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Resumo:

Neste capitulo, sdo abordados temas relativos & criacdo de conteudos para ambientes
virtuais de aprendizagem. Numa primeira analise critica, procura-se contrariar a énfase
exagerada nas caracteristicas técnicas dos ambientes multimédia e do pouco interesse
normalmente dedicado aos processos de interaccdo e as necessidades reais do utilizador
individual. As variaveis intrinsecas ao perfil cognitivo do aprendente e ao processo
individual de aprendizagem, bem como as variaveis relativas as circunstancias sociais,
culturais e geograficas, sdo muitas vezes ignoradas em face da adopgdo rapida de
modernas tecnologias da informacao e da comunica¢do. Num segundo plano, no sentido
de desenvolver a capacidade individual do formando e dar resposta a situagdes e
circunstancias extremamente variaveis, sdo abordados aspectos tecnicos e pedagogicos
que se relacionam de perto com as ferramentas que amplificam 0S N0sSsOS processos
cognitivos, nomeadamente, as que permitem criar, tratar e organizar os conteldos,
aplicando texto, video ou multimédia. E salientado que estamos ainda numa fase inicial
da investigacdo e que o design de e-contetdos para fins de educacdo ou formacao tem de
ser melhor sustentado perante a proliferacdo impardvel de ferramentas de distribuigéo e
partilha da informacdo. Argumenta-se no sentido de que o desenvolvimento de e-
contetdos para educacdo/formacdo deve referenciar o enquadramento que permite ao
estudante planear o seu envolvimento formativo e efectuar uma gestdo activa do seu
estudo.
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Introducéo

A convergéncia das tecnologias de telecomunicacdes, informatica e audiovisual atingiu
finalmente um patamar de desenvolvimento que pode sustentar, de modo eficaz,
aplicacbes de impacto nos sistemas de educagdo, em especial no Ensino Aberto e a
Distancia (EAD). Redes de banda larga, potentes microprocessadores e a vasta
capacidade de armazenamento levam a crer que existe um enorme potencial para
aplicacbes multimédia interactivas no ensino-aprendizagem em rede. Apesar destes
avancos, no contexto actual, os conteudos multimédia disponiveis sdo ainda insuficientes,



de qualidade muitas vezes discutivel e concebidos sem perspectivas adequadas de
integracdo num ambiente de aprendizagem baseado em principios de natureza tecno-
pedagdgica e socio-psicoldgica.

O recurso a novas tecnologias de ensino em rede parece ser a solucdo ideal e imediata, ja
adoptada por muitas instituicbes de ensino espalhadas pelo mundo, para resolver
problemas relacionados com a limitagdo dos recursos disponiveis. Um maior nimero de
alunos, geograficamente dispersos, pode ser abrangido com a aplicacdo de menor nimero
de recursos e com ganhos significativos em qualidade e flexibilidade. O aparecimento de
ambientes virtuais e a oferta diversificada de cursos online, um pouco por toda a parte,
apontam para esta tendéncia na Educacgéo e na Formagéo.

1. Novos cenarios de aprendizagem

A ideia de que as tecnologias multimeédia podem provocar mudancas radicais nos
métodos pedagogicos e nos processos de comunicacgdo educacional reflecte uma mudanca
de paradigma que acreditamos ser decisiva. A relacdo entre tecnologia e pedagogia
mudou substancialmente e deve ser considerada a luz dos ultimos desenvolvimentos nas
tecnologias educativas, que permitem quebrar com a tradicdo de um ensino baseado no
"manual recomendado”, na domindncia do professor como "fonte do saber” e na
observancia rigida de um curriculum pré-determinado. Nos ultimos anos, a necessidade
de reestruturar o ensino superior e de fazer a "reengenharia” das instituicbes de ensino
tornou-se um imperativo e parece acompanhar a percepcdo de que a aplicacdo de
tecnologias digitais comeca a traduzir-se em resultados efectivos e globais. Estes
resultados ndo se limitam a meras situacdes experimentais, existem tendéncias e vias de
progresso evidentes: o controlo da aprendizagem passou do professor para o aluno, os
materiais impressos partilham o lugar com os materiais multimédia e a informacéao
passou a estar disponivel online em vez de offline. Mas, talvez mais importante, 0s
aprendentes deixaram de ser simples utilizadores e passaram a ser autores e produtores de
documentos multimédia. Actividades como produzir um site na Web ou um videoclip
constituem hoje operagdes simples e acessiveis, como testemunham inimeros blogs
pessoais e sites como o MySpace ou 0 YouTube.

Porém, ndo desprezando as vantagens oferecidas pelas novas tecnologias, parece existir
uma énfase exagerada nas caracteristicas técnicas dos documentos multimédia e muito
pouco interesse nos processos de interaccdo e nas necessidades reais do utilizador
individual. Com esta atitude simplista faz-se passar o objecto multimédia como uma
panaceia para os males do ensino convencional, tal como aconteceu no passado com a
TV e o video educativos. Na realidade, muitos CD-ROMs e sites da Web, cheios de
conteddos ricos em componentes multimédia, ndo oferecem uma comunicacéo eficaz e
sdo deficientes como instrumentos de aprendizagem. As animacdes graficas e 0s
videoclips apresentam com frequéncia um excesso de informacdo e de ilustracdo que
torna dificil abstrair a informacéo relevante para as actividades cognitivas do estudante.



Por outro lado, as variaveis intrinsecas ao perfil cognitivo do aprendente e ao processo
individual de aprendizagem s@o muitas vezes ignoradas em face da adopcao rapida de
modernas tecnologias da informagdo e da comunicagdo. Contudo, num ambiente
(multimédia/hipermédia) de aprendizagem, os conteudos e o0s documentos que 0S
mediatizam sdo apenas um dos elementos a ter em consideracdo. Para estabelecer o
contexto em que esse processo de aprendizagem decorre, sdo igualmente importantes as
variaveis relativas as circunstancias sociais, culturais e geograficas em que a
aprendizagem tem lugar. Na tabela seguinte apresentamos um quadro tematico que
integra as variaveis mais relevantes no desenvolvimento de ambientes de aprendizagem
eficazes.

Criacdo de Ambientes de Aprendizagem

Vertente Tecno-Pedagdgica Vertente Socio-Psicoldgica

Tecnologia Pedagogia Aspectos Aspectos Aspectos
. Sistemas . Auto- Cognitivos Afectivos Relacionais

hipermédia aprendizagem = Modelacdo e = Motivacdo, = Interac¢do
= Ambientes = Construtivismo (r:r:)ap;]ei?ircgnto isr?:fi?,%a%o o social

virtuais g 1aginac =Grupos e

" Modelos = Estilos de criatividade. comunidades

" Media pedagogicos aprendizagem de prética

interactivos colaborativos. P g P '

Niveis de contextualizacdo das aprendizagens

Com a generalizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacgéo, e o espectavel
aumento de exigéncia por parte dos aprendentes, € de esperar também uma
capacidade de resposta mais eficaz por parte das organizacGes. Neste sentido, a
criacdo de contextos de aprendizagem adequados € um pré-requisito importante,
sendo necessario estabelecer niveis de operacdo claramente definidos (livari et al,
2001) no que respeita a:

e Paradigmas: grandes linhas de orientacdo (por exemplo, construtivismo,
positivismo, evolucionismo)

e Abordagens: classes de métodos com orientacdo semelhante (resolucdo de
problema, investigacao experimental, construcdo de uma teoria)

e Metodologias: conjuntos de técnicas com objectivos, regras e conceitos proprios
(simulagéo, encenagéo, jogo, pesquisa, publicacao)

e Técnicas: procedimentos operacionais traduzidos em termos e notacdo prépria
(gréfico de temperaturas, mapa conceptual, fluxograma, organigrama, partitura)




Por outro lado, para se estabelecer o contexto em que deve decorrer uma determinada
aprendizagem importa em primeiro lugar colocar algumas questbes relativas ao
acesso e ao ambito:

e Como implementar a aprendizagem na formacdo profissional ou no ensino
superior sem 0s constrangimentos do factor presencial?

e Qual é a possibilidade de adequacdo a diferentes finalidades educativas?

e Como é feita a acomodacdo de diferentes perfis de aprendizagem e modelos
pedagdgicos?

e Como ¢é possivel enquadrar as necessidades sociais, culturais e intelectuais do
aprendente?

e Como proporcionar uma oferta de formagdo mais diversificada sem um aumento
proporcional em custos gerais?

No que se refere aos factores tecnoldgicos de interacgdo e comunicagao € necessario
dar resposta as seguintes questdes:

e Qual é a possibilidade de pesquisa e de producdo de informacdo, sem limitacdes
espacio-temporais?
e Qual é a possibilidade de interaccdo e de comunicacdo em rede, sem limitacGes
espacio-temporais?
e Quais sdo as modalidades de comunicagdo sincrona e assincrona?
e Qual é a possibilidade de contacto com especialistas a nivel global?
e Qual é a possibilidade de formacdo de comunidades virtuais de aprendizagem
envolvendo:
= A conjugacéo de diferentes tipos de interesse?
= A conjugacdo de diferentes niveis de experiéncia?

Na pratica, a criacdo de contextos de educacdo/formacdo online é indissociavel do
desenvolvimento de comunidades virtuais de aprendizagem, enquanto ndcleos de
formacdo detentores de conhecimento, sendo este um cenario realista face a uma
procura que se prevé cada vez mais exigente e especializada.

Estilos de aprendizagem e metodologias pedagdgicas

E um dado adquirido que as pessoas percebem e processam informacdo de modos
muito diferentes. A teoria dos estilos de aprendizagem de Kolb (1975) defende que
aquilo que aprendemos, individualmente ou em grupo, tem mais a ver com 0 modo
como a experiéncia pedagogica se aproxima do nosso estilo de aprendizagem do que
dos atributos do QI (quociente de inteligéncia). De facto, os pedagogos ndo deveriam
perguntar "Este estudante é inteligente?” mas antes "Como torna-lo inteligente?”

O reconhecimento da existéncia de formas diferentes de aprender, condicionadas
pelas diferentes formas de perceber e processar a informacdo, deve reflectir-se no
desenho dos ambientes e experiéncias de aprendizagem e também, de forma



importante, na concepcdo e desenvolvimento dos e-contetdos. Note-se que,
particularmente nos contextos de EAD, a necessidade de mediatizar os conteudos
assume um relevo ainda mais importante do que em contextos mais convencionais
(presenciais) de educacdo/formacao.

Para Kolb (1975) as diferentes formas de aprender relacionam-se do seguinte modo:

Concreto vs. Abstracto — o estilo concreto aprende melhor por via da
experimentacdo, fazendo, agindo e sentindo. O estilo abstracto prefere a analise da
informacao, a observacao sistematica e o raciocinio puro.

Activo vs. Reflexivo — o estilo activo procura de imediato uma situacdo em que possa
usar a informacdo obtida. O estilo reflexivo busca o recolhimento para pensar e
desmontar as questdes.

Os estilos de aprendizagem definem caracteristicas de aprendizagem especificas para
cada individuo. Por exemplo, Kolb (1984) propde uma teoria de aprendizagem
experiencial que envolve quatro fases principais: experiéncias concretas (EC),
observacao reflexiva (OR), conceptualizacdo abstracta (CA) e experimentacdo activa
(EA). Os pares EC/CA e EA/OR sdo considerados opostos no universo dos estilos de
aprendizagem, o que levou Kolb a considerar quatro tipos de aprendentes: os que
divergem, os que assimilam, 0s que convergem e 0s que acomodam.

Hartman (1995) fundamentou-se nos estilos de aprendizagem de Kolb para dar alguns
exemplos de actividades didacticas:

e Para 0 aprendente que prefere a experiéncia concreta ¢ importante o trabalho em
laboratorios, o trabalho de campo e o registo das observagoes.

e Para o estudante reflexivo convém usar documentacdo impressa, referéncias
bibliograficas e proporcionar a discussdo das ideias.

e Para o conceptualizador abstracto importam as conferéncias, artigos cientificos e
obras teoricas.

e Para 0 experimentador activo € necessario proporcionar simulac@es, estudos de
caso e muito trabalho de casa...

O ensino devia, nesta perspectiva, ser sustentado por métodos que permitissem ligar
varios estilos de aprendizagem, usando diversas combinacfes de experiéncia,
reflexdo, conceptualizacdo e aplicacdo. Actualmente, os sistemas hipermédia e a
World Wide Web oferecem um potencial imenso a ser explorado de modo a
contemplar uma ampla diversidade de estilos de aprendizagem.

Aprendentes e auto-aprendizagem

Os sistemas de educacdo convencionais séo baseados fundamentalmente na transmisséo
de conhecimentos, relegando o processamento e a compreensao para segundo plano.



Porém, a mudanca de paradigma patente neste milénio salienta a necessidade de um
processamento mais eficiente do fluxo de informacdo e uma apropriacdo mais eficaz do
conhecimento, ou seja, para podermos progredir num percurso formativo ha que criar
mecanismos para enfrentar a respeitavel complexidade da informacgéo hoje existente e o
imenso volume de dados que recebemos continuamente.

Ao colocar o aluno numa situacdo de auto-aprendizagem estamos a apostar na activagao
das suas capacidades individuais e isto passa necessariamente por uma forte identificacéo
do aluno para com o objecto cognitivo ou o seu mediador. Para garantir a qualidade da
auto-aprendizagem e salvaguardar o seu papel estratégico, num mundo cada vez mais
complexo e diversificado, é necessario ter em conta alguns factores-chave aplicaveis aos
sistemas de ensino a distancia em geral, nomeadamente:

A qualidade elevada dos contetdos cientificos;
A criagdo dos processos interactivos correctos;
O contexto de aprendizagem adequado;

A avaliacdo criteriosa dos resultados.

Por contetdos cientificos entenda-se a informacdo de base, os argumentos, as
generalizacOes, as teorias e a ilustracdo que suporta as matérias tratadas. A qualidade,
rigor e autenticidade dos contetidos sdo factores determinantes para o éxito do sistema de
ensino qualquer que seja a forma adoptada. A titulo de exemplo, existem sites na Web
que, apesar de terem um design pouco cuidado, sdo um polo de atraccdo gracas a
qualidade dos seus contedos.

A criacdo dos processos interactivos correctos inclui a forma de apresentacdo dos
contetdos, o design da interaccdo e a sua implementacdo técnica. E importante criar e
desenvolver formas de estruturar o conteddo e a expressao em suporte tecnoldgico,
integrando-0s no espago e no tempo de um modo harmonioso, mas sempre permitindo
atingir os objectivos cognitivos pré-estabelecidos. Deve ser dada ao utilizador a escolha
de uma forma individualizada de apropriacdo de conhecimentos com base na interface do
computador e através do sistema de comunicacdo multimédia a que se encontra ligado.

O acesso e participacdo dos aprendentes sdo um pré-requisito essencial sempre que se
fala em questdes de design. O simples controlo da "navega¢do™ através de um conjunto
de dados ou conteudos ndo € suficiente para um estudante em auto-aprendizagem. O
modo de interaccdo deve permitir ao utilizador decidir qual o nivel de conhecimentos que
pretende em dado momento e a extensdo dos mesmos. O sistema ideal deveria permitir ao
estudante ter controlo sobre algumas variaveis:

0 tempo do estudo;

o0 lugar onde se estuda;

0 ritmo do estudo;

a ordem das actividades;
a possibilidade de rever;
a possibilidade de repetir;



e apossibilidade de saltar matéria.

A infra-estrutura organizacional que serve de suporte a aprendizagem € igualmente um
factor importante pelas implicacGes que tem na qualidade do ensino. E necessario prestar
atencdo a aspectos importantes como:

pré-requisitos técnicos de acesso;

acesso ao longo das 24 horas;

apoio técnico aos utilizadores;

dindmica estudante-tutor e estudante-estudante;
acompanhamento e tutoria;

tempos de realizacdo de tarefas;

tempos de resposta ao estudante;

credibilidade e imparcialidade;

privacidade e confidencialidade.

As competéncias necessarias a auto-aprendizagem podem ser adquiridas através de
tecnologias multimédia interactivas, desde que o modelo de aprendizagem flexivel e
aberto que estas pressupdem ndo se esgote no didlogo pessoa-maquina. E importante
cimentar relagdes socio-comunicativas ou socio-educativas eficazes, uma vez que estas
sdo o suporte da componente afectiva que deve existir na auto-aprendizagem. A este
respeito, varios autores (Babin, 1993; Damasio, 1994; Goleman, 1995) afirmam,
seguindo perspectivas teoricas diversas mas complementares, que a emocao ndo € um
elemento perturbador do processo cognitivo, antes deve ser considerada como elemento
facilitador de novas aprendizagens, companheira inseparavel de toda a actividade
cognitiva. A emocgado permite sustentar o grau de motivacdo dos alunos e leva-los a sentir
que aprender pode ser uma actividade agradavel e compensadora. Para tal acontecer, o
estado experiencial dos aprendentes deve ser de intensa satisfacdo e de envolvimento
emocional positivo.

Organizacao das aprendizagens

O estudante deve deter os meios e a capacidade para planear o seu envolvimento e
efectuar uma gestdo activa do seu tempo de estudo e do esforco de aprendizagem. O
papel do professor/formador consiste em orientar a auto-aprendizagem, facilitar a criacéo
activa de significados, organizar grupos de trabalho, calendarizar e organizar momentos
de debate, incentivar a tomada de decisdes do aluno, apoiar as interac¢des entre 0s
estudantes e promover oportunidades de reflexdo. Para cada unidade ou médulo
formativo (a disciplina no modelo cléssico), o percurso de aprendizagem baseia-se num
calendario de actividades que se desenrola durante um determinado periodo.

Tudo isto é consubstanciado num Guia de Aprendizagem (por vezes também designado
de Referencial de Formacao ou Guia de Curso) que é disponibilizado aos estudantes no
inicio da formacdo, na forma de um manual descritivo da unidade, modulo ou disciplina,
que explicita todo o processo formativo e funciona como orientador para o estudante e



para o professor/formador. Este guia podera também fazer parte de um Contrato de
Aprendizagem gue envolve ambas as partes — docentes e discentes — num compromisso
comum,

As componentes mais importantes do Guia de Aprendizagem sdo trés: o Plano de
Estudos, o Plano de Actividades e o Plano de Avaliacéo.

Plano de Estudos

Elaborado pelo professor ou formador antes do inicio do curso, este é um

documento guia que orienta todo o processo de aprendizagem. O estudante, em face
desse documento, ficard a conhecer as tematicas, os objectivos e as competéncias a
desenvolver, bem como os resultados esperados da sua participacdo. Desse modo, sera
possivel planear o seu estudo, efectuar a sua gestdo do tempo e antecipar os momentos de
maior actividade. Assim, no Plano de Estudos torna-se importante especificar:

As competéncias a desenvolver
Os temas a estudar

As referéncias bibliogréaficas
Os resultados esperados

As actividades a desenvolver
Os prazos a cumprir

Os critérios de avaliacdo

Plano de Actividades

As actividades podem ser muito variadas, ligam-se de perto com as competéncias a
desenvolver, devendo ser acompanhadas de indicacdes claras e precisas quanto aos
recursos e ao tempo a utilizar. As actividades de auto-avaliacdo permitem ao estudante
monitorizar a sua aprendizagem, confrontando o seu desempenho com o percurso
indicado. As actividades para avaliacdo continua ou final devem incidir sobre os
conhecimentos e competéncias especificas a desenvolver pelos estudantes e sdo
classificadas por meio de pontos ou créditos, através de notacdo propria.

Ao criar as actividades, devem igualmente ser considerados os niveis de interactividade
que é necessario implementar através das componentes multimédia, de acordo com
Schulmeister (2001), sendo que cada um dos niveis expande sobre o nivel anterior:

Nivel 1: limita-se ao acto de ver, ler ou ouvir
Nivel 2: inclui representacdes maltiplas
Nivel 3: implica a manipulacdo directa

Nivel 4: abrange a alteracdo do conteido
Nivel 5: envolve a constru¢do de um modelo
Nivel 6: implica receber feedback inteligente



Alguns exemplos tipicos de actividades usadas em situacGes de e-learning sdo
designados na lista seguinte (embora nao se esgotem nela):

Equipa de projecto (c/ objectivo definido)

Pesquisa de informacé&o (dirigida por objectivos)

Construcéo de recurso (galeria de imagens)

Debate de ideias assincrono (forum de discusséo)

Debate de ideias sincrono (chat)

Actividades programadas (assignments)

Videoconferéncia (Master Class)

Audioconferéncia (Master Class)

Geracdo de ideias (brainstorming)

Comunidade de prética (networking)

Resolucéo de problema (PBL — Problem Based Learning)
Simulacédo ou jogo (GBL — Game Based Learning)

Estudo de caso (com ou sem PBL)

Elaboracdo de um diario da aprendizagem (metacognicao)
Elaboracdo de um relatorio (estado-da-arte, experiéncia, etc.)
Preparacdo de uma analise critica (livro, site, video, etc.)
Reformulacdo uma peca de comunicacdo (design, edi¢do, montagem, etc.)
Elaboracdo de um plano ou proposta de trabalho cientifico
Preparacdo de mapas conceptuais ou cognitivos

e Organizacdo e apresentacdo de um portefolio para avaliacdo

Plano de Avaliacéo

Para a avaliacdo dos conhecimentos especificos, o professor/formador deve utilizar
instrumentos e critérios de avaliacdo que sejam adequados aos objectivos do respectivo
maodulo/disciplina e que podem ter uma grande diversidade tipoldgica: testes escritos,
realizacdo de trabalhos préticos, cenarios e simulacgdes, estudos de caso, trabalhos em
grupo, projectos, etc.

Através do Plano de Avaliacdo é possivel informar os estudantes dos instrumentos de
avaliacdo que o professor/formador ird utilizar para proceder a sua avaliacao,
especificando as caracteristicas desses instrumentos. Nomeadamente, é importante
descrever a componente continua da avaliacdo (quais as actividades formativas) e o seu
peso relativamente a componente final (exame, projecto, portefélio, etc.).

A avaliacdo dos conhecimentos e das competéncias deve realizar-se em relacéo a cada
modulo/unidade/disciplina e a classificagdo, em valor quantitativo ou qualitativo, deve
ser inserida no sistema informatico num prazo maximo claramente estabelecido.

O plano de formacéo deve tambeém prever a avaliacdo dos professores pelos estudantes
para efeitos de melhoramento da qualidade do ensino/formacdo. Essa avaliagdo pode
incidir sobre aspectos como o0s conhecimentos técnico/cientificos do professor, as suas



competéncias pedagogicas, a sua capacidade de articular a teoria com a préatica e o
percurso relacional utilizado durante todo o curso.

Objectivos e resultados finais

E fundamental estabelecer objectivos formativos a atingir pelos formandos e estabelecer
0 seu enquadramento logo no inicio, para que estes possam tomar as decisdes apropriadas
e estabelecer o seu plano de estudos pessoal.

Para o sucesso das aprendizagens € importante que os estudantes/formandos estejam
completamente esclarecidos quanto aos objectivos a atingir e sintam a importancia da sua
contribuicdo para o cumprimento dos objectivos. O seu desempenho devera dar origem,
primeiro a uma atitude de responsabilidade em face do trabalho a efectuar, mas depois a
uma grande satisfagdo por conseguir alcancar os objectivos. Os resultados obtidos
dependem da capacidade de realizagao dos objectivos.

Os resultados finais de um programa formativo, qualquer que seja a sua natureza, deverao
estar em acordo com o Guia de Aprendizagem, nomeadamente, devem ser uma
consequéncia directa:

dos objectivos gerais tracados

do programa formativo seguido

das competéncias desenvolvidas

do cumprimento de um calendario

da execucéo das actividades previstas

da qualidade conseguida nas actividades

dos portefolios ou projectos produzidos

do nivel geral das interacces realizadas

E igualmente importante considerar os factores de socializagio e desenvolvimento
pessoal dos estudantes ou formandos, quer estes tenham lugar em ambientes virtuais ou
em sessdes presenciais. Assim, a integracdo de experiéncias de aprendizagem autdnoma
com experiéncias sociais e colaborativas deve ser suficientemente diversificada para
abranger estudantes com perfis de aprendizagem muito variados. Esta abordagem
implica, com frequéncia, uma procura de equilibrios dificeis de estabelecer entre a
quantidade de interac¢do, a disponibilizacdo de recursos multimédia e a existéncia de
sessOes presenciais como laboratdrios, aulas praticas ou a realizacao de exames.

2. Conteudos multimédia digitais

A emergéncia de novas tecnologias multimédia, a difusdo de videojogos interactivos e a
crescente conectividade global, hoje tomadas como um dado adquirido, ndo vieram
solucionar inteiramente os problemas da educacdo nos dias de hoje. No entanto, as
experiéncias integradas na chamada Web 2.0 (a Web social e colaborativa), por exemplo
através de blogs, wikis, podcasts, messengers e sites como MySpace, Pandora, YouTube,
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Flickr e Wikipedia, mostram um novo caminho a seguir, marcado pela flexibilidade dos
processos de aprendizagem, pela capacidade individual de alterar os materiais
multimédia, pela possibilidade de estabelecer objectivos mais ambiciosos, e pela
definicdo de novas estratégias pessoais, interpessoais e colaborativas para a construcao
do conhecimento (Hart, 2007).

Uma observacgdo notavel, sobre a qual devemos reflectir, é a de que a melhor experiéncia
de aprendizagem e desfrutada pelos autores de conteddos hipermédia e nao pelos
préprios estudantes a quem se destina o material. (Kommers et al, 1992). Isto é
compreensivel partindo da perspectiva construtivista do processo de aprendizagem,
segundo a qual o objectivo fundamental é dar ao estudante a oportunidade de
desempenhar tarefas que conduzem a uma melhor compreensdo das matérias,
nomeadamente, serem eles proprios 0s autores. Mas a interactividade ndo €, por si s0,
suficiente. “Interac¢do” deve significar que o estudante procura respostas para perguntas
novas, que organiza o material em estruturas novas ou que executa manipulagdes que
elevam o seu nivel de compreensdo de uma determinada matéria. A aprendizagem
profunda ocorrera entdo de forma natural.

Mais atencdo tem que ser prestada a relacdo entre aspectos cognitivos e aspectos
afectivos que sustentem a motivacdo dos estudantes. Um problema recorrente é que 0s
estudantes muitas vezes ndao se envolvem com as matérias colocadas online,
especialmente ao lidar com representagdes provenientes de dominios complexos (mesmo
gue vastos recursos hipermédia estejam disponiveis). Com o aparecimento de recursos
de informacdo volumosos surge a necessidade de aplicar ferramentas de aprendizagem
mais poderosas e eficazes para podermos lidar com todos os tipos de configuracdes
possiveis.

As modalidades de aprendizagem em ambiente virtual sustentam-se normalmente em
conceitos ratificados pela préatica pedagogica em ambiente presencial, mais convencional
e reconhecida por todos. Podemos, assim, considerar a existéncia de quatro modelos
basicos de comunicacao educacional:

1. A formalizacdo de uma relacdo professor-aluno baseada num processo expositivo
e demonstrativo classico. O aluno tem de seguir um programa estabelecido pelo
professor enquanto este corrige e avalia o desempenho do aluno.

2. A extensdo da situacdo anterior: o professor facilita ao aluno recursos didacticos
alternativos, com base em tecnologias de comunicacdo educacional adequadas a
cada caso.

3. A apropriagdo de conhecimentos passa a ser dirigida pelo aluno cabendo ao
professor o papel pontual de orientador e fonte de recursos. E o caso tipico dos e-
conteudos integrados numa plataforma de e-learning.

4. Para além da situacdo anterior, a comunicacao passa a um nivel superior em que
0s recursos e as indicacdes do professor estdo de acordo com a especificidade da
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matéria a ser tratada e ajustam-se ao perfil cognitivo do aluno através de modelos
adequados. E o caso de um simulador de voo ou de uma ambiente virtual para
praticar cirurgia, com caracteristicas adaptativas e evolutivas.

Ainda dentro neste enquadramento, parece-nos ser fulcral a ideia de realimentacdo ou
feedback: se ndo existir uma resposta ao aluno, relativamente ao seu percurso de
aprendizagem, ele ndo terd a nogdo das consequéncias da sua acgdo. SO por esse meio
pode o aluno ajustar a sua actuacdo, de acordo com 0s objectivos estabelecidos. Assim,
para que um programa multimédia possa ser considerado “interactivo” parece-nos
necessario que “algo” dentro do programa se altere como resultado das acgbes do
utilizador; ndo basta percorrer o material de uma forma mais ou menos activa como
acontece com a navegagdo na Web.

Hiperespacos de aprendizagem

As perspectivas mais tradicionais de aprendizagem consideram que o0 conhecimento
existe fora do estudante e que o estudante pode adquirir o conhecimento por via directa, a
partir de uma fonte, com o apoio considerado necessario. Em contraste, o ponto de vista
construtivista assume gque o conhecimento é construido individualmente, dentro de um
contexto social; neste sentido, o estudante pode adquirir conhecimentos através do estudo
de perspectivas multiplas (Henderson, 1996). No caso de o ambiente ser hipermeédia, o
estudante é simultaneamente um navegante, um explorador, um pioneiro e um visionario.
O estudante enfrenta o hiperespaco e torna-se um navegante atravessando os canais
estabelecidos. Como um explorador, o estudante cria novas conexdes para territorios até
entdo desconhecidos. Ele € um pioneiro porque se aventura por nés e ligacdes sem ter um
mapa. E um visionario porque imagina o inexplorado.

Dentro de um documento hipermédia o utilizador pode encontrar referéncias associativas
que correspondem a associacgdes presentes em modelos mentais de referéncia na sua
memoria. O descobrir de novas hiperligacdes estimula a extensdo destes modelos mentais
de referéncia. Isto relaciona-se com o conceito de “aprendizagem em rede” pressupondo
que a informacéo nova € apropriada e integrada com conhecimento anterior através de
uma estrutura de associag¢fes cognitivas em vez de uma estrutura linear. A prépria ideia-
base do hipertexto, como Bush (1945), Conklin (1987) e Engelbart (1988) mostraram,
estabelece a nocdo importante de que os computadores podem contribuir para estender e
amplificar a cogni¢do humana.

Porém, as estruturas hipermédia também podem ter varios efeitos colaterais negativos. Os
prejuizos mais importantes sdo os seguintes (Heller, 1990):

* desorientagéo: os utilizadores perdem-se com frequéncia na teia de ligagfes de um
documento hipermédia;
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* sobrecarga cognitiva: o numero excessivo de hiperligacdes satura a capacidade de
discernimento do utilizador;

* busca ineficiente: os modos de pesquisa num vasto hiperespaco levam as vezes a uma
falta de preciséo consideravel.

Ainda numa vertente critica, podemos levantar outras objeccdes. Em primeiro lugar, o
facto de que o hipertexto constitui uma ferramenta cognitiva ndo implica necessariamente
que esta seja eficaz num processo de aprendizagem. Em segundo lugar, como Hammond
(1992) referiu, o estudante nem sempre escolhe a informagéo de um modo que seja
pedagogicamente valido. A escolha aleatoria, sem qualquer direc¢cdo, pode ser téo
ineficiente como escolha nenhuma. Em terceiro lugar, surgem problemas com a ideia
(assaz simples) de que a interactividade ¢ um atributo necessario para a eficacia da
aprendizagem com computadores. O que esta escrito sobre a interactividade e o seu
sucesso na aprendizagem é raramente questionado. Na realidade porém, algum software
educacional é simplesmente descrito como "interactivo™ porque o estudante tem que
carregar na barra de espagos para fazer avancar os ecras. E evidente que uma analise mais
critica da interactividade é indispensavel.

Alguns dos problemas encontrados com o hipermédia podem ser resolvidos através de
interfaces graficas que permitem ao utilizador organizar ideias e conceitos. Assim, existe
software com o qual os utilizadores podem criar mapas e diagramas, reorganizando
topicos e arrastando icones (as hiperligacdes permanecem intactas). Podem ser ainda
acrescentados mapas ou subdiagramas a ideia principal. Cada topico tem uma janela de
notas para escrever. A janela de texto permite aos utilizadores editar e desenvolver notas
imediatamente. Este tipo de interface grafica da liberdade para o utilizador organizar
ideias dificeis e mapear informag&o nova numa estrutura em rede ou em arvore (Fig. 1).

Mapear conceitos é basicamente uma técnica para representar conhecimentos sob a forma
de graficos. Esses graficos representam os conhecimentos através de redes ou arvores de
conceitos que sdo constituidas por n6s (nodes) e ligacGes (links). Os nds representam 0s
conceitos e as ligacdes representam as relacdes entre os conceitos. Estas podem ser
simplesmente associativos, ser especificos ou ter relacbes causais e/ou temporais.

Os mapas cognitivos e 0s mapas de conceitos podem servir varios prop6sitos:

e gerar ideias (brainstorming);
projectar uma estrutura complexa (textos longos, hipermédia, Web sites, etc.);
comunicar ideias complexas;
apoiar a aprendizagem (integrar, de forma explicita, conhecimento novo e velho);
avaliar a estruturacdo dos conhecimentos ou diagnosticar problemas cognitivos.
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Figura 1. Mapa conceptual criado com o programa MindManager.

A construcdo de mapas cognitivos ou de conceitos permite:

e reorganizar o conhecimento atraves da descricdo explicita dos conceitos e das
suas inter-relacoes;

e processar a informacdo de um modo aprofundado com a contrapartida de
melhorar a capacidade de memorizar, recuperar e transferir conhecimentos;

e relacionar conhecimentos novos com os anteriores a fim de melhorar a

compreensdo de uma matéria;
e representar espacialmente os conceitos para determinar a sua posi¢cdo em termos

semanticos.

A facilidade de criacgdo e alteracéo das representacGes espaciais dos conceitos e das suas
ligacdes, que é permitida pelos computadores, torna o processo de construcdo de mapas
conceptuais e/ou cognitivos muito mais simples e flexivel, traduzindo-se num processo

muito mais facil de realizar.

Quaisquer que sejam as ferramentas usadas, importa relembrar que o objectivo é tornar o
ambiente de aprendizagem tdo eficaz quanto possivel e, a0 mesmo tempo, permitir aos
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estudantes navegar facilmente na rede para ter acesso a informacdo que responde as suas
necessidades e/ou interesses.

Design da interacgéo online

Mudancas radicais tiveram lugar nos ultimos anos e parece razodvel admitir que
precisamos de outras ferramentas e de um outro tipo de abordagem pedagogica para
responder as necessidades de uma nova geracdo de estudantes que comega agora a entrar
nos sistemas de ensino a distancia. Alguém ja designou esta nova geracao de playstation
generation.

Torna-se necessario manter e acelerar esta transicdo, de um estilo didactico fortemente
centralizado e baseado no professor como fonte de saber, para um estilo didactico, em
parte descentralizado, com uma forte componente ladica, com enfoque no aluno e na
conectividade que este pode estabelecer para se apropriar dos conhecimentos.

Um cenario tipico é colocar os estudantes perante situacOGes reais de resolucdo de
problemas, este modelo designa-se nos paises de lingua inglesa por PBL ou Problem
Based Learning e normalmente decorre em trés fases (Norman and Schmidt, 1992).

Na primeira fase, os estudantes debatem o modo como o problema deve ser abordado e
procuram informagéo relevante com o duplo objectivo de (1) entender os mecanismos
responsaveis pelo problema e (2) identificar os conhecimentos e competéncias
necessarios para resolver o problema.

Nesta fase os estudantes recorrem a peritos da especialidade, as bibliotecas, aos bancos
de dados informatizados, as fontes de informac&o online e a observagdo no terreno para
obterem o conhecimento e habilidades de que precisam.

A segunda fase é um periodo de estudo auto-dirigido durante o qual os estudantes, em
grupo e independentemente do tutor, consultam recursos e colaboram em actividades. A
duracdo desta fase € negociada pelo grupo de estudantes, dependendo da extensdo e
profundidade do problema a tratar. Cada grupo tem uma sala de trabalho virtual e pode
trabalhar online em qualguer momento, durante as 24 horas de um dia.

Durante a terceira fase os estudantes aplicam o conhecimento adquirido na resolucao do
problema, fazem uma critica ao processo que seguiram e refinam a compreensdao do
problema e das solucBes encontradas. Normalmente é também feita uma sintese do que
aprenderam para posteriormente poderem transferir o conhecimento adquirido e aplicé-lo
na resolucdo de outros problemas.

Inicialmente o papel dos tutores é estimular e guiar 0s estudantes sempre com o objectivo
de os levar a assumir a responsabilidade pela sua propria aprendizagem. A medida que o
grupo aumenta a sua proficiéncia, o tutor retira progressivamente 0 Seu apoio
(scaffolding), permitindo ao grupo aumentar a sua independéncia.
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Como ultimo passo, na terceira fase, os estudantes avaliam-se individualmente em areas
relevantes como: competéncias desenvolvidas na resolugdo do problema, aquisi¢éo de
conhecimentos, auto-aprendizagem e trabalho colaborativo. Cada auto-avaliagdo €
acompanhada por comentarios dos colegas e do professor/tutor.

Para além da avaliacdo individual descrita acima, parece-nos importante considerar um
outro processo de avaliacdo complementar que se designa de avaliacdo por portefolio.
Um portefélio funciona como prova do trabalho de um estudante e mostra o alcance e
desempenho que atingiu. Este tipo de avaliagdo aparece normalmente agregado a
estratégias pedagogicas centradas sobre o trabalho de projecto, individual ou em grupo, e
pode ter como suporte ferramentas informaticas e telematicas. A desvantagem dos
portefolios é que eles ndo sdo faceis de avaliar e exigem a aplicacdo de grelhas com
parametros bem definidos.

Parece-nos importante considerar a auto-avaliagio como actividade especialmente
adequada aos sistemas de aprendizagem online. Toda a formag&o autonoma e a distancia
depende fortemente das capacidades cognitivas dos estudantes e do seu grau de
maturidade. O desenvolvimento das capacidades cognitivas, que podemos designar por
treino cognitivo, estd baseado na ideia de metacognicao, isto é, o estado de consciéncia
da actividade mental durante a aprendizagem, a qual pode ser orientada e dirigida pela
pessoa. O treino metacognitivo pode envolver a modelacdo da auto-avaliacdo e a
orientacdo da cogni¢do por um perito. Normalmente vincula o estudante através da
reflexdo, interiorizacdo e generalizacdo, o qual afecta directamente a sua motivacdo. O
didlogo entre o tutor e o estudante é essencial para o treino metacognitivo.

3. Avaliacéo e controlo da qualidade

As capacidades gréaficas e audiovisuais dos computadores pessoais modernos torna hoje
viavel ilustrar a matéria através do video e criar simula¢Ges com elevado grau de realismo
(como acontece nos jogos). Parece evidente que o multimédia melhora a aprendizagem,
porém, alguns dos argumentos e provas apresentados podem levantar algumas dividas.
Por exemplo, a investigacdo ainda ndo demonstrou categoricamente que as
representacbes mais realistas e com maior resolucdo tém sempre vantagens sobre as
representacfes diagramaticas mais simples. Seria 0 mesmo que afirmar que um filme a
cores é sempre melhor do que um filme a preto-e-branco. O impacto final tera sempre a
ver com as caracteristicas de recepcao inerentes ao utilizador e ao seu perfil cognitivo, tal
como referimos atrds. O ponto fundamental é que, enquanto estudantes, ndés ndo somos
irreflectidamente atraidos por aspectos superficiais da informagdo apresentada.
Essencialmente, o hipermédia ou multimédia s6 terdo qualidade educacional se
promoverem uma melhor compreensdo da matéria. Mas existem outros factores
importantes que se relacionam de perto com a noc¢do de qualidade.

Segundo Bates (2000), podemos avaliar a qualidade do ensino-aprendizagem atraves de
quatro parametros de referéncia:
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e Os conteudos: avaliados através do seu valor intrinseco, da qualidade
cientifica e da procura pelo pablico destinatario.

e A mediatizacdo: avaliada pela escolha de tecnologias e pelo nivel de
adequacdo dos materiais aos fins a que se destinam. A qualidade técnica e
estética dos materiais é igualmente importante.

e O modelo pedagdgico: avaliado em termos dos objectivos, recursos e
estratégias usadas num determinado dominio cientifico. Cada matéria tem as
suas exigéncias cientificas préprias, mas a estrutura dos documentos deve
também respeitar as exigéncias da tecnologia usada.

e A exploracdo: avaliada com base nos tempos de resposta, normas e
consisténcia técnica dos servicos, tutoria e apoio técnico aos aprendentes,
calendarizacdo e acompanhamento, disponibilizacdo de informacéo
atempadamente, entre outros aspectos.

O modelo ACTIONS

Perante as vantagens possiveis de obter com os sistemas multimédia para ensino em rede,
importa definir quais os critérios a considerar para avaliar cada caso na especificidade.
Para esse efeito é geralmente usado o modelo de Bates (1995), que em inglés se traduz
pelo acronimo ACTIONS, identificando os seguintes parametros:

Acesso e flexibilidade (access and flexibility): qual é a facilidade de acesso a
tecnologia? Qual é o grau de flexibilidade para os aprendentes?

Custos (costs): qual é a estrutura de custos de cada tecnologia aplicada? Qual é o
custo por cada aluno ou formando?

Ensino e aprendizagem (teaching and learning): que tipos de aprendizagem séo
necessarios? Quais as abordagens didacticas a implementar? Que tecnologias sao
mais adequadas para atingir os objectivos do ensino-aprendizagem?

Interactividade e usabilidade (interactivity and user-friendliness): que tipos de
interaccdo sdo suportados pelas tecnologias usadas? Qual é a facilidade de
utilizacdo para o aprendente?

Organizacdo (organizational issues): quais sdo os factores organizacionais a ter
em conta para 0 sucesso das tecnologias aplicadas? Que mudancas € necessario
efectuar?

Novidade (novelty): qual o grau de maturidade da tecnologia? Qual a sua
contribuicdo para a renovacao dos processos?
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Rapidez (speed): com que rapidez se podem implementar cursos e preparar
disciplinas? Com que rapidez € possivel alterar e/ou actualizar os materiais
didacticos?

A qualidade resulta pois, da interacgéo entre o sistema de comunicacao educacional e
0 conjunto de agentes envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem. A qualidade
reside sobretudo num modelo de gestdo que permita transformar um desafio externo
num desafio interno a organizacao, envolvendo recursos humanos, tecnologias
digitais e ideias inovadoras.

Conclusao

A principal conclusdo que importa tirar da investigacéo realizada nos ultimos anos € a de
que os media digitais vieram alterar qualitativamente a relagdo entre as pessoas e 0
conhecimento. O processo de adquirir conhecimento através da tecnologia digital passou
a qualificar-se como flexivel, mutavel, interligado, aberto, dindmico, ndo-linear, rico em
informacdo multimédia, publico em vez de privado. O multimédia como elemento
integrador e factor de convergéncia oferece hoje um potencial motivacional muito forte
como se depreende do éxito comercial dos jogos interactivos. Na educacdo, a motivacéo
do estudante pode ser aumentada quando o estudante é envolvido num ambiente de
aprendizagem interactivo adequado, e desde que a aprendizagem implique desafios
pessoais, multiplos percursos, decisdes relevantes e colaboracédo interpessoal.

Hoje importa sobretudo desenvolver a capacidade individual para reestruturar
conhecimentos espontaneamente, de modo a dar resposta a situacdes e circunstancias
extremamente variaveis. E necessario também continuar a desenvolver os meios para o
estudante interpretar e reorganizar os contetdos, tomando consciéncia de que todos os
modos de aprendizagem sao contextualizados e influenciados pela pratica quotidiana.

Perante a proliferacdo imparavel de ferramentas de distribuicdo e partilha da informacao,
consubstanciadas numa metafora ambiental que se aplica a aprendizagem multimédia
baseada em plataformas tecnoldgicas, importa salientar que estamos ainda numa fase
precoce da investigacdo e que o design de e-contetidos para fins de educacao ou formacéo
tem de ser melhor sustentado.
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