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Este capitulo aborda certas questdes que devem ser ponderadas aquando da tomada de decisoes
acerca dos contetdos para o Ensino a Distancia:
* A plataforma pedagégica - criagdo de um modelo de abordagem global para a utilizagao
do ensino a distancia num contexto especifico.
* A modularidade do ensino a distancia - mddulos, pacotes de trabalho e objectos de aprendizagem.
¢ Como comecar - os passos do desenho instrucional.

1. A PLATAFORMA PEDAGOGICA

Tomar uma decisdo sobre o tipo de plataforma pedagdgica a utilizar é fundamental em qual-
quer sistema de educacdo, mas é-o especialmente no ensino a distancia, devido a aprendizagem
individual e independente que o caracterizam.

Uma plataforma pedagdgica é algo abstracto, um modelo que inclui as seguintes consideragoes:

* pedagdgicas (como ensinar - metas, objectivos e métodos adequados ao grupo-alvo);

* tecnoldgicas (que meios usar que sejam adequados ao grupo-alvo);

e técnicas (qual o equipamento mais adequado a utilizar tendo em conta os métodos e os meios
escolhidos);

* organizacionais (recursos e planeamento, desenvolvimento, gestdo e manutencdo do ensino a
distancia).

Na pratica, a plataforma pedagdgica incluira:

* recursos electrénicos para o utilizador (salas de aula virtuais, sistemas de gestao da
aprendizagem);

acordos de entrada;

planos de trabalho e acordos com os professores;

diversos materiais de estudo;

ofertas complementares, como sejam seminarios, conferéncias e cursos introdutérios ou de
experimentagao;

* marketing do programa de estudos.

Em suma, todas as consideragdes necessarias para ser um fornecedor de ensino a distancia.

Para as instituicdes que estdo a ponderar a introducdo do ensino a distancia, é fundamental
decidir qual o tipo de plataforma pedagdgica a utilizar para desenvolver os cursos ou outras situ-
acoes de aprendizagem. A plataforma pedagdgica escolhida reflecte o pensamento pedagégico
relativamente ao processo de ensino-aprendizagem. No ensino a distancia, tal implica a inter-
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accdo entre os participantes, o professor e os contetidos.

Aquando da tomada de decisao sobre a plataforma a utilizar, deverao colocar-se, entre outras,
as seguintes questoes:
* a plataforma pedagégica escolhida abrangera e dara suporte aos diferentes backgrounds e
estilos de aprendizagem dos participantes?
* Quais serdo os diversos papéis do professor/tutor nessa plataforma?
* A plataforma suportara o uso de diferentes materiais e ferramentas de software?

A escolha de uma plataforma pedagdgica (fig. 2.1) reflectira os materiais escolhidos e as for-
mas de comunicagao das situacoes de aprendizagem.

PEDAGOGIA,
I.E. MATERIAIS
METODOS

ORGANIZAGAO, L.E. PROCESSO TECNOLOGIA, LE.
PLANEAMENTO, DE APRENDIZAGEM SISTEMAS DE GESTAO DA

DESENVOLVIMENTO, T — APRENDIZAGEM,
GESTAO, SALAS DE AULA VIRTUAIS

ACTIVIDADES SOFTWARE DE COMUNICACAO

Fig.2.1 A plataforma pedagigica consiste na interac¢io entre a pedagogia,
a tecnologia e os aspectos técnicos numa instituigdo.

A plataforma pedagégica e as suas solucdes tecnoldgicas devem adequar-se a situacdo de
aprendizagem e ao grupo-alvo participante. Muitas institui¢des sofreram as consequéncias
de terem ignorado este aspecto, ao adquirirem uma plataforma tecnoldgica que se veio a
demonstrar inadequada as suas necessidades.

2. DIFERENCAS ENTRE O ENSINO TRADICIONAL E O ENSINO A DISTANCIA

As principais diferencas entre o ensino tradicional e o ensino a distancia, para além da flexi-
bilidade espacial e temporal, incluem as oportunidades que o ensino a distancia oferece relativa-
mente a modos novos e mais criativos de compor e (re)organizar os materiais*® utilizados no
processo de aprendizagem.

No ensino presencial tradicional, o processo de aprendizagem segue geralmente um plano
inflexivel no que se refere ao tempo, lugar e contetidos, segundo um principio de linearidade - os
aprendentes comegam todos juntos no ponto A e prosseguem para os pontos B-C-D-etc., tentando
seguir um caminho légico, considerado racional pela tradigdo ou pelo professor.

Este esquema tradicional do processo de aprendizagem assenta na ideia de um curriculo baseado
num plano de estudos e trabalhos. Espera-se que o aprendente percorra este curriculo predefinido
e predesenhado (por vezes até os objectivos sdo previamente definidos), realize determinadas
tarefas predesenhadas e tenha sucesso em certos exames e testes antes que a instituicao certifique
a sua aprendizagem. Uma designagao possivel para esse tipo de esquema tradicional poderia ser
“curriculo just-in-case’ - € bom saber algo, para o caso de vir a ser necessario. Neste tipo de
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aprendizagem o aprendente, por exemplo, cumpre o curriculo como parte da sua tradigcao profis-
sional: aprende algo que, enquanto representante da sua profissdo (advogado, carpinteiro ou
homem de negdcios), deve saber, para o caso de vir a precisar desse conhecimento.

Assim, a aprendizagem tradicional pode ser caracterizada como envolvendo:
* uma progressao linear do mais simples para o mais complexo;

e um curriculo baseado no conhecimento;

* uma tradicao da aprendizagem baseada no conhecimento “\just-in-case’’;

* objectivos definidos em termos de aquisi¢ao de conhecimento.

Se os aprendentes tiverem backgrounds bastante semelhantes ou se o curriculo se destinar a
principiantes, esta estrutura linear “just-in-case’ justifica-se e a sua utilizacao é relevante. Na
realidade, porém, essa situacao € bastante rara. Os aprendentes adultos tém backgrounds, neces-
sidades e expectativas diferentes, e é comum estarem motivados e terem exigéncias que sdo concre-
tas e relacionadas com a vida pratica. Desse modo, as estruturas lineares de aprendizagem podem
nao ser a solugdo mais eficiente no ensino de adultos.

Uma abordagem contraria, que implique uma forma flexivel de organizar os contelidos em
ensino a distancia, poderia ser designada como aprendizagem “\just-in-time” . A ideia chave deste
modo de pensar é a flexibilidade. Os contelidos sdo organizados de tal forma que estao disponiveis
para os aprendentes no momento em que precisam deles. Um exemplo claro deste modo de orga-
nizar a aprendizagem sdo os programas “‘como comecar’ frequentemente incluidos nas apli-
cagdes informaticas.

Assim, a aprendizagem flexivel pode ser caracterizada como envolvendo:

* progressao nao-predefinida;

* orientacdo para a resolucao de problemas concretos;

* uma estrutura modular de aprendizagem baseada num tema;

* uma tradicao de aprendizagem baseada numa sensibilidade “\just-in-time";
* objectivos definidos em termos de competéncias a dominar.

Para aprofundar a discussdo em torno da criagdo de conteldos flexiveis, introduz-se um modelo
de quatro niveis:

* objectos de informacao (texto, ilustracdo, video ou audio) em formas que podem ser combinadas;

* objectos de aprendizagem em formas que podem ser combinadas;

* pacotes de trabalho em formas que podem ser combinadas;

* mddulos.

3.0BJECTOS DE INFORMACAO E OBJECTOS DE APRENDIZAGEM - MODULARIDADE A UM
OUTRO NIVEL

Um objecto de aprendizagem (OA) é a unidade minima do material de aprendizagem que pode,
em combinagdo com outros objectos de aprendizagem relevantes, construir um segmento signi-
ficativo de informacgao que permita ao aprendente adquirir novos conhecimentos. Um segmento
significativo de informacédo da ao aprendente uma compreenséo clara do conceito, principio, pro-
cedimento, facto ou processo.

Um dos principios fundamentais de um objecto de aprendizagem é a possibilidade de ser reuti-
lizado em diversos materiais e a sua natureza independente dos resultados globais dos materiais
de aprendizagem. O principio de que os materiais de aprendizagem devem corresponder a objectos
de aprendizagem tornou-se uma caracteristica importante dos padrdes internacionais. A adequa-
bilidade dos objectos de aprendizagem para construir materiais de aprendizagem é frequente-
mente comparada aos blocos de construcdo da LEGO™. Esta comparagdo foi introduzida por
Wayne Hodgins, presidente do conselho de administracao do IEEE Learning Technology Standard
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Committee, que observou 0s seus netos a construir um edificio com pegas de LEGO. As regras que
regem os requisitos que os objectos de aprendizagem devem cumprir sdo definidos por metadados
de objectos de aprendizagem (Learning Object Metadata - LOM), i.e. dados acerca dos dados de
aprendizagem. A normalizagdo desses metadados suporta a interoperabilidade de contetidos entre
diferentes solucdes no que se refere a tecnologias, plataformas ou sistemas de gestdo da apren-
dizagem. Com base nessas normas, é possivel as instituicdes desenvolver, registar e descrever
objectos de e-learning para os trocar ou comercializar.

A maior parte dos standards™ consiste nos sequintes dados:

* titulo

* autor

® assunto

* descricao

* editor

* colaborador

* data

* tipo

e formato

* linguagem

* relagao

* direitos

Para mais informacoes, ver o IEEE Learning Technology Standard Commattee, que desenvolve e
mantém metadados de objectos de aprendizagem desde 1997%.

4. SCORM

0 SCORM (Sharable Content Object Reference Model)' ¢ um dos referenciais normativos interna-
cionais mais utilizados actualmente. Este modelo é constituido por uma série de especificagdes
adaptadas a partir de fontes multiplas, no sentido de fornecer um conjunto vasto e completo de
capacidades de e-learning que permitem a interoperabilidade, acessibilidade e reutilizacdo de con-
tetdos de aprendizagem baseados na web. 0 SCORM tem como objectivo coordenar as tecnologias
emergentes e a sua implementacdo comercial e ptblica (ver www.adlnet.org).

0 SCORM é muito exigente no que se refere a dados técnicos, e um novo fornecedor pode
deparar-se com dificuldades na sua aplicagdo. Por outro lado, este modelo pode entrar em con-

flito com o branding dos fornecedores.

Pacotes de trabalho

0A
ESPECIFICAGCAO DAS TAREFA FEED
EXPECTATIVAS, ABERTA BACK
CONTEUDOS,
METODOS DE
TRABALHO

E AVALIAGAO.
0A LITERATURA SUGERIDA

Fig. 2.2 Um pacote de trabalho contém diversos objectos de aprendizagem (OA),
consistindo em tarefas abertas, bibliografia e feedback.
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Os pacotes de trabalho (fig. 2.2) sdo uma forma de organizar os contetidos de um mddulo de
ensino a distancia. Um pacote de trabalho inclui:
¢ especificagoes incluindo instrucdes claras, para que o aprendente saiba exactamente como
trabalhar com o material e o modo de avaliacdo. Estas especificacoes incluem também
consideracdes acerca da relacdo entre a teoria e a pratica, a comunicagao e o feedback;
* um ou mais objectos de aprendizagem que contém materiais e tarefas;
* materiais ou referéncias suplementares.

Um “pacote de trabalho’” em ensino a distancia pode ser comparado a um “‘tema’” ou “topico”
no ensino tradicional.

Um pacote de trabalho deve ser bem definido, tendo em conta:

* diferentes condicoes prévias e estilos de aprendizagem dos aprendentes;

* objectivos de aprendizagem;

* contetdos;

* métodos de trabalho;

* avaliagao.

0 nivel de flexibilidade possivel no processo de aprendizagem pode ser limitado pelo curriculo,
mas os pacotes de trabalho sdo a parte criativa de um programa de ensino a distancia. E nas
combinagdes especificas dos objectos de aprendizagem e dos métodos de aprendizagem utilizados
que uma instituicdo pode criar o seu estilo préprio de ensino a distancia.

5. MODULOS

Um médulo é definido como um programa ou um curriculo. Na educagdo formal, o curriculo
serd mais ou menos passivel de interpretagdo, mediante as tradigdes nacionais e profissionais. Na
educagdo nao-formal ou na educacdo auto-regulada o curriculo é quase sempre aberto. Um
fornecedor de ensino a distancia deve reflectir sobre o grau de flexibilidade possivel tendo em
conta o curriculo. Um curriculo definido com base num nucleo de objectivos é mais aberto do que
um curriculo definido com base num programa.

Na educacdo formal, a aprendizagem baseada em médulos conduz, normalmente, a qualifi-
cagdes especificas e a formacao termina com um exame e a emissao de um licenga, diploma, cer-
tificado, etc.

Na aprendizagem informal, cumprir um maédulo pode ser um acontecimento pedagdgico em si
mesmo, proporcionando ao aprendente uma nova competéncia de natureza mais pessoal - por
exemplo, desenvolvendo conhecimentos e competéncias ao nivel da empregabilidade, democracia,
gestao global, e assim por diante. Ao passo que na educacgao formal a avaliagao final do apren-
dente influencia o planeamento do curso (e assim também os pacotes de trabalho e os objectos de
aprendizagem), na educagao informal privilegiam-se, regra geral, as ferramentas de auto-avaliagao
a ser utilizadas durante o processo de aprendizagem
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6. COMO COMECAR

Desenhar um conceito em ensino a distancia é frequentemente designado por “desenho instru-
cional”, e comega geralmente pelo desenho do curriculo. No processo de desenho instrucional,
convertem-se uma série de praticas em modelos utilizados em larga escala, dando-se aqui alguns

exemplos:

* Modelo de desenho instrucional de Dick e Carey*® (fig. 2.3)
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fig. 2.8 Modelo de desenho instrucional de Dick e Carey

e Modelo de desenho instrucional
de Knirk e Gustafson® (fig. 2.4)
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fig. 2.4 Modelo de desenho instrucional
de Knirk e Gustafson
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* Modelo de desenho instrucional de Gerlach e Ely* (fig. 2.5)*
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fig. 2.5 Modelo de desenho instrucional de Gerlach e Ely

¢ Modelo de desenho instrucional de Jerrold/Kemp? (fig. 2.6)
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fig. 2.6 Modelo de desenho instrucional de Jerrold/Kemp
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Os modelos apresentados podem variar quanto aos detalhes, mas todos possuem uma estrutura
comum de processos:
* analise de necessidades - representa cerca de 3% do tempo total do processo;
elaboracao de metas e objectivos instrucionais - 3% do tempo total;
definicdo do perfil do grupo-alvo - 2% do tempo total;
analise dos materiais de estudo existentes - 7% do tempo total;
criacdo de novos materiais de estudo considerados necessarios apés a andlise - 28% do tempo total;
seleccao dos media apropriados para os materiais - 13% do tempo total;
criagao do storyboard descrevendo o processo de aprendizagem - 15% do tempo total;
escolha das solucdes tecnoldgicas adequadas e do equipamento técnico a utilizar -
3% do tempo total;
criacao do layout - 1% do tempo total;
avaliacdo de todo o processo de desenho instrucional - 20% do tempo total.

7. ENSINO A DISTANCIA - PARA QUEM?

Analisar os grupos-alvo (aprendentes) e o retorno do investimento sdo aspectos inseparaveis do
ensino a distancia. Aquando da realizacdo da analise referente ao retorno do investimento, todos
os accionistas, bem como os especialistas envolvidos, devem ser cuidadosamente tomados em con-
sideracdo e informados dos resultados possiveis. E frequente os projectos de ensino a distancia
falharem (sobretudo na formacgao interna empresarial) devido ao apoio insuficiente por parte da
gestao ou ao facto de a informagao sobre o processo ser pouco disseminada.

Existem dois caminhos possiveis quando se pondera o retorno do investimento e os grupos-alvo:

* tradicionalmente, grandes investimentos® requerem um elevado nimero de participantes para
justificar os custos;

* fazer investimentos mais modestos e tirar partido da aprendizagem colaborativa possibilita
a disponibilizacdo da aprendizagem a grupos de dimensao variavel.

Como se explica noutro passo, um fornecedor de ensino a distancia deve reflectir sobre as
necessidades e o potencial do seu grupo-alvo, colocando as seguintes questoes:

* A quem nos estamos a dirigir com o0 nosso programa e 0s nossos materiais?

* Quais sao as suas necessidades e que formas de ensino a distancia poderao utilizar?

* Como podemos chegar até eles?

* Podemos combinar o ensino a distancia com outras actividades?

8. DEFINICAO DE OBJECTIVOS

Os objectivos nucleares descrevem os resultados esperados de um curso de ensino a distancia:

* Que qualificagdes e competéncias esperamos que os estudantes/aprendentes desenvolvam ao
longo do curso?

* Que competéncias tém os aprendentes neste momento?

* Quais sdo as caracteristicas dos aprendentes (i.e. demografia e background educativo, TIC;
competéncias de aprendizagem e de comunicagdo; estilos de aprendizagem; motivagao;
expectativas e medos, etc.)?

Os objectivos podem ser categorizados de diversas formas. Aquando da seleccao/criagao de
contetdos, pode falar-se no desenvolvimento de:

* competéncias profissionais;

* competéncias pessoais;

* competéncias sociais;
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e competéncias ao nivel da aprendizagem.

Se forem adoptadas boas praticas, é frequentemente possivel conjugar o desenvolvimento das
diferentes categorias de objectivos. Durante os processos de aprendizagem colaborativa, é pos-
sivel combinar o desenvolvimento de competéncias profissionais com o desenvolvimento de com-
peténcias sociais. Usando exercicios de reflexdo é possivel combinar o desenvolvimento de
competéncias pessoais e de competéncias ligadas a aprendizagem. As tarefas abertas e o_feedback
positivo podem aumentar a autoconfianca e o pensamento criativo, a0 mesmo tempo que se
desenvolvem competéncias profissionais. Um fornecedor de ensino a distancia deve reflectir sobre
os objectivos e, em especial, sobre a possibilidade de conjugar objectivos diferentes nos mesmos
pacotes de trabalho.

Exemplo de uma descricao de objectivos nucleares:

0 curso em pedagogia das tecnologias da informagao e comunicacao oferece aos educadores a
possibilidade de adquirirem competéncias basicas nas tecnologias da informagéo e da comunicagao
ao nivel pessoal e profissional, através do enfoque na integragdo pedagdgica das TIC na pratica
lectiva. Utilizando ideias da aprendizagem baseada na resolucao de problemas, actividades em
grupo, ensino de pares e feedback, conjuntamente com principios de e-learning, conseguimos criar
um curso que foi ja utilizado por mais de 55.000 professores e educadores (metade do total) na
Dinamarca, no espaco de 3 anos. Embora o diploma néo seja obrigatério na educagao profis-
sional, tornou-se um certificado formal e nacionalmente reconhecido (www.school-ict.org).

9. CONCEPCAO DE PACOTES DE TRABALHO

Quando o curriculo, o grupo-alvo, os objectivos nucleares de um curso e a plataforma pedagdg-
ica estao definidos, é altura de decidir quais os pacotes de trabalho a utilizar e de que forma os
conteldos vao ser disponibilizados.

Os pacotes de trabalho sdo uma questdo pedagdgica e o seu desenho pode ser levado a cabo
com ou sem conhecimentos técnicos especificos. Mas deve referir-se, de novo, que é no desenho
dos pacotes de trabalho que comeca o choque entre a pedagogia e a tecnologia.

10. ATRADICAO DOS PACOTES DE TRABALHO

A educacdo a distancia tradicional nao dispunha de qualquer suporte tecnolégico, com
excepcao do correio e do telefone. Os pacotes de trabalho eram desenhados por professores; os
livros e as tarefas eram entregues aos estudantes por via postal; os trabalhos eram enviados aos
professores, que os corrigiam e devolviam aos estudantes. A medida gue a tecnologia se foi desen-
volvendo apareceram, para citar varios exemplos, cassetes audio, cassetes video, CD-ROMs,
testes online, comunicagdo sincronizada e ferramentas colaborativas, fontes externas na Internet
e manuais de apoio. Embora a variedade das ferramentas e dos media tenha aumentado, as com-
peténcias, a experiéncia e os habitos adquiridos dos professores/tutores permaneceram demasiado
limitados para que estes pudessem aproveitar ao maximo todas as novas potencialidades®. Na
primeira geracdo de ensino a distancia com suporte na Internet os media disponiveis sdo ainda
utilizados, sobretudo, como ferramentas de comunicacdo. Alguns fornecedores concentram-se na
publicacdo de materiais de estudo e de tarefas na Internet, enquanto outros se centram na
Internet enquanto meio de comunicagao entre o professor/tutor e o estudante/aprendente.

Um exemplo desta ultima abordagem provém de uma das primeiras tentativas na educacéo
pedagdgica na Dinamarca para permitir aos estudantes trabalhar em grupo na Internet. A tarefa
consistia na criacao de um jornal electrénico sobre um determinado tema. Os estudantes recebiam
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informacdo acerca do tema através de manuais e artigos, tal como aconteceria no ensino tradi-
cional. Apds a conclusdo da tarefa, o professor deu feedbak aos grupos. Esta forma de trabalhar
s6 é possivel no ensino misto (blended learning), em que estudantes e professores tém a oportunidade
de se encontrar de vez em quando para facilitar o processo.

Pode imaginar-se um exemplo contrario, em que os estudantes tém, com muita antecedéncia,
acesso aos materiais de estudo publicados na Internet, sendo-lhes pedido que os trabalhem de
forma independente. E disponibilizado acesso a um horario semanal virtual em que o tutor pub-
lica as perguntas recebidas e as respectivas respostas. No final do periodo de auto-estudo, estas
perguntas e respostas constituem seccdes de perguntas mais frequentes (F4Qs) sobre os materi-
ais. Ao estudo independente segue-se um dia de estudo presencial, com trabalho de grupo e sem-
inarios. No final do dia o professor avalia os estudantes através do trabalho produzido pelo grupo
e do conhecimento individual sobre o tema.

Um exemplo de pacotes de trabalho electrdnicos pode ver-se nas préprias empresas de sofiware,
na forma de programas introdutérios relacionados com uma aplicagdo informatica. A maior
parte dos utilizadores das TIC estdo familiarizados com os programas de “Como comecar”
incluidos em aplicagdes informdticas. A caracteristica chave deste tipo de programas é que sao
construidos como aprendizagem “\just-in-time”. Pode escolher-se exactamente de que pacote de
trabalho é que se precisa no momento em que ele é necessario. Esta abordagem apoia-se na estru-
tura de objectos de aprendizagem ja mencionada, pois esta permite ao aprendente construir o seu
proprio material de estudo com os tépicos, grau de dificuldade e suporte ao estilo de aprendizagem
que mais lhe convém. Este self-service é frequentemente comparado ao viajar de forma indepen-
dente, em que o destino, meios de transporte e tempo necessario séo decididos pelo proprio viajante,
com a ajuda (se necessario) de um agente de viagens®.

E certo que estes pacotes de materiais de aprendizagem devem sequir as regras de um desenho
de qualidade e ser de facil utilizagdo, ter uma estrutura légica e estar divididos em pequenas
unidades de informacao, digeriveis e independentes. Actualmente, os profissionais que desenham
materiais de aprendizagem utilizam ferramentas de autor: aplicacoes informaticas que sdo um
hibrido de programas de desenho grafico e de apresentacdes, com funcionalidades que permitem
criar testes e questionarios e publicar todo o contelido em CD-ROM, HTML ou outros formatos
relevantes®. Usar este tipo de materiais é simples para o aprendente e ndo requer qualquer tipo
de competéncias para além da utilizagdo basica de um browser. Além disso, ndo sdo necessarios
programas especificos para visualizar o material, ja que este é disponibilizado em paginas de
HTML padrao.

11. CRIACAO DE PACOTES DE TRABALHO

Como foi ja referido, um pacote de trabalho é uma questao pedagdgica. Tem que se centrar nas
condigdes prévias e nos estilos de aprendizagem dos aprendentes, nos objectivos do curso, na
organizagao e apresentagdo dos contetidos, nos métodos de trabalho adequados e no feedback a
dar ao estudante durante o processo de aprendizagem. Nesta seccdo, iremos debrucar-nos sobre
a apresentacdo dos contetdos e, mais especificamente, sobre os materiais.

12. APRESENTACAO DOS CONTEUDOS

Aquando do desenho de materiais, é importante reflectir separadamente nos media a utilizar:
* apresentacao textual (leitura e audigao);

* apresentacgdo visual (graficos estaticos e dindmicos);

e actividades praticas (pratica cinestésica);

* feedback (reflexao e auto-avaliacéo).
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13. APRESENTACAO TEXTUAL

0 ensino a distancia apoiado por computador ndo é apenas uma questdo de publicar artigos
escritos na Internet. A vantagem de se utilizarem meios electronicos na aprendizagem de adul-
tos consiste na reducdo da leitura e no aumento de outras formas de comunicagdo. Os aprendentes
que estdo a procurar uma segunda oportunidade sdo aqueles que mais podem beneficiar com este
facto. Os media oferecem novas possibilidades para a apresentacdo de textos que os aprendentes
em ensino a distancia podem aproveitar.

Apresentar textos nao €, geralmente, uma tarefa facil para um professor. Requer boas competén-
cias de escrita, a capacidade de estruturar o texto de forma Idgica (e, de novo, em unidades signi-
ficativas) e um sentimento de empatia pelo leitor, de modo a facilitar a leitura e a compreensao.

a) Hipertexto

0 hipertexto consiste num texto basico com ligacdes horizontais. O texto basico pode, deste
modo, dar uma breve panoramica do assunto e, ao sequir as ligagdes, o leitor tem a possibilidade
de aceder a mais informacgao acerca de temas especificos.

b) Camadas textuais

As camadas textuais incluem um texto basico com ligagdes verticais. O texto basico pode ser
uma definicdo, a segunda camada uma explicagdo mais aprofundada e a terceira e a quarta
camadas constituir exemplos. As camadas textuais permitem ao aprendente aceder a mais infor-
macao sobre um tema especifico através das ligacoes entre as camadas.

¢) E-book (Livro electrénico)

Um e-book é uma versao electrdnica de um manual, normalmente construido recorrendo quer
a hiperligacdes quer a camadas textuais e contendo diversos tipos de ajudas visuais e boas fun-
cionalidades de pesquisa.

0 livro electrénico é um produto ainda emergente. Actualmente, o mercado para ele é relati-
vamente pobre em muitos paises.

14. SUPORTES VISUAIS

Uma imagem vale mil palavras. Esta afirmagao pode ser verdadeira, mas em ensino a distan-
cia nem sempre é o caso. Imagens artisticas usadas apenas como ilustracdo podem criar mais
confusdo do que facilitar a compreensdo. Os materiais visuais devem ser seleccionados de acordo
com o nivel de literacia visual dos aprendentes, i.e. a sua forma visual de pensar e a sua capacidade
de analisar e sintetizar novos significados a partir do material que percepcionam (Cross 2002).

Ao utilizar-se suportes visuais em ensino a distancia, é importante adoptarem-se regras e sim-
bolos comummente aceites. Quando se procede desta forma, as ajudas visuais podem constituir
uma forma de ultrapassar problemas de compreensao devido a barreiras culturais.

E importante pensar-se como utilizar os suportes visuais, de modo a tirar-se o melhor partido
deles no processo de aprendizagem. As sequéncias de video podem introduzir estudos de caso,
uma ilustracao pode exprimir a mensagem principal de um texto, os diagramas podem ilustrar
0S Varios passos num processo, e aplicacoes multimédia podem introduzir um tema. Os suportes
visuais assumem geralmente as seguintes formas:

* Imagens

* Diagramas

¢ [lustracoes

e Video

* Aplicacoes multimédia
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Contudo, ao utilizar-se suportes visuais, deve ter-se em conta a possibilidade de estes terem um
impacto negativo na aprendizagem, ao sobrecarregarem os materiais e, assim, a memaéria dos
aprendentes. Existem varios principios para uma apresentagao efectiva, como sejam:

e Utilizar apenas elementos graficos significativos que promovam a aprendizagem;

* colocar os elementos graficos junto ao texto facilita a aprendizagem;

* se um elemento grafico for a figura central, utilizar audio para o explicar, em vez de texto,
facilita a aprendizagem;

* usar texto repetitivo, graficos e som simultaneamente reduz a eficacia da aprendizagem;

* usar elementos ilustrativos sem qualquer relevancia perturba a concentracdo dos aprendentes;

* a utilizacdo de assistentes virtuais (ajudantes animados) facilita a aprendizagem (Mayer, 2001).

15. ABORDAGENS PRATICAS

A comunicagdo através do computador pode ser uma comunicacdo bidireccional. Os métodos
praticos podem ser o presente que o ensino a distancia oferece aos aprendentes. Abordagens
pedagodgicas diferentes recomendam teorias diferentes no que se refere a tarefas praticas:

a) Construtivismo

0 construtivismo - como a palavra indica - baseia-se na natureza construtiva da criagao do con-
hecimento no quadro de uma situagdo de aprendizagem. A abordagem construtivista prefere tarefas
abertas, como o desempenho de papéis (role-play), os estudos de caso, os ensaios, ou a produgao
de paginas web ou de jornais electronicos pelos estudantes, Esta abordagem esta geralmente
dependente da comunicagao entre os estudantes e do _feedback directo fornecido pelos outros estu-
dantes e pelo professor.

b) Construcionismo

A ideia base do construcionismo é a énfase nas teses e nos testes. Os métodos preferidos sdo as
simulacdes (o que esta errado, o que pode ser feito), ou como construir algo (a LEGO, por exemplo,
desenvolveu um sistema CAD/CAM, em que modelos feitos em Lego podem ser controlados por
programas de computador). O construcionismo também privilegia as tarefas abertas e o feedback
directo.

c¢) Programas de instrucado

Os programas de instrugdo sdo normalmente construidos como aprendizagem auto-regulada,
havendo pouca necessidade de tutoria durante o processo de aprendizagem. O feedback esta fre-
quentemente incluido nos proprios programas. As abordagens preferidas sao:

* ensino programado;

* programas de formacgao;

* apresentacoes e testes.

16. FEEDBACK

0 feedback ¢ uma parte substancial da aprendizagem tanto para o aprendente como para o pro-
fessor/tutor, quer se processe através de testes com feedback automatico, trabalhos corrigidos pelo
professor ou formulas de auto-avaliagao. O feedback da ao aprendente informagao sobre o seu pro-
gresso e mostra ao professor/tutor os sucessos ou as dificuldades que precisam de ser corrigidas.
0 feedback pode ser:

- formativo, sendo fornecido durante a situagdo de aprendizagem;

- sumativo, em que a situacdo de aprendizagem termina com uma avaliagdo.
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A forma mais adequada decorre da analise do curriculo global, do grupo-alvo, dos objectivos
e dos recursos disponiveis.

Quando se utilizam questionarios, os tipos de questdes mais comuns com feedback automatico sao:
e verdadeiro/falso

e escolha-mdltipla

* preenchimento de espagos

* associagao-combinagao

e arrastar e largar (drag and drop)

* resposta curta

Os tipos de questdes que requerem feedback por parte do tutor sao:
* ensaios ou relatérios

e estudos de caso

* projectos ou construcoes

17. CONTEUDOS ADEQUADOS PARA ENSINO A DISTANCIA

Formalmente, nao existem limitacdes quanto ao que se pode ensinar utilizando diferentes
media, mas a pratica demonstra que alguns tipos de conhecimento sdo mais dificeis de organizar
em ensino a distancia do que outros. Para compreender este aspecto, pode revelar-se util dividir
o conhecimento em categorias. Na literatura de lingua inglesa relativa ao ensino, o conhecimento
é dividido em 3 categorias®:

Saber que (knowledge that)

Eu sei que Cuba produz aglcar.
Eu sei que 2+2 = 4.

Eu sei que ser é um verbo.

Saber como (knowledge how)

Eu sei andar de bicicleta.

Eu sei falar, ler e escrever Portugués.
Eu sei como fazer uma pizza.

Saber por conhecer (knowledge by acquaintance)
Eu conheco-o.

Eu conheco Veneza.

Eu conheco tapecaria.

Esta divisdo, no entanto, ndo é suficiente para analisar que tipo de conhecimento é adequado
para ensino a distancia. Temos também que distinguir entre conhecimento analdgico e conheci-
mento digital. Para esse fim, podemos referir o trabalho de Howard Gartner, que fala de sistemas
simbélicos de primeira ordem e de segunda ordem?.

0 conhecimento que se enquadra no sistema simbdlico de primeira ordem pode ser aprendido
através do corpo ou dos sentidos: falar, dancar, pintar, cantar e contar.

0 conhecimento que se enquadra no sistema simbélico de segunda ordem sé pode ser aprendido
através do ensino. Nao se consegue aprender a ler observando-se alguém a ler um livro. E preciso
que alguém nos explique o significado dos simbolos.

Estas duas teorias tornam possivel dividir os conteidos da educacdo em seis categorias:
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Conhecimento Primeira ordem (analégico) Segunda ordem (digital)
Saber que Eu sei que o aclicar é doce. Eu sei que Cuba produz aglicar.
Eu sei que 2 magas sao Eu sei que 2+2 = 4.
mais do que 1. Eu sei que ser é um verbo.
Saber como Eu sei andar de bicicleta. Eu sei jogar no computador.
Eu sei falar, ler e escrever Portugués.| Eu sei ler e escrever.
Eu sei como fazer uma pizza. Eu sei seguir uma receita.
Saber por Eu conheco-o. Eu conheco os programas
conhecer Eu conheco Veneza. para o Windows, da Microsoft.
Eu conheco tapecaria.

Sabemos, pela experiéncia, que o conhecimento de segunda ordem (digital) é mais facil de
disponibilizar através do ensino a distancia do que o conhecimento de primeira ordem (analdgico).

18. ESCOLHA DE UMA ABORDAGEM:
ENSINO A DISTANCIA TRADICIONAL OU ENSINO MISTO?

Para determinar qual a modalidade de ensino mais adequada - ensino a distancia ou ensino
misto - podem utilizar-se diversos questionarios como, por exemplo, a Grelha de Analise de um

Curso (Course DL Screening Form):

Cada “sim” da -1 ponto e cada “nao” +1 ponto

Variavel Pontuacao

As actividades praticas sdo essenciais

Sao necessarios equipamento e ferramentas especializadas

E necessaria formacdo em grupo em termos funcionais

E necessaria a resolugdo de problemas em grupo

E necessario feedback continuo por parte do professor/tutor

Sao necessarias discussoes guiadas pelo professor/tutor

Sao necessarias discussdes em grupo

E necessaria a presenca fisica do professor/tutor e dos estudantes

E necessario recolher dados sobre o desempenho dos aprendentes

Os objectivos de aprendizagem envolvem riscos fisicos para o aprendente
(cédigo inverso = sim +1 ponto ndo —1 ponto)
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Some os pontos e interprete da seguinte forma:

* 0 ou valor negativo: o ensino a distancia nao é adequado;

* 1-3: 0 ensino a distancia pode nao ser adequado. Pondere a utilizagdo de tecnologia na sala
de aula;

® 4-6: pondere 0 ensino misto;

* 74: 0 ensino a distancia é muito adequado®.

19. RESUMO

Para os potenciais fornecedores de ensino a distancia, aqui ficam algumas recomendacoes:

e Escolha a plataforma pedagdgica antes de investir num sistema de gestdo da aprendizagem
(LMS — Learning Management System).

Pondere os seus contelidos de acordo com uma formacao a medida, just-in-time ou just-in-case.
Escolha standards para os seus objectos de aprendizagem.

Dé uniformidade e identidade (brand) a sua abordagem de ensino a distancia e use esses
critérios aquando do desenho de pacotes de trabalho.

Reflicta sobre as possibilidades de combinar objectivos aquando do desenho de pacotes de
trabalho.

Seja realista quanto ao investimento necessario, incluindo o tempo de trabalho das pessoas
envolvidas.

* Teste a adequagdo dos contelidos antes de utilizar o ensino a distancia.
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