosa dos custos de ligacdo, e dos
préprios equipamentos, torna ja possivel pensar em alcancar grandes grupos de pessoas,
no interior de uma empresa, ou simplesmente unidas por um interesse comum, para Ihes
proporcionar formacdo profissional, que de outro modo seria muito caro, ou mesmo
impossivel, pelas deslocacGes e rigidez de utilizacdo do tempo que os métodos

tradicionais impdem.

A Internet tem, assim, um lugar de extrema importancia, visto ser ela que
possibilita, a baixos custos, implementar um novo tipo de ensino [o Ensino a Distancia],
moderno e mais acessivel a todos. A sua crescente dimensdo permite que este projecto
alcance medidas promissoras de sucesso, por ser cada vez maior 0 seu numero de
utilizadores. Permite assim projectar com alguma seguranc¢a, planos que visem a
mudanca do ensino presencial para esta nova era do Ensino a Distancia. Dentro de
pouco tempo, com 0 avanco vertiginoso das tecnologias e da Internet em si, podera
eventualmente ser possivel aprender o que quer que seja, confortavelmente em casa, ao

ritmo de cada um.
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As tecnologias da informacdo tém possibilidades de mudar o ensino nas escolas
e universidades e a maneira de estudar e aprender dos alunos. No entanto, ndo deve
existir o receio de que a Internet venha substituir essas instituicGes, mas antes
acrescentar-lhe uma nova dimenséo, uma vez que, a Internet ndo se limita aos encontros

cara-a-cara, mas através de todo o mundo.

O aumento de recursos de acesso a Internet da ao estudante, por exemplo, meios
de recolher informacdo de interesse para a sua aula. Em muitos casos, pode ser o
estudante a ensinar a turma, incluindo o professor em determinado topico.
Tradicionalmente é o professor que detém a autoridade da informacéo, com este sistema

de ensino essa autoridade passa a ser complementada.

De um lado, estd o "charme" e o apelo da novidade: hoje, tudo o que envolve
Internet chama a atenc¢do. De outro lado, ha a percepcao clara de que estamos diante de
uma tecnologia que permite coisas impensaveis noutras modalidades que utilizam
outras tecnologias, como, por exemplo, a formacdo de comunidades virtuais de
aprendizagem colaborativa, isto é, comunidades compostas por pessoas que estdo em
diversas partes do mundo e que interagem todas com todas sem que necessariamente
estejam juntas ou conectadas na mesma hora e no mesmo lugar - em modo assincrono.
Uma mensagem pode ser enviada num determinado horario para um grupo de 30 ou 40
pessoas que a lerdo cada uma num horario diferente e a ela reagirdo também cada uma
no seu tempo, sustentando-se um debate por dias seguidos. Via Internet pode
experimentar-se aprender juntamente com outros, interagindo com muitos, independente

do tempo e do lugar de cada um (Azevedo, 1999).

Por outro lado, os alunos do Ensino a Distancia passam a deter maior cultura
informética e experiéncia em computadores. Com isso, os alunos passam a ter a

capacidade de procurar informagdo na Internet sobre véarios assuntos, de serem mais
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criticos e criativos. E, hoje em dia, com as plataformas disponiveis no mercado e
utilizadas, quer pelas universidades quer pelas empresas ou outro tipo de instituicdes, a
comunicacdo esta amplamente facilitada. Como referimos anteriormente, estas
plataformas dispdem de auténticas salas de aula, onde os alunos podem comunicar quer

com o professor, quer com 0s restantes colegas de curso e trocar opinides.

Obviamente que existem sempre resisténcias as mudancas de paradigma. O
cepticismo e o desinteresse pelos computadores podem ser impedimentos, contudo essa
mentalidade estd a mudar com as novas geragcdes que ja estdo mais 'informatizadas'.
Outra resisténcia adicional provém dos medos pelo futuro das instituicbes do ensino
superior. Mas apesar disso, tudo leva a crer que o Ensino a Distancia e a Internet,

juntos, vao vencer 0s opositores.

A Internet € uma ferramenta poderosa e uma alternativa aos métodos de ensino
tradicionais. No entanto, ha que saber preparar os estudantes, para ultrapassarem 0s seus
medos e ensinar-lhes as técnicas necessarias para aproveitarem todos 0S recursos
oferecidos pela Internet e também as instituicdes de ensino tém que actualizar as suas
regras. Ndo ha davida que na Internet ha todo o tipo de conhecimentos e informacéo.
Com um bom planeamento e estruturacdo, a Internet, pode ser o canal privilegiado de

comunicacdo e ensino.
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I11. Ferramentas de Autor: 0 que S&o e para que servem

As Ferramentas de Autor sdo aplicacfes informaticas que permitem a um autor
de recursos didacticos electronicos integrar diferentes componentes de media, criando

conteudos pedagdgicos digitais interactivos.

O conceito Ferramentas de Criacdo de Conteudos é uma expressdo genérica e
que diz respeito ao software utilizado na producdo de contetdos. Por outro lado, €
frequente encontrarmos a designacao de Ferramentas de Autor, isto é, um software para
autores de contetdo. Esta dualidade terminoldgica evidencia a existéncia de duas teses,
uma que coloca o primado na vertente tecnoldgica e outra que evidencia os aspectos
pedagogicos. Independentemente destas duas Opticas, 0 objectivo primeiro destas
ferramentas é ajudar / facilitar a producdo de materiais multimédia, possibilitando aos
autores a autonomia para a concepcdo dos seus proprios materiais. Sao recursos para
que o utilizador comum, ou outros ndo programadores, possam desenvolver com
rapidez, e onde quer que estejam, um determinado contetido ou programa. Possibilitam
a omissdo de programadores multimédia. No entanto, por forma a satisfazer as
necessidades formativas de um determinado perfil de estudante adulto,
profissionalmente activo e imerso no dinamismo que lhe impBe a sociedade actual, é
necessario que exista um modelo de instituicdo educativa flexivel e capaz de se adaptar
a diversidade de caracteristicas pessoais, laborais, profissionais e familiares desse

mesmo estudante.

1. Aprender construindo aprendizagens

A aprendizagem é um processo através do qual as pessoas modificam a sua
estrutura de conhecimentos em relagdo a um assunto — ou a aumentam ou a mudam — e,
eventualmente, modificam as suas atitudes e normas de comportamento. Ou seja, 0
conhecimento que ja detém, altera-se ao aprender coisas novas e acontece uma

reestruturacdo dos conhecimentos para dar lugar aos novos dados. Este processo pode
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provocar uma alteracdo completa, ou apenas de uma parte, sobre aquilo que sabiam,

portanto sera necessario um novo equilibrio.

Uma aprendizagem realmente significativa permite que o objecto de estudo
adquira sentido e significado particular, sempre a partir de uma assimilacdo activa. Este
tipo de aprendizagem é capaz de modificar ideias prévias, de aumentar a rede de
conhecimentos e até de estabelecer novas relagdes entre conhecimentos. Portanto,
consiste em repassar, modificar e enriquecer os esquemas prévios estabelecendo novas

conexades e relagcdes. Em suma, consiste na construgéo da aprendizagem.

Neste sentido, quando se faz a redaccdo de um material e se elaboram
actividades de aprendizagem convém colocar algumas perguntas em cima da mesa

(Guardia et alii, 2008, p. 13), nomeadamente:
1) Quais sao 0s conhecimentos prévios do estudante?

2) Em que medida € que a apresentacdo dos contedos tera em conta as diferentes

maneiras de estudar?
3) A que nivel constituiram uma novidade em relacdo ao que o estudante ja sabe?

4) De que maneira facilitaram ferramentas para que o estudante possa assimilar a

nova aprendizagem?

5) De que modo seréd possivel dar significado ao que se aprende? Os contetidos

terdo alguma utilidade?

Qualquer formador ou autor de conteudo pode — sem recorrer ao apoio de uma
equipa de producdo, desenvolver o seu proprio curso, a sua propria metodologia de
Ensino & Distancia (EaD) pelo e-Learning recorrendo as designadas Ferramentas de
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Autor. Contudo, ha um sendo. Algum software mais sofisticado apresenta como
desvantagem o facto de necessitar uma certa aprendizagem, por vezes elevada, para se
poder interagir com a ferramenta e retirar o seu maximo potencial. Por sua vez, as
Ferramentas de Autor mais acessiveis de utilizar possibilitam uma menor criatividade
pedagogica e a producdo de contetdos menos complexos. Temos, portanto, uma relagdo
inversa entre o grau de complexidade do software e a criatividade dos conteudos. Por
exemplo, se quisermos desenvolver conteldos mais complexos e dar liberdade a
criatividade pedagdgica dos autores de contetdos € conveniente utilizarmos
Ferramentas de Autor que exigem competéncias de programacgéo e por essa razdo menos

acessivel ao formador, como é o caso do Flash da Adobe.

H& uma grande variedade de ferramentas de autor no mercado. As aplicacdes
mais conhecidas sdo o Director, 0 ToolBook e o Coursebuilder [a utilizagdo destas
requer uma formacdo prévia, para que a sua utilizacao seja verdadeiramente eficaz]. Por
outro lado, a integracdo de softwares como o Exe-learning, o Xerte ou ainda o
CourselLab, apresentam funcionalidades de producdo de materiais para a colocacao on-
line [automaticamente transformados em linguagem HTML] mais adequada para a
utilizacdo em péginas Web. Trata-se de ferramentas de acesso livre e, como tal,
apresentam algumas limitacGes a criatividade de cada autor e, mais importante, ao
desenvolvimento e a criacdo de Objectos de Aprendizagem com algum nivel de
interactividade. E, como veremos mais a frente, a interactividade ¢ um aspecto
fundamental para o sucesso do Ensino a Distancia. Em contrapartida, séo ferramentas
bastante intuitivas, mesmo para quem nunca tenha trabalhado com este tipo de
aplicacbes. Quanto & avaliacdo permitem alguma diversidade, nomeadamente a
construcdo de um Quiz, por exemplo, ou ainda de questionarios de escolha Unica ou

multipla, que permitem a avaliag&o no final de cada slide, ou no final do trabalho.

A escolha referente a ferramenta de autor a utilizar deverd ter em conta os

seguintes aspectos:
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1) Complexidade;
2) Metodologia pedagogica escolhida;

3) Nivel de criatividade.

No entanto, o material de aprendizagem deve ser enriquecido com a
incorporacdo de meios audio, multimédia e até hiperligacGes, por forma a torna-lo mais
atractivo para o aluno, chamando-lhe a atencdo para detalhes que, provavelmente

apenas através de texto, ndo descobriria.

E fundamental ter em consideracdo que o desenvolvimento de conteidos com
recurso a algumas ferramentas obriga a instalacdo de uma aplicagdo relativamente
pesada no browser do utilizador /estudante. Ha, ainda, ferramentas especificas para
conteddos de formacao generalista, para simulacdes de aplicacdes informaticas e para a

producéo de avaliagGes.

2. Impacto das Ferramentas de Autor no desenvolvimento de solugbes de e-

Learning

O facto de ser uma ferramenta de natureza informatica, podera levar-nos a criar
0 preconceito, segundo o qual, estes utensilios sdo muito limitativos, muito
automatizados, com poucas op¢oes de personalizacdo. Ao autor é permitido que crie a
sua gestdo e apresente 0s seus contetdos formativos, ou seja, que conceba e desenvolva

a sua metodologia de ensino em e-Learning.

As especificidades e funcionalidades de uma Ferramenta de Autor ndo
condicionam a liberdade do professor/ formador para fazer a gestdo de uma

metodologia, de e-Learning — Instructional Design. Mas, outras razfes justificam a
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utilizacdo de Ferramentas de Autor no desenvolvimento de cursos de e-Learning,
nomeadamente o tempo para a producdo e/ou o custo de producdo, bem como a

interactividade que elas proporcionam.

3. A interactividade na aprendizagem em e-Learning

Do nosso ponto de vista, a interactividade é fundamental para o sucesso da
aprendizagem em e-Learning, isto porque ndo s incentiva a adesdo a este tipo de
formacgdo, como proporciona um maior envolvimento do aluno no processo de
aprendizagem. Neste sentido, consideramos que a interactividade deve ser desenhada de
forma pensada e intencional. Podemos, assim, falar em diversas dimensdes da
interactividade (Aldrich & Al, 1998, pp. 321-332), nomeadamente em:

1) Visibilidade e acessibilidade (visualizar e aceder a conteudos em diferentes

formas);
2) Capacidade de anotar e manipular (construir conteddos ou criar notas);

3) Criatividade e combinacdo (criar novos conteddos através da combinacdo de
dados);

4) Experimentacdo e teste (correr uma simulagdo ou construir um modelo.

A interac¢do com o conteudo, a interac¢do social e a interaccao intra-pessoal séo
factores essenciais para a eficacia e a eficiéncia da interactividade num curso de e-

Learning. Desta forma, pode falar-se em quatro formas de interaccéo:

1) A interaccdo aluno-contetdo, a qual é fundamental para a eficacia do processo
de aprendizagem. E gracas a este processo de interac¢ao intelectual com o contetido que

surgem alteracGes na compreensdo do aluno ao nivel das suas estruturas cognitivas.
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2) A interaccdo aluno-professor. Cabe ao professor ajudar, auxiliar, orientar e até

motivar o processo de aprendizagem do aluno.

3) A interac¢do aluno-aluno. Do ponto de vista da aprendizagem construtivista, esta
forma de interaccéo é fulcral. Com efeito, segundo esta teoria, a aprendizagem € um
acto social que requer dialogo entre um determinado aluno e os seus colegas. Desta

interaccao vai resultar a partilha de experiéncias.

4) Numa Oéptica construtivista, (Lauzon, A. 1997, pp 22-39) apresenta-nos uma
outra variante da interaccao: a intrapessoal. Esta diz respeito a capacidade do formando
poder reflectir sobre o préprio conhecimento, no processo ou no modo como o adquiriu,

isto € 0 metaconhecimento.

Ainda relativamente a interactividade, (Northrup, Pam T. 2002, pp. 219-226)
criou um modelo que engloba cinco variaveis a utilizar no desenho de contetidos para e-

Learning, com os quais nos identificamos:
1) Interaccdo com o conteudo,

2) Colaboracdo com grupos de trabalho,
3) Conversacdo assincrona e sincrona,
4) Interacgéo intra-pessoal,

5) Apoio no desempenho do aluno.

Do nosso ponto de vista, o apoio no desempenho do aluno pode ser encarado
como uma mistura da interac¢do aluno-contetdo e da interac¢édo intra-pessoal. Segundo
(Northrup, 2002, p. 230) o seu objectivo é o de proporcionar ajuda na realizacdo de
tarefas. A interactividade pode ser conseguida através de Objectos de Aprendizagem,

criados pelo responsavel de um qualquer curso. Basta para isso que utilize algumas das
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Ferramentas de Autor gratuitas, disponiveis na Internet, as quais ndo necessitam de

profundos conhecimentos de informatica como veremos no topico seguinte.

4. Vantagens das Ferramentas de Autor

A grande vantagem do uso destas ferramentas é a liberdade de criar e gerir
contetidos do ponto de vista do formador, de forma que o novo paradigma educacional
resida na producdo do conteudo, nos estudantes/ formandos, no desenvolvimento, bem
como na gestdo e construcdo de conhecimento. Cabe a cada professor/ formador e a
cada universidade/ instituicao utilizar da forma mais responsavel esse tipo de recursos.
Convem referir que as ferramentas facilitam a vida da instituicdo de varias formas, tais
como a reducdo dos custos da equipa de producdo; na gestdo de um grande nimero de
alunos; ou ainda na garantia do retorno do investimento. Ndo nos podemos esquecer que
0 proposito continua a ser o ensino/ aprendizagem, sem cairmos no desgastado modelo
da cdpia do formato tradicional para a forma digital. O professor/ formador, enquanto
gestor de conteddos, torna-se cada vez mais indispensavel. A tecnologia é um mero
recurso, uma mera ferramenta, um mero instrumento de trabalho. Desta forma, o
formador pode unir todos os recursos num s6 lugar, da maneira que entender mais
conveniente, mais interessante, mais motivadora e que leve o participante a desenvolver

e construir a sua aprendizagem.

A Internet tem aqui um lugar de extrema importancia, visto ser ela que
possibilita, a baixos custos, implementar este novo tipo de ensino, moderno e mais
acessivel a todos. A sua crescente dimens@o permite que este projecto alcance medidas
promissoras de sucesso, por ser cada vez maior o seu nimero de utilizadores. Permite
assim projectar com alguma seguranga, planos que visem a mudanga do ensino
presencial para esta nova era do Ensino a Distancia. Dentro de pouco tempo, com 0
avanco vertiginoso das tecnologias e da Internet, sera possivel aprender o que quer que

seja, confortavelmente em casa, ao ritmo de cada um.
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4.i. Analise de duas Ferramentas de Autor: CourselLab e Xerte

Do ponto de vista de uma pessoa que nunca tenha trabalhado com um programa
destes, o CourseLab apresenta-nos uma interface grafica muito semelhante a programas
de apresentacdo com que estamos habituados a trabalhar, nomeadamente o Power Point
da Microsoft (figura 1), o que torna o didlogo com o utilizador bastante mais facilitado,
pois este, sem alguma vez ter trabalhado com o CourseLab, j& sabe onde encontrar
algumas das ferramentas. Ou seja, estamos perdante uma Ferramenta de Autor bastante

intuitiva.

Slise Name.

Fagn dligue pora adiionar notas

Dot | | om0 S

Fig.1 — Similaridade da interface do CourselLab (em cima) com a
do Microsoft Power Point (em baixo)

O Xerte, por outro lado, embora também siga o paradigma What You See Is
What You Get (WYSIWYG), apresenta-nos uma interface que consideramos mais
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complexa, requerendo numa fase inicial uma leitura de guias e tutoriais (figura 2).
Contudo, depois de explorada essa parte torna-se igualmente apetecivel trabalhar com

esta ferramenta.

Property Value

» Text

» Seript

Fig.2 — Janela inicial de novo curso no Xerte — tipica de um programa What
You See Is What You Mean (WY SIWYM)

Tendo também wusado o0 exe-Learning, acabamos por experimentar trés
Ferramentas de Autor, cujos trabalhos anexamos em CD, mas para esta andlise
escolhemos o CourselLab, por se tratar do programa com a interface mais intuitiva, ndo

obstante o Xerte ser mais profissional.

Dado o paradigma associado ao CourselLab, somos obrigados a desenvolver o
design dos slides de forma a conseguirmos um resultado eficiente e agradavel,
principalmente do ponto de vista tipografico; problema que ndo se pbe para o0s
utilizadores do Xerte, que apenas terdo de se preocupar com a inser¢do dos dados que

querem ver nos slides do Objecto de Aprendizagem (OA).
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O programa escolhido (CourseLab) conta com muitas predefini¢cGes de esquemas
de cor (figura 3) e grafismos para ser mais facil a escolha de um design, no entanto estas
predefinicbes podem vir a dificultar o trabalho de um utilizador mais decidido e que
prefira ele proprio editar todos os parametros de design dos slides, sendo esta uma
caracteristica dos programas que usam este tipo de paradigma.

Fest |t
| Messages I Texds I Buttons I Spots
| Guestions I Limitations and scoring I Feedback | Display
Skin: [Rounded -]
Basic color: [LighLqua v]
Numeric. et inpur Lightblue
Blue
Border style: Red
Crimson
Border width: Pink
Brown
Background color: Green
Oive |
Fort: Turquoise
Teal
Fort size: Steel Blue
Violet
Fort color: Yellow
Crange
Matching pairs Srey

Base width: 750 pixels
Match width: 350 pixels
Cancelar Aplicar Ajuda

Fig.3 — Predefinigdes no CourseLab,
nomeadamente do esquema de cores

Relativamente a avaliacdo do aluno, o CourseLab dispde da possibilidade de
elaborar exercicios, podendo estes ser pontuados. Para isso, oferece ao autor seis
tipologias de perguntas — escolha Unica, escolha multipla, preencher com numero,
preencher com texto, ligar os pares e ordenar. Para o0 autor, que pela primeira vez
contacta com o programa, estes exercicios aparentam ser uma boa ajuda, em todas as
fungdes que seriam de esperar. Existe ainda a possibilidade de em cada slide se
colocarem os exercicios como objectos individuais, ou entdo a inser¢do de um objecto
gue contenha um grupo de exercicios. Nesse grupo, 0s exercicios sucedem-se no final

de cada resposta certa ou quando se esgotam as tentativas, ndo havendo a possibilidade
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de uma navegacao livre entre eles. A op¢do de um grupo de exercicios € Util para evitar
um elevado namero de slides, tornando o Objecto de Aprendizagem mais leve. No
entanto, em termos de aprendizagem, para o aluno pode ser mais util a existéncia de
exercicios no final de cada tema. Essa devera ser uma escolha do autor do Objecto de
Aprendizagem.

5. Conceito de Objecto de Aprendizagem

Definir o conceito Objecto de Aprendizagem (OA), é uma tarefa complexa e
ardua. Polsani (2003) afirma que existem tantas definicbes de objectos de
aprendizagem, como existem utilizadores, por sua vez Rachel Smith (2004) afirma que
0s Objectos de Aprendizagem variam tanto em termos de tamanho e abrangéncia,
conteddo, desenho e implementacdo técnica, que chegar a uma definicdo precisa e
objectiva do seu conceito, ndo € tarefa facil. Com efeito, existem inimeras definigdes
para este conceito, o que torna a sua descri¢do dificil. Ndo existe, pois um consenso
generalizado sobre este termo. O entendimento mais comum é que um Objecto de
Aprendizagem € uma unidade auténoma de conteddo ao qual estd associado um
objectivo pedagodgico e que tem a possibilidade de ser avaliado. E uma unidade
autonoma de ensino/aprendizagem, nesta perspectiva associa-se ao conceito de unidade
didactica, a qual € mais habitual na formacao tradicional/presencial. O objectivo Ultimo
de um OA é o de proporcionar a sua reutilizacdo de forma facil em diferentes percursos

formativos de forma eficaz, gracas a sua modularidade e granulosidade.

5.i. Distingdo entre Objectos de Aprendizagem e Objectos de Aprendizagem

Reutilizaveis

Nesta Optica hd quem faga uma distincdo entre Objecto de Aprendizagem e
Objecto de Aprendizagem Reutilizavel (OAR). Segundo Lom WC, (IEEE-LTSC, 2002)
um Objecto de Aprendizagem é uma qualquer entidade, digital ou néo digital, que pode

ser utilizada na aprendizagem ou treino. Enquanto para Wiley (2002), um Objecto de
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Aprendizagem, é qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a
aprendizagem. O conceito de Objecto de Aprendizagem surgiu na década de 90 do
século passado, 0 seu aparecimento esta ligado ao desenvolvimento do e-Learning e ao
surgimento de plataformas de gestdo do processo de ensino/ aprendizagem virtuais,
baseadas na Internet, e que podem ser identificadas ora como Learning Management
System (LMS), Course Management System (CMS) ou Virtual Learning Environment
(VLE)® e o consequente aumento quase geométrico da oferta de cursos de
formacgéo/ensino disponibilizados nestas plataformas. Por outro lado, um dos factores
que mais distingue um OA de um OAR é o facto de o segundo poder ser utilizado em
mais do que um curso de e-Learning. Quer isto dizer que, quanto mais simples for o OA
melhor utilidade e maior rentabilidade tera para a instituicdo, uma vez que ajuda a
economizar meios técnicos e humanos. Dai que seja Gtil, sempre que possivel, a criacdo
de OAR.

5.ii Reutilizacdo de Conteudos Educativos na Web

Um Objecto de Aprendizagem (OA) é um recurso digital interactivo, estruturado
e normalizado, com um objectivo educativo especifico, conteldos e actividades de
aprendizagem e forma de avaliacdo. Em 1994, Wayne Hodgins, criou o conceito,
Objecto de Aprendizagem/Learning Object. Mas, foi em 2000, que o Learning
Technology Standards Committee do Institute of Electrical and Electronics Engineers
inc IEEE?, atribuiu a este conceito uma tecnologia educativa, vindo a desenvolver o
conceito de Standard Learning Objects Metadata que, posteriormente, veio a adquirir a
funcdo de reutilizacdo de conteudos educativos na Web. Portanto, podemos acrescentar
que as principais vantagens de Objecto de Aprendizagem Reutilizavel é ndo so a sua

acessibilidade, como a sua interoperabilidade e ainda a sua reutilizag&o.

® LMS, CMS ou VLE so softwares desenvolvidos sobre uma metodologia pedagdgica para auxiliar a

promocéo do ensino e da aprendizagem virtual ou semi-presencial.

! http://www.ieee.org/portal/site
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Para facilitar a adopgdo de um OA, vérios organismos desenvolveram e criaram
especificacdes standard para a criagdo de um OA?. E assim surgem as Sharable Content
Object Reference Model (SCORM), um conjunto de normas e especificacdes para web-
based e-Learning. Ou seja, as SCORM definem como o conteudo de um determinado
Objecto de Aprendizagem pode e deve ser inserido numa plataforma. Desta forma, o
OA ao ser criado, 0 seu autor tem a certeza de que ao inseri-lo no plataforma desejada,
desde que compativel com as SCORM 1.2, ele serd integrado na perfeicdo, sem

qualquer alteracdo ou defeito de execucao.

Até ao momento existem dois tipos de SCORM: SCORM 1.2 e SCORM 2004.
Apesar de ja nos encontrarmos em 2011, as SCORM 2004 continua a nao ser muito
utilizada, dada a sua complexidade, e assim as SCORM 1.2 e aquela que melhor

continua a responder tanto a empresas como a universidades que aposta no e-Learning.

Em suma, podemos concluir que a evolucdo do e-Learning, um método de
ensino cada vez mais a ser utilizado também nas universidades, exige, a cada dia que
passa, novos instrumentos para a criacdo de conteudos pedagdgicos digitais que cativem
a atencdo de quem recebe formacdo a distancia. Ja ndo basta colocar a informacéo sobre

determinada matéria numa plataforma e pedir aos formandos para que a consultem. E

*2 Entre essas instituicBes destacam-se, as seguintes o IEEE - Institute of Electrical and Electronics
Engineers. O objectivo desta instituicdo passa pelo desenvolvimento de normas técnicas, praticas e guias
para software, que facilitem o desenvolvimento, a implementagdo, a manutenc¢do e a interoperabilidade de

ferramentas informaticas para a formagéo on-line.

Um outro exemplo é o IMS Global Learning Consortium, o qual tem por objectivo a melhoria da
compatibilidade entre as plataformas. A sociedade IMS Global learning Consortium agrupa cerca de 250
institui¢des, agéncias governamentais e entidades comerciais. As especificagdes técnicas desenvolvidas
pelo IMS estdo disponiveis gratuitamente no seu site (www.imsproject.org), em Learner Information

package, question and test, and reusable Copetency Definitions specifications.
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necessario que essa matéria seja exposta, mas a0 mesmo tempo permita uma interacgdo

entre professor /estudante, mas também entre estudante/estudante.

Dai que, as supra mencionadas Ferramentas de Autor como Xerte, CourseLab,
Exelearning, sejam instrumentos cada vez mais utilizados e desenvolvidos para
possibilitar uma maior fluidez de conhecimentos e saberes de forma a enriquecer a
Educacdo a Distancia (EaD). Contudo, as instituicGes interessadas em apostar nesta
forma de ensino devem investir na aquisi¢éo de boas Ferramentas de Autor, por forma a
obterem melhores resultados quer por parte dos autores dos objectos de aprendizagem,

quer por parte dos estudantes como futuros utilizadores dessas mesmas ferramentas.
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IV. Salas de aula virtuais e 0 novo paradigma da Educacéo a Distancia

O desenvolvimento tecnoldgico, especialmente da Internet, veio propiciar novas
formas de Ensino a Distancia. Sem duvida, isto ndo é produzido apenas devido ao
desenvolvimento tecnoldgico, pois existem interesses, por parte de empresas e
universidades, que visam diminuir gastos e encontram no EaD uma possibilidade de
poupanca de recursos. No entanto, sem a base tecnolégica ela ndo seria viavel e assim o
EaD baseada no correio tradicional passou a ser substituido pelo EaD fundado nos
mecanismos da Internet. E neste contexto que surgem as “salas de aula virtuais”,

também designadas por “plataformas sincronas”.

Actualmente, e ao contrario do inicio do século, estas plataformas e softwares ja
ndo sdo apenas dominados por técnicos informaticos. Hoje em dia, qualquer professor
ou formador com o minimo de conhecimentos e experiéncia em informatica consegue
dominar estes instrumentos e tirar deles o melhor proveito. Beneficiando dai tanto as

empresas / universidades, como os formandos /alunos.

O facto de estes programas serem, cada vez mais, produzidos por egipas que
integram também professores / formadores faz com que a concepcdo de educacédo
melhore a cada dia que passa com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos apropriados ao
plblico a que se destinam. Alias, hoje em dia, existem mesmo programas gratuitos®®
onde quer formadores quer formandos podem exercitar o conhecimento sobre estes

novos utensilios para o EaD.

Sobre as salas de aula virtuais podemos ainda dizer que, & semelhanca de uma
sala de aula real, elas reproduzem uma forte dinamica entre os intervenientes, ja que sao

dotadas de audio, video, chat e quadro, entre outras funcionalidades. Quer isto dizer que

20 Courselab, o Xerte, o Exe-Learning, entre outros.

60



Desafios para o futuro do e-Learning — Uma abordagem as tecnologias educativas:
ferramentas de autoria, contetdos digitais e salas virtuais

enquanto o professor / formador apresenta determinado tema, os alunos podem intervir
colocando as suas davidas, assim como também podem apresentar trabalhos, os quais
serdo vistos ndo sé pelo formador / professor, mas por todos quantos nesse determinado
momento estejam ligados a essa sala de aula virtual. Pode, assim, falar-se num novo
paradigma da Educacéo a Distancia. Na sala de aula virtual ficam a disposigao do aluno
0s textos referenciais com o contetdo basico de cada disciplina, sesmpre com o objectivo

de fortalecer e desenvolver uma formacao de qualidade.

H4&, contudo, que salvaguardar que o simples uso de tecnologia ndo garante a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem. E irreal admitir que o computador em si
num ambiente de Educacgdo a Distancia, através dos seus recursos, ou seja, pela forma
como disponibiliza as matérias para 0 estudante seja garantia de aprendizagem plena
(Moreira et al. 2006. p. 191-210). A EaD supde relacéo, interaccdo e conectividade. Isto
porque ensinar nao é simplesmente transmitir informacdes, além de que o aluno nao é
apenas um mero receptor de ideias; para que a aprendizagem ocorra, é preciso uma
adaptacdo e uma reconstrucdo das informacdes recebidas. A comparacao e a articulagédo
dos novos conhecimentos com aqueles ja consolidados exigem um dialogo constante
entre o professor e os alunos, assim como também entre os proprios alunos. Apesar de
no contexto da EAD o aluno ndo contar, comummente, com a presenca fisica do
orientador, mesmo assim ela exige relacdo de dialogo efectiva. Por isso, a EAD impGe
uma organizacdo de sistema que possibilite uma interlocucdo permanente entre 0s
sujeitos da ac¢do pedagogica. De entre os elementos imprescindiveis ao sistema estdo a
criagdo de ambientes virtuais que favorecam o processo de estudo dos alunos e o

processo de orientacdo académica.

1. O papel do professor e dos alunos

Segundo Moran (1998), as tecnologias de comunicagdo ndo substituem o

professor apenas modificam algumas das suas fungées. E isso, porque a base maior de
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informagdes ndo vira deste, mas sim dos computadores, das bibliotecas digitais/virtuais,
dos museus, da interaccdo com as outras pessoas. Como nos diz Campos (1999):
"O professor ndo é mais e nem consegue ser o depositario de todo o conhecimento. Ele tem que
se comunicar e colaborar com 0s seus pares, para se manter actualizado, acompanhar as

transformac@es para poder exercer o seu papel de orientador, mediador e estimulador dos seus

alunos".

Entdo, o professor passa a ser um facilitador, um orientador. Segundo Lévy
(1998) “...o professor € incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia colectiva
dos seus grupos de alunos em vez de um fornecedor directo de conhecimentos”. Ou
seja, ele deve provocar e propiciar actividades, permitindo ao aluno realizar a ac¢do de
andlise e reflexdo critica. E, os alunos devem ser estimulados a produzir conhecimento,
colaborar com colegas e gerir o seu préprio modelo de aprendizagem (Palloff e Pratt
2002).

Desta forma, cabe ao professor, motivar o grupo e monitorar a participacao
levando em conta que o siléncio ndo significa, necessariamente, uma ndo aprendizagem
e que o barulho (principalmente em encontros sincronos) ndo € sindénimo de confuséo;

mas de que algo esta acontecendo.

Nos cursos ministrados através de salas virtuais, o professor/ formador prepara a
estrutura inicial do material de apoio e juntamente com os alunos, alimenta-a. Ou seja, a
construcdo do material de apoio, principalmente do site do curso, estd em constante
construgcdo e depende basicamente das contribuigdes dos alunos. Neste sentido, o
aumento significativo dos links que constituem a biblioteca virtual da disciplina, ocorre
de forma sistematica onde os alunos se sentem motivados a colaborar; e isso também
porque quando as suas contribuicOes sdo disponibilizadas aos colegas eles sentem-se

como parte integrante do processo.
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Quanto aos alunos, deixam de ser receptores passivos de informagOes geradas
pelo professor, para serem agentes de busca, selec¢do, processamento e construcdo do
seu conhecimento, desenvolvendo, assim, competéncias mais importantes que a propria
informag&o. Um aluno de cursos a distancia ndo deve, portanto, assistir a uma aula a
distancia como quem assiste a um filme. Ele deve participar, fazer parte desta e isso
porque todo o conhecimento resulta de uma construgédo do sujeito que ocorre a partir da
sua accao sobre o mundo. Ou, como diz Piaget (1972):

"O conhecimento ndo é uma copia da realidade. Conhecer um objecto, um acontecimento nao é

simplesmente olhar e fazer uma copia mental, ou imagem, do mesmo. Para conhecer um objecto

€ necessario agir sobre ele. Conhecer ¢ modificar, transformar o objecto, é compreender o

processo desta transformacdo e, consequentemente, compreender o0 modo como o objecto é

construido."

Um outro indicador da preparacdo do aluno é medido pela quantidade e
qualidade das interaccOes que ele realiza durante a sessdo — 0 que demonstra interesse e
reflexdo sobre o que ali € discutido. Desta forma, as duvidas e as perguntas colocadas
expressam o grau de trabalho prévio do aluno, no assunto em discussdo na aula, e isto é

facilmente observavel atravées dos registos das aulas.

2. Plataformas sincronas

Os recursos tecnoldgicos podem possibilitar a descentralizacdo do trabalho
pedagdgico. N&o cabe apenas ao professor transmitir conhecimentos e ao aluno absorveé-
los de maneira passiva. Dai que seja importante a realizacdo de actividades
colaborativas no processo de aprendizagem. Também a viabilizagdo do intercambio
entre alunos para debater opinies sobre os temas estudados amplia significativamente
as hipoteses de crescimento do aluno. Portanto, o professor ndo € apenas o organizador

do processo de aprendizagem, ele é principalmente o mediador das ac¢Ges dos alunos.

A sala de aula virtual é um meio de aprendizagem que rompe todas as barreiras,
porque cada um pode estudar em qualquer cidade ou lugar onde se encontre. Com varias
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ferramentas para facilitar a vida de todos os intervenientes como o audio, o forum e a
videoconferéncia. A sala de aula virtual é assim um espaco criado com o0 uso das
tecnologias, inclusive da internet. Os mecanismos tecnologicos permitem aulas em
tempo real e possibilitam a condi¢cdo de um amplo espaco semelhante a uma educagéo
escolar presencial. A sala virtual oferece, assim, a alunos e professores um novo meio
de ensino e aprendizagem, muito mais dinamico e atraente. Trata-se de um ambiente
digital onde cada um pode ter aulas pela Internet em tempo real, com uma interessante
sensacdo de presence e integracdo. O aluno pode estudar no conforto da sua casa como
se estivesse numa sala de aula convencional. A sala virtual dispde de um ambiente de
ensino-aprendizagem com todas as ferramentas de uma sala de aula (quadro-branco,
interaccdo professor-aluno e interac¢do aluno-aluno) entre muitas outras, que sé um

ambiente virtual é capaz de oferecer.

Para Pereira (1999), a Internet, atraveés dos seus mais diversificados recursos,
possibilita a comunicacdo dos seus utilizadores a longas distancias, unificando
diferentes plataformas e disponibilizando diversas informagdes e servigos. Tornando-se
0 meio mais utilizado para troca de informacdes de forma réapida, acessivel e com baixa
complexidade de uso, a Internet rompe barreiras de espaco e tempo, permitindo partilha
de informacdes, cooperacdo e comunicacdo. As propostas do uso desta tecnologia para
fins educacionais possibilitam muitas alternativas no que concerne as areas de pesquisa.
Entre essas, encontram-se aplica¢cdes de hipermidia, sistemas de autoria para elaboragédo
de materiais educativos para suporte ao processo de ensino-aprendizagem, sistemas de

Ensino a Distancia, ambientes de comunicacéo e colaboragdo para fins educacionais.

Segundo Garcia (1998) para a educacao:

"A Internet pode ser considerada a mais completa, abrangente e complexa ferramenta de
aprendizado do mundo. Podemos, através dela, localizar fontes de informacédo que, virtualmente,

nos habilitam a estudar diferentes areas do conhecimento."

Desta forma, a informacdo estd ao alcance de qualquer pessoa, a qualquer

momento e em qualquer lugar. Entdo, ter acesso a informagdo ndo € o problema. O
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problema é que educacdo e mais do que possuir informacdo. Como salienta Nunes
(1998), "o conhecimento firma-se na informacdo, mas esta ndo é educacdo”. O
conhecimento implica informacdo interiorizada e adequadamente integrada as estruturas
cognitivas do sujeito. Assim sendo, esta, além de ndo "viajar" pelas redes de
computadores, é pessoal e intransferivel e, por isso, transmite-se informacgdo que pode

(ou ndo) ser convertida para conhecimento pelo receptor da mesma.

Quanto a metodologia de ensino-aprendizagem, pode ter-se modelos tradicionais
de EAD quando ela é utilizada como um repositério de informacGes, previamente
seleccionadas pelo professor, para os alunos. Ou, por outro lado, como um ambiente
interactivo onde se d& prioridade as interaccBes, bem como a aprendizagem

colaborativa/cooperativa.

2.i. O caso da Elluminate Live

A Elluminate Live a semelhanca de tantas outras plataformas da suporte a
actividades sincronas na Web com funcionalidades avancadas de comunicacao,
colaboracdo e interaccdo entre grupos de utilizadores. Trata-se, portanto, de uma
plataforma que permite chegar a mais alunos, de forma enriquecida, agradavel e mais
adequada as necessidades dos professores/formadores e alunos. E sdo muitos os
publicos-alvo que podem usufruir deste tipo de software, nomeadamente universidades,
institutos politécnicos, escolas superiores, centros de formacdo ou operadores de
formacdo, os quais utilizam a Elluminate Live! para aumentar o nimero de alunos e
formandos, reduzir custos de exploracdo, aumentar a acessibilidade ao ensino e
formacéo profissional, implementar ensino-aprendizagem online, blended e mobile com
audio e video, implementar audio e webconference para todos os utilizadores; realizar
reunides, aulas ou outro tipo de eventos em tempo real; ou ainda para manter a
actividade a 100 por cento em periodos durante pandemias, desastres naturais e

acontecimentos inesperados que dificultam as deslocagdes de pessoas.
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Vérias e bastante diversificadas sdo as funcionalidades da Elluminate Live!:

1) Audio VolP multi-direccional;

2) Integracdo com teleconferéncia (\VVolP, telefone ou ambas);
3) Quadro interactivo e partilhavel,

4) Chat;

5) Partilha de ambiente de trabalho e aplicacdes;

6) Vérias janelas de video em simultaneo;

7) Transferéncia de ficheiros;

8) Navegacdo sincronizada na Web;

9) Recursos multimédia (swf, avi, mpg, mp3...);

10)  Divisédo da sala em salas secundarias;

11)  Questionarios interactivos (Polls e Quizzes), sondagens e questionarios.

Esta plataforma permite ainda o desenvolvimento de conteddos como por
exemplo: importacdo de apresentacbes PowerPoint ou StarOffice /OpenOffice,
importacdo de imagens em formatos standard, importagdo de recursos multimedia
(animagdes, video, musica, voz) para a biblioteca, slides privados e de backup, criacdo
de conteudos dindmicos com possibilidade de edigdo, copiar e colar AppSnap™ a partir
do ambiente de trabalho, de paginas web, e ainda a gravacdo e a reproducdo integral de

sessoes.

Relativamente a sua gestdo e usabilidade, pode dizer-se que a Elluminate Live
dispde de ferramentas avancadas, faceis de utilizar para a moderacdo; bem como de uma
gestdo individual da largura de banda. Além disso, permite a adopcdo do look and feel
dos interfaces PC e Mac e dos indicadores ESP (Elluminate Sensory Perception )
associados as ferramentas e actividades em execucdo. Esta preparada para a realizacdo
de sondagens e questionarios com publicagdo instantanea dos resultados; assim como de
indicadores graficos de emocéo e accdo. Esta plataforma tem ainda teclas de atalho para

uma navegacao facil sem o rato; e permite o0 acesso as sessdes com um unico clique (a
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partir de uma hiperligagdo). Por ultimo, a Elluminate Live! Cria/ calendariza e marca
sessOes de forma facil e com envio de convites por e-mail; e permite a integracdo com

Sistemas de Gestdo de Conteudos e de Formacao (C/LMS).

Em suma, pode dizer-se que os materiais didacticos incorporam e relacionam a
imagem, o som, o0 video, o texto e os elementos telematicos em forma de recursos para a
aprendizagem, criando assim o maximo de conectividade e de interactividade. Estes
materiais permitem assim romper com uma sequencialidade prépria de outros suportes
que defendem uma posicdo mais condutiva da educacdo, para dirigir-se a uma Vviséo
mais construtivista que permite que o estudante, além de assimilar e desenvolver alguns
conhecimentos e competéncias, seja capaz de aprender a aprender, de pensar e de
aproveitar qualquer experiéncia formativa ao longo da sua vida (Guardia et alii, 2008, p.
22). Relativamente a qualidade pedagégica e ao valor desses mesmos materiais vao
depender da capacidade que o autor tiver para estruturar os contetdos, tendo em conta
0s recursos metodoldgicos mais apropriados para cada Objecto de Aprendizagem. Para
criar todos 0s recursos, tanto os orientados para apresentar conteddos como o0s dos
diferentes tipos de actividade, deve partir-se de uma formulacdo metodoldgica concreta.
Ao pensar-se num determinado recurso para fazer a apresentacdo de determinada coisa,
de determinada maneira, ou para poér em jogo estratégias de aprendizagem concretas
(comparar, sintetizar, relacionar, etc.). Mas, as vezes, também devemos imaginar como
é que o recurso deve ser fisicamente, isto €, com que media queremos que seja
transmitido ao estudante (em texto, com animagdes, com texto e diagramas interactivos,
em video, etc.). Constatamos assim gque, no momento de pensar 0 material, 0s conceitos

de media e recurso estdo intimamente relacionados.
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Concluséao

Chegados ao final deste trabalho podemos concluir que os desafios para o futuro
do e-Learning sdo imensos. Apesar de toda uma pandplia de materiais didacticos
dotados das mais avancadas tecnologias, ndo se deve ignorar — tal como nos dizem as
teorias do Socio-Construtivismo — que a escola precisa de ser um espago de interacgdo e
de transformacgdo para desenvolver o potencial do aluno, aberta ao didlogo, onde a
intervencdo pedagdgica intencional desencadeia o processo ensino-aprendizagem. Uma
ideia reforcada pela Teoria do Conectivismo, através da qual percebemos que a
aprendizagem € um processo que ocorre num ambiente onde os elementos centrais estdo
em mudanca — a aprendizagem pode residir fora de nés mesmos e as conexdes que nos
capacitam a aprender sdo mais importantes do que o nosso actual estado de

conhecimento.

A experiéncia que este trabalho nos proporcionou permitiu-nos perceber as
vantagens inerentes ao processo do Ensino a Distancia, desde que utilizando as
ferramentas adequadas — algumas das quais aqui analisdmos e com as quais executamos,
inclusive, trabalhos praticos sobre trés escritoires portugueses: Alexandre Herculano,
Teixeira de Pascoaes e Fernando Pessoa.

Parece-nos bastante pertinente a utilizacdo destas aplicagdes por parte de
professores ou formadores para a criacdo de Ojectos de Aprendizagem, 0s quais vao ser
elementos facilitadores na aquisicdo de conhecimentos por parte dos alunos ou dos
formandos, uma vez que sdo dotados de toda uma pandplia de meios seja o audio, o
video ou até hiperligacGes que Ihes permitem uma maior abrangéncia e lhes facultam
formas de ir a procura de mais informacdo ao mesmo tempo que se consegue uma forte

component de interactividade.
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As salas de aula virtuais sdo outra das grandes apostas do Ensino a Distancia.
Tratando-se de plataformas sincronas, permitem a realizacdo de apresentacdo de
trabalhos, enfim possibilitam uma interactividade, pois a utilizacdo de canais de audio e
de video que permitem a professor e alunos encontrarem-se a um mesmo nivel de
comunicagdo. Com estas tecnologias, os alunos sdo incentivados a intervir, questionar,
apresentar trabalhos e trocar ideias ndo s6 com o professor, mas também com os
restantes colegas, ainda que distantes fisicamente.
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