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APRESENTACAOQ DO LIVRO A

criacdo de cursos de e-learning multimédia é um processo complexo e

multidisciplinar. O produto resultante destina-se a alunos que ndo dispordo
da presenca fisica de um professor/tutor e que dependerdo fundamentalmente dos
conteudos, actividades e recursos fornecidos para atingir com sucesso 0s objectivos
de aprendizagem tracados. Por esta razdo, exigem-se elevados padrdes de qualida-
de e integridade.

Isto implica, entre outras condi¢des, que os objectivos de aprendizagem devem
ser explicitos, realizaveis e corresponder as necessidades detectadas; os conteldos
devem estar organizados modularmente, com prazos bem definidos para as activida-
des a desenvolver; as instru¢cdes devem ser simples e claras e nao corresponder a
tarefas demasiadamente complicadas; as leituras devem ser reduzidas e comple-
mentadas por actividades que promovam a aplicacdo dos conceitos; a tecnologia de
apoio deve ser facilitadora da aprendizagem, amigavel e adequada ao nivel de conhe-

cimento e recursos financeiros dos alunos.

A utilizacdo de metodologias de desenvolvimento instrucional permite abordar
este processo de forma sistematica, através da analise, concepgéo, desenvolvimen-
to, implementacdo e avaliacdo de materiais e actividades pedagdgicas, com ganhos
evidentes na eficiéncia do processo e na qualidade do produto final.

Objectives

After completing this unit, students should be able to:
eList variables that define your environment
eSet, reference, and delete variable issues

«Define the use of the following quoting metacharacters:
~double quotes "
-single quotes '
-backslash \

ePerform command substitution

01 00:00:00 02 00:00:15 03 00:00:33 04 00:00:43 05 00:01:09 06 00:01:33

© IBM

Info | Siides [Download

FIG. 1.1. « Curso de e-learning multimédia, com integracao de video,
da IBM Learning Services

Dentro do processo de criagdo de um curso de e-learning, o desenvolvimento de
conteldos multimédia representa a fatia mais significativa do investimento. Normal-
mente implica a existéncia de uma equipa multidisciplinar que inclui:
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» Criadores de conteldos, especialistas nas areas de conhecimento; \
» Designers gréficos, responsaveis pela imagem e organizagdo visual;
» Técnicos didacticos, responsaveis pela conversdo dos conteldos para uma
linguagem digital;
» Técnicos de som e imagem, responsaveis pela producédo e edicdo de compo-
nentes foto, audio e video;
« Técnicos informaticos, responsaveis pelo desenvolvimento de guides, anima-
¢des e simulagdes;
» Pessoas ligadas a producéo, edicdo, promocgdo e comercializagdo do curso.
A utilizacdo de ferramentas de autoria (authoring) permite simplificar e reduzir
o tempo de desenvolvimento, pela introducdo de formatos predefinidos, bibliote-
cas de componentes e reutilizacdo de materiais. No entanto, a criagcao de cursos
sera sempre uma actividade extremamente complexa e dispendiosa que exige
uma analise prévia rigorosa dos beneficios e limitagdes da introducdo de com-
ponentes multimédia no curso.

foemo - David Goad - Microsoft Internet Explorer

Do you need your instructors
to deliver effective
multimedia e-learning?

Eepr—

© Tegrity

FIG. 1.2. « WebLearner, ferramenta de apoio ao desenvolvimento de cursos
de e-learning multimédia da Tegrity.com

OBJECTIVOS

Este modulo pretende descrever, de forma necessariamente sintética, as eta-
pas associadas a criagdo de cursos de e-learning multimédia. No final, o leitor
deverd compreender os conceitos basicos da concepgdo e desenvolvimento de
cursos multimédia e ajusta-los de acordo com as matérias a ensinar e com o
perfil dos formandos (utilizadores). Devera ainda dominar as principais fases do




Introducéao

desenvolvimento de cursos multimédia — analise e especificagao, concepgé,\
desenvolvimento e integragdo, avaliagdo e manutencdo — incluindo a compreen-
sdo da importancia de cada etapa, as ferramentas a utilizar e as competéncias
necessarias.

PUBLICO-ALVO

Este manual destina-se a funcionar como referéncia para interessados no pro-
cesso de criagdo e desenvolvimento instrucional:
« Gestores de projectos de criacdo de cursos de e-learning, pela perspectiva
global apresentada;
« Especialistas em conteldos que pretendem ter uma ideia do processo de con-
versdo desses conteldos para um formato que seja eficaz para a aprendiza-
gem;

« Formadores ou professores que pretendem iniciar-se ou desenvolver as suas

capacidades de producdo de contelddos e cursos;

e Técnicos did4cticos que procuram melhorar a sua visdo global do processo.

Sera ainda util para quem se inicia na criacdo e desenvolvimento de cursos de e-
-learning, numa perspectiva de documento de base.

Os pré-requisitos para a leitura deste manual e cumprimento dos objectivos de
aprendizagem tracados passam pelo dominio, ao nivel do utilizador, das tecnologias
de informag&o e comunicagéo, incluindo a prévia utilizag@o das ferramentas da Inter-
net e multimédia, e dos conceitos béasicos sobre aprendizagem e e-learning. Para
esse fim recomenda-se a leitura prévia do médulo 1 desta série.

METODOLOGIA

A metodologia do médulo baseia-se numa apresentacdo dos conceitos, apoia-
da por exemplos de boas praticas e exercicios formativos, permitindo ao leitor uma
melhor interiorizacdo das questdes abordadas no decorrer das unidades. Ao longo
do modulo, pretende-se que o leitor va desenvolvendo o seu proprio projecto de
curso acompanhando as varias unidades. Com isto ndo se espera que o leitor
desenvolva completamente um curso (tarefa realizada normalmente por uma equi-
pa, como vimos) mas antes que se tenha apercebido das dificuldades e potenciali-
dades deste tema.
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ESTRUTURA N

O médulo esté dividido nas seguintes Unidades:

Metodologias de desenvolvimento instrucional

Neste capitulo serdo apresentadas as principais metodologias de desenvolvi-
mento instrucional e a sua relagdo com as teorias de aprendizagem predominantes
ao longo do século.

Anédlise e design instrucional

Nesta unidade sera apresentada a fase de andlise e especificacdo de um curso
multimédia, incluindo a determinagdo de necessidades, a caracterizagdo do publico-
-alvo, a definicdo das metas de aprendizagem e a estimacdo de custos. Também
sera apresentada a fase de concepgédo e as respectivas etapas, incluindo a definicdo
dos objectivos particulares de aprendizagem, a selec¢do de estratégias de aprendi-

zagem e a definicdo e sequenciamento das actividades.

Design multimédia

Este capitulo preocupa-se com a concepg¢do de conteudos multimédia, focando
particularmente os conceitos relacionados com a interface com o utilizador, nomea-
damente em termos de construc¢éo visual e navegacao.

Desenvolvimento multimédia

Esta unidade descreve aspectos praticos do desenvolvimento multimédia, nome-
adamente em termos de ferramentas disponiveis, vantagens e desvantagens da uti-
lizagdo de componentes multimédia, o teste e manutengéo do curso.

Avaliacao

O processo de avaliacdo de um curso € fundamental porque permite o seu aper-
feicoamento e progresséo. Os niveis de avaliagdo e as diferentes etapas do processo
serdo detalhados neste capitulo.

NOMENCLATURA

No texto optou-se por referenciar indiferentemente o utilizador final do curso como
aluno, estudante ou formando, de forma a evitar a repeticdo sistematica e cansativa
do mesmo identificador, embora na cultura educacional nacional possam ter ambitos
de aplicacdo diferentes. Da mesma forma, o professor pode ser referenciado tam-
bém por formador ou tutor.
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O desenvolvimento instrucional consiste num processo sistematico de ana-
lise, concepc¢do, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo de materiais e
actividades pedagdgicas, baseado em teorias de aprendizagem e tendo em
vista a qualidade dos materiais e do curso. Assim, um sistema instrucional sera
um agregado de recursos e procedimentos organizados de forma a promover a
aprendizagem.

O termo instrucdo (instruction) deve ser entendido na sua definicdo americana,

ou seja, como o processo de facilitar a aprendizagem do aluno, o qual pode incluir o
processo de ensinar, mas ndo esta a ele limitado. A definigcdo de instrucdo em
portugués, que segue a europeia, tem uma conotagdo menos nobre, de um proces-
so de ensino/aprendizagem de grau inferior e de menor qualificagdo (instrucéo
primaria, instrucdo militar, etc.).

A formalizagédo do desenvolvimento instrucional como uma disciplina cientifi-
ca data de meados do século XX. Até ai, os processos de desenvolvimento ins-
trucional partiam de iniciativas experimentais, isoladas, na area da psicologia
educativa. As varias metodologias de desenvolvimento instrucional foram apare-
cendo fortemente ligadas as teorias da aprendizagem, ou seja, as teorias que
procuram explicar como cada pessoa interioriza a informacéo e a transforma em
conhecimento.

O aparecimento dos computadores e a sua utilizagdo como suporte ao ensino
e a aprendizagem (desde a década de 60) deu um forte incentivo a divulgacao
destas metodologias, pela necessidade de criar mais cursos, com mais qualida-
de e com menos custos. A generalizacdo do microcomputador permitiu alargar o
ambito de aplicagdo e, simultaneamente, introduzir gréaficos e interacgdo, sobretu-
do a partir do final da década de 70 com o aparecimento do Apple Macintosh. Ja na
década de 90, a Internet e a World Wide Web transformaram o panorama da
utilizacao informatica, permitindo criar cursos de acesso generalizado, com pro-
cessos de interaccdo sofisticados e a criacdo de turmas virtuais com colegas
situados em locais distantes.

TEORIAS DE APRENDIZAGEM

A identificacdo do processo de aprendizagem, ou seja, a forma como cada
pessoa cria 0 seu conhecimento, tem estado bastante dependente da evolugéo
da psicologia e das ciéncias sociais. As varias teorias que entretanto foram pro-
postas tém, sucessivamente, ampliado o modelo mental cognitivo.

Behaviorismo

No inicio do século XX o desenvolvimento da teoria comportamental (behavio-
rista) que liga a resposta mental a existéncia de um estimulo (Thorndike) promo-
veu a ideia de que a aprendizagem era mais eficiente quando ligada a execugao
de tarefas.
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A teoria comportamental (behaviorismo) foca o estudo de comportamentos que
podem ser observados e medidos. A mente é encarada como uma caixa preta cuja
resposta a estimulos pode ser quantificada, ignorando a existéncia de processos
de raciocinio. O conhecimento é adquirido pela execucéo repetida de tarefas.

Esta teoria, ligada a industrializagcdo e consequente preocupac¢do com a pro-
dutividade, gerou modelos mecénicos de instrucdo, utilizados principalmente por
entidades militares preocupadas em fornecer instrugdo a um grande nimero de
soldados com poucas qualificagdes. Constituiu também a base do modelo edu-
cacional de massas, em que a preocupag¢do com o individuo € inexistente.

Na década de 40, a formula-

¢do de objectivos de aprendiza-

gem precisos, em fungdo do que
avlov é a referéncia maxima da teoria compor- o formando seria capaz de com-
tamental, com a sua experiéncia sobre condiciona-

REFLEXO CONDICIONADO DE PAVLOV \

mento, efectuada com caes. Pavlov observou que, quan-
do um céo cheirava comida, salivava automaticamente.
Tocando uma campainha sempre que oferecia comida a
um cdo verificou que, a dado momento, bastava tocar a
campainha para provocar a salivacdo do cdo, mesmo
sem a presenca da comida. Assim concluiu que os com-
portamentos, depois de treino, podem ser condiciona-

dos a responder a um estimulo.

preender/executar no fim da forma-
¢ao, permitiu conceber estratégi-
as de instrugcdo mais eficazes.

A década de 50 regista o apa-
recimento de modelos tedricos de
aprendizagem comportamental (B.
F. Skinner) com estimulo-reforgo.

/ Este é considerado o ponto de
partida para os processos actuais
de desenho instrucional através da formulagdo de objectivos comportamentais,
pela modularizagdo dos conteudos e pela introducdo do refor¢o positivo imediato
para respostas correctas.
A teoria comportamental estd na base do Instructional System Design (ISD),
cujos modelos ainda estdo hoje em uso, embora com adapta¢des introduzidas
pelas teorias mais recentes.

Cognitivismo

A teoria comportamental tem limitagcdes na explicagédo de alguns processos de
aprendizagem, nomeadamente em situagdes em que se faz uso do conhecimen-
to anterior ou em situacdes em que o conhecimento é adquirido ndo pela prépria
pratica mas pela observagéo da préatica de outros.

A teoria cognitiva procura resolver essas ambiguidades identificando estrutu-
ras mentais de raciocinio e memoria.

A aprendizagem envolve a aquisi¢do ou reorganizacdo de estruturas cognitivas

através das quais as pessoas processam e armazenam a informacdo (Good and
Brophy, 1990, pp. 187).

Na década de 60, Robert Glaser introduziu o conceito de instructional design
com um modelo que relaciona as necessidades dos formandos com a concepgéo
e desenvolvimento instrucional. Nesta década é fundamental o trabalho de Robert
Gagné que distingue os varios niveis de competéncias: psicomotoras, verbais, inte-
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lectuais, estratégias e metacognicdo. Gagné apresenta igualmente os eventos de
instrucdo para que a aprendizagem ocorra, ainda hoje tomados como base do
desenvolvimento instrucional. Os elementos base da teoria cognitiva sdo:

Schema — Uma estrutura interna de conhecimento — a informagdo nova é
comparada com schemas ja existentes. Estas podem ser combinadas,
alteradas ou estendidas para acomodar a informagdo nova;

Modelo de processamento com trés etapas — A informacao € registada por
um elemento sensorial (durante 1 a 4 segundos), é processada (se for
relevante) na memoéria de curto prazo (capaz de reter cerca de sete elemen-
tos durante 20 segundos) e armazenada na memoaria de longo prazo.

A teoria cognitiva explica alguns factos relacionados com a aprendizagem:

Informagéo relevante é mais facil de ler e relembrar. O mesmo acontece
com informacgé&o relacionada com schemas anteriores. O contrario aconte-
ce com informacé@o que ndo se encaixe nesses schemas;

E mais facil relembrar itens do inicio ou do fim de uma lista que os que
estdo no meio, excepto se estes forem notoriamente diferentes;

O exercicio e a prética repetidos melhoram a capacidade de retencéo, so-
bretudo quando é aplicado em contextos diferentes;

A estruturacao da informagdo a aprender ajuda a relembrar (por exemplo,
uma lista de compras);

Se a aprendizagem tem lugar num contexto especifico serd mais facil de
relembrar nesse contexto do que num contexto novo;

A utilizacdo de mnemaénicas permite organizar informacéo néo relacionada
num contexto semantico ou visual, facilitando a retencgéo;

A utilizac@o de organizadores prévios de informacéo prepara os formandos
para o material que vdo aprender e ajuda-os a extrair significado da licao.

Um aspecto importante do cognitivismo tem a ver com a atencéo e importancia
dedicadas a participacéo activa do aluno na aprendizagem, com implica¢des no
desenvolvimento instrucional ao nivel da interac¢do e motivacao do aluno. A moti-
vacéo é apresentada (Malone e Lepper, 1987) como sendo dependente de:

Grau de desafio permanente que o aluno tem perante a aprendizagem. O
aluno deve sentir-se perante uma competicdo que pode vencer se se esforcar,
pelo que o grau de dificuldade deve ser ajustado ao aluno, individualmente;

Curiosidade que o aluno sente por aprender, por receber informacdo que
contraria ou completa o conhecimento que ja tem ou por que é atraido pela
prépria informacao;

Controlo sobre a prépria aprendizagem o que torna o aluno extremamente
motivado por sentir que domina o seu préprio destino;

Fantasia que promova a associacdo da informagédo recebida pelo aluno a
um contexto em que ele se consiga visualizar.
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Construtivismo

O construtivismo defende que os formandos constroem a sua propria realida-
de a partir das suas proprias percepgdes das experiéncias. Assim, o conhecimen-
to individual é baseado nas experiéncias prévias, estruturas mentais e crencas,
usadas para interpretar objectos e eventos.

Aquilo que cada um conhece estd baseado na percepgédo das experiéncias fisi-
cas e sociais entendidas pela mente (Jonasson, 1991).

A construcgédo individual da realidade €&, no entanto, limitada pela existéncia de
um mundo regido por leis fisicas e que é percepcionado de forma semelhante por
todas as pessoas. Um processo de negociacdo social ajuda a tornar ainda mais
semelhante a realidade de cada individuo.

O construtivismo identifica a aprendizagem da seguinte forma:

A aprendizagem € um processo activo em que o conhecimento é construido
a partir da experiéncia pessoal prévia;

A aprendizagem é a interpretacdo pessoal do mundo;

O crescimento conceptual resulta da negociagdo dos significados, da par-
tilha de multiplas perspectivas e da alteragdo das representacdes interio-
res através da aprendizagem colaborativa;

A aprendizagem deve ser realizada em contextos reais, com a integracao
de processos de avaliagéo e teste.

Thomas Duffy e Seymour Papert sugerem a introducdo de aspectos sociocul-
turais e cognitivos na concepc¢do de ambientes educativos apoiados por computa-
dor, como sistemas de ajuda on-line e comunidades virtuais de aprendizagem.

O advento da Internet favoreceu a generalizagéo da abordagem construtivista
pelo ambiente exploratério que oferece. Duas teorias normalmente associadas
ao construtivismo e & Internet sdo:

Teoria sociocultural de Vygotsky: Defende que o conhecimento provém da
nossa sociedade ou cultura, e que ocorre em primeiro lugar através da
interaccdo com o ambiente social (ponto de vista interpessoal). Limita o
potencial para o desenvolvimento cognitivo a uma «zona de desenvolvi-
mento préxima» (ZDP), como sendo a distancia entre o nivel de desenvol-
vimento (real) necesséario para a resolu¢do independente de problemas e
o nivel de desenvolvimento (potencial) necessario para a resolugcdo de
problemas com a colaboragdo de companheiros mais capacitados.

Teoria da flexibilidade cognitiva: Corresponde a capacidade de restruturar
de forma espontanea o préprio conhecimento, para responder a situagfes
de mudanca, tanto na representacdo do conhecimento, como nos proces-
sos de representacdo mental. Esta teoria € uma referéncia para a organiza-
¢do de informacdo em ambientes de aprendizagem pouco estruturados. A
ideia de flexibilidade surge pela necessidade de formar pessoas para que
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possam dar resposta a situa¢des que habitualmente tém solu¢cdes muito
variadas. A teoria da flexibilidade cognitiva da um grande relevo a aprendiza-
gem baseada em casos (varios) auténticos.

Brenda Mergel (1998) prop6s uma analogia receu a nogdo de elementos indivisiveis
entre o desenvolvimento da teoria atbmica (4tomos) que compunham a matéria. Final-

e as teorias de aprendizagem. mente demonstrou-se a existéncia de par-
Inicialmente a matéria era pensada como ticulas componentes dos atomos (elec-
sendo composta por quatro elementos: trées, neutrdes e protdes) para se chegar
fogo, agua, terra e ar. Seguidamente apa- ao modelo orbital. /

COMPARAGAO DO DESENVOLVIMENTO DA TEORIA ATOMICA \
E DAS TEORIAS DE APRENDIZAGEM

COO®

Behaviorismo Cognitivismo Construtivismo

Mente como caixa negra Processos a ocorrer na mente Fluxo de processos na
mente afectados por
estado

FIG. 2.1. « Comparacao entre o desenvolvimento da teoria atémica
e as teorias de aprendizagem

> Sera possivel assumir exclusivamente uma Unica
4 teoria de aprendizagem no processo de desenvol-
\5% vimento instrucional?

Dé a sua prépria definicdo de aprendizagem.

EVENTOS DE INSTRUCAO

A aprendizagem tem como finalidade o aumento do conhecimento ou capaci-
dade do aluno numa éarea especifica. A simples publicacdo de paginas Web com
contelidos e/ou ligagdes para outras paginas ou recursos digitais ndo organiza a
aprendizagem de forma efectiva e eficaz. Alessi e Trollip (2001) propdem as se-
guintes fases de instrucdo que devem acontecer para garantir que a aprendiza-
gem seja eficaz e eficiente:

Apresentacdo da informacéo, quer pelo professor (por exemplo, na sala),
quer através de algum meio de apoio (livro, site Web, video, etc.). Numa
perspectiva puramente construtivista este passo nao sera necessario, ja
gue o aluno é responsavel pela pesquisa da informacao;

Conducéo do aluno, quer pelo professor quer pelo préprio material (por
exemplo, sistemas tutoriais adaptativos). E uma fase naturalmente mais
interactiva;
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Repeticdo e pratica, em que o aluno repete a aplicagdo pratica e demons-
tracdo dos conhecimentos adquiridos. O professor pode acompanhar no
sentido de corrigir erros;

Avaliagdo da aprendizagem, tentando determinar o nivel da aprendizagem
atingido, a qualidade da instrucdo e a eficacia dos recursos usados.

Estes quatro passos, com uma perspectiva construtivista, resultam da simpli-
ficacdo dos eventos de instrugcdo cognitivistas propostos por Robert Gagné:

1.

Ganhar a atenc¢é&o e motivar o aluno: O sucesso de um aluno depende do

seu nivel de motivacdo e do seu nivel de interesse pelo curso. A atengdo do

aluno deve ser despertada e mantida. Por exemplo, o curso ou a licdo

podem comecar com efeitos animados e sonoros. Ou pode iniciar-se a

licdo com uma pergunta provocatéria que desperte a curiosidade dos alu-

nos. O curso deve ainda incluir:

» Tecnologias auxiliares, como ferramentas de videoconferéncia, quando
garantidamente melhoram a interactividade com os alunos, aumentan-
do assim o seu nivel de motivacao;

» Principios béasicos de motivacao;

» Principios de usabilidade e amigabilidade.

Identificar os objectivos de aprendizagem: Num curso é essencial que o0s
alunos saibam exactamente o que se espera que eles sejam capazes de
realizar no final. Isto ajuda-os a focalizarem-se na informacéo relevante e a
tomarem a responsabilidade pela sua aprendizagem.

Relacionar com conhecimentos anteriores: Identificando semelhan-
¢as e diferengas entre o conhecimento existente e o conhecimento a ser
ensinado, os alunos identificam mais rapidamente a informacéo rele-
vante. Os materiais a desenvolver devem estimular o reconhecimento,
pelos alunos, das relagdes entre o que ja sabem e o que deverdo apren-
der. O ambiente hipermédia WWW permite aos alunos escolher as liga-
¢Bes de suporte mais adequadas aos seus conhecimentos e capacida-
des, relembrando ou aprendendo areas essenciais ao curso que estao
a frequentar.

Reforcar a apresentagdo dos contetdos: A apresentagdo da matéria a
leccionar devera ter em conta algo mais do que a simples interface
grafica. Os cursos de e-learning devem oferecer um ambiente dindmico
onde multiplas estratégias de apresentacdo sejam possiveis, de forma
a acomodar diferentes estilos de aprendizagem. Diferentes tipos de apre-
sentacdo poderdo ser utilizados em funcdo das capacidades/grau de
formacdo de cada aluno devendo existir ligagfes para recursos adicio-
nais que possibilitem melhorar os conhecimentos em areas necessa-
rias ao curso.

Guiar o aluno: O curso ou o professor devem guiar o aluno no sentido de
sugerir qual a melhor linha de raciocinio a adoptar e ndo no sentido de
fornecer resposta a questBes. O aluno deve ser incentivado a procurar as
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suas proprias solugdes mas garantindo que o faz de forma eficiente, nédo
perdendo demasiado tempo em caminhos sem saida.

Requerer envolvimento activo: O design instrucional do curso deve exigir o
envolvimento activo do aluno no processo de aprendizagem, uma vez que
produz melhores resultados. Genericamente falando, podemos dizer que
um aluno activo aprende mais rapidamente que um aluno passivo, tendo
também um menor grau de desmotivacdo. Os mecanismos que promovem
a participacao activa incluem actividades que os alunos devem ser incentiva-
dos a realizar, e que vao desde comparar, classificar, induzir, deduzir e anali-
sar erros, até pesquisar areas semelhantes, fazer abstrac¢fes, ou analisar
diferentes perspectivas. Por exemplo, o ambiente de hipermédia WWW per-
mite que os alunos facam associac¢des individuais com materiais da apren-
dizagem enquanto navegam e que cada aluno possa seguir um conjunto de
ligacbes numa sequéncia diferente, criando assim as suas proprias associ-
acdes e conexdes com o material da aprendizagem. Isto & positivo porque
permite que os alunos explorem os materiais de acordo com os seus propri-
os padrbes de pensamento, 0 que aumenta a retencao.

Proporcionar feedback: O apoio e o feedback devem estar sempre presen-
tes. Em sistemas em que a integracéo de tecnologias o permita, como vide-
oconferéncia ou chats, o apoio e feedback podem ser imediatos. De uma

maneira geral, devem ser providenciadas liga¢cdes que permitam acesso a:

» Enderecos electrénicos dos professores e/ou responsaveis pelo apoio
e esclarecimento de dulvidas;

e Forum de discussdo, onde o aluno possa deixar mensagens escritas,
com comentarios, davidas, opinides, etc., sendo possivel obter respos-
tas a essas mensagens. Aqui podera ser o instrutor ou outros alunos a
responder as mensagens, podendo essas respostas ser dadas indivi-
dualmente, ao grupo, ou ficando simplesmente gravadas no férum de
discusséo;

e Chats: dependendo do tipo de curso poderdo ser incluidas ferramentas
que permitam a discussdo on-line em tempo real (chats). Este género
de solucdo deve ser disponibilizado com alguns cuidados adicionais,
uma vez que a sua utilizacdo poderé distrair os alunos do seu objectivo
principal: a aprendizagem;

« Exemplos: o ambiente Web permite que a informacao seja facilmente
estruturada e que os exemplos sejam integrados na apresentacdo dos
materiais educativos. Através dos exemplos, os alunos conseguem re-
lacionar a nova informag¢&@o num contexto mais familiar e perceptivel,

* Resposta ou sugestdes de resposta a exercicios, indicando a opgéo
certa e uma explicacé@o sucinta do porqué da alternativa estar correcta
ou incorrecta, encaminhando os alunos devidamente para outras fontes
de informagéo.

Avaliar os conhecimentos: A avaliagdo permite assegurar que os estudan-
tes assimilaram os conhecimentos pretendidos e verificar a necessidade
de apoio adicional. Poderdo ser colocados exercicios de avalia¢gdo no final
de cada capitulo, podendo o acesso aos capitulos seguintes ser limitado
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consoante os resultados desses testes. O teste final serve, ndo s6 para
avaliagcdo individual, mas também para verificar os niveis de sucesso atin-
gidos que podem reflectir aspectos menos conseguidos na realizagdo/
/implementag&o do curso e que devem ser corrigidos/melhorados no futu-
ro. A avaliagdo pode ser realizada on-line ou off-line, através de testes ob-
jectivos ou subjectivos, ou através do desenvolvimento de actividades ou
portfolios.

Nos testes on-line as respostas dadas pelos alunos sdo comparadas
com valores armazenados em bases de dados e os resultados s&o
revelados de imediato (testes objectivos). Uma alternativa sera gravar
as respostas fornecidas em bases de dados para posterior analise, por
parte dos professores, sendo depois enviado o respectivo feedback ao
aluno (testes subjectivos). Além dos resultados e das classificagoes,
deverdo ser explicadas, se aplicavel e de uma maneira sucinta, as res-
postas correctas e incorrectas, com sugestfes de melhorias ou areas a
desenvolver;

A avaliacdo off-line podera ser feita através de actividades/trabalhos
desenvolvidos pelos alunos por sugestdo do tutor ou por iniciativa pré-
pria. Essas actividades podem ser constituidas por tarefas, como pro-
jectos, estudos de casos, trabalhos escritos, pesquisas na Internet,
desenvolvimento de teorias, exercicios praticos, etc., com o objectivo de
integrar, aumentar e consolidar os conhecimentos adquiridos. Desta
maneira, o processo de avaliagdo funciona como parte integrante da
aprendizagem.

Potenciar a retencdo e aplicacdo: A etapa final na aprendizagem consiste
em fornecer aos alunos meios adicionais para suprir lacunas em areas de
conhecimento ou enriquecer o seu conhecimento com informagédo associ-
ada. Num ambiente on-line, podem ser fornecidas ligagBes para recursos
adicionais.

Como se relacionam os eventos de instrucdo de
Gagné com as fases de instrucdo de Alessi e

Trollip?

METODOLOGIAS MAIS UTILIZADAS

De uma forma genérica, as metodologias de desenvolvimento instrucional
projectam, com maior ou menor detalhe, trés objectivos fundamentais:

1. Identificar os resultados a atingir com a aprendizagem;

2. Desenvolver a instrucéo;

3. Avaliar a eficacia da instrucao.

A forma de enderecar estes aspectos é que distingue as metodologias, sobre-
tudo pelo grau de planeamento e andlise prévios e pela integracdo da avaliacédo
no ciclo completo.
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ADDIE

A metodologia ADDIE, que retira o seu nome das fases que a compdem, Andlise
e Especificacdo (analysis), Concepc¢éo (design), Desenvolvimento (development),
Implementagdo (implementation) e Avaliacdo (evaluation), apresenta uma aborda-
gem sistémica ao processo de criagdo instrucional. Sendo a metodologia mais
divulgada confunde-se com a propria definicdo de Instructional System Design (ISD)
e aparece com ambas as designacdes. A ADDIE consiste huma metodologia que
parte da definicdo de metas de aprendizagem e chega a implementagdo através de
um conjunto de passos relacionados e permanentemente sujeitos a avaliacéo:

* Analise
— Fazer levantamento de necessidades
— Definir metas de aprendizagem para 0 curso
— Seleccionar estratégias de ensino/aprendizagem adequadas ao curso,
ao publico-alvo e a prépria instituicao
— Definir tarefas
— Estimar 0s recursos e custos necessarios

« Concepgéo

— Definir os pré-requisitos que o aluno deve possuir antes de iniciar a
aprendizagem

— Desenvolver os objectivos de aprendizagem para cada unidade

— lIdentificar e sequenciar os passos de aprendizagem necessarios para
atingir os objectivos

— Desenvolver os métodos de avaliagdo que demonstrem que o aluno
atingiu os objectivos

» Desenvolvimento

Listar as actividades que irdo ajudar os alunos a atingir os objectivos
Seleccionar a metodologia de distribuicédo

Desenvolver/reutilizar os materiais formativos

Sintetizar e sequenciar os recursos de forma a constituir um curso

* Implementacgéo
— Criar um plano de gestao do curso
— Conduzir a implementacédo

« Avaliagdo
— Rever e avaliar cada fase, garantindo que o produto resultante € o que
seria de esperar
— Recorrer a avaliagdes externas.

Embora seja comum a nogéo de que as metodologias ISD sé&o rigidas e line-
ares, na realidade é uma forma extremamente estruturada, mas dinamica de
concepcgdo e desenvolvimento, assente num processo de avaliagdo permanente.
Este processo inclui a integracdo do utilizador final desde os primeiros passos da
analise, reconhecendo as suas caracteristicas préprias através de inquéritos,
entrevistas e treino em protétipos.
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FIG 2.2. « Ciclo de vida ADDIE

Como é visivel na figura, trata-se de um processo continuo e ciclico de desen-
volvimento da instrugdo, adaptado a introdugdo de tecnologia em ensino/aprendi-
zagem e a alteragcdo do paradigma do professor, centro do conhecimento para o
paradigma da centragem no aluno, com a consideracdo dos estilos de aprendiza-
gem individuais. Permite construir ambientes de aprendizagem ricos em que 0s
alunos podem trabalhar ao seu ritmo e em funcdo das suas possibilidades e
capacidades. Tal como noutras metodologias, deve ter-se sempre em conta a
flexibilidade necessaria para reagir rapidamente a questdes que se levantem.

A metodologia ISD sera aplicavel quando os recursos (humanos e financeiros)
disponiveis séo escassos? E no caso de um professor querer desenvolver, de forma
solitaria, o seu préprio curso, em que medida esta metodologia o pode ajudar?

Outras criticas ao modelo referem a sua complexidade, o longo tempo exigido
de andlise prévia e a incapacidade de se adaptar ao desenvolvimento de casos
mais simples. Em simulténeo critica-se a énfase colocada na instrucdo e a pouca
atencdo dedicada ao aluno, a sua aprendizagem e outros factores como o racioci-
nio, a reflexdo e a meméria.

Dick e Carey

W. Dick e L. Carey (1990) introduziram um modelo adaptado ao desenvolvi-
mento de unidades e mddulos programaticos que consiste em nove etapas:

1. ldentificacdo das metas instrutivas, definidas como o estado desejavel apds
a instrucdo. Implica o levantamento de necessidades entendido como a
diferenca entre o estado presente e as metas apontadas;

2. Realizagdo da analise instrucional em que se determinam as competénci-
as necessarias para atingir uma meta de aprendizagem. Implica os se-
guintes passos:

» Andlise de tarefas donde resulta a lista de passos e as competéncias
necessarias para executar cada passo;

* Analise do processamento de informacédo onde se definem as opera-
¢Oes mentais necessarias em cada passo;



20

Conceitos béasicos para o desenvolvimento de cursos multimédia

» Anadlise das tarefas de aprendizagem onde se definem os objectivos de
aprendizagem que envolvem capacidades intelectuais.

Identificacdo de pré-requisitos e caracteristicas dos formandos, em que se
determinam as competéncias que os formandos devem possuir a entrada
para o curso:

« Competéncias intelectuais;

« Orientagdo espacial;

e Compreensédo verbal;

e Tracos de personalidade.

REVER <
INSTRUGAO
CONDUZIR
ANALISE .
INSTRUCIONAL
v

v y
TDENTIFICAR DESENVOLVER DESENVOLVER DESENVOLVER
METAS DE ] [ . oot ] CRITERIOS ESTRATEGIA .‘ REUTILIZAR }.[ otebpeas J
DE TESTE INSTRUCIONAL MATERIAIS
[y
REQUISITOS
AENTRADA
[y

AVALIAGAO
SUMATIVA /

FIG. 2.3. « Modelo de Dick e Carey

Especificacdo dos objectivos de aprendizagem, onde se traduzem as ne-

cessidades e metas, baseadas em objectivos detalhados e especificos,

de forma a relacionar o processo instrutivo com as metas. Permite:

* Focar o planeamento dos conteddos e actividades de acordo com as
condi¢cBes de aprendizagem;

e Guiar o desenvolvimento de medidas de desempenho do formando;

e Assistir o formando no seu processo de aprendizagem.

Desenvolvimento de testes adaptados aos critérios de desempenho.
Permite:

e Detectar o dominio dos pré-requisitos pelos alunos;

» Verificar os resultados da aprendizagem do aluno durante uma ligao;

« Proporcionar evidéncia do progresso do formando;

* Proporcionar dados para a propria avaliagdo do processo instrucional.

Desenvolvimento da estratégia instrucional que envolve o planeamento das
actividades de aprendizagem no sentido do cumprimento dos objectivos
de aprendizagem. Inclui também a selec¢é@o do sistema de distribuicdo da
instrucdo, nomeadamente em termos de metodologia de aprendizagem
(grupo guiado pelo professor, aprendizagem individual tutoriada, etc.);

Desenvolvimento de materiais instrutivos onde se procede a seleccéo dos
meios de apoio as actividades de aprendizagem e a adaptacdo e/ou de-
senvolvimento de contelidos;

Avaliacao formativa, de forma a obter dados para rever e melhorar os mate-
riais e o processo formativo. Exemplo de ferramentas sdo 0s questionari-
0s, entrevistas, grupos de debate, etc.;
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9. Avaliagdo sumativa, onde se pretende avaliar a eficiéncia do sistema
formativo no seu todo. E executada ap6s o sistema passar pela etapa
formativa.

Rapid Prototyping Design (RPD)

Rapid Prototyping Design (RPD), proposto por Dorsey, Goodrum e Schwen
(1997), € um modelo baseado em testes de usabilidade de protétipos. O resulta-
do destes testes, efectuados pelos utilizadores e por especialistas, é utilizado
para modificar e melhorar iterativamente o produto. Tem vindo a ser usado cres-
centemente devido a necessidade de reducdo dos custos e do tempo de desen-
volvimento.

A andlise prévia é reduzida e integrada no processo de desenvolvimento e
de avaliacdo de conteldos, objectivos e materiais. Assim, um primeiro prototi-
po € produzido quase de imediato e serve de base para desenvolvimentos
posteriores. A avaliagdo € uma acgdo permanente que actua sobre temas ge-
rais (navegacdo, estrutura, design, etc.) e/ou especificos (semantica, compo-
nentes, etc.).

Este modelo refor¢ca a participacdo dos alunos, como utilizadores, no proces-
so de desenvolvimento, diminuindo o tempo dedicado a analise prévia. Por outro
lado, como os testes sdo realizados sobre prototipos e ndo sobre ideias em
papel, o feedback obtido é mais concreto e preciso, pelo que os custos de revisdo
e aperfeicoamento sdo menores (menos iteracdes).

Os problemas que o modelo introduz tém a ver com a gestdo da equipa de
producdo, uma vez que o processo deixa de ser tdo modular. Sdo tomadas
decisdes estratégicas antes de se ter completado a andlise, o que pode impli-
car erros graves, os ciclos de revisdo de conteddos aumentam de complexida-
de e de frequéncia (usando o tempo da equipa e dos utilizadores) e a qualida-
de final do produto pode n&o ser tdo boa como com uma metodologia mais
planeada.

Alessi e Trollip

Alessi e Trollip (2001) prop6em um modelo simplificado, baseado em trés
fases diferentes mas sujeitas permanentemente a trés processos adicionais de
controlo e gestéo:

» Standards, com a definicdo de guias de estilo visual, de programacéo e de
execucdo de tarefas;

* Avaliacdo formativa ao longo de todo o percurso;

» Aplicacdo de regras de gestao de projecto.
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FIG. 2.4. « Modelo de Alessi e Trollip

E um modelo adequado a processos simples, muito ao nivel de cursos ou
médulos de dimenséo reduzida e bastante vocacionado para cursos multimédia.

As trés fases propostas sao:

Planeamento

Definir o &mbito do curso

Identificar as caracteristicas do aluno

Estabelecer as limitactes

Identificar custos

Produzir um documento de planificagdo

Produzir um manual de estilo, incluindo look and feel
Reunir recursos

Obter aprovacao do cliente

Concepcao ou Design

Desenvolver as ideias iniciais sobre o contetdo
Conduzir a anélise de tarefas e conceitos
Realizar uma descri¢do preliminar do curso
Preparar um protétipo

Criar fluxogramas e storyboards

Preparar scripts

Obter aprovacgéo do cliente

Desenvolvimento

Preparar o texto

Escrever o codigo dos programas
Criar os graficos

Produzir o 4udio e o video
Reunir os componentes
Preparar os materiais de apoio
Fazer teste alfa

Rever os materiais

Fazer teste beta

Revisdo final dos materiais
Obter aprovacao do cliente
Validar
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= Olhando para as véarias metodologias atras descri-
_/ tas qual € a que se adequa melhor ao seu caso?
Considera possivel utilizar uma metodologia mista,
ou seja, que extrai os melhores aspectos de todas
as referidas? Justifique.
As metodologias referidas serdo mutuamente ex-
clusivas? Comente.
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O primeiro passo de qualquer projecto consiste na analise e identificacdo de
problemas. No caso de um curso de e-learning multimédia pretende-se saber quem
vai aprender o qué, quando, onde e como. A fase seguinte consiste no design peda-
gobgico, ou seja, na concepgdo e sequenciamento das actividades de aprendizagem
de forma a garantir o maximo rendimento dos alunos. A divisdo de etapas aqui
apresentada aproxima-se da proposta pela metodologia ADDIE, embora com alte-
racOes resultantes da necessidade de cursos mais interactivos e distribuidos.

ETAPAS DA ANALISE

O processo de andlise passa pelas seguintes etapas:

Detectar necessidades

Um curso sé deve ser criado se satisfizer uma necessidade real e concreta e
se for a forma mais eficaz de suprir essa lacuna. O curso pode assumir a forma de
uma disciplina académica, um curso especializado ou um médulo de formagéo
continua, mas deve corresponder a um pedido que um determinado publico-alvo
faz para essa accao.

O levantamento de necessidades é realizado recorrendo a:

* Andlise de literatura;
» Observacao directa dos potenciais formandos;
« Inquéritos e/ou entrevistas a gestores e responséaveis pela formagéo;

« Inquéritos e entrevistas a eventuais formandos.

Definir metas de aprendizagem

A partir das necessidades identificadas parte-se para a definicAo das metas
de aprendizagem que as permitam satisfazer. As metas de aprendizagem sé&o
afirmacg6es genéricas sobre o impacto que o curso tera sobre os alunos. Estabe-
lecem os aspectos que permitirdo verificar se os alunos obtiveram ou n&o suces-
so no final do periodo de instrucdo. Exemplos de metas de aprendizagem podem
ser: «O curso...

e irAd aumentar o conhecimento e compreensao do aluno na area...
e ird promover a comunicagao acerca de...

e ir4 estabelecer um consenso sobre...

» familiarizara os alunos com...

e introduzird os conceitos e teorias relacionados com...

e ir4 expor os participantes aos principios de...»
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Caracterizar o publico-alvo

Quanto mais completa for a informacao obtida sobre os alunos, melhor sera a
adequacdo dos materiais e tecnologias utilizadas. A caracterizacdo do publico-
-alvo implica conhecer:

e O nUmero de formandos;

* A média de idades;

* A formacéo e experiéncia profissional prévias;
» Competéncias culturais e mentais;
e Competéncias de leitura;

* Motivacao e interesses;

* Familiaridade com o computador;
* Familiaridade com a Web;

* Acesso a computadores;

* Acesso a Web;

» Disponibilidade de tempo;

» Deficiéncias fisicas.

O ambiente do curso de e-learning deve ser flexivel e integrar diversas activida-
des que se adaptem a varios estilos de aprendizagem e necessidades pessoais.
Por exemplo, alunos introvertidos preferem comunicar via computador a fazé-lo
presencialmente. O ambiente on-line também proporciona uma abordagem me-
nos hierarquica e menos linear, o que vai ao encontro das pessoas que gostam de
assumir o controlo da sua aprendizagem.

A seguinte categorizacao de estilos de aprendizagem?, segundo o modelo VAK
(Visual, Auditory, Kinesthetic), reflecte precisamente os diferentes canais de per-
cepcao (visdo, audigdo, tacto):

* Visual/Verbal

Estes alunos aprendem melhor quando a informagéo é apresentada textual-
mente. Numa sala de aula, preferem os professores que
usam auxiliares visuais (quadro preto, slides PowerPoint,
etc.) para mostrar 0os pontos essenciais de uma licdo. Be-
neficiam da informagé&o obtida nos livros da disciplina e dos
apontamentos do curso. Gostam de estudar em ambientes
tranquilos. Visualizam a informacédo para recordar algo. O
ambiente on-line é especialmente apropriado para eles por-
gue a maior parte da informacgdo é apresentada numa for-
ma escrita.

FIG. 3.1. « A utilizacéo

de auxiliares audiovisuais
facilita a aprendizagem
de alunos com este estilo
de aprendizagem
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e Visual/N&o Verbal

Estes alunos aprendem melhor quando a informacéo é apresentada graficamente,
através de figuras, desenhos, imagens, etc. Numa sala de aula, beneficiam quando os
professores complementam as suas ligbes com video, mapas, diagramas, etc. Rela-
cionam bem a informacéo obtida das imagens e dos graficos nos livros da disciplina.
Tendem a preferir trabalhar sozinhos em ambientes tranquilos. Visualizam uma ima-
gem na sua mente ao tentar recordar. O ambiente on-line é adequado para este tipo de
estudantes porque as representagfes graficas da informacéo ajudam-nos a recordar
conceitos e ideias. A informacéo grafica pode ser apresentada usando gréaficos, tabelas
e imagens.

« Auditivo/Verbal

Estas pessoas aprendem melhor quando a informacdo é apresentada verbal-
mente. Numa sala de aula, preferem escutar a licdo e participar em discussfes
de grupo. Beneficiam também ao obter informacao através de audio. Ao tentar
recordar algo, repetem-no frequentemente em voz alta e mentalmente. Aprendem
melhor ao conversar com os outros. O dudio e as conferéncias verbais por compu-
tador podem ser incorporados num curso para se adequar melhor ao estilo da
aprendizagem destes estudantes.

» Cinestésico/Corporal

Estes alunos aprendem melhor em situac¢des fisicamente activas da aprendi-
zagem. Na aula, preferem laboratérios onde podem manipular materiais. Prefe-
rem os professores que usam demonstracées para a classe, experiéncias de
aprendizagem e trabalho de campo fora da sala de aula. Os ambientes on-line
podem fornecer oportunidades de aprendizagem para estes alunos. As simula-
¢bes com gréaficos 3D podem replicar demonstragfes fisicas. O trabalho exterior
pode ser incorporado no curso com a discusséo on-line que precede e que segue
a experiéncia. Finalmente, o ambiente on-line é adequado para a apresentacéo e
a discussédo do grupo ou de projectos individuais e de actividades.

Identificar restrigcdes

Este passo consiste em identificar restricdes que possam condicionar as opgdes
a tomar em termos de tecnologias multimédia. E importante considerar os sistemas
que irdo ser usados pelos alunos (processador, memoria, disco, monitor, disponibili-
dade de CD ou DVD, acesso a Internet por modem telefénico ou banda larga, disponi-
bilidade de audio), o que inclui também o software neles disponiveis (sistema operati-
vo, browser WWW, outras aplica¢des).

Estimar custos

Embora ndo seja sempre referido, este passo € importante para garantir que o
processo de desenvolvimento ndo seja interrompido por falta de fundos. A previ-
sdo de custos deve incluir os seguintes aspectos:
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e Aguisicdo dos conteudos, ou seja, a contratagdo de algum especialista na
area ou o numero de horas que um membro da equipa tera de gastar para
dominar os conteudos;

« Desenvolvimento de guias de estilo para o curso, nomeadamente em ter-
mos de design e aspecto grafico (log6tipos, cores, estilo de texto), metafo-
ras a utilizar, conven¢des gramaticais, funcionalidades (dimenséo dos fi-
cheiros para aplicagdes Web, por exemplo), etc.;

¢ Tempo de desenvolvimento dos contetdos
— Programagéo de scripts
— Criacdo das paginas de contetdos
— Edicdo de graficos
— Producéo e edi¢édo de video
— Producéo e edi¢do de audio
— Desenvolvimento de actividades de interac¢éo;

« Despesas de gestdo do projecto, incluindo despesas administrativas e
correlacionadas.

Em projectos que estéo a ser desenvolvidos a par-
4 tir de um contrato, convém que o cliente esteja sem-
\"Xé pre a par das etapas e no final de cada uma dé a
sua concordancia escrita para o prosseguimento
das actividades. S6 assim se pode negociar a in-
corporacao de requisitos adicionais surgidos a meio
do desenvolvimento.
= No final do processo de andlise, que informacao
_f% devera estar disponivel?

ETAPAS DO DESIGN PEDAGOGICO

Para existir aprendizagem deve acontecer a interacgdo propositada e apoiada
entre aluno e fonte de informacao, realizada em vérias etapas e com o objectivo de
aumentar o conhecimento e as capacidades do aluno numa determinada area.

A fase de design pedagdégico é o0 momento em que se prepara a estratégia de
desenvolvimento instrutivo. O objectivo final € o de construir um mapa, mostrando os
passos sucessivos a executar para atingir os objectivos tracados, tendo em conta que
os estudantes irdo aceder aos materiais do curso de forma independente, e a sua
aprendizagem é conseguida pela consulta guiada das fontes de informacdo. Estas
podem ser tao variadas como um livro-base, pesquisa nos recursos da Internet, CD/
/DVD, comunicagdo com colegas e professor, através de software de conferéncia sin-
crona ou assincrona, e correio electronico.

Definir objectivos de aprendizagem

Para além das metas genéricas da aprendizagem, devem ser estabelecidos
objectivos concretos que permitam aos alunos saber, em cada passo do curso, 0
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gue se espera que eles aprendam. Estes objectivos permitem estabelecer os
critérios de desempenho dos alunos e identificar as estratégias educativas e as
ferramentas tecnolégicas mais adequadas.

Os objectivos podem ser terminais, correspondentes ao que aluno devera ser
capaz de fazer ou compreender no final de cada unidade instrucional, ou subordi-
nados que definem as competéncias e os conhecimentos intermédios que os
alunos devem adquirir para atingir os objectivos terminais. Os objectivos sdo apre-
sentados da seguinte forma:

» «No final desta unidade, o aluno serd capaz de compreender, executar,
aplicar, reconhecer, identificar...»

Merril (1983) introduziu uma matriz que permite identificar, para cada tipo de
conteddo, o uso que o aluno lhe dara. Esta identificacdo simplifica o processo de
seleccdo da estratégia de ensino/aprendizagem.

QUADRO 3.1. « Tabela de Merril

Memorizar Usar Pesquisar

Factos

Conceitos

Processos

Procedimentos

Principios

Definir tarefas

Este passo corresponde em determinar, em funcdo dos objectivos, o que 0s
alunos deveréo fazer. A finalidade consiste em dividir tarefas complexas em tare-
fas mais simples que conduzam a competéncias e conhecimentos elementares.
O sequenciamento da aquisi¢do destas competéncias conduz a competéncia
global. Cada tarefa tem as seguintes caracteristicas:

— Inicio e fim;

— Realizagdo num tempo relativamente curto;

— Possibilidade de serem observadas e medidas;

— Independéncia de outras tarefas;

— Pré-requisitos (competéncias, qualificacdes) para a sua realizagéo;

— Critério para se considerar cumprida.
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-

Competéncia
ou
Conhecimento

—

{ Fungao 1 [ Fungio 2 ] ..............................

Tarefa 11 [Tarefa 12] [Tarefa 21 ]"'[Tarefa 2N

Guias de
orientagao

Conhecimento

necessario

Conhecimento Conhecimento
necessario necessario

FIG. 3.2. « Andlise de tarefas

-

Sequenciar as tarefas de ensino/aprendizagem

A andlise de contelidos deve ser projectada numa sequéncia de médulos ou
licdes. A sequéncia pode ser linear (como na figura seguinte) ou ndo, de acordo
com a analise realizada.

4 N

— Objectivo
Tépico 11 Subordinado 11

Oblectivo Médulo 1 - [ ]
Terminal 1 Tépico 12 ]< Objectivo
i 12
o Objectivo
Objectivo Médulo 2 _ Tépico 21 Subordinado 21
Terminal 2
— Objectivo
Tépico 2N Subordinado 2N
Oplectivo Médulo N = Objectivo
Terminal N Tépico 31 Subordinado 31

FIG. 3.3. » Sequenciamento dos contetidos

.

Por sua vez, cada médulo/licdo deve incluir uma sequéncia de actividades. Por
exemplo, para cada médulo pode-se considerar a seguinte planificagao:

1. Eventos pré-instrutivos: introducao, objectivos, revisdes, pré-avaliagdo de
conhecimentos;

Apresentacdo da informacdo, complementada periodicamente com exercicios;
Participagdo dos alunos: consulta da informagéo, discussédo, projecto, etc.;
Sumario;

Avaliacao;

o gk v

Actividades de recuperacdo e seguimento, para alunos com dificuldades
de aprendizagem.
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Seleccionar os modos de distribuicéo
e as tecnologias de apoio

A definicdo dos objectivos de aprendizagem, a caracterizagédo do publico-alvo e
a analise de tarefas e conceitos conduzem a definicdo das estratégias de apren-
dizagem e a seleccdo dos meios de apoio e distribuicédo, ou seja, o tipo de recur-
sos que serdo usados, a forma como as actividades ser@o enquadradas dentro
do curso e o0 seu correcto sequenciamento.

Os modos de distribuicdo mais comuns sao:

e Salade aulacom formador: este € o modelo classico de formacéo presen-
cial, em que o formador fornece a informacé@o aos alunos e estabelece o
ritmo de progressdo do curso;

« Video ou audioconferéncia: sistema que permite a comunicacao bidirecci-
onal através de video ou audio entre professor e alunos, que podem estar
no mesmo local ou em locais distintos;

e« Computer Based Training (CBT): sistema instrucional que permite a um
aluno aprender através da interaccdo com uma aplicacdo informética local;

« Web Based Training (WBT): sistema instrucional ao qual o aluno acede
através da Internet ou Intranet, normalmente com um explorador WWW. O
sistema permite normalmente a interac¢do com um tutor e com outros
alunos, através de ferramentas de conferéncia assincronas (correio elec-
tronico, forum de discussao, etc.) ou sincronas (chat, conferéncia por com-
putador, etc.). Neste Ultimo caso também s&o designados por Ambientes
de Aprendizagem Colaborativos;

e Blended Learning? em que

~

utilizacdo de um suporte instrutivo baseado em
tecnologia tem impacto na eficiéncia do processo
de aprendizagem. Um determinado nimero de aspectos

deve ser imediatamente considerado nesta fase do ID:

¢ Quais sao as competéncias técnicas dos alunos e
professores e o que deve ser feito para garantir que
estardo confortaveis com as ferramentas disponibili-
zadas?

« Existem recursos humanos disponiveis (e tempo) para
fazer a formagéo necessaria na tecnologia seleccio-
nada?

« Existem recursos para suportar tecnicamente 0s pro-
fessores e alunos durante o curso?

¢ Qual a disponibilidade e meios que serdo exigidos
aos professores para atendimento aos alunos?

¢ Quais os recursos existentes para o desenvolvimen-
to de material?

ASPECTOS A CONSIDERAR existe complementaridade en-

tre formagdo presencial e Web
Based Training;

« Electronic Performance Support
Systems: sistemas que forne-
cem informacgdo sobre a execu-
¢do de uma determinada tarefa.
Também proporcionam apoio na
tomada de decis6es relativas a
determinados problemas.

Por seu turno, as tecnologias
de distribuicdo agrupam-se em:

e Aplicagbes multimédia, como

Qual o equipamento e software disponivel para utiliza-
¢éo de professores e alunos? Satisfaz os requisitos

minimos exigidos? /

simuladores, jogos, tutoriais;

Suporte impresso, como livros
e apontamentos;
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e Suporte electrénico, como CD/DVD, sites Web;

« Audio e video, quer como suporte documental quer como forma de comuni-
cacdo;

 Comunicacdo electronica assincrona, como correio electronico, grupos
de discusséo, etc. e sincrona, como chats, partilha de aplicagbes, white-
board, etc.

Seleccionar a metodologia de ensino/aprendizagem

Este passo corresponde a escolher estratégias de ensino/aprendizagem ade-
guadas quer ao publico-alvo, quer as metas de aprendizagem e correspondentes
tarefas. Quando o ambiente Web comecgou a ser usado como suporte instrutivo, o
primeiro passo, em muitos casos, consistiu na simples transposi¢cdo das activi-
dades tradicionais para um novo meio. Por exemplo, os textos de apoio eram
simplesmente colocados on-line sem nenhum elemento adicional. A eficacia des-
ta estratégia simples é muito reduzida e ndo introduz mais-valias em relagdo ao
processo tradicional.

A seleccéo das actividades e ferramentas de apoio deve ter em consideracao
a eficacia e eficiéncia do processo instrutivo, no sentido de:

1. Encorajar o contacto entre alunos e professor;
2. Desenvolver a colaboracgdo entre alunos;

3. Promover a aprendizagem activa;

4. Favorecer o feedback;
5

Respeitar as capacidades e os estilos de cada aluno.

As estratégias de ensino/aprendizagem mais comuns sao as seguintes:
* Preleccao;

» Trabalho de grupo;

» Discusséo;

* Projecto;

» Aprendizagem colaborativa;

* Auto-aprendizagem;

» Estudo de casos;

* Tutoria;

« Entrevista a especialistas;

* Aprendizagem por problemas.

A abordagem mais comum consiste em integrar varias destas estratégias. Por
exemplo, promovendo a discusséo a partir da entrevista a um especialista, combi-
nando a prelec¢do com estudo de casos, etc.
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Desenvolver os métodos de avaliacao

Corresponde a seleccionar as ferramentas adequadas para fazer a verificagéo
dos conhecimentos adquiridos pelos alunos, no curso e por modulo ou unidade.
Para ser eficaz, a avaliagédo deve:

« Ser relevante para os objectivos de aprendizagem definidos;

« Testar os mesmos objectivos antes e depois do curso e do modulo, para
verificar o acréscimo de conhecimento e/ou competéncia.

As formas mais comuns de avaliar os alunos sdo através de questionarios
com questdes de escolha multipla ou descritiva, realizagcdo de trabalhos (pes-
quisas, sinteses, artigos, etc.), participacdo activa em discussdes e andlise de
portfolio.

A avaliacdo dos alunos em cursos de e-learning traz problemas acrescidos de
autenticidade, seguranga e confidencialidade. Ha estratégias que podem reduzir

a tentacdo dos alunos copiarem ou prevenir a possibilidade de terem «ajuda»:

* A utilizacéo do sistema de verificagdo de utilizador (login/password) limita o

acesso ao sistema;

NIVEIS DE CLASSIFICACAO N

A utilizacédo de niveis de classificagdo bem
especificados fornece um feedback mais
Gtil aos alunos. Cada nivel representa uma
lista de verificagdo de caracteristicas que um
produto da aprendizagem deve possuir. A gra-
nularidade da escala deve ser definida sem-
pre em fungdo dos objectivos de aprendiza-
gem. A titulo de exemplo apresenta-se em
seguida uma escala de classificacdo de cin-
co niveis.

A = excepcional: a qualidade e quantidade
vao além das expectativas; digno de um por-
tfolio profissional; abrange todos os itens do
trabalho; demonstra dominio do contetdo usan-
do exemplos e/ou reflexdes personalizadas
sobre o contetdo do capitulo; demonstra um
nivel aplicado da compreensédo com as refle-
x0es personalizadas sobre as estratégias e
os procedimentos usados para ler e apreen-
der o contetdo do capitulo.

B = excelente: qualidade e quantidade supe-
rior as expectativas; digno de um portfolio
profissional; endere¢ca a maioria dos itens do
trabalho; demonstra dominio do contetdo
usando exemplos e/ou reflexdes personali-
zadas sobre o contetido do capitulo; demons-
tra um nivel aplicado da compreensdo com as
reflexdes personalizadas sobre as estratégi-

as e os procedimentos usados para ler e apre-
ender o conteido do capitulo.

C = aceitavel: qualidade e quantidade satis-
fatérias de acordo com as expectativas; ne-
cessita de revisdo substancial para ser digna
de um portfolio profissional; endereca metade
dos temas do trabalho; inclui um sumario ou
copia do contetdo do capitulo; demonstra do-
minio no uso de exemplos e/ou reflexdes per-
sonalizadas sobre o contetdo do capitulo; de-
monstra um nivel aplicado da compreenséo com
as reflexdes personalizadas sobre as estra-
tégias e os procedimentos usados para ler e
aprender o contetdo do capitulo.

D = inaceitavel: ndo satisfaz as expectati-
vas; necessita de revisdo substancial para ser
digna de um portfolio profissional; endereca
menos de metade dos topicos do trabalho; con-
siste primeiramente num sumario de ideias prin-
cipais do contetido do capitulo; a informacéo
sumariada é exacta.

E = sem crédito: esforco indigno de crédito;
necessita de revisao substancial para ser dig-
na de um portfolio profissional; dirige-se a ndo
mais de um topico do trabalho; consiste primei-
ramente num sumario de ideias principais do
contetido do capitulo; a informagao sumariada
€ incorrecta. /
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Obter a ajuda de alguém num curso de e-learning implica um esforco subs-
tancial e, na maioria dos casos, € uma ajuda néo consistente ao longo de
véarios testes. Os resultados do aluno serdo assim muito variaveis;

Muitos exames curtos integrados na sequéncia normal dos exercicios, tor-
nam dificil a um aluno ter sempre «ajudax;

Pedir aos estudantes que relacionem a matéria com as suas proprias
experiéncias pessoais/profissionais de modo a que as respostas sejam
personalizadas e dificeis de replicar;

Requerer que os alunos submetam um esboco dos trabalhos antes de a
versdo final estar pronta. Desta maneira, o professor pode ver o trabalho
em andamento;

A existéncia de um grande repositério de perguntas permite que um progra-
ma automatizado possa seleccionar perguntas de forma aleatéria, geran-
do testes diferentes para cada aluno;

Limitar os periodos em que os testes on-line estdo disponiveis.

Finalmente, os testes ndo devem ser o Unico meio de avaliagdo dos alunos.
Se forem avaliados com varios métodos diferentes, terdo a melhor garantia de
que os resultados obtidos traduzem com seguranga o grau de conhecimento
do aluno.

~ Quais sédo as diferencas fundamentais entre a
/X avaliacdo em regime presencial e em regime de
e-learning?

TECNOLOGIAS DE APOIO

O desenvolvimento de cursos deve adequar-se ao contexto geral de implemen-
tacdo. Por exemplo, a aprendizagem baseada na Web ¢ eficaz para a comunicacao
entre professor e alunos, colaboragdo e aquisi¢cdo da informag¢do mas néo para ler
longos ficheiros de texto. Assim, 0s materiais de um curso de e-learning devem ser
projectados com recurso as ferramentas de apoio adequadas. Algumas destas sédo
apresentadas em seguida:

Aplicacdes Multimédia

Podemos classificar as aplicacdes multimédia nos seguintes tipos:

Tutoriais — Tutoriais sdo programas que substituem o professor, apresen-
tando informag&o e guiando o aluno nas fases iniciais de aprendizagem.

Hipermédia — As aplica¢des hipermédia séo outra forma de apresentar infor-
macao e guiar o aluno, mas de uma forma muito mais flexivel e adaptada ao
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modelo construtivista, uma vez que permitem ao aluno explorar novos cami-
nhos e gerir o seu proprio caminho.

Drill and Practice — Estas ferramentas permitem aos alunos praticar o
conhecimento adquirido através de repeticdes (exemplos e exercicios, etc.)
da aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos.

Simulagdes — Uma aplicacdo de simulagdo pode criar, por si s6, toda uma
experiéncia de aprendizagem, ja que permite apresentar informacao, guiar
o aluno, facultar a pratica e avaliar os conhecimentos adquiridos. Tem ain-
da a possibilidade de permitir a instrugdo mais ou menos flexivel, ou seja,
condicionando as op¢des do aluno ou deixando-o explorar e testar os seus
proprios limites.

Jogos — Os jogos permitem ao aluno praticar a aplicacdo dos conceitos, um
pouco da mesma forma que as aplicagdes do tipo drill. Tem a vantagem de
ndo repetir as situagbes que o aluno enfrenta, tornando-se bastante motiva-
doras (e inclusivamente aditivas) para ele.

Ambientes abertos — Consistem num grupo de aplicacdes flexiveis e aber-
tas na sua interac¢do e que, em simultdneo com outras ferramentas, per-
mitem a aprendizagem por exploragéo.

Testes — Os testes podem ser usados para avaliacdo sumativa dos alu-
nos, ou seja, saber se eles atingiram os objectivos de aprendizagem traca-
dos, e também para avaliagéo formativa, para que o aluno se aperceba das
suas proprias limitacdes e falhas. Neste sentido, ao receber as respostas
correctas o aluno vai aprendendo.

beneficios principais da utilizagdo de aplicagdes multimédia estao relacio-
com 0s seguintes pontos:

O material pode ser utilizado de forma e ritmo pessoais;

O material que ndo é facilmente adaptado ao formato impresso pode ser
apresentado desta forma;

Os programas podem conter tutoriais para informacgdes especificas que os
alunos necessitem;

O software pode ser distribuido através da Internet.

inconvenientes prendem-se com o custo das aplicacdes, a exigéncia em

termos de software e, por vezes, a curva de aprendizagem da ferramenta.

Material Impresso

A utilizacao de um livro como elemento de um curso de e-learning pode parecer
estranho e alheio a um ambiente tecnolégico. No entanto, € um meio de apoio a
actividades exploratorias, por exemplo:
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e Atribuir um segmento de um capitulo a um individuo ou equipa;

» Fornecer perguntas de discuss@o que exijam a leitura ou requerer que sejam
os alunos a colocar as perguntas em funcéo da leitura feita;

» Fornecer perguntas de discussdo que exijam a sintese da leitura;

» Fornecer uma actividade que requeira que os alunos apliquem a informa-
¢ao lida.

» Beneficios:
— Sao relativamente baratos;
— Os alunos ndo necessitam de nenhum equipamento adicional para
usar o material;
— Os alunos podem voltar atras e recuperar a informacao quando neces-
sitam.

* Inconvenientes:
— So6 podem ser obtidos em pontos de venda ou distribuidos pelo correio;
— So transmitem a informacéo por texto e figuras estéticas;
— E impossivel obter feedback ou fazer perguntas ao autor.

- Lesson 3 Reading Assignment
Excel 2000: Worksheets

Reading Assignment

FIG. 3.4. « Alguns cursos usam manuais impressos
como fonte principal de informacao

Artigos da Web

Cada participante pesquisa na Internet artigos sobre um determinado tépico:
Ié, sumaria e critica 0 artigo. Outros participantes podem aceder ao artigo e co-
mentar a critica do seu colega.
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« Beneficios:

— Permite aos alunos escolher aquilo que querem pesquisar e assumir o
controlo da sua prépria experiéncia de aprendizagem;

— O numero de artigos e a quantidade de informacédo que os alunos po-
dem consultar sdo ilimitados;

— Traz recursos exteriores ao curso que podem ser sumariados e arqui-
vados para uso posterior;

— Os alunos estdo a aprender e, simultaneamente, a praticar capacida-
des de pesquisa.

* Inconvenientes:
— Ainformag&o em alguns sites da Web pode néo ser de qualidade;
— A multiplicidade de artigos pode confundir os alunos.

Sites Web

Os alunos acedem a sites Web exteriores ao curso, onde dispdem de informa-
¢do actualizada (por vezes em formato video e audio) relacionada com o curso.

« Beneficios:
— Os alunos tém contacto directo com outros alunos;
— Os alunos tém contacto directo com uma variedade de professores e
sdo expostos a estilos diferentes de ensinar;
— Os alunos comunicam em tempo real através de correio electrénico e
chat com outros alunos e professores.

* Inconvenientes:
— Esta actividade pode distrair os alunos de outras tarefas do estudo.

Grupos de Noticias/Discussédo

Os alunos acedem a grupos de discussdo exteriores ao curso para discutir ou
ler topicos relacionados com o contetdo do curso.

« Beneficios:
— Ha&uma grande quantidade de material novo, actualizado periodicamente;
— Muitos grupos de noticias tém um excelente arquivo de material.

* Inconvenientes:
— Existe uma grande percentagem de lixo na informagédo disponivel.

Listas de Distribuicéo

As listas de distribuicdo permitem a comunicag¢éo por correio electrénico para
um conjunto alargado de remetentes, criando discussdes focalizadas em tépicos
do curso.
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» Beneficios:

Existem listas de distribuicdo, de &mbito global ou local, focando quase
todos os assuntos possiveis;

A discussao fornece uma troca de ideias com as pessoas nao inscritas
no curso.

* Inconvenientes:

Chat

O tempo extra de leitura de um largo numero de mensagens geradas
por uma lista de distribuicdo activa.

As ferramentas de chat permitem discussdes sincronas on-line entre dois ou
mais participantes.

* Beneficios:

Uma sessdo de chat periédica como complemento de um curso pode
fornecer um férum mais interactivo para os participantes;

Os professores podem marcar horas para que os alunos disponham
de feedback imediato.

* Inconvenientes:

Video

Com mais de duas pessoas no chat, pode tornar-se confuso seguir
diversos fios de pensamento;

E dificil coordenar uma sessdo onde todos os alunos possam partici-
par (diferentes fusos horarios, etc.).

Os conceitos basicos do tema do curso ou os contetdos para a discussao na sala
de aula virtual podem ser fornecidos através de video. Os alunos podem ver os videos
fora da aula e depois discutir/criticar na sala de aula virtual.

* Beneficios:

O video transmite informacdo (como conceitos visuais ou processuais)
dificil de expressar em forma impressa;

O video ajuda os alunos com um estilo de aprendizagem visual;

Se o video for transmitido através da Web a informacgéo pode ser distri-
buida assincronamente e cada aluno pode ver o material que mais Ihe
convém;

As transmissdes de televisdo podem ser gravadas para posterior estu-
do ou revisao.

* Inconvenientes:

E requerido que os alunos tenham televisdo e/ou video;

Alguns programas so estdo disponiveis a certas horas;

Cassetes de video s6 podem ser distribuidas via correio ou através de
posto de venda;
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— Quando distribuido via WWW requerem muito tempo de transmissao,
devido a dimenséao dos ficheiros de video.

REGRAS PRATICAS \

Usar apenas tecnologias que efectivamente
ajudem a transmitir a mensagem: O facto de
uma determinada tecnologia existir ndo sig-
nifica que se deva usar. O ambiente deve
ser concebido de acordo com o menor de-
nominador comum em termos de acesso e
capacidades técnicas para garantir que o
maior nimero de alunos tera possibilidade
de usar o curso.

Uma tecnologia s6 deve ser usada se con-
tribuir para a experiéncia de aprendizagem
de uma forma que nenhuma outra consiga.
Se os alunos se concentrarem na tecnolo-

gia ndo estardo concentrados na aprendi-
zagem.

Usar as tecnologias que os alunos podem
usar: mesmo que seja possivel fornecer
registos em audio e video das li¢cdes, quan-
tos alunos terdo a largura de banda sufici-
ente para as receber? Quanto lhes custa-
rd& manter uma ligacéo Internet através de
um Internet Service Provider para as ou-
vir/lver? Sempre que se recorrer as tecno-
logias avancadas devem ser fornecidos
meios alternativos com tecnologias mais
econbmicas. /

Audio

Os conceitos basicos do contetdo do curso ou recursos para as discussoes
na sala de aula virtual podem ser fornecidos por este meio.

* Beneficios:

— Os custos do equipamento técnico sdo menores que no video;
— Os ficheiros de audio podem ser descarregados da Internet;
— As transmissfes de radio podem ser gravadas para um estudo posterior.

¢ Inconvenientes:
— Falta a componente visual,
— Embora os ficheiros digitais de audio sejam menores que os de video,
gravagdes longas exigem muito tempo de transmisséo.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM

Numa sala de aula tradicional os professores detinham o controlo do
ambiente porque eram a fonte de informac¢@o. Num curso de e-learning, com
acesso rapido a vastos recursos de dados e informacgdo, os estudantes nédo
estdo dependentes do professor, tornando-se a experiéncia mais colaborati-
va, contextual e activa. Para que a aprendizagem em e-learning seja bem
sucedida, os professores e o0s alunos tém de desempenhar novos papéis,
mas o proprio curso deve estar preparado para permitir o controlo dos alu-
nos, utilizando estratégias de ensino/aprendizagem multiplas que garantam
a eficacia da aprendizagem.
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Muitas das estratégias disponiveis para o ambiente de ensino on-line foram
adaptadas, com sucesso, do ensino presencial. De seguida apresentam-se estra-
tégias usadas eficazmente na sala de aula tradicional mas que podem também ser
usadas no ambiente de aprendizagem on-line.

Trabalho de Grupo

Em grupos pequenos, os alunos podem discutir os contetdos, compartilhar
ideias e resolver problemas. Apresentam as suas proprias ideias e consideram as
dos outros. Desta forma, sdo expostos a uma variedade de pontos de vista sobre
um determinado assunto. Ha varios formatos de grupo que incentivam e fornecem
oportunidades para a interacgao:

O grupo de discussédo permite que os alunos reflictam sobre um assunto
e apresentem os seus pontos de vista. A discusséo dentro do grupo realiza-
-se em niveis intelectuais elevados — especificamente analise, sintese e
avaliacao;

* O projecto guiado incentiva a interacgdo em grupos pequenos. Aqui o foco
esta no desenvolvimento da capacidade de decisdo dos alunos. Os partici-
pantes trabalham para resolver problemas abertos que requerem trabalho
de recolha de informagédo exterior a aula. Este formato incentiva os alunos
a pensar logicamente, comunicar ideias e aplicar etapas num processo de
tomada de decisdo. Os alunos necessitam de aplicar a informacéo que
aprenderam, trocar ideias e reflectir sobre varias hipéteses de solugédo. O
professor funciona como consultor do grupo;

* A dramatizacédo (role-playing) é outro formato disponivel para grupos pe-
quenos e implica recriar uma situacao real em que os participantes assu-
mem papéis. Isto promove a compreensdo dos procedimentos que sdo
usados no diagnostico e resolugdo de problemas. A dramatizagdo pode ser
usada para simular situagdes de trabalho de grupo da vida real e ajuda os
alunos a ganhar uma compreensdo mais vasta de um problema ou de uma
situacao;

» Os jogos requerem que dois ou mais grupos compitam enquanto tentam
satisfazer os objectivos do jogo. O jogo segue um conjunto de regras, e sao
fornecidos os procedimentos e a informag&do necessarios para tomar deci-
sBes. A maioria dos jogos reflecte situacfes da vida real.

Os ambientes on-line de aprendizagem permitem que 0S grupos pequenos
trabalhem independentemente, sem a presenca do professor, organizados de
acordo com os seus fusos horarios. Grupos maiores podem comunicar assincro-
namente através dos programas de conferéncia. Outra vantagem dos ambientes
on-line para o trabalho do grupo é que nivelam o controlo entre participantes.
Factores como a geografia, o género ou as deficiéncias ndo prejudicam os alunos
neste ambiente.
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Discussao

A discussao é a estratégia preferida pelos alunos adultos porque é interactiva
e incentiva a aprendizagem activa e participativa. O formato da discusséo incentiva
os alunos a analisar maneiras alternativas de pensar e agir e ajuda-os a explorar
as suas proprias experiéncias. A discussdo é frequentemente o coragdo de um
curso de e-learning.

A Internet oferece muitos modos de discussao, incluindo listas de distribui-
¢ao, grupos de discussédo e grupos de noticias que se focam em tdpicos particu-
lares. Todas estas opg¢Oes utilizam comunicacdo assincrona. A comunicagéo
sincrona (tempo real) pode ser oferecida utilizando mecanismos de chat ou
ambientes virtuais conhecidos como dominios multi-utilizador (MUD-Multi User
Dungeons ou MOO-Multi User Object Oriented Environments).

Projecto

Os projectos dao aos alunos uma oportunidade de explorar os seus interes-
ses particulares, podendo ser realizados individualmente ou em grupo. Os projec-
tos promovem também o sentido de realizagdo dos alunos. Os produtos resultan-
tes podem ser partilhados com os outros alunos e criticados. Desta forma o aluno
tem a oportunidade de obter outros pontos de vista e um melhor feedback.

Os projectos de grupo podem incluir simulagdes, troca de papéis, estudos de
casos, resolucdo de exercicios e problemas, trabalho cooperativo, debates e dis-
cussado. Tal como nos projectos individuais, os participantes em projectos de
grupo devem receber o feedback dos seus pares para conhecer pontos de vista
diversos.

A Internet fornece ainda o potencial para receber feedback de peritos ou de
outros interessados ndo pertencentes ao curso.

Preleccdo (Lecture)

A preleccdo é um dos métodos mais frequentemente usados na educacédo de
adultos. Desde que o prelector seja um perito € uma maneira eficiente de distri-
buir informagéo. A finalidade da preleccgao é criar alicerces para o trabalho posteri-
or do aluno. As prelec¢Bes serdo tanto mais eficazes quanto mais usadas em
combinagdo com outras estratégias.

As prelecgBes on-line podem ser apresentadas de varias formas, seja video,
audio ou textualmente. As notas da prelec¢do podem ser colocadas numa pagina
Web para o aluno rever, ou podem ser agrupadas para consulta local, apos fazer
0 carregamento via Internet.

As prelecgBes on-line devem ser mais curtas e concisas do que as prelec¢des
nas salas de aula tradicionais.
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Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa é o processo de organizar dois ou mais alu-
nos num trabalho comum. Os grupos sdo compostos por alunos com capaci-
dades diferentes e usando uma variedade de actividades de aprendizagem de
modo a dominar o material apresentado. Cada membro da equipa é responsa-
vel por aprender o que é ensinado mas também por ajudar os colegas da
equipa a aprender.

A aprendizagem colaborativa pode ser mais eficaz do que as competicdes
interpessoais e os esfor¢cos individuais na promogédo das competéncias sociais e
pessoais e no desenvolvimento cognitivo, da auto-estima e dos relacionamentos
positivos entre alunos.

Os modelos de aprendizagem on-line sdo ambientes naturais para a aprendi-
zagem colaborativa. No entanto, os alunos podem interagir com outros participan-
tes sem colaborarem, pelo que as actividades de aprendizagem tém de ser pro-
jectadas especificamente.

Auto-Aprendizagem

A auto-aprendizagem € iniciada e dirigida pelo aluno. Os alunos activos apren-
dem mais do que os passivos ja que aderem premeditadamente e com uma
maior motivagdo. Tendem também a reter mais e a empregar o que aprendem por
muito mais tempo.

O ambiente de ensino on-line apoia o aluno na exploracao de actividades
de aprendizagem individuais. O aluno, trabalhando num computador num mo-
mento e lugar convenientes, pode procurar e utilizar os vastos recursos da
pesquisa Internet. Os estudantes podem visitar bibliotecas, museus e varios
institutos no mundo, conversar com profissionais, rever pesquisas recentes,
ler jornais on-line, etc.

Estudo de Casos

O estudo de casos é uma estratégia de ensino que requer que os alunos traba-
lhem sobre experiéncias passadas. E participativa, enfatiza o pensamento préatico e
ajuda os alunos a identificar e aplicar principios, apds terem examinado os factos do
caso. A chave para um estudo de caso bem sucedido é a selec¢do de uma situacéo
apropriada que seja relevante para os interesses e nivel da experiéncia dos alunos e
para os conceitos a ser aprendidos.

O relatério do caso deve incluir os factos do problema, do contexto ambiental e
dos caracteres dos intervenientes envolvidos no caso. Deve ser concreto, mas
incluir também as opinides das pessoas envolvidas.

Os alunos devem ter acesso a solugdo do problema, depois de tirarem as
suas préprias conclusdes, a fim de poderem comparar os seus resultados com a
decisdo real tomada de modo a resolver o problema.
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No ambiente on-line os estudos de casos podem ser apresentados em pagi-
nas da Web e ser discutidos em grupos. Os casos podem ser desenvolvidos por
grupos da classe como projectos cooperativos. Além disso, 0s recursos da Inter-
net podem ser pesquisados tanto por estudantes como por tutores, contribuindo
com dados, informacgédo e o conselho de especialistas no desenvolvimento e ana-
lise do caso.

Tutoria

A tutoria promove o desenvolvimento do aluno de uma forma que prolonga o
que ele ja sabe. Um mentor ou tutor serve de guia e introduz o aluno numa
situacdo nova, ajudando-o a interpreta-la e a aprender o que necessita para
funcionar nela.

O principal beneficio da tutoria on-line é a oportunidade da comunicacao fre-
guente entre o tutor e o estudante, que apoia o desenvolvimento do relacionamen-
to entre ambos e oferece oportunidades para um feedback oportuno nas ques-
tbes, interesses e problemas do aluno.

FOrum

O féorum é uma discussédo aberta e continuada entre varias pessoas de um
grupo. O moderador guia a discussao, e a audiéncia levanta e discute problemas,
faz comentarios, oferece informag6es ou faz perguntas. Ha duas variagdes do
férum: o painel e o simpdsio.

O painel consiste num grupo de pessoas conversando sobre um tépico em
gue tém conhecimento especializado. Guiado por um moderador, o painel é infor-
mal por natureza, mas permite pouca participacdo da assisténcia.

O simpoésio é uma série de apresentacdes sobre aspectos diferentes do mes-
mo tema. Embora o simpoésio seja de natureza mais formal, as perguntas da
assisténcia sao incentivadas depois das apresentacfes. O simpdsio expde os
alunos a uma variedade de pontos de vista dos peritos e oferece-lhes uma opor-
tunidade de colocar questdes.

Como o ambiente on-line facilita a comunicagdo de grupo, é ideal para os tipos
de troca de informacdo tipicos nos foruns. De facto, o férum pode ser mais conve-
niente e eficaz no ambiente on-line do que na sala de aula, porque peritos e
moderador podem participar sem viajar. Ambas as formas de comunicagéo (sin-
crona ou assincrona) podem ser utilizadas em aprendizagem on-line para apoiar
os foruns.

Entrevistas

Aos estudantes é atribuida a tarefa de entrevistar um profissional ou outro individuo
gue tenha uma relagdo significativa com o material a ser discutido. Posteriormente
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a informacéao obtida é relatada ao grupo. A entrevista pode ser realizada electronica-
mente, por correio electronico ou chat.

Desta forma os estudantes podem falar com pessoas envolvidas no tema em
estudo, em qualquer ponto do mundo, e aumentar 0 seu conhecimento sobre o
assunto.

Problem Based Learning

Numa situagcdo de aprendizagem por resolugdo de problemas (PBL, Problem
Based Learning) os conceitos a aprender sdo introduzidos na descrigdo de um
problema a ser resolvido. Os alunos recebem o problema e tém de encontrar a
informacgdo necessaria para o resolver. Isto contrasta com o ensino tradicional,
onde os estudantes ouvem uma preleccao e depois sé@o testados os contetdos
da leitura ou a aplicagdo dos contetdos dessa preleccao.

O PBL é similar & aprendizagem colaborativa porque os alunos trabalham em
grupos pequenos. Os problemas sdo complexos e requerem muitas ideias, apro-
ximagOes diferentes e muita informacao para resolvé-los, tornando-os ideais para
projectos do grupo.

» Beneficios:

— Os alunos aprendem que tipos de informacgéo séo usados para resolver
problemas reais da vida;

— Os alunos aprendem a pensar criticamente e a resolver problemas com-
plexos;

— Os alunos aprendem a auto-orientar-se;

— Os alunos aprendem a trabalhar cooperativamente como parte de um
grupo pequeno. Os problemas do grupo incluem responsabilidade,
dependéncia, avaliagdo de capacidades pessoais e a avaliagdo do pro-
cesso do grupo;

* Inconvenientes:

— Em certas situagfes, pode perder-se muito tempo na resolugdo dos
problemas e a quantidade de material coberta ser menor do que num
ensino mais tradicional. Na realidade, e embora ja existam muitos pro-
blemas preparados, por exemplo, na Internet, recolher informacéo para
criar problemas reais pode fazer o professor gastar uma quantidade de
tempo consideravel,

— Os alunos estdo habituados a ser ensinados e muitos ressentem-se
de ter de procurar a informagédo por si proprios. Também podem sentir-
-se incomodados com o funcionamento em grupo e de depender de
outros alunos para o seu curso.

— Descreva outras estratégias de aprendizagem
5&% que entenda ndo estarem presentes na listagem
anterior.
Quais dos aspectos referidos para o design peda-
gogico considera mais importantes? Justifique.
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O design multimédia destina-se a conceber ambientes de aprendizagem ami-
géaveis, que o aluno tenha facilidade de manipular, exijam um tempo de familiariza-
¢ao curto e proporcionem uma imagem de identificagdo do curso e da instituicdo
formadora.

O design multimédia preocupa-se assim com o0 acesso as ferramentas, a
navegacao no curso e a criagdo de uma imagem visual agradavel e orientadora,
estando subordinado a especificagdo e analise prévias e tendo em conta as capa-
cidades e necessidades da audiéncia.
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FIG. 4.1. » Curso da SyberWorks com destaque do logétipo da empresa

Os melhores ambientes sdo aqueles em que os alunos se orientam e mo-
vem rapidamente, gracas a uma estrutura simples e a uma disposi¢cdo geral
consistente.

A integracdo de tecnologias mais avancadas, como video, audio, conferén-
cia sincrona, etc., podem aumentar a interactividade e a motivacdo do aluno. No
entanto, é preciso garantir que todos os alunos dispéem de computadores
capazes de utilizar essas tecnologias e que elas aparecerdo identicamente a
cada aluno. Por exemplo, os exploradores (browser) Web podem representar a
mesma péagina HTML de forma diferente, e nem todos suportam tecnologias
como Java, Flash, etc. Ao projectar o ambiente para um curso é necessario
garantir que, pelo menos, as ferramentas mais comuns sdo apresentadas de
forma aceitavel. E igualmente importante ter em atencdo o nivel de literacia
informatica do publico-alvo, porque muitas destas tecnologias implicam a ins-
talacdo de software adicional com as consequentes dificuldades dos alunos
menos experientes.
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ETAPAS

O design multimédia integra as seguintes fases:

Produzir o manual de estilo

O manual de estilo estabelece uma série de regras que tornam consistente o
produto final, pela normalizacdo de procedimentos e ac¢bes. O manual de estilo
inclui definicdes sobre:

« A apresentacéo (look and feel) do curso, incluindo logotipos, estilos e ta-
manho de texto, uso de cores, organizagdo dos ecrds e aparéncia dos
botdes e outros objectos de interaccao;

» Convengfes gramaticais (tempo verbal, etc.) e pontuacgéo;

* Funcionalidades genéricas como regras para combinacdes de teclas, ti-
pos e dimens@es de graficos, etc.;

» Aspectos culturais e de linguagem, no caso de se prever uma distribuicao
internacional;

» Aspectos de acessibilidade.

Criar storyboard

Um guido (storyboard) é um documento que descreve, em detalhe, a forma
como o texto, gréaficos, audio, video e outros elementos se integram no conteudo.
O guido combina a descricao grafica com a descricdo funcional do que acontece
quando um dos elementos é activado (por exemplo, botdes de navegacgéo). No
exemplo seguinte, o guido € linear mas pode ter uma estrutura de arvore ou rede,
dependendo da organizag¢do planeada para o curso.

FIG. 4.2. « Exemplo de guido gréafico, com actividades e materiais
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O guido pode ser combinado com um fluxograma que demonstre o fluxo decor-
rente das varias acg¢des do utilizador.

Qual a relagdo entre a producéo de um guido para
- . , . P
\_/Xg cinema e para conteudos multimédia?

Preparar um prototipo

A preparagdo de um prot6tipo ndo funcional, ou com um conjunto minimo de
funcionalidades, permite que os utilizadores finais ou a entidade que contratou o
desenvolvimento tenham uma primeira ideia sobre o aspecto visual do curso, a me-
todologia de aprendizagem definida e os meios de distribuicdo e apoio a utilizar. Os
comentarios recebidos podem ser imediatamente incorporados no processo de de-
senvolvimento, evitando iteracBes posteriores.

Permite detectar problemas como:

« Falta de indicacdes de utilizacéo;

e LimitagBes & interac¢ao;

e Topicos pouco desenvolvidos;

e Apresentacdo confusa, muito densa ou esparsa;

e P&aginas com contetdos pouco utilizados ou irrelevantes;

+ Falta de controlo do utilizador;

* Necessidade de apoiar texto com gréaficos e/ou animacoes;

e Transicdo mal conseguida entre conteudos.

ORGANIZACAO DOS MATERIAIS

Para transmitir as mensagens educativas da melhor maneira possivel, devem
ser utilizados métodos e tecnologias que optimizem o processo de aprendizagem.
Por exemplo, um estudo de John Morkes e Jakob Nielsen (1998) determinou que a
leitura se torna cerca de 25% mais lenta quando é feita a partir do ecrd de um
computador, ndo sendo, portanto, aconselhada a utilizagdo de longos textos em
ambientes Web. A organizacdo dos conteddos influi na eficacia da prépria aprendi-
zagem, ajudando o aluno a encontrar mais rapidamente a informacéo que procura.

Informacéo concisa

Para facilitar a leitura on-line, torna-se importante focar os pontos essenciais
do contelido a apresentar. Aplica-se aqui a regra do «dizer apenas 0 que precisa
de ser dito». Por exemplo:
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* Mau: «Este curso vai tentar explorar 0s conceitos mais importantes desta
matéria, tendo em conta os desafios existentes a volta do sempre crescen-
te campo da gestdo de construcdo através da verificagdo de questdes colo-
cadas; da verificacdo de regulamentos do governo; e da verificagdo de re-
gulamentos do trabalho que entrem em conflito com o processo de
construgéo.»

» Bom: «Este curso vai estudar a gestéo da construgdo através da verificacéo de:
— Questbes colocadas;
— Regulamentos do governo;
— Regulamentos do trabalho.»

Piramide inversa

Esta técnica consiste em comecgar a apresentacao da matéria com um peque-
no sumario da informagédo, expandindo sucessivamente para maior detalhe. Des-
ta forma, os estudantes conseguem assimilar rapidamente a ideia principal do
tema e determinar se continuam a leitura ou se saltam para o préximo topico.

Salientar conceitos importantes

Ao salientar visualmente os conceitos mais importantes, a leitura do aluno con-
centra-se nos conceitos mais importantes. Isto pode ser conseguido através de:

» Listas: colocar os conceitos-chave em pequenas listas permite aos estu-
dantes ler a matéria mais rapidamente;

» Paréagrafos: partir a informacao modularmente permite aos alunos perce-
ber mais claramente os conceitos apresentados;

e Cabecalhos: usar um cabegalho em cada topico apresentado, torna mais
claro o seguimento da matéria de tépico em tépico;

* Negrito (bold): salientar cabecalhos ou palavras relevantes a negrito per-
mite aos alunos identificar rapidamente aspectos-chave.

Ajustar ao publico-alvo

A estrutura do curso devera estar de acordo com a caracterizagdo dos alunos.

Aluno inexperiente — Estrutura linear

Se a matéria a leccionar é nova para o aluno e este ndo estd ambientado com
o e-learning, entdo a informacao deve ser apresentada de maneira linear, com
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pouca ou nenhuma flexibilidade. Este tipo de apresentacdo permite ao aluno con-
centrar-se nos conceitos da matéria sem se distrair com outras actividades. O
processo de aprendizagem devera ser desenhado de forma a avangar de pagina
em péagina (ou topico).

[ AULA1 AULA 2 AULA 3 )

FIG. 4.3. « Estrutura tipo linear

Aluno intermédio 1
— Estrutura de fluxo simples

Os alunos do nivel seguinte necessitam de um maior controlo sobre o seu
préprio processo de aprendizagem, pelo que é utilizada uma estrutura de
fluxo simples como a apresentada na figura seguinte. Esta estrutura é utiliza-
da em muitos sites educativos e permite uma facil adaptagdo e navegacgao. O
aluno tem alguma capacidade de decisdao sobre a sequéncia de acesso a
informacao.

LINK LINK

AULA 1 AULA2 ]—P[ AULA 3 ]

FIG. 4.4. « Estrutura de fluxo simples

Aluno intermédio 2
— Estrutura de fluxo complexo

Alguns alunos conseguem gerir uma estrutura mais complexa, mas continu-
am a necessitar de uma ideia clara sobre a navegacao no curso. Devera existir
uma estrutura base, sendo a interactividade aumentada a medida que o curso
avanca. Os caminhos de aprendizagem sédo mais flexiveis, podendo ser escolhi-
dos de acordo com os critérios do aluno.
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/ LINK
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FIG. 4.5. « Estrutura de fluxo complexo

Aluno avancado — Estrutura de exploracéo

Aos alunos que demonstrem a vontade no ambiente Web e/ou nas matérias
que séo leccionadas, bastara indicar como os diferentes topicos do curso intera-
gem entre si e sugerir caminhos de estudo possiveis. A estrutura é de todas a
mais complexa, aumentando sucessivamente o nimero de ligagdes que podem
ser seguidas, até chegar a uma zona em que a exploracao fica totalmente entre-

gue ao critério do aluno.

-

LINK

LINK

EXPLORAGAO |
INDEPENDENTE

FIG. 4.6. « Estrutura de exploracao

Para determinar qual a melhor estrutura a usar € necessario ter em conta a
matéria, o tipo de aluno e o seu estilo de aprendizagem. ldealmente os cursos
combinam as estruturas apresentadas, adequando-se a varios tipos de alunos.
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VISUALIZACAO DE CONTEUDOS \

Regra geral, a forma de apresentar a informagéo
induz a sequéncia de visualizagdo dos contel-
dos. Deve existir liberdade de navegacéo, isto &,
o estudante deve ser livre de seguir o caminho
de aprendizagem que escolher, podendo partir
para temas que mais lhe interessem. Claro que

existem excepgdes em que 0 acesso a parte da
matéria pode ser limitado. Por exemplo, quem nao
passou por capitulos obrigatérios ndo podera
aceder aos finais, ou quem ndo se submeteu a
um exame de avaliagdo nédo pode passar a parte
seguinte do curso. /

Comente a caixa de destaque anterior.

J

B

DESIGN E ORGANIZACAO VISUAL

As interfaces graficas sdo concebidas para dar aos utilizadores controlo direc-
to sobre os computadores. Actualmente as pessoas ja apresentam grandes exi-
géncias a nivel da interface gréafica de todas as aplicag@es, incluindo as corres-
pondentes a cursos de e-learning.

O processo de teste através de ferramentas de usabilidade, descrito mais a
frente, permite obter feedback dos utilizadores finais, garantindo o maximo de
amigabilidade.

Design de paginas

Num curso, tal como num livro, procura-se informacgéo fiavel e actual. Para que
essa procura seja rapida e eficaz é necessario existir ordem e estrutura. A forma
como a informacéo é apresentada ao aluno, isto €, a organizacao dos gréficos e
do texto, permite criar um impacto inicial, chamar a atencéo e tornar a interacgéo
mais agradavel e eficiente.

Desenho e logica visual

O desenho gréfico deve criar uma logica visual e um equilibrio entre o confor-
to visual e a informacéo textual e grafica. Sem o impacto visual da forma, da cor
e dos contrastes, as paginas tornam-se aborrecidas e desinteressantes. Docu-
mentos com demasiado texto ou graficos, que ndo tenham equilibrio na apre-
sentacdo, na quantidade de texto, nos tipos de letra, etc., devem ser evitados. A
chave para o sucesso do design visual de conteddos multimédia estd no bom
senso e na manutencdo do sentido de proporgdo. A aplicacdo pratica destes
factores depende, no entanto, dos conteddos a transmitir e do publico-alvo (ma-
turidade, formacéo, expectativas, etc.).
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Estabelecer uma hierarquia visual

O primeiro passo no desenho grafico de paginas é estabelecer uma hierar-
quia visual forte e consistente, onde os elementos importantes estédo bem visiveis
e 0 conteldo esta organizado de uma maneira logica e previsivel. Ao olhar para
uma péagina, os alunos vém primeiro as formas e cores. Depois comecam a «ler»
alguma informacao, primeiro a partir dos gréficos, se existirem, depois do texto
em maior destaque, de acordo com o tamanho, tipo de letra, etc., e finalmente o
texto normal.

Leitura Inicia Ledura secundana Leitura fina

CABECALHO CABECALHO

FIG. 4.7. « Leitura progressiva de contetdos

Por esta razdo, o equilibrio gréfico e a organizagdo da pagina sdo aspectos
fundamentais: uma pagina s6 com texto aborrece, ao passo que paginas com
equilibrio e contraste adequados atraem e promovem a aprendizagem. No exem-
plo seguinte, o logo6tipo do curso funciona como foco visual, atraindo o olhar do
aluno para a zona de texto imediatamente por debaixo. Outros elementos (licdo,
objectivos, transcricdo de audio) sdo agrupados na zona superior do texto, garan-
tindo que, desde o0 momento em que o aluno se concentra na leitura, ndo sofre
interrupcdes visuais distractivas. A zona lateral de menu destaca-se igualmente
mas sem distrair o aluno.

/4‘. - . & T \
_EFoco Visualt®
|-
Texto
.- . 4

FIG. 4.8. « Construcao de foco visual
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Proporcéo

O sentido da propor¢éo deve reflectir-se na dimensdo dos varios elementos
componentes das paginas dos contelidos. Textos longos, sem outras activida-
des, aborrecem os formandos e sédo desaconselhados a esta forma de aprendi-
zagem. E preferivel sintetizar o texto, procurando transmitir as nogées fundamen-
tais e complementéa-lo com graficos e/ou imagens relevantes para a mensagem
gue se pretende transmitir. Os gréaficos devem ser compativeis com a nogdo de
equilibrio da pagina e com o ambiente de utilizagdo: o ambiente on-line exige
ficheiros pequenos enquanto um curso off-line pode tirar partido de imagens/
/graficos mais complexos. Outros elementos a colocar na pagina (botdes de nave-
gacao, ligag@es, logdtipos, etc.) devem igualmente respeitar este equilibrio, per-
mitindo que os conteldos ocupem a area central.

A imagem seguinte apresenta, precisamente, uma organizacao de curso (ofer-
ta de e-learning do Institute of Electronic and Electrotechnic Engineers — IEEE,
suportado pela Knowledge Net) que privilegia a zona central para os conteldos,
incluindo gréficos, reservando a parte inferior para navegacgéo e indicacdes de
estado. Neste caso particular € dada alguma relevancia aos graficos que docu-
mentam o texto.

A Introduction to NET for IT Professionals - Mi RN
)
;\ KNOWLEDGE =
<71 ] !/ I ]/,l
P =
A
<7 7] Microsoft
DI ()
.NET Enterprise -
Server Infrastructure Server Family 2
@
Servers =i
M ws 2000 Server family and the .NET Enterprise Servers, for K]
3
=}
£
Y4
JImEEE i e e O rersonAL » ©

FIG. 4.9. « Organizagdo de componentes em cursos da KnowledgeNet

Dimens&o dos graficos

A seleccado dos graficos deve ter em consideragcdo o ecrd (dimenséo, resolu-
¢do) em que o curso serd previsivelmente utilizado. Os gréficos a inserir nas
paginas devem ser pequenos, tanto no tamanho dos ficheiros (demoram menos
tempo a carregar), como no espaco visual que ocupam, de acordo com a regra de
equilibrio referida anteriormente.
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Animac0es

Os olhos séo atraidos pelo movimento. Se a animacgéo néo fizer parte do con-
teudo, os alunos concentrar-se-80 numa parte do site que ndo fornece nenhum
valor educativo. Os ficheiros de imagens animadas tendem a ter dimensdes gran-

des, uma vez que contém varias imagens, provocando perdas de tempo e dinheiro
aos alunos quando fizerem o carregamento das paginas.

Largura dos blocos de texto

A largura dos blocos de texto deve permitir que o utilizador/aluno consiga ler uma
linha completa sem necessitar de mover a cabeca e sem grandes movimentos
laterais dos olhos (tal como a leitura de um livro). O texto deve ainda ocupar a zona
central do ecrd, que é menos sujeita a distorcdo e é melhor iluminada. O espaco
lateral que é deixado livre pode ser aproveitado para a colocacéo de outros compo-
nentes (por exemplo, navegacéao, realce da mensagem, etc.). No exemplo seguinte,
do Instituto Superior de Engenharia do Porto, a visibilidade da mancha de texto é

realcada pelos espacos vazios laterais e pelo contraste com o fundo escuro das
zonas de menu.

P eLearning: Concepsao e Gestao de Cursos Online - WebCT 3.6.3 - Microsoft Internet Explorer ;JE}\
Ficheiro  Editar  Ver Favgritos Ferramentas  Ajuda i
() Retroceder ~ A G proarar /"¢ Favortos @) timéda (% < B &

Endereco [ ] htip:/Jcursos.edst.iop pt/SCRIPT/ele0 10/scripts/serve_home ~] B rpera

Hiperigagies

MYWESCT | RESUME COURSE SEMAP | RESOURCES | HELP
“ »

eLearning: Concepgéo e Gestao de Cursos Online
Home » Conteiidos »

Control Panel ACTION MENU: Previous Next Contents Retrace Refresh Glossary

Visible to Designers

Take Guided Tour al
View Designer Map

apage r oo : Concepcdo e Gestao
Manage Course ISep de Cursos Online

Change Settings
Content Assistant

Course Menu 1.2. eLearning: Alunos
Homepage
Calendario
Materiais
Conteidos
UIsbokios Os cursos online podem também beneficiar os alunos tradicionais, por exemplo
Glossario

aqueles que querem ou tém a necessidade em acelerar ou complementar a sua

Luatiah aprendizagem.

Interaccio

Discussdo . . 5 =

Coelo A exigéncia minima de participacio requerida aos alunos é o acesso a um
computador ligado & Intemet e a motivacdo para o sucesso numa sala de aulas

ndo tradicional. Os cursos online proporcionam um método de ensino com

uma flexibilidade de tempo e de localizagdo, possibiitando o acesso & instrucdo a

Progresso qualquer hora e de qualquer lugar. Em particular os alunos com responsabilidades

Péginas profissionais e sociais encontram no ensino online uma maneira conveniente de

Notas integrar o ensino nas suas vidas ocupadas. A possibilidade de aceder a um curso

24 horas por dia, 7 dias por semana, ¢ um forte incentivo para tentar objectivos

académicos e de carreira
A Antandar an =
© Intemet

FIG. 4.10. « Mancha de texto dos cursos do ISEP

Os programas online beneficiam especialmente os alunos que (a) estdo de alguma
forma limitados & area de residéncia, (b) vivem distante da Instituicdo de Ensino,
e/ou (c) tém vidas preenchidas pela familia, trabalho e outras responsabilidades

Whiteboard

tam dn

i
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Comprimento das paginas

As péaginas dos contetdos nunca devem ser muito longas, para facilitar a
legibilidade. Paginas longas exigem que o aluno se lembre de muita informacao
gue ja ndo se encontra visivel no ecra.

No entanto, alguns sites académicos necessitam desse aspecto de modo a
tornar o acesso facil & informacgdo do curso. Uma Unica pagina longa é mais facil
de imprimir do que varias paginas pequenas. Se se criar uma pagina longa de-
vem-se incluir pontos de navegacédo ao longo dela, permitindo saltar para o topo
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ou para o fim, ou mesmo para outras sec¢fes sem que o aluno tenha de utilizar os

elevadores (scrollbar) laterais.

Consideracdes de impressao

Um aspecto importante a considerar é que o ecrd de um computador difere em
muitos pontos de uma péagina impressa. E necessario ter em conta o tamanho e
a resolucéo standard do ecrd, devendo existir a preocupacao de disponibilizar
paginas ou documentos para impressao.

REGRAS PRATICAS: \

Direccionar a visdo do aluno: O sentido
da leitura na cultura ocidental é da esquerda
para a direita e de cima para baixo. A organi-
zagao visual dos elementos devera estar de
acordo com esta regra de forma a aprovei-
tar a «habituacdo» do utilizador. O topo da
pagina é a zona visualizada em primeiro lu-
gar pelo utilizador: aqui devem ser coloca-
dos elementos especiais, como as barras
de navegacao, titulos e subtitulos (por esta
razao é que as mensagens publicitarias apa-
recem normalmente nesta parte do ecra).
Cores: As cores primdarias ou muito carrega-
das s6 devem ser utilizadas em areas que
necessitem de grande destaque, uma vez que
podem prejudicar a leitura dos contetidos. Em
areas de consulta frequente deverdo ser
usadas cores leves e que garantam um forte
contraste entre o texto, os elementos grafi-
cos e o fundo. No seu todo, a pagina devera
ter uma organizacdo simples e agradavel a
vista, com um ndmero limitado de cores.

E possivel reduzir o namero de cores pre-
sente numa imagem sem que se altere a sua
qualidade visual. Basta deixar de usar ima-
gens com 16 milhdes de cores e utilizar uma
paleta com 256 ou menos cores. Em ima-
gens JPEG deve-se experimentar varios
graus de qualidade para ver a degradagéo
visual que a imagem pode suportar.
Elementos gréaficos: Grafismos excessivos,
como linhas de separagao, icones, animagGes,
etc., atraem a atenc¢ao do utilizador e distraem-
-no do essencial dos conteddos. A utilizagdo
destes elementos deve ser limitada aos casos
em que a sua colocacéo orienta o utilizador
para aspectos a realgar. Para além disso, estes
elementos dificultam o acesso ao curso pela
Internet, uma vez que correspondem a elemen-
tos adicionais que tém de ser carregados com

0 consequente dispéndio de tempo (a capaci-
dade de espera de uma pessoa dura aproxima-
damente sete segundos!).
Os gréaficos devem aparecer correctamente
com uma defini¢cdo baixa (640x480), pois nem
todos os computadores estao preparados
para a alta resolucéo.
A imagem de fundo, se existir, deve ter uma
finalidade e ser de boa qualidade em baixa
definicdo. Nesse caso deve-se evitar:
— Cores escuras combinadas com fontes
escuras de texto;
— Fundos que se confundem com as ima-
gens.
Se o mesmo gréfico for usado repetidamen-
te em todo o curso, o tempo de carregamen-
to sera reduzido. Quando a imagem é carre-
gada pela primeira vez é armazenada no
computador local. Nas vezes seguintes é
usada a copia local.
Texto: Manter as mensagens concisas.
E necessario assumir um compromisso entre
o tamanho e o nimero de paginas. Idealmente
néo devera haver paginas que ocupem mais
de dois ecrés. Se se comecar a ter o texto
dividido em muitas paginas, deve existir um
recurso adicional que permita aos alunos im-
primir o texto completo de uma sé vez.
Recomenda-se normalmente que cada linha
de texto tenha entre 40 a 60 caracteres.
Detalhes: A atencdo aos detalhes deve ga-
rantir que:
— O titulo combina com o conteddo da
pagina;
— Néo ha erros de sintaxe e/ou ortografia;
— Existe consisténcia no design dos ele-
mentos;
— Existe uma ligagéo para o endereco de
correio electrénico do Webmaster ou
outro responsavel. /
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Tipografia

Uma boa tipografia depende do contraste visual entre diferentes tipos de letra, e
entre os blocos de texto e 0 espago vazio a sua volta. Deve existir uma distingéo entre
os varios componentes de uma pagina: titulos, subtitulos, ligagdes, blocos de texto,
etc., para tornar clara a relacé@o entre eles.

Legibilidade

A leitura de texto inicia-se pelo reconhecimento da forma das palavras. O uso
de mailsculas deve ser limitado ao maximo (apenas para titulos, por exemplo),
uma vez que a sua leitura € mais dificil do que a de minldsculas. Pela mesma
razdo, deve-se evitar usar mailsculas no inicio de cada palavra para evitar inter-
romper o reconhecimento da forma da palavra.

Tipos de letra

Na escolha dos tipos de letra a utilizar, deve-se optar por tipos de texto stan-
dard. Tipos menos comuns podem nao estar disponiveis nos sistemas dos alu-
nos e, ao serem substituidos, gerar texto ilegivel.

Design do ambiente de aprendizagem

N&o existe um esquema organizativo Unico que se possa indicar como 0 mais
apropriado para o e-learning. Deve antes estabelecer-se uma organizacdo agrada-
vel e consistente, em que 0s principais componentes mantém o seu lugar de pagi-
na para pagina, criando uma identidade grafica do curso e tornando a navegacgéo
facil e previsivel para que os alunos se sintam confiantes de que saberdo encontrar
0 que procuram.

Para uma funcionalidade e legibilidade maximas o desenho da pagina e do
site deve ser feito baseado num padrédo consistente de unidades modulares, to-
das partilhando o mesmo layout gréafico e respeitando os padrdes estabelecidos.
Mesmo que ndo sejam usados gréficos, a utiliza-

.

e —_— ) ¢ao consistente de titulos, subtitulos, rodapés e
_— ligacGes de navegacdo, através do site, vai tam-

bém reforcar a identidade deste e o sentido de ori-
entacdo do aluno dentro dele.

/

FIG. 4.11. « Qual destas paginas
transmite a sensacgdo de organizagdo
e hierarquia?
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O exemplo seguinte, da MindLeaders, aposta em trés zonas que se repetem, de
forma consistente, nos contetidos do curso, nas ferramentas de apoio, na ajuda ao
aluno e na zona pessoal deste (armario virtual). Estas trés zonas sdo: a zona de
menu, a esquerda, a zona de navegacao, em baixo, e a zona central de informacéo.

P4 Getting Started: How to Take a Course - Microsoft Internet Explorer TN
My Learning
Course Topics \
2 We offer hundreds of courses
-l dealing with a number of topics
1. .Sﬂ[‘e'—jjc:”’m& including client/server, mainframe,
Questions end user, and professional
Summary development.
2. Navigating a Course . :
Lesson So how do you begin? Let's go to
puzslEr: the course list.

Summary

3. Answering Questions
Lesson

Questions
Summary

l4.  Using Activities, Simula
Lesson

Questions

ctivities

Simulations

Exercises

Summary

5.  Taking Skill Assessmer
Lesson

Questions

Exercises
Summary

Course Tools

Search

Help Signing On to a Course En;f-.l r%m € B

{Lesson 10of 5, page 2 of 11 4 Internet

© MindLeaders

FIG. 4.12. « Organizacgéo visual dos cursos da MindLeaders

Consisténcia

Ao longo do curso deve ser mantido um estilo de organizacdo, texto e gréficos,
constante. Esta consisténcia facilita a utilizagdo do curso pelo aluno, da-lhe uma
sensacao de familiaridade e aumenta a produtividade. No entanto, para evitar a pos-
sivel monotonia, podem ser incorporadas alteracdes ligeiras, mantendo-se, por exem-
plo, a organizagdo dos elementos mas adoptando cores diferentes para cada secgao.

Elementos adicionais que aparecam repetidos em todas as paginas reforcam
a consisténcia. Por exemplo, colocando sempre:

* Numero de péagina;
*»  Nome do médulo e unidade;

e Indicador de progresso na unidade.

Estabilidade funcional

Para garantir aos alunos que o contetido do site é de qualidade e tem credibi-
lidade é necessério assegurar que todos os componentes do site funcionam e
que todas as ligacdes de cada pagina conduzem ao destino desejado.
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Feedback e diélogo

O desenho Web deve incluir confirmag8es visuais e funcionais constantes do
que estad a ser ou vai ser efectuado, sobretudo para operagfes que impliquem a
eliminacao de informacgéo. Feedback também significa providenciar ligagGes de
apoio ao esclarecimento de qualquer ddvida que possa surgir.

Interaccédo

A interaccao do utilizador com os materiais do curso é extremamente importan-
te para o motivar. A interac¢do pode ser classificada em quatro categorias:

1. Passiva: O aluno age simplesmente como receptor da informacéo, lendo o
texto, vendo os graficos e as animag@es e usando os botGes de navegagdo
para progredir ou para aceder a alguns recursos exteriores;

2. Interaccéo limitada: O aluno tem a possibilidade de responder a activida-
des simples propostas no curso, como questdes de escolha multipla rela-
cionadas com o texto;

3. Participagdo complexa: O aluno responde de formas variadas as activida-
des propostas. Pode incluir as actividades anteriores juntamente com a

manipulacdo de objectos gréfi-
CUSTO DE DESENVOLVIMENTO cos e outros:

custo médio de desenvolvimento, segundo a 4. Participacéo em tempo real: O
American Society for Training and Development,
duplica por cada nivel de interac¢do, comecando em
cerca de 200 horas de desenvolvimento por cada hora

aluno esta envolvido num ambi-
ente que exige a resposta em

de formagdo até 1600 horas de desenvolvimento por tempo real, como simulac¢des
hora de formagé&o. de situacdes reais, jogos, etc.
Navegacao

Os alunos necessitam de ter um sentido de contexto, de saber onde estédo
para uma melhor orientagcao e navegacao dentro do site. Um dos problemas mais
comuns das interfaces dos cursos € a falta de nocao da localizagcdo do aluno
dentro da estrutura de informacéo do site. Devem ser usados icones consistentes
e claros, esquemas gréaficos e sumarios que permitam uma visao geral do site e
uma facil navegagéo.

Indicacdes visuais de navegacao

As péaginas devem dar pistas explicitas do contexto e da organizagdo da infor-
macdo. A sequéncia de paginas deve ser bem ponderada e é necessario estar
atento a certos aspectos importantes em termos de navegag&do, como, por
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exemplo, a diferenga entre seleccionar o botdo back do explorador ou um botéo
«pagina anterior», como a seguinte figura demonstra:

4 N

Ligagao
(link)

$ ﬂ ﬂ ANT ﬂ PROX f

FIG. 4.13. « Diferenga entre op¢des back e anterior

- /

Acesso rapido a paginas importantes

Os alunos devem conseguir regressar facilmente & pégina inicial e aceder a
outras paginas importantes do site, a partir de qualquer outra pagina. Por exem-
plo, nos cursos da MindLeaders existe permanentemente a seguinte barra de
botdes de navegacgdo na parte inferior de cada pagina.

6] Pl o] Hopl [ B

© MindLeaders
FIG. 4.14. « Acesso rapido a péaginas importantes (MindLeaders)

A barra de botSes é muito util (varias opgBes num pequeno espacgo), previsivel
(esta em todas as paginas) e proporciona uma identidade gréafica consistente
para cada pagina do site.

Os botbes seguintes devem estar sempre disponiveis:

e Pagina principal (home ou menu): permite regressar ao ponto de partida;
e Saida (exit): permite abandonar o curso;

e Anterior (back): salta para a pagina imediatamente anterior;

« Proxima (next): salta para a pagina seguinte;

e Glossario: permite consultar (em pagina auxiliar) definicbes de termos
menos comuns;

e Ajuda (help): conduz o utilizador a ajuda sobre a utiliza¢éo das ferramentas.
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N&o utilizar paginas «terminais»

Péaginas sem ligacdes para qualquer outra pagina constituem uma frustracéo
para os alunos. Se uma pagina néo tiver ligacdes para as paginas principais da
hierarquia e/ou para a pagina anterior ou seguinte, o estudante perde o acesso
directo a restante informacéo, sendo obrigado a aceder aos botdes do proprio
explorador para regressar.

4 N

\ 4
| 10| 1| |l |
> N il N3l I
v v v
[ 1| | 1| | ] —/
> N il N il < » I
v v v
[ 10 |1 1| | ] —/
N il N il » <

- /

FIG. 4.15. « Eliminar paginas terminais

Acesso a informagéo

As péginas principais de estudo, onde os alunos irdo despender mais tempo,
deverdo ser facilmente acedidas e ser passiveis de ser marcadas (uso de book-
marks). O objectivo é proporcionar ao aluno a informagado pretendida com o menor
namero de passos possiveis. Isto significa que deve ser criada uma hierarquia de
informacéo eficiente, para minimizar o nimero de paginas que se atravessam. Como
se pode verificar na tabela em baixo ndo sao necessarios muitos niveis de menus para
incorporar um elevado nimero de opgoes:

QUADRO 4.1. « Numero de opgdes em fungéo do nimero de menus e do nimero de itens por menu

Numero de itens por menu

Nimero de menus 5 7 8 10
encaixados

1 5 7 8 10
2 25 49 64 100
3 125 343 512 1000

Ligacdes (links)
As ligacBes para o exterior do curso devem ser usadas eficientemente, de
forma a reforgar os conteddos do curso mas sem provocar confusdo no aluno.
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E necessario rever as ligagdes periodicamente de modo a garantir que os sites
apontados ainda existem (algumas aplicag6es, como o Microsoft FrontPage, veri-
ficam automaticamente a validade das liga¢cdes).

A cor por defeito de uma ligagdo por visitar € o azul e a cor de uma ligacao
visitada é o roxo. Os alunos habituados a usar a Web ja estardo acostumados a

estas cores.

REGRAS PRATICAS \

Um site cheio de recursos nédo sera explo-
rado completamente a ndo ser que seja 6b-
vio como chegar até eles. Alunos que se
percam ao navegar pelo site ndo sdo sus-
ceptiveis de aprender muito.

Os alunos devem ter uma imagem mental da

estrutura do curso para saber sempre onde

estdo e como se mover para outras partes
do curso. H& diversas maneiras de ajudar
os alunos neste aspecto:

— Criar um gréafico que mostre todas as pa-
ginas como icones, como se organizam e
se interligam;

— Usar uma analogia para organizar pagi-
nas. Criar um indice (como num livro) e
usar as ligages no lugar dos nimeros de
pagina. As seccdes principais no indice
correspondem aos capitulos;

— Fornecer uma ligacdo para uma pagina
com o mapa do site com um breve des-
critivo de todas as possibilidades. Usar
icones para representar o tipo de infor-
macao existente (por exemplo, um en-

* Em paginas HTML longas, colocar ligacdes

velope para significar correio electréni-
co).

para retornar ao topo nas secgdes e no fun-
do.

Colocar ligagbes (em cada pagina) ao indi-
ce, a ajuda e a outras paginas de utilizagdo
frequente.

Ser consistente na navegacao: Por exem-
plo, se se usar uma seta vermelha (?) para ir
para trds e uma seta verde para a frente,
usar sempre setas vermelhas e verdes para
a mesma navegacdo. Se apresentar repen-
tinamente setas azuis e amarelas, os alunos
podem pensar que ha algum significado na
mudanca da cor.

Colocar os dispositivos de navegacao na
mesma posicao em todas as paginas.
Fornecer navegacgéo redundante. Usar mais
de uma forma de navegacgao. Se se usar em
graficos, usar também ligacdes em texto. Se
se tiver um mapa grafico, ter uma barra de
navegacgdo em texto no fundo ou no topo.j
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A fase de desenvolvimento corresponde ao passo de concretizagdo do pro-
jecto com a criacao e integracdo dos textos, graficos, audio, video, etc. A equipa
de desenvolvimento é normalmente grande e multidisciplinar. Quando um autor
tenta assumir todo o processo de desenvolvimento, o produto final ndo é de
grande qualidade e tem uma funcgdo limitada. No entanto, o conhecimento e a
experiéncia de utilizacdo das vérias ferramentas de desenvolvimento séo funda-
mentais para que um autor possa manter o didlogo com os técnicos e extrair as
melhores caracteristicas dos produtos.

ETAPAS

As etapas do processo de desenvolvimento multimédia dependem da tipolo-
gia dos meios e recursos seleccionados. Naturalmente, um curso de e-learning
que recorra exclusivamente a texto e graficos tem um processo de desenvolvimen-
to mais simples do que um curso que integre sequéncias de video.

Gerir o desenvolvimento

Atendendo a dimensao habitual da equipa de desenvolvimento é necessario
encarar este processo numa perspectiva de gestdo de projectos, com a correcta
alocacdo de tempo e recursos. Isto é feito através de diagramas de Gantt ou de
Pert que estabelecem a distribuicdo e sequenciamento de recursos e actividades
ao longo do tempo.

Ferramentas, tal como a aplicagdo Microsoft Project, permitem automatizar
grande parte destas tarefas, reduzindo o tempo despendido com esta actividade.

Pesquisar recursos

A realizacdo de uma pesquisa prévia para determinar a existéncia de recursos
gue possam ser reutilizados no curso acelera e reduz o custo do desenvolvimento.
No entanto, deve-se ter em linha de conta:

* O grau de adequacao destes recursos aos objectivos de aprendizagem e
estratégia do curso;

* Os custos de actualizar/modificar 0os recursos:

¢ Os direitos de autor.

Estes recursos podem estar directamente relacionados com os conte(idos
mas podem também corresponder ao processo de desenvolvimento instrucional,
a gestdo do projecto e a avaliacao (por exemplo, reutilizando questionarios ja
validados).
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Escrever contelidos

De forma geral, os autores dos contelidos (normalmente professores) criam-
-nos em formato de texto, assinalando os momentos em que outros componentes
(graficos, animacgdes, video, etc.) serdo incorporados. Para a producdo destes
documentos, os autores utilizam ferramentas de processamento de texto nor-
mais, como Microsoft Word, que tém a vantagem de fazer a verificagdo sintactica,
simplificando o trabalho de revisdo. Permitem igualmente a gravacdo em varios
formatos que podem ser reutilizados noutras ferramentas.

Criar e editar graficos

A criacdo e edicdo de graficos e imagens estaticas documentam e comple-
mentam o0s textos, permitindo tornar mais rica a informacéo transmitida. A defini-
¢do prévia do manual de estilo garante que a qualidade, tipo e consisténcia dos
gréficos e imagens se manterdo coerentes ao longo de todo o curso, utilizando
uma metéfora comum. A definicdo do estilo tera obviamente a ver com o curso e
0 publico a que se destina. Por exemplo, a um publico mais jovem corresponde-
r& um estilo grafico mais livre, a um publico profissional corresponderda um estilo
mais formal.

© WebCT

FIG. 5.1. « Estilo informal de graficos utilizados em cursos de e-learning
geridos pela ferramenta WebCT

Os graficos produzidos poderdo ser do tipo vectorial ou bitmapped. Os pri-
meiros correspondem a um tipo de desenho em que os elementos séo identi-
ficados pelas suas coordenadas (por exemplo, um circulo é identificado pelas
coordenadas do centro e pelo raio). Os segundos correspondem a matrizes de
pixels, em que o valor associado a cada posi¢cdo da matriz corresponde a cor
do pixel.

Os graficos vectoriais tém a vantagem de gerar ficheiros mais pequenos (im-
portante para cursos na Web), serem escalaveis e mais facilmente manipulaveis.
As aplicacbes de edicao permitem a criagdo de graficos complexos e incluem
bibliotecas de componentes que permitem gerar rapidamente novos desenhos.
Os graficos geralmente designados por clip art correspondem na sua quase tota-
lidade a graficos vectoriais.

As aplicagcdes mais conhecidas para manipular graficos vectoriais séo
Corel Draw e Macromedia FreeHand, da qual vemos uma imagem na figura
seguinte.
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FIG. 5.2. « Ambiente de trabalho do Macromedia FreeHand

As aplicacdes de edicdo de imagens destinam-se ao tratamento de gréfi-
cos bitmapped. Estas aplicagbes permitem manipular imagens, alterando as
suas dimensdes, mudando cores, aplicando filtros, integrando varias imagens,
etc. Atendendo a facilidade actual de produzir imagens digitais através de ca-
maras fotograficas digitais, estas aplicagdes sdo extremamente interessan-
tes. De entre as mais conhecidas, podemos destacar Adobe Photoshop e Co-
rel Photo Paint.

rel PHOTO-PAINT 10 - [51010007 (24-Bit RGB) @100% - Background] Il [

Fle Edt Vew [mage Effects Mask Object Movie Tools Window Help =18
Deusl: melo oo -Enos ue -y

[Property BarFilTool
P R e e ) =

[ BEQBOL D o

© Corel

\Qawﬂyﬁ\l Mem: 12817 KB Swap: 18834 MB Ca B 0 )

FIG. 5.3. « Ambiente de trabalho do Corel PhotoPaint
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Criar e editar animacdes

As animac8es destinam-se normalmente a exemplificar um processo néo
estatico, em que a simples descricdo pode ndo ser suficiente para a compreen-
sd@o do aluno. A utilizagdo de animacdes simplesmente para «alegrar» um curso
deve ser evitada.

As aplicacbes mais conhecidas e com mais funcionalidades sédo as aplica-
¢Oes da Macromedia, Flash e Director.

Macromedia Flash

A ferramenta Macromedia Flash oferece um ambiente para a criacdo de
conteddos e aplicacdes para a Internet. Nao sendo exclusivamente destinada
ao e-learning apresenta varios componentes pré-formatados para esse fim.

Como grandes vantagens tem o facto de gerar aplicacdes relativamente pe-
guenas em tamanho (para o impacto visual que produzem), o que permite o carre-
gamento rapido através da Internet. O facto de exigir aos exploradores (browsers)
um software adicional j& ndo é problema uma vez que o Flash ja é utilizado por
mais de 400 milhGes de utilizadores em todo o mundo (dados Macromedia), n&o
s6 em plataformas PC mas também Pocket PC (dispositivos moveis), MAC e
Microsoft® TV.

Priacromedia Flash MX - [testes_138] -
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FIG. 5.4. « Ambiente de trabalho do Macromedia Flash

A ferramenta Flash permite integrar video, audio, graficos vectoriais e bitmap-
ped, para além do texto. Suporta multilinguismo e o standard Unicode que permite
véarios sistemas de escrita.
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Outra caracteristica da aplicacdo é a simplicidade inerente a criagdo de
animacdes complexas: baseando-se na organizacdo temporal dos varios qua-
dros (frames), o autor pode criar rapidamente animacdes através do método
tradicional (criando as imagens uma a uma e reproduzindo-as rapidamente
em sequéncia), definindo alteracdes aos objectos (rotacdo, escalamento, trans-
paréncia, etc.) e, inclusivamente, definindo caminhos que os objectos devem
percorrer.

A linguagem de programacédo associada, ActionScript, € baseada no paradig-
ma da programacao por objectos e permite ao autor acrescentar todas as funci-
onalidades que desejar. Ndo sendo uma linguagem facil de dominar para o
utilizador iniciante, € sem duvida extremamente poderosa porque permite ligar a
aplicacdo Flash a outras aplicagBes, como Bases de Dados, servidores, etc.

A integracéo de XML permite também interagir com um sem-namero de outros
sistemas, incluindo os sistemas de gestdo da aprendizagem.

A Ultima versao introduz templates que permitem ao utilizador iniciado tornar-
-se rapidamente produtivo, utilizando componentes preexistentes que podem ser
editados e melhorados. O facto de ser uma ferramenta muito utilizada garante
ainda a existéncia de um grande numero de recursos disponiveis, ja criados por
outros utilizadores.

Macromedia Director

O Macromedia Director permite criar um curso e distribui-lo para qualquer
sistema on-line ou off-line (CD/DVD, Intranets ou Internet). Tal como a ferra-
menta Flash, o Macromedia Director permite criar contetdos multimédia, ago-
ra ndo exclusivamente vocacionados para a Internet, e que integram audio
(MP3, WAV, AIF e RealAudio), video (RealVideo, QuickTime e AVI), bitmapps (JPG,
GIF, PNG, BMP, PSD, TIFF e PICT), vectores (incluindo objectos a 3D), texto, e
outros, num total de mais de 40 formatos diferentes, produzindo aplicagcbes
com grande nivel de interactividade. Foi dedicado especial cuidado a gestédo e
manipulacao de audio e video, permitindo controlar facilmente periféricos, como
camaras, microfones, etc.

Associada a ferramenta estd a linguagem de programacao Lingo que tem
como caracteristica o facto de suportar duas sintaxes diferentes: uma mais ajus-
tada ao discurso comum, para os utilizadores bésicos, e uma mais sucinta, para
os utilizadores experimentados.

A preocupagdo com a acessibilidade também esta presente e, por exemplo, é
possivel sincronizar, de forma facil, texto com audio.

Uma aposta da empresa produtora (Macromedia) consiste na estandardiza-
¢do das interfaces de todos os seus produtos, permitindo que utilizadores de
Director possam trabalhar facilmente em Flash e Authorware e vice-versa.
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Criar e editar audio e video

O processo de criagdo e edicdo de audio e video encontra-se extremamente
facilitado devido a digitalizacdo de todos os procedimentos. Utilizando camaras
digitais é possivel produzir um sinal e envia-lo directamente para o computador,
podendo ser processado em aplicagdes de edicdo extremamente complexas e
poderosas como Adobe Premiere.

No entanto, a utilizacdo de video e 4udio é extremamente dispendiosa e a sua
integracdo num curso deve ser sempre objecto de uma reflexdo cuidada. Por
exemplo, num curso sobre operagcées médicas a documentacdo em video do
procedimento é de valor inestimavel. O mesmo ja ndo acontecera num curso de
programacédo de aplicacdes.

Por outro lado, a produgcdo amadora de video e audio é algo que se nota
imediatamente e afasta os alunos. Em cursos de e-learning para a Internet, o
tempo para descarregar as sequéncias também pode ser proibitivo. Outros as-
pectos que devem ser considerados séo:

* O video deve ser usado exclusivamente em situagdes em que outros mei-
0s ndo consigam ter a mesma eficacia;

» Todos os custos associados a producdo de video devem ser cuidadosa-
mente planeados. Isto inclui o custo do equipamento de filmagem e edi-
¢do, os actores, o realizador, os produtores e o editor;

» A utilizacdo de sequéncias de video ja existentes pode ter consequéncias a
nivel de direitos de autor.

O audio ndo impde tantas restricbes mas deve igualmente ser usado apenas
quando é fundamental para os objectivos de aprendizagem, devendo ser evitada a
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sua utilizacdo para a simples narracdo de eventos. Quando for utilizado, deve
existir uma transcricdo em texto do registo de audio por questdes de acessibilida-
de. E igualmente necessério ter presente que a utilizacdo de excertos musicais
pode entrar em conflito com a legislac@o de direitos de autor.

Desenvolver o curso

B

As ferramentas de autor (authoring tools) permitem integrar diversos meios
(texto, graficos, imagens, etc.) de forma a criar os conteddos multimédia de
aprendizagem de acordo com principios pedagégicos. Permitem reutilizar con-
teudos ja existentes optimizando o esfor¢o e reduzindo o custo de producgdo. A
actual divulgacdo destas ferramentas tem a ver com a expanséo do e-learning e
com a necessidade de produzir economicamente novos conteddos ou adaptar
0s ja existentes. A personalizacdo exige que 0s cursos sejam mais flexiveis e
reduz o numero de interessados no mesmo curso, o que obriga a uma filosofia
de desenvolvimento mais rapido, verdadeiramente just-in-time.

Procura-se igualmente produzir, de uma s6 vez, contetidos para diferentes
formas de distribuicdo: CD-ROM, Internet, Intranet, etc.

A seleccao das ferramentas tem necessariamente a ver com os contetdos a
produzir: conteddos multimédia simples que integrem texto e graficos podem ser
produzidos com ferramentas tipo Microsoft FrontPage. Conteddos mais comple-
x0s integrando avaliacdo, simula¢fes, personalizacdo de objectos educativos e

contetdos para dispositivos mé-
Como € que este requisito se adequa as metodolo-  veis exigem ferramentas dedica-

gias de desenvolvimento instrucional propostas na
Unidade 1?

das como Macromedia Authorwa-
re, Click2Learn Toolbook ou Trivan-
tis Lectora.

As ferramentas de autor oferecem interfaces baseadas em:

e Scripting — Esta metafora de desenvolvimento aproxima-se de uma lingua-
gem de programacdo tradicional em que os varios elementos componen-
tes sdo integrados e relacionados explicitamente através de codigo. Actual-
mente a maior parte das abordagens adopta um paradigma orientado a
objectos, extremamente potente, versatil e de grande capacidade de reuti-
lizacdo. A utilizacao de linguagens de scripting permite grande flexibilidade
na criacdo dos conteldos a custa de complexidade no dominio da ferra-
menta, tornando o desenvolvimento mais demorado.

« lcones — As ferramentas baseadas nesta metafora permitem um desen-
volvimento rapido de conteldos baseado na apresentacdo visual dos
componentes, das suas relagcdes e da sequéncia a estabelecer entre
eles. A visualizagdo grafica de todo o projecto de desenvolvimento é
extremamente Util, de facil manipulagdo e permite a compreenséo glo-
bal de todo o projecto. No entanto, se o projecto crescer demasiado, a
representacdo grafica torna-se confusa e retira flexibilidade ao autor,
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que estéa limitado aos componentes existentes. Esta metafora € interes-
sante para projectos essencialmente lineares, tornando-se dificil de
manejar quando se abrem varias linhas que os alunos poderdo percor-
rer. Exemplos de ferramentas que usam esta metafora sédo IconAuthor e
Authorware.

Frames — Esta metafora, tal como a anterior, apresenta uma paleta de
componentes e interaccdes. No entanto as relagbes sdo conceptuais e
ndo de fluxo. Um exemplo de ferramenta que usa esta metafora € Quest.

Cartdes/Scripting — Esta metafora, também conhecida por livro/pagina,
permite criar contetdos por paginas individuais interligadas por objectos
que executam cédigo predefinido. E uma filosofia semelhante & que se
encontra na World Wide Web, que associa a existéncia de elementos mul-
timédia as hiperligag6es. Esta metafora permite uma abordagem muito
estruturada e facilita a navegacéo ao longo dos contetddos. A ferramenta
mais conhecida que utiliza esta metafora é o Toolbook.

Cast/Score/Scripting — Esta metafora apresenta semelhangcas com uma
pauta musical, com os elementos dispersos por camadas, ao longo do
tempo. E possivel assim associar um comportamento individual a cada
componente. As ferramentas anteriormente referidas, Flash e Director, uti-
lizam esta metéfora.

Na selec¢do da ferramenta adequada para um projecto de desenvolvimento
deve-se levar em consideragéo:

Facilidade de utilizagao: A existéncia de templates de criacao de conteu-
dos permite a um novo utilizador tornar-se rapidamente produtivo;

Flexibilidade criativa: Para um utilizador experimentado os templates cons-
tituem uma camisa-de-forcas que ndo permite libertar a sua criatividade. A
aplicagéo deve permitir a estes utilizadores imprimir a sua marca pessoal
e criar situactes de aprendizagem diferentes. A aplicacédo ideal deve acom-
panhar o autor a medida que ele vai ganhando experiéncia;

Distribuicdo multipla: Uma aplicagdo que permita gerar automaticamente
resultados para varios meios de distribuicdo simplifica enormemente a
tarefa do autor. Por exemplo, gerando XML para além dos formatos nativos
da aplicacao;

Standards® e interoperabilidade: A capacidade de gerar resultados que
possam ser lidos por outras aplicagdes é importante para os autores e
companhias produtoras. Para isso é necessario que a aplicacao esteja
conforme aos standards e as especificacdes existentes;

Plataformas suportadas: Uma aplicagdo disponivel para PC's e MAC's
pode ser utilizada em diferentes ambientes profissionais. Também a pro-
ducdo de contelidos para dispositivos moéveis comeca a ser relevante;

Avaliacdo: Um aspecto importante nos cursos de e-learning consiste na
criacdo de testes. Na sua forma mais simples os testes sdo compostos por
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perguntas de resposta mdltipla. No entanto, por vezes, é conveniente utilizar
outras formas, como verdadeiro/falso, respostas abertas, manipulagéo gra-
fica, seleccdo de imagens, preenchimento de espagos e, inclusivamente,
escolher aleatoriamente as perguntas e gerar caminhos de aprendizagem
diferentes, de acordo com as respostas dos alunos a uma determinada
gquestdo. Esta é uma caracteristica extremamente interessante das ferra-
mentas de autor;

Meios suportados: As aplicages de autor devem suportar a integracdo de
imagens estaticas ou animadas, video e audio;

Personalizac&o: Por vezes é interessante poder personalizar a propria
aplicacdo de autor com funcionalidades que podem inclusivamente ser
desenvolvidas pelo proprio autor. A possibilidade de criar estes coman-
dos adicionais (macros) e de os integrar na aplicagdo pode ser impor-
tante;

Custo: Dependendo da complexidade, as ferramentas podem variar de
algumas centenas até centenas de milhares de euros. A seleccdo da ferra-
menta a usar depende assim necessariamente do levantamento de ne-
cessidades realizado e da disponibilidade da institui¢&o.

SELECGAO DE FERRAMENTAS DE AUTOR \

Na escolha de uma ferramenta de autor

5=

o®

10.

11.

pode-se colocar as seguintes perguntas:
Quem ir4 usar a ferramenta? (Autores dos
conteudos, técnicos de desenvolvimento,
técnicos didacticos, etc.).

Que requisitos serdo necessarios para
usar a ferramenta? (Formacado dos utiliza-
dores, hardware, sistema operativo, outras
aplicagdes, etc.).

Custo de aquisicdo e manutencao?
Permite criar graficos e multimédia?

Exige algum software adicional (plugin)
para que os produtos resultantes sejam
visualizados?

Os contetdos produzidos serdo correcta-
mente apresentados em todos os explora-
dores ou s6 nalgumas versdes?

A ferramenta aceita qualquer tipo de grafico?
Qual é a interface de autor?

Qual é o formato de saida? E possivel ex-
portar noutros formatos?

A ferramenta apresenta algum auxilio de
criacdo instrucional, ou s6 apresenta ecras
em branco para preencher?

E possivel acompanhar os resultados dos
alunos?

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Que tipos de multimédia podem ser integra-
dos?

Pode-se copiar/colar informacéo de outras
aplicacdes (por exemplo, Office?).

A ferramenta gere a sequéncia do curso (e
as ligagGes respectivas) e gera uma tabe-
la de contetdos?

A ferramenta dispde de templates para
guestionarios, testes, glossario, FAQ, etc.?
Que tipo de apoio é fornecido pela empre-
sa vendedora? E exigido algum pagamento
adicional?

E possivel alterar os contelidos depois de
criar o curso?

Que standards suporta?

Quais sdo os requisitos para o servidor?

Quéo grandes sdo os ficheiros gerados
(quanto tempo tardardo a ser carregadas
pelos alunos)?

A ferramenta permite criar uma organiza-
¢do exploratéria ou apenas linear?

A ferramenta integra-se com Sistemas de
Gestao da Aprendizagem? A que nivel de
detalhe?

Que medidas de acessibilidade estao in-
corporadas na ferramenta? /
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Microsoft FrontPage

O desenvolvimento de um ambiente para a Internet parte normalmente da
criacdo de paginas HTML, mediante uma ferramenta como o Microsoft Front-
Page. Através de ajudas automatizadas (wizzards e templates), € relativamente
facil e rapido desenvolver um site simples mas funcional. Estas ferramentas
permitem ainda esconder os detalhes de implementacdo da linguagem HTML,
gue pode ser complexa para um iniciante.

O Microsoft FrontPage permite escolher tipos de sites predefinidos (por
exemplo, pessoais, projectos, empresas, etc.), elementos standard a incluir
(botdes, menus, formulérios, etc.) e um estilo (cores, imagens, tipos de texto
predefinido, etc.).

5
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FIG. 5.6. « Visualizacdo da navegag¢do num determinado site (Microsoft FrontPage)

Uma funcionalidade importante é a de verificacdo automatica das ligacdes
incluidas nas paginas. A existéncia de elementos que ndo conduzem a lado ne-
nhum transmite uma sensac¢do de inseguran¢a aos alunos, pelo que este aspec-
to é relevante.

Click2Learn Toolbook

A ferramenta Click2Learn ToolBook (has versdes Instructor e Assistant) permi-
te criar solugdes multimédia para e-learning, para diferentes meios de distribui-
¢do, baseando-se numa metéafora de livro/paginas, associado a uma linguagem
de scripting. E uma das ferramentas com maior histéria e presenca no mercado,
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contando com mais de 10 000 clientes, entre os quais 500 universidades (dados
da Click2Learn).

A ferramenta permite criar facilmente simulagbes para visualizacao de feno6-
menos ou para testar o préprio aluno num ambiente tipo laboratério virtual. A ava-
liacdo do aluno pode ainda ser feita por questionarios com respostas verdadeiro/
[falso, resposta mudltipla, drag-and-drop, preencher espagos, etc.

Tem um mecanismo de extensibilidade designado por Action Event que permi-
te acrescentar funcionalidade a propria aplicacdo. Suporta as especificages
SCORM e AICC, relacionadas com e-learning, o que permite interoperabilidade e
portabilidade com outras aplicagdes (homeadamente o sistema de gestao e pro-
ducdo de contetdos da Click2Learn, Aspen).

Macromedia Authorware

Esta ferramenta assenta numa metéafora iconica, de facil utilizacdo. Permite
integrar, de forma visual, gréficos, audio, video, animacgdes, texto, etc. O autor
comeca por definir o esquema logico dos conteddos, e a seguir integra os varios
elementos constituintes.

Apresenta a possibilidade de monitorizar o percurso do aluno ao longo do
curso, pela utilizacdo de uma base de dados associada, o que facilita ainda o
processo de avaliacdo do aluno e da prépria ferramenta.

O suporte de XML torna a ferramenta capaz de reconhecer contetidos produzi-
dos noutras aplicagbes e vice-versa.

E uma ferramenta muito ajustada & metodologia RPD, ja que permite criar
rapidamente um prot6tipo interactivo do curso, visualmente e sem recurso a codi-
go, apenas através de templates e wizzards. Este prot6tipo pode ir evoluindo pela
incorporagdo de novos elementos, novos caminhos e pela linguagem de scripting
associada.

O resultado pode ser distribuido em vérias formas como CD/DVD, Internet, ou
Intranet.

A ferramenta apresenta ainda o conceito de Knowledge Objects configuraveis e
extensiveis, como questionarios, questdes, entrada de alunos, etc.

Respeita os principios relacionados com a acessibilidade através da Authorwa-
re Application Accessibility Kit, que consiste num conjunto de objectos, comandos
e modelos que garantem a satisfacdo das regras de acessibilidade.

Em termos de formatos multimédia suporta todos os tipos fundamentais rela-
cionados com audio, video, gréficos, etc., sendo capaz de sincronizar 0s varios
meios de acordo com as instru¢des do autor.

Integrar componentes

A integracdo de componentes implica algum cuidado com:

« O layout, ou seja, o processo de organizar espacialmente os elementos.
Uma organizacdo eficaz orienta a atencdo do utilizador através da
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hierarquia de elementos, proporcionando uma sensacao de profundida-
de, criando contraste entre as camadas ou sequenciando os elementos
intuitivamente. No caso da integragcdo com video, por exemplo, a inclusédo
de elementos que aparecem e desaparecem (pop-up) atrai a atengéo do
utilizador. A utilizacdo das mesmas zonas de ecrd para apresentar infor-
macao relacionada ajuda o utilizador a reconhecer e a familiarizar-se com
a mensagem;

Duracgdo do evento, ou seja, 0 tempo em que havera sincronizagdo entre
dois ou mais canais;

Transi¢des, ou seja, mecanismos que permitem inserir ou eliminar ele-
mentos visuais através de processos graduais em vez do simples apare-
cer-desaparecer. Os casos mais comuns sao 0 processo de fade-in e
fade-out, o aparecimento e rolling lateral ou vertical, a composi¢éo pro-
gressiva, etc.;

A concorréncia de elementos, ou seja, a forma como se organizam tempo-
ralmente;

Localizacdo e configuragdo, ou seja, a possibilidade de se adaptar a utiliza-
¢Oes particulares ou em determinadas regifes do globo;

A garantia de que o utilizador pode controlar a reproducéo do video e audio,
ou seja, pode interromper a reproducéo, acelera-la, retarda-la, repeti-la, etc.;

O controlo das versdes de cada um dos elementos. Cada curso dispora de
varios elementos que serdo editados individualmente e cuja integracao

deve ser gerida com rigor.

SMIL \

linguagem SMIL — Synchronized Multimedia

Integration Language, apresenta uma for-
ma de declarar e sincronizar diferentes tipos de
meios. O projecto SMIL comegou em 1998, mas
s6 em meados do ano 2001, com a versao 2.0, a
sua importancia e interesse foram reconhecidos.
Na realidade, SMIL consiste numa forma de reu-
tilizar e integrar médulos ja existentes (anima-
¢Oes, esquemas de apresentacéo, video, audio,
etc.), sendo mais do que uma linguagem propria-
mente dita. Cada grupo de elementos é designa-
do por um médulo.
Os m6dulos sao desenhados de forma a pode-
rem ser usados como parte de documentos
XML, suportado, por exemplo, pelo Internet
Explorer a partir da verséo 6.0.
A ideia de utilizar algo como SMIL tem a ver
com a possibilidade de integrar dados de di-
versa natureza numa mesma imagem. Por exem-
plo, quando um canal televisivo transmite um

jogo de futebol, sobrepbe a imagem do jogo
propriamente dito, o logo do canal, informacéo
sobre o tempo de jogo e resultado, informa-
¢Oes sobre o jogo e os jogadores, eventual-
mente publicidade, etc. No entanto, no caso da
transmissao por televisédo, todos estes dife-
rentes sinais séo integrados antes da emissdo
e o utilizador ndo pode seleccionar apenas al-
guma dessa informagéo.

No caso de apresentacdes por DVD/CD-ROM
ou Web, a utilizacdo de SMIL permite integrar
0s varios canais, mantendo a sua independén-
cia e permitindo que o utilizador escolha o que
quer ver. Por exemplo, é possivel ao utilizador
escolher se quer ver um filme com ou sem le-
gendas num DVD. Para além disto, através de
SMIL é possivel posicionar cada camada de
conteldo e, inclusivamente, localizar algumas
dessas camadas de forma a que sejam apenas
visiveis numa determinada regido do mundo. /




78

Conceitos béasicos para o desenvolvimento de cursos multimédia

Produzir materiais de apoio

Para além do curso propriamente dito € necessario produzir materiais que apoi-
em o professor e 0 aluno ao longo do curso. Tipicamente o manual do aluno cobre:

* Avisos sobre acgBes que possam ter consequéncias sobre os materiais
do curso;

» Descricdo dos objectivos do curso;

« Requisitos técnicos para frequentar o curso (equipamento, acesso a Inter-
net, etc.);

e Como iniciar o curso (comandos para arrancar, etc.);

e Manual do utilizador, que devera ser complementado com a ajuda dos pré-
prios materiais do curso;

* Informacdo suplementar que possa ser relevante;
* Informacéo técnica;

» Sugestbes para pesquisa exploratdria individual,
* Guia rapido de consulta.

Para o professor, o manual respectivo, além dos tépicos anteriores escritos
numa linguagem diferente, endereca ainda:

* A configuracdo de equipamento;
* Questionarios adicionais a submeter aos alunos;
*« Um manual técnico mais detalhado.

Testar 0 curso

O teste do curso avalia a sua usabilidade através da observagdo de um
conjunto de alunos enquanto executam tarefas, e destina-se a determinar as
alteracBes a efectuar a nivel de contelido, apresentagéo e interface com o utili-
zador. Corresponde assim a um processo de avaliacdo formativa.

Deste modo é possivel compreender como o utilizador extrai sentido do pro-
duto a partir da interface, o que permite aumentar a intuitividade na utilizacao do
produto, permitindo que a atencdo do aluno esteja concentrada no contetdo e
ndo na ferramenta de distribuicdo. O teste de usabilidade pode ainda detectar a
existéncia de pré-requisitos de aprendizagem nao previstos.

O teste de usabilidade com utilizadores reais é o método fundamental, uma
vez que proporciona informagédo directa sobre como as pessoas usam computa-
dores e quais os seus problemas com a interface testada (Nielsen, 1993, p. 165).

Basicamente, procura-se conhecer os requisitos do utilizador e construir os
materiais de forma a satisfazé-los. Isto integra o utilizador no ciclo de criagdo dos
materiais, 0 que maximiza o retorno do investimento pela utilizagdo de medidas
realisticas no processo de desenvolvimento.
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Um teste de usabilidade passa pelas seguintes fases:

» Sessdo de planeamento, onde sao identificados os topicos a testar, 0 mo-
mento do teste e é definido o grupo de teste;

* Sessfes de observacdo, onde sédo observados os alunos;

* Reunido de resultados, onde sao sintetizados os resultados e extraidas
recomendac¢bes para alteracdes.

A realizacdo de projectos de desenvolvimento complexos exige testes de usa-
bilidade conduzidos em laboratério com capacidade de gravacao video e observa-
¢do através de monitores e espelhos. Em situacdes menos exigentes os testes
consistem em ter o avaliador a acompanhar o utilizador enquanto este percorre
um conjunto de tarefas predefinidas. Este teste pode ser afectado pela parcialida-
de do observador e pela proximidade entre este e o utilizador.

Em qualquer das situagfes é normalmente pedido ao utilizador que va descre-
vendo oralmente (think-aloud) todo o processo de utilizagdo e raciocinio, o qual vai
sendo registado automaticamente, ou pelo avaliador. Alternativamente pode ser
entregue um questionario detalhado ao aluno sobre a sua experiéncia. E impor-
tante que os cenérios a serem submetidos ao utilizador correspondam a situa-
¢Oes realisticas e passiveis de observagdo, para que os resultados sejam fiaveis.

Os dados recolhidos sdo analisados no sentido de se encontrar padrées de
comportamento. O grande numero de dados qualitativos recolhidos exige normal-
mente um processo rigoroso de armazenamento e andlise desses dados, nome-
adamente através de:

» Um registo temporizado de eventos criticos, comentarios e problemas;

* Uma transcricdo abreviada produzida pelos observadores.
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Assegurar a manutencao

A evolucdo natural, quer tecnolégica quer social, implica actualiza¢des regula-
res, quer em termos de componentes utilizados no curso, quer no proprio modelo
pedagdgico. Como o retorno do investimento feito em cursos de e-learning se faz
apenas passados alguns anos é importante criar um plano de revisdes periodi-
cas, actualizando conteudos ou adicionando novos pontos e novos mecanismos
que facilitem a aprendizagem. Este plano ja deve incorporar a possibilidade de
recorrer a novos elementos da equipa de desenvolvimento.

ACESSIBILIDADE

A utilizagdo de ambientes de e-learning multimédia ndo é igualmente acessi-
vel a todos. Para além das preferéncias pessoais, ha pessoas com limitagdes
fisicas visuais, auditivas ou outras. Da mesma forma, pessoas que trabalhem em
certos ambientes (ruidosos, comunitérios, etc.) podem estar limitadas nas ferra-
mentas que podem usar. E necessario considerar estes aspectos quando se
criam ambientes de aprendizagem, de forma a garantir que o curso € igualmente
acessivel a todos.

As deficiéncias mais comuns sao:

» Deficiéncias visuais: Pessoas com grande limitacdo da visdo ou mesmo
cegas usam dispositivos especiais que reproduzem em voz alta o texto que
aparece nos ecras do computador. Se houver contetdo relevante em forma
de imagem, os dispositivos ndo conseguem capta-lo. Outro problema con-
siste na utilizagdo de navegacado através de imagens (por exemplo, clican-
do num determinado ponto da imagem acede-se a uma ferramenta do
curso). Pessoas com menores limitagdes visuais recorrem a aplicag6es
gue ampliam a imagem. Os conteddos devem estar igualmente prepara-
dos para isso;

» Deficiéncias auditivas: Pessoas com limitagdes auditivas ndo podem usu-
fruir de registos sonoros, por exemplo em filmes, entrevistas, audioconfe-
réncia, etc.;

« Deficiéncias motoras: A metafora de interac¢cdo predominante recorre ao
rato como dispositivo apontador. Pessoas com limitagfes fisicas podem
ndo ter a destreza suficiente para apontar, com preciséo, para uma determi-
nada zona do ecrd se esta for muito reduzida.

As recomendacgdes mais frequentes de acessibilidade incluem:

e Criar ambientes que podem ser percorridos sequencialmente pelo
teclado: Alguns utilizadores preferem (ou estédo limitados a) usar o te-
clado em vez do rato, utilizando tipicamente a tecla TAB para se mover de
um elemento para outro e activando-o com a tecla ENTER. Na sociedade
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ocidental o utilizador estara habituado a que esta sequéncia se faga do
topo para o fundo e da esquerda para a direita;

 Manter o ambiente simples: Incluir apenas elementos essenciais. Moldu-
ras decorativas, animacdes e outros elementos desnecessarios tornam
dificil o estabelecimento de prioridades de consulta para os alunos com
dificuldades;

» Usar elementos alternativos de transcricao para imagens e graficos;
e Usar esquemas de navegacdo auxiliares, caso recorra a navegacao por
imagens;

» Assegurar a conformidade com standards de acessibilidade, como Web
Content Acessibility Guidelines (WCAG), emanados pela W3-Web Accessi-
bility Initiative e a Section 508, emanado pela Electronic and Information
Technology Access Advisory Committee do Governo Federal Americano.

Comecga a ser frequente encontrar, ao lado de um elemento multimédia integra-
do numa péagina Web, uma ligagao assinalada por um D. Esta ligacdo conduz a uma
pagina de texto onde é descrito o conteddo do elemento multimédia.

Como vimos, algumas ferramentas de autor ja incluem modos de teste de
acessibilidade dos contetdos produzidos, simplificando a tarefa de desenvolvi-
mento.

Verifique até que ponto este curso respeita as regras de acessibilidade. Con-
sulte as referéncias indicadas para maior detalhe dos requisitos.

DIREITOS DE AUTOR

Os direitos de autor sdo um conceito genérico de protecgdo ao criador de propri-
edade intelectual na area do conhecimento, descoberta cientifica e técnica, na area
das artes (musica, pintura, escrita, etc.), na produ¢do de documentos didacticos,
software e na producdo multimédia, entre outros. Regem a autoria e cedéncia dos
direitos de reproducgdo das obras produzidas.

Em termos nacionais, os direitos de autor dividem-se em morais, que perten-
cem ao criador da obra ndo podendo ser negociados, e patrimoniais, que podem
ser transferidos. Isto implica que o autor pode ndo permitir que uma determinada
obra seja modificada, mesmo que tenha cedido os direitos patrimoniais da mesma.

A utilizacdo ou reproducéo de contelidos preexistentes para efeitos didacticos
esta assim limitada pelos direitos de autor associados a esses contetidos. Algu-
mas excepg¢des séo:

* A citagdo de elementos escritos;
» A utilizacdo para finalidades educativas ndo comerciais.

Em qualquer dos casos, devera sempre ser explicitamente referenciado o
nome do autor, do editor e a forma de obter os originais.
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No termo do desenvolvimento de um curso € necessario proteger os conteldos
desenvolvidos, através dos direitos de autor para que todo o processo de desenvol-
vimento ndo seja aproveitado de forma ilegal por outros.

Da mesma forma, no processo de desenvolvimento de cursos de e-learning,
todo o material usado deve estar livre de direitos de autor. Caso contrario deve
ser solicitada autorizag@o ao autor para a utilizagdo do referido material.



AVALIACAO
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A avaliacdo, qualquer que seja o campo de aplicacdo, permite identificar cami-
nhos bem ou mal sucedidos para atingir objectivos predefinidos.

A avaliacdo pode ser definida como a determinagdo sistematica de mérito ou
importancia, que permite a identificacdo de problemas (ou potenciais problemas) e
a realizagcdo de classificag6es ou comparacdes (Scriven, 1999).

Na criacé@o de cursos de e-learning, a avaliagdo desempenha um papel funda-
mental, porque garante a qualidade da concepcéo e desenvolvimento e proporci-
ona ao e-learning uma reputagdo social equivalente, ou mesmo superior, a da
formacao presencial. A abordagem formativa da avaliagdo permite ainda compre-
ender as razfes e reduzir as elevadas taxas de desisténcia que ainda ocorrem
com esta metodologia de ensino.

Como tal, a criagdo de cursos de e-learning deve integrar o processo de
avaliacdo desde o primeiro minuto, ja que o seu sucesso depende grandemente
de uma monitorizagdo adequada (Moore, 1993), particularmente em organiza-
¢Bes que oferecem sistematicamente cursos com este formato.

No entanto, a aprendizagem € uma actividade pessoal e sujeita ao contexto, e
a qualidade da experiéncia de aprendizagem depende de muitos factores, pelo
gue nao é possivel definir e aplicar, de forma igualmente eficaz, a mesma metodo-
logia de avaliacdo a situacdes diferentes. Alguns dos factores que podem influen-
ciar os resultados da avaliagdo sao:

« Desconhecimento, por parte dos formadores e/ou formandos, dos objecti-
vos da avaliacdo, com a consequente resisténcia;

* Natureza e tipo da organizacao;
» A utilizacdo de avaliadores internos ou externos;
» Falta de pessoal com competéncias de avaliacéo;

« Falta de recursos (tempo, dinheiro, pessoal) para realizar adequadamente
a avaliacao.
Assim, para cada caso, deve

RECOMENDAGOESDOBANCOMUNDIAL  \  ser desenhada uma metodologia

Banco Mundial sugere a adopgdo das seguintes de avaliagdo que leve em linha de
recomendagdes (World Bank, 2001): conta os objectivos, o publico-alvo,
» Métodos de concepcéo de cursos que permitam defi- o contexto de aprendizagem, o su-

nir P"’Td[aes de qualidade; ) porte de distribui¢éo, etc.
» Definicdo clara de objectivos de aprendizagem que E no entanto possivel identi

permitam tracar caminhos para os alcancar; ) .
« Identificacdo de requisitos de entrada, seleccdo de ficar linhas mestras e proce-
alunos e acompanhamento de alunos de risco; dimentos que transmitam ao
» Estratégias que maximizem a confianca dos alunos aluno seguranca na sua apren-
na utilizagdo dos materiais. /

dizagem.
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NIVEIS DA AVALIACAO

Bramely e Newby (1984) identificaram os seguintes objectivos para a avalia¢éo:

Feedback — Relacionando os resultados da aprendizagem com os objecti-
vos tracados de forma a fazer um controlo de qualidade da formacéo;

Controlo — Relacionando a formag&o com as actividades organizacionais
para fazer uma analise de custos;

Investigacdo — Determinando a relacao entre a aprendizagem e a transfe-
réncia de conhecimentos para a profisséo;

Intervencdo — Influenciando o contexto da formacéo;

Poder — Manipulando os dados da avaliacdo para a politica organizacional.

No entanto, o modelo mais utilizado e que hierarquiza os objectivos de avalia-
¢do em quatro niveis foi idealizado por Kirkpatrick (1983). Este modelo responde
essencialmente a quatro questdes:

Os alunos gostaram da experiéncia?

Os alunos atingiram os objectivos de aprendizagem tragados?

Os alunos foram capazes de transferir o conhecimento adquirido para a
sua vida profissional/social?

Houve algum retorno, a longo prazo, da aprendizagem?

Reaccdo: mede a percepcdo dos alunos em relacdo ao curso. E normal-
mente utilizado um questionario como ferramenta de avaliagdo, abordando
areas como o formador (técnicas de apresentacdo, capacidade de motiva-
¢do dos alunos, dominio das matérias, etc.), os modulos do curso (grau de
detalhe, complexidade, relagdo com os outros modulos, etc.), 0s materiais
e actividades (relevancia, qualidade, interaccéo, etc.) e o proprio curso.

Este nivel destina-se a determinar problemas existentes com o curso, caso
os formandos ndo estejam satisfeitos. Sobretudo porque os alunos aprendem
melhor quando estdo satisfeitos com o ambiente de aprendizagem.

2.

Aprendizagem: mede o grau de aprendizagem que os alunos consegui-
ram atingir, ou seja, em que medida o curso mudou atitudes, graus de
conhecimento ou competéncias. Neste sentido é necessario conhecer o
que os alunos sabiam no inicio do curso para determinar o que realmente
aprenderam durante o curso. Este processo serve igualmente para validar
os objectivos de aprendizagem tragados: se um grande nimero de alunos

ndo atinge os objectivos é provavelmente porque eles sdo demasiado
ambiciosos para o publico-alvo a que se destinam.

Comportamento: este nivel mede a mudanca de comportamento do for-
mando como resultado da frequéncia do curso, ou seja, a capacidade de
aplicar, no seu trabalho, as competéncias aprendidas. A medi¢do pode ser
realizada formalmente (testes) ou informalmente (observacédo) e normal-
mente é conduzida por um supervisor directo do formando.
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Este nivel é importante porque responde ao objectivo principal da forma-
¢do: melhorar os resultados de uma organizagdo através da aprendizagem.

4. Impacto: este nivel mede a capacidade dos alunos em aplicar as competén-
cias aprendidas em situacdes novas, ou seja, a eficacia do treino realizado.
Verifica se a formagao esta a resultar em valor acrescentado (financeiramen-
te, eficiéncia, espirito de equipa, etc.) para a organizacao. A este nivel é nor-
malmente dificil de analisar processos individuais de formacéo e relaciona-
los com mudancas organizacionais, pelo que é mais corrente analisar todo
o projecto de formagdo e correlaciona-lo com a mudancga organizacional.

A passagem do nivel 1 ao 4 re-
Consegue relacionar as duas taxionomias propostas? ~ presenta um caminho progressi-
sl‘é vamente mais complexo, quer nas
ferramentas a usar, quer na reco-
Iha de dados e na propria analise, mas simultaneamente representa um caminho

em que os resultados sdo de maior valor para a organizagao.

ETAPAS DE AVALIACAO DE UM CURSO

Cada processo de avaliacdo inicia-se com uma fase de planeamento que
inclui a defini¢éo:

« Do objectivo da avaliacdo e dos actores envolvidos (PORQUE);

+ Dos problemas e questbes que o avaliador deve enderecar (O QUE);

» Das fontes de dados e métodos de recolha que irdo ser usados (COMO);

» De (QUEM) ira fazer a avaliagéo;

» De (QUANDO) seré feita a avaliacéo;

» Dos (RECURSOS) necessarios para implementar a metodologia de avaliagéo.

O gestor da avaliagdo e os actores principais do curso devem seleccionar os
problemas e as questdes a enderecar para avaliacdo. Definem, igualmente, os
critérios a utilizar para medir os aspectos a avaliar. O envolvimento dos utilizado-
res finais é fundamental, uma vez que os resultados s6 serdo aceites se a meto-
dologia de avaliagdo for compreendida.

O avaliador procede entédo a concepcgéo e escolha das ferramentas de recolha
de dados que permitam reunir evidéncias fidveis e validas que sustentem a res-
posta as questdes formuladas. Estas ferramentas podem incluir entrevistas, ques-
tionarios, registo de dados, etc.

A implementacgédo da avaliagdo corresponde a recolha de informacao e evidén-
cias, de diversas fontes, em paralelo com o préprio processo de aprendizagem.

Na terceira fase o avaliador sintetiza e triangula os dados e formula conclu-
sdes, cuja credibilidade depende obviamente da quantidade, profundidade e qua-
lidade dos dados. Depende igualmente da interpretacéo efectuada pelo avaliador,
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pelo que a experiéncia deste é fundamental. As conclusdes levam ao estabeleci-
mento de recomendacdes.

A Ultima fase envolve a apresentacéo dos resultados da avaliacédo, das conclu-
sbes e recomendacdes. Dissemina estes aspectos pelos intervenientes e
interessados, oralmente, por escrito ou electronicamente, dependendo da
metodologia seleccionada.

Planeamento

Todos os processos de avaliagdo comecam por uma analise cuidadosa, foca-
da no objectivo da avaliacdo, nos principais problemas e questdes a enderegar,
na seleccao das ferramentas de recolha de dados, nos critérios para medir os
dados obtidos, no responsavel pela avaliagdo, na temporizacdo desta, etc.

Porqué

Avaliar é uma tarefa cara em tempo e recursos. Assim, 0s seus objectivos
devem ser definidos muito claramente de forma a parametrizar todo o processo.
Para além dos quatro niveis de Kirkpatrick € necessario particularizar mais. Pode-
mos questionar:

» Destina-se a fazer uma avaliagdo diagnéstica dos alunos?

» Destina-se a melhorar cursos ja existentes (formativa)?
— Numa perspectiva de desenvolvimento, focada na analise dos conteu-
dos, na sua utilizacdo e relevancia, na interac¢do entre alunos, entre
estes e o professor, etc.

» Destina-se a medir quao eficaz um curso foi (sumativa)?
— Numa abordagem a nivel de curso, focado no professor, nas activida-
des de aprendizagem, na implementacéo, no apoio técnico, na tecnolo-
gia e ferramentas, etc.

Numa abordagem a nivel de aluno, focada nos objectivos de aprendizagem,
nos estilos ou preferéncias de aprendizagem, etc.

O qué

Depois de definir o objectivo da avaliagdo, o gestor do processo, conjuntamen-
te com os intervenientes responsaveis, define os problemas e os participantes na
avaliacdo e estabelece critérios de medida destes aspectos, que podem incluir:

» Caracteristicas de acesso dos alunos:
— Conhecimento geral e especifico a priori;
— Estilos de aprendizagem e capacidade de resolu¢do de problemas;
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— Personalidade e factores motivadores;
— Factores ambientais.

e Caracteristicas do grupo: tamanho, homogeneidade, etc.;

» Caracteristicas do pessoal docente: conhecimento didactico e dos conteu-
dos, criatividade, motivacao, etc.;

» Apoio logistico e técnico: salas de apoio, bibliotecas, meios tecnolégi-
cos, servicos de apoio e aconselhamento, apoio do professor;

* Metodologia do curso:
— Adequacao e relevancia dos objectivos de aprendizagem;
— Meio de distribuicéo.

» Formato do curso: eficacia das estratégias usadas (preleccéo, discusséo, etc.);
* Interaccdo entre alunos e professor: qualidade e quantidade;

« Conteldo do curso: clareza, relevancia, corpo de conhecimento criado, or-
ganizagdo;

» Estilo de apresentagdo: apresentacéo, motivagao para o uso, coeréncia, etc.;

» Tarefas e avaliacdo: utilidade, grau de dificuldade e tempo exigido, frequén-
cia, relevancia, feedback dos resultados;

* Usabilidade da tecnologia: amigabilidade, familiaridade, problemas, atitu-
de para com a tecnologia;

« Aluno: participacdo, qualidade da aprendizagem, alcance dos objectivos,
atitude;

» Professor: contribuicdo como lider da discussao, eficacia, organiza-
¢do, preparacdo, entusiasmo, abertura as opinides dos alunos;

« Satisfacao dos intervenientes (alunos, professores, gestores, companhia,
fornecedores, etc.);

e Comparagdo com outras metodologias de aprendizagem, como o método
presencial: carga de trabalho, percep¢do da aprendizagem alcancada;

* Visdo geral do curso: interesse, relevancia e utilidade percebidas, grau de
dificuldade;

» Relacéo custo/beneficio, eficacia, retorno do investimento;

* Impacto do curso na sociedade.

Como

Dependendo dos objectivos da avaliacdo, o avaliador escolhe e/ou concebe
métodos e instrumentos de recolha de dados que lhe permitam obter informa-
¢Oes validas e fiaveis. Os dados recolhidos podem ser de caracter quantitativo ou
qualitativo, podendo ambos ser usados no decurso de processos de avaliagédo
sumativa ou formativa.
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Ferramentas quantitativas implicam responder a questdes ou analisar regis-
tos usando uma escala, lista de entradas ou respostas sim/ndo. S&o sobretudo
utilizadas para recolher informacdo de um grande niumero de respondentes, 0 que
inviabiliza uma andlise mais individualizada e profunda. Apresentam assim algu-
mas desvantagens:

« Limitam as respostas as categorias fornecidas, inviabilizando o apareci-
mento de perspectivas novas e diferentes;

* Necessitam de um numero elevado de respostas para ter significado esta-
tistico, o que pode nédo ser facil de obter em cursos de e-learning;

» Tem geralmente uma taxa de resposta limitada e sdo sobretudo os alunos
que ficaram muito satisfeitos ou insatisfeitos que respondem;

« A analise estatistica pode induzir conclusfes que ndo representam a reali-
dade.

As ferramentas qualitativas produzem resultados mais subjectivos, com infor-
macdo mais profunda e ampla, mas mais dificil de tabelar e categorizar. E ideal
para numeros mais pequenos de alunos, é mais flexivel e dinamica e ndo esta
limitada a topicos predefinidos. Por exemplo, podem ser usados questionarios
abertos que permitam aos respondentes identificar fraquezas e for¢as do curso,
sugerir mudancgas, aperfeicoamentos, etc.

Em qualquer dos casos, as ferramentas devem ser adequadas ao publico-
-alvo e a metodologia escolhida. Por exemplo, ndo faz sentido administrar questi-
onarios rigidos em situagdes de auto-aprendizagem. Neste caso seria mais inte-
ressante obter as opinifes pessoais e percep¢des dos alunos. A existéncia de um
grande numero de ferramentas disponiveis, ja formalmente testadas e cientifica-
mente garantidas, facilita enormemente o trabalho do avaliador.

Alguns tipos de ferramentas que podem ser utilizados:

Questionarios

Os questionarios sdo a ferramenta mais utilizada em processos de avalia-
¢do, sendo Uteis para grandes numeros de avaliados. Embora possam incluir
questBes abertas (opiniBes e descri¢bes, por exemplo), sdo normalmente usa-
dos para obter dados factuais muito concretos. No entanto, as questdes fecha-
das apresentam um numero limitado de hipéteses de resposta, escolhidas pelo
avaliador, e que obrigam a antecipar as respostas provaveis ndo permitindo que
o utilizador expresse a sua propria opinido. As questdes abertas, por seu lado,
obrigam a maior reflexdo por parte do respondente e sdo, como tal, menos
susceptiveis de serem respondidas. Outro problema dos questionarios relacio-
na-se com o baixo nivel de resposta tipico desta ferramenta, resultando em
dados nédo representativos.

Registos
A informacdo administrativa € armazenada e registada sistematicamente po-
dendo ser utilizada para avaliagdo. Por exemplo:
* Numero de alunos candidatos e/ou seleccionados;
* Numero de alunos que se submetem a provas de avaliagdo com ou sem
sucesso;



90

Conceitos béasicos para o desenvolvimento de cursos multimédia

* Qualificagdo do corpo docente;

» Acesso a tecnologia e ferramenta de apoio;

* Recursos consultados (incluindo momentos e tempo despendido);
* Registo da interaccdo do utilizador com o ambiente do curso.

Entrevistas

As entrevistas proporcionam grande riqueza de resposta, dificil de obter atra-
vés de questionéarios, de um grupo pequeno de pessoas. Necessitam, no entan-
to, de ser conduzidas por um avaliador experiente ou especialmente treinado
para o efeito, através de entrevistas individuais ou de grupo. A entrevista pode ser
estruturada, decorrendo a partir de um guido fixado, semi-estruturada, tendo o
entrevistado liberdade para propor novos temas, ou livre, em que o entrevistado
discorre de forma quase livre. Assim, as entrevistas, mais do que factos, reco-
Ihem opiniGes, e as respostas necessitam de corroboragdo posterior ou de
explicagdo. Sdo extremamente (teis, ainda, para a selec¢do de temas a incluir
em questionarios.

Grupos-foco

Um grupo-foco é um encontro guiado de pessoas que discutem uma determi-
nada experiéncia de aprendizagem. E particularmente interessante numa pers-
pectiva formativa, ap6s os membros terem usado um determinado recurso ou
também com finalidade sumativa para medicéo de eficacia. A discussdo do grupo,
embora os participantes possam influenciar-se mutuamente, provoca o apareci-
mento de outras ideias. Os grupos devem ser organizados por pessoas de grau
idéntico, como alunos, professores, técnicos, etc., de modo a evitar o aparecimen-
to de pessoas dominantes.

Método Delphi

Neste caso sdo enviadas questdes a um conjunto de especialistas e respondi-
das por escrito. As respostas sdo resumidas e postas a circular entre os responden-
tes, a quem é pedido que reanalisem a sua posigdo em funcéo das outras propostas.
Este método impede a existéncia de uma pessoa dominante. Uma variagdo consiste
em utilizar meios electronicos para disseminar e motivar a discusséao.

Observacéao

A observacédo pode ser formal ou informal. No primeiro caso, € necessario
estabelecer um conjunto de categorias predefinidas, como, por exemplo, o tempo
gasto em grupos de discussdo, em auto-estudo, etc. A observacdo informal olha
para as pessoas e para 0 seu contexto de uma forma mais holistica, como num
estudo etnogréafico. Os dois modos podem ser complementares, fornecendo in-
formacdo que se completa. O avaliador pode ser um participante activo, formulan-
do questdes ocasionais mas sem nunca guiar o observado para um determinado
caminho. A observagdo é muito Util na avaliagdo do efeito de um recurso no com-
portamento de alunos ou professores.

A observacao é normalmente acompanhada por um processo de think-aloud
em que o observado vai descrevendo verbalmente os raciocinios e processos
mentais que vai experimentando.
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Registos de comunicagéo

As ferramentas de comunicagdo electrénica permitem registar e gravar as con-
versas entre utilizadores. Estes documentos sdo extremamente Uteis para uma
andlise posterior da discusséo, ndo apenas numa perspectiva de saber quem inter-
veio, quando e com que frequéncia mas sobretudo para medir a qualidade das
intervencdes. Pode ainda ser possivel medir o efeito num determinado aluno de
uma intervengdo do professor ou de um colega.

Quem

A avaliagdo pode ser apenas interna, conduzida com recursos internos, ou
pode ser efectuada recorrendo a consultores externos. A participagdo dos restan-
tes intervenientes deve ser definida neste momento.

De qualquer forma, todos os participantes no sistema de formagdo devem estar
envolvidos numa avaliagdo interna, particularmente em termos do processo instrucio-
nal e dos ganhos de aprendizagem (niveis 1 e 2 de Kirkpatrick).

A avaliagdo externa é normalmente utilizada quando se pretende avaliar se os
alunos conseguem executar as tarefas para que foram treinados (nivel 3). Em caso
negativo, a formacédo ndo estd bem desenhada e necessita de ser reconfigurada.

Quando

Os processos de avaliagdo acompanham todo o processo de concepg¢édo, de-
senvolvimento e implementacédo da aprendizagem. Assim, o tempo de execugéo da
avaliacéo esta muito dependente do proprio curso e do seu calendario. No entanto
convém sempre estabelecer alguns pontos-chave:

* Momentos de inicio e fim, por objectivo;

* Momentos de aplicacdo de eventos discretos de avaliagdo (questionarios,
entrevistas, etc.);

* Intervalos de tempo de aplicagdo de processos continuos de avaliagédo
(registos, observagéo, etc.).

Da mesma forma, o tempo de aplicacdo da avaliacdo também depende do
objectivo e da natureza da mesma. Por exemplo, uma avaliagdo sumativa tendente
a determinar se o aluno atingiu 0s objectivos de aprendizagem tragados s6 pode
ser conduzida ap6s a conclusdo do curso.

A avaliacdo formativa implica uma menor definicdo temporal, uma vez que se
destina a permitir a equipa de concepgdo e desenvolvimento melhorar o curso.
Pode comecar informalmente através de comentérios criticos de colegas aos con-
teldos (adequacgéo, relevancia, dificuldade, correcgéo factual e conceptual, estilo de
apresentacao, etc.). A introducdo de especialistas externos pode ajudar a este pas-
so da avaliacdo formativa, juntamente com um processo formal de peer-reviewing,
ou seja, de revisdo por colegas.
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A implementacdo de um protétipo permite identificar falhas no planeamento instru-
cional e a necessidade de ajustes, por exemplo através de testes de usabilidade,
conduzidos por colegas ou por alunos. A implementacéo de cursos-piloto pode comple-
mentar este processo, reproduzindo toda a situacé@o efectiva de ensino/aprendizagem.

Recursos

Neste passo € necessario organizar e definir os processos de administracdo
e distribuicdo de recursos fisicos ou humanos considerando-se a complexidade
da avaliacdo e as implicag6es em termos de:

Tipo e nimero de alunos envolvidos;

Tempo a dedicar a avaliagao;

Lista de recursos necessarios.

Implementacéo

Integracdo com outras actividades de aprendizagem;

Durante a fase de implementacdo, os dados séo recolhidos através do con-
junto de ferramentas seleccionado, garantindo que tal é feito de forma ética e

independente.

Analise

Nesta fase, é feita a analise e a sintese de dados de fontes diversas e de natureza
muito distinta. Os dados sdo triangulados de forma a permitir e validar o estabelecimento
de conclusbes crediveis. A qualidade da interpretagcdo dos dados, realizada pelo avalia-
dor, também influi na qualidade das conclusdes. A utilizagdo de ferramentas estatisticas
(por exemplo, SPSS) ou de andlise qualitativa (por exemplo, NUD*IST) é de grande ajuda
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para o avaliador, porque sintetizam
e visualizam os dados de forma
intuitiva. Na figura seguinte, retira-
da da utilizacdo do NUD*IST,
pode-se apreciar 0 processo de
identificacdo de unidades de tex-
to que caracterizam qualitativa-
mente um documento, identifican-
do os temas em debate.

As conclusdes formuladas
podem levar a proposicdo de
recomendacbes, de acordo
com o0 contexto e a estratégia
da avaliacao.
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Apresentacéo

A apresentacéo dos resultados da avaliacdo e das recomendagdes formuladas é
um passo importante, uma vez que o estudo serd desperdicado se a mensagem
resultante ndo tiver o impacto desejado. Os resultados podem ser apresentados de
forma escrita, na forma de um relatério, ou verbalmente, em reunido de responsaveis,
do grupo de concepgao e desenvolvimento ou em comunicagdes cientificas. O relatério
deve proporcionar varios graus de sintese: um sumario breve com as conclusdes
principais, uma secc¢do mais detalhada com os dados de suporte a essas conclusdes
e, finalmente, quando se justificar, o conjunto completo de todos os dados recolhidos.

Um relatério em formato electrénico tem a vantagem acrescida da rapida dis-
seminacao e de funcionar como base de apoio a eventuais discussdes electréni-
cas. Este formato pode incluir a criagdo de um site Web.

Finalmente, em certos casos, a publicacdo cientifica permite o peer-reviewing
tratando o estudo de avaliacdo de uma forma cientifica. Esta apresentacéo permi-
te ainda que outros avaliadores repliquem o processo e validem a metodologia
desenvolvida.

Relembre alguns exemplos de avaliacdo a nivel académico ou de formagé&o
que tenha experimentado e discuta-os.

Em seguida sdo apresentados alguns exemplos de questionarios de avalia-
¢do, relembrando, no entanto, que estes devem constituir apenas parte de toda a
metodologia de avalia¢éo:

EXEMPLO 1: Avaliacdo pelos Alunos — Universidade de Pensilvania, EUA (http://www.upenn.edu/)
1 2 3 4 5  slopinido
Globalmente estou satisfeito com a tecnologia usada
O audio e video funcionaram eficazmente
O chat funcionou eficazmente
O sistema de conferéncia funcionou eficazmente
Os materiais Web funcionaram eficazmente

Perdi informac&o importante devido a problemas com a
aplicacado de video

Perdi informacg&o importante devido a problemas com a
aplicacao de chat

O meu computador foi capaz de suportar todas as tecnologias
de apoio

Eu frequentaria outro curso que usasse as mesmas tecnologias

Quantas mensagens diarias colocou nos sistemas de 0
comunicacdo do curso, destinadas ao:

1 2 3 4 |sl/opinido
Professor
Assistentes

Outros Alunos
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Avalie a importancia da interacgdo para a sua 1
aprendizagem.

Aluno - professor
Aluno - assistente

Aluno - aluno

Indique a qualidade dos seguintes aspectos, de acordo
com a sua experiéncia:

Conceitos béasicos para o desenvolvimento de cursos multimédia

2 | 3 4 5 slopinido

1 2|3 4 5 slopinido

Capacidade de comunicacéo do professor

Capacidade de comunicagdo do assistente

Apoio técnico

1 2|3 4 5 slopinido

Sinto-me confortavel ao participar em discussdes de grupo

Faco perguntas quando me sinto confuso

As perguntas que fago séo respondidas

O professor demonstra interesse pelo que digo

Sinto que sou reconhecido pelo professor

Sinto que sou reconhecido pelos assistentes

Sinto que sou reconhecido pelos colegas

Sinto que estou a aprender os contetidos

Estou satisfeito com o grau de interaccdo com o professor

Estou satisfeito com o grau de interacgdo com o assistente

Estou satisfeito com o grau de interacgdo com os outros alunos

Nas questdes seguintes, compare com 0S CUISOS 1.2 3 4 5
presenciais que ja frequentou

s/ opinido

Tive mais oportunidade de interagir com o professor e
assistentes do que em situagbes presenciais

Tive mais oportunidade de interagir com os outros alunos
do que em situagcOes presenciais

Senti-me mais confortavel ao participar em discussfes do que

em situacdes presenciais

Sinto que a aprendizagem foi mais eficaz do que em situacdes

presenciais

Existe uma maior variedade de ferramentas de aprendizagem
do que em situagbes presenciais
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EXEMPLO 2: Avaliacédo pelos Professores — Universidade de Pensilvania, EUA (http://www.upenn.edu/)

Em relagdo as seguintes ferramentas como Piorqueo | Como
classifica o seu funcionamento esperado |esperado

Centro de comunicagéo

Correio electrénico

Discussédo assincrona (férum)

Chat

Gestor de exames

Gestor de questionarios

Livro de classificagdes

Registo de actividades do aluno
Programa da disciplina

Registo de anotacdes

Partilha de documentos

Contetdos e materiais Web
Audio/Video/Multimédia

Sistema de gestédo do curso

Curso de orientacdo e familiarizagdo com o ambiente
Ajuda on-line de utilizagcdo do ambiente

Documentagao impressa sobre o ambiente

Discordo Discordo Neutro
fortemente

Recomendaria este ambiente a outros

professores

Usaria este ambiente em novos cursos

Sente-se ) Ml.“to. Insatisfeito | Satisfeito
insatisfeito

Sendo um professor on-line

Com o ambiente dos cursos on-line

Com a facilidade de utilizacdo do ambiente
Com a facilidade de gerir os cursos on-line

Com a facilidade de criar e editar os cursos

Melhor que o

esperado

Concordo

Muito
satisfeito

Né&o utilizado

Concordo
fortemente

S/ opinido



1No moédulo 2 desta coleccao é efectuada
uma analise mais aprofundada dos estilos
de aprendizagem, pelo que neste mdédulo
se optou por fazer uma referéncia mais li-
geira mas que permitisse realgar a sua im-
portancia na caracterizagdo do publico-
-alvo.

20 moédulo 2 desta colecgdo debruca-se
especialmente sobre processos de forma-
¢do combinados.

3 A emergéncia do processo de normalizagao
é a resposta a necessidade de reduzir os
custos associados a produgdo de conteu-
dos educativos, permitindo a sua edi¢gdo em
grande escala e a sua interoperabilidade. A
inexisténcia destes standards conduz ine-
vitavelmente a uma multiplicidade de produ-
tos caros e ndo integraveis. As principais
organizagdes envolvidas no processo de
normalizacéo de ambientes de ensino/apren-
dizagem sdo as seguintes:

* |IEEE 1484 (LTSC Learning Technologies
Standards Committee) Comité de estan-
dardizagdo acreditado. Responsavel pelo
Standard Learning Objects Metadata
(LOMY);

« CEN/ISSS é o 6rgdo Europeu de estan-
dardizacdo. O grupo LTW (Learning Te-

chnologies Workshop) é responsavel por\
esta area,;

« ADL (Advanced Distributed Learning):
Iniciativa do Departamento de Defesa dos
Estados Unidos. Responsavel pela es-
pecificacdo Shareable Courseware Ob-
ject Reference Model (SCORM);

¢ AICC (Aviation Industry CBT Committee):
Consorcio da indastria de aviagéo, de-
senvolve standards para a prépria indus-
tria;

¢ |IMS (Educom'’s Instructional Management
Systems): Consorcio de Universidades,
agéncias governamentais, companhias
e outras instituicdes que visa estabili-
zar a tecnologia através de implementa-
coes;

* ANSI (American National Standards Ins-
titute, ISO (International Standards Or-
ganisation) e IEC séo as organizagdes
internacionais responsaveis pela apro-
vacao de standards. O comité SC36 diz
respeito especificamente a Tecnologi-
as Educativas (ISO/IEC JTC1);

« W3C produz standards especificos para
a Internet e WWW.

No médulo 3 desta coleccéo é feita uma des-
cricdo mais exaustiva deste tema.
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Acessibilidade = Conjunto de especifica-
¢Oes que garantem o0 mesmo grau de acesso
a pessoas com limitagdes fisicas visuais,
auditivas ou outras.

ADDIE = Metodologia de desenvolvimento
instrucional. Ver Instructional System Design

ASCIlI (American Standard Code for In-
formation Interchange)  Um cédigo nu-
mérico de representacdo de caracteres.
Um ficheiro ASCII, também dito de texto,
contém apenas caracteres legiveis pelos
utilizadores.

Autoria (Ferramentas de) = Integram di-
versos meios (texto, graficos, imagens, etc.),
respeitando um guido preestabelecido, de
forma a criar os conteddos multimédia de
aprendizagem de acordo com principios pe-
dagodgicos. Permitem ainda reutilizar conteu-
dos ja existentes de forma a optimizar o es-
for¢o e a reduzir o custo de produgéo.

7®

Behaviorismo = Teoria de aprendizagem
que foca o estudo de comportamentos que
podem ser observados e medidos. A mente é
encarada como uma caixa preta cuja res-
posta a estimulos pode ser quantificada, ig-
norando a existéncia de processos de raci-
ocinio. O conhecimento é adquirido pela exe-
cucéo repetida de tarefas.

Bitmap = Imagem formada por uma ma-
triz de pontos aos quais é atribuido um
codigo numérico correspondente a cor
desse ponto.

Bookmarks = Enderecos de sites impor-
tantes ou interessantes, que se guardam para
acesso posterior.

Browser (Explorador) WWW ' Aplicagéo
cliente que acede a documentos e outro ma-
terial existente em servidores HTTP remotos
e os visualiza de acordo com o formato HTML.
MOSAIC foi o primeiro browser utilizado de
forma generalizada. Actualmente Netscape

Navigator e Microsoft Internet Explorer séo\
os mais utilizados.

7©

Cabecalho (Header)  Parte de uma men-
sagem de correio electrénico contendo in-
formacgé&o respeitante ao remetente: endere-
¢o, nome, data de envio, etc.

Cable Modem = Um dispositivo que permi-
te ligar um computador a uma rede de distri-
buicéo de televiséo por cabo, permitindo ve-
locidades muito mais elevadas que a ligacéao
por rede telefénica convencional.

Compressédo Técnica algoritmica que per-
mite reduzir a dimens&o de um ficheiro. An-
tes de poder ser utilizado, o ficheiro devera
ser descomprimido. Este procedimento per-
mite reduzir o tempo de transmisséo de fi-
cheiros.

Cognitivismo  Teoria de aprendizagem
que identifica estruturas mentais de racioci-
nio e memoria (schema) que permitem au-
mentar o conhecimento de cada individuo.

Construtivismo  Teoria de aprendizagem
gue defende que os formandos constroem
a sua propria realidade a partir das suas
préprias percepcdes das experiéncias. As-
sim, o conhecimento individual é baseado
nas experiéncias prévias, estruturas men-
tais e crengas, usadas para interpretar ob-
jectos e eventos.

©

Digest Colecgdo resumida das mensagens
mais relevantes de uma lista de distribuicéo,
enviada regularmente aos utilizadores.

Dominio  Parte de um endereg¢o na Inter-
net que identifica a rede onde se localiza
uma determinada maquina. Por exemplo edu
(redes educacionais), com (redes comerci-
ais) e pt (redes em Portugal).

Download = Transferéncia de um ficheiro
de um computador remoto para o computa-
dor do utilizador.
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@ GUI (Graphical User Interface) Interfa-\

ces em que o utilizador interage com a apli-

E-Mail ou Electronic mail (Correio elec-
tronico)  Método de transmitir mensagens
entre utilizadores de redes de computado-
res, nomeadamente a Internet. O enderego
de cada utilizador é composto pelo seu nome
de utilizador seguido da maquina que funcio-
na como posto de correio, no seguinte es-
guema <nome>@<maquina>.<dominio>. Por
exemplo, vcarvalho@ipp.pt.

Ensino a Distancia  Processo de Ensino/
/Aprendizagem em que o aluno se encontra
distante do professor/instituicdo de ensino
em termos geograficos e/ou temporais e em
gue a comunicagdo entre eles é suportada
por meios tecnolégicos ou néo.

Ensino Distribuido = Ensino a Distancia
em que a comunicagéo entre aluno e profes-
sor/instituicdo de Ensino (e entre alunos) é
suportada por ferramentas tecnoldgicas dis-
tribuidas.

Estilos de Aprendizagem  Forma prefe-
rida de obter e processar a informagéo por
cada individuo.

7®

FAQ (Frequently Asked Questions)  Do-
cumento que esclarece duvidas frequentes so-
bre um determinado tema. Em portugués ndo
ha uma designacgédo corrente mas poder-se-ia
traduzir por QMF (Questbes Mais Frequentes).

Flame  Mensagem electrénica ou artigo em
grupo de noticias de natureza insultuosa ou
provocatoria.

FTP (File Transfer Protocol)  Protocolo
para transferéncia de ficheiros entre dois
computadores ligados a Internet.

Grupos de Noticias =~ Aplicagdes de troca
de mensagens com conteudos especificos.
As mensagens sdo guardadas em sistemas
servidores aos quais acedem as aplicacdes
clientes.

cacao através de menus, objectos, icones e
imagens.
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Hiperligacdes = Elementos (texto ou ima-
gens) embebidos em documentos multimédia
e que permitem «saltar» para outros docu-
mentos se forem seleccionados. Estabele-
cem assim pontes ou ligacdes entre docu-
mentos.

Hipermédia = Documentos que combinam
referéncias hipertextuais com elementos mul-
timédia.

Hipertexto = Um documento de texto que
contém referéncias para outros documen-
tos. Quando um utilizador consulta o docu-
mento original pode «saltar» rapidamente para
0s outros documentos clicando nessas re-
feréncias.

HTML (Hyper Text Markup Language)
A linguagem hipertextual que permite, atra-
vés da insercdo de etiquetas especiais, a
criacdo e consulta de documentos multimé-
dia interactivos, através da Internet, recor-
rendo aos browsers WWW. Neste momento
hé vérias versdes em uso HTML1, HTML +,
HTML 2 e HTML 3, embora o utilizador ndo
necessite de se preocupar com isso, ja que
as aplicacdes se encarregam de determinar
qual a versdo dos documentos. HTML é um
subconjunto da SGML (Standard Generalized
Markup Language) criada para visualizar tex-
tos juridicos, mas que rapidamente se tornou
um standard para gestdo e intercambio de
grandes bases de dados documentais.

2O

IAP ou ISP (Internet Access Provider ou
Internet Service Provider)  Organiza-
¢do que estabelece a ligacao de empresas e
particulares a Internet.

Instructional System Design (ISD)
Processo sistémico e baseado em teorias
de aprendizagem, de analise, concepcgao,
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desenvolvimento, implementagédo e avali-
acao de materiais e actividades pedago-
gicas.

IP (Internet Protocol)  Protocolo base da
Internet. Especifica 0 modo como os pacotes
de informacdo sdo compostos e como de-
vem ser transferidos através da rede.

IP Endereco  Um enderego da Internet em
formato numérico. E composto por quatro con-
junto de nimeros, entre 2 e 255, separados
por pontos e identificam univocamente uma

maquina ligada a Internet. Exemplo:
192.65.245.76.
IRC (Internet Relay Chat)  Protocolo e

aplicagcdes que permitem a varios utilizado-
res conferenciar em tempo real através da
Internet.

710,

JAVA  Uma linguagem de programagao ori-
entada a objectos, desenvolvida pela SUN e
cujas aplicagbes podem ser transportadas
para diversos sistemas. Permite criar peque-
nas aplicagdes (applets) que podem ser em-
bebidos em paginas HTML.

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

Standard internacional para a compresséo
e armazenamento de imagens gréaficas esta-
ticas.

7©

Largura de Banda Quantidade de dados
gue se pode enviar, em simultaneo, através
de uma conexao.

Lista de Distribuig&o (Mailing List)
Discussdo em grupo e partilha de informa-
¢do através de correio electrénico. Cada
lista concentra-se num determinado tema
permitindo que s se associem pessoas
nele interessadas. Os interessados ade-
rem as listas enviando uma mensagem elec-
trénica com a indicacao subscribe. O sof-
tware de gestdo da lista garante que cada
mensagem enviada é distribuida por todos
os utilizadores.

)

Metas de Aprendizagem  Afirmagdes ge-
néricas sobre o impacto que um curso deve
ter sobre os alunos. Estabelecem os aspec-
tos que permitirdo verificar se os alunos ob-
tiveram, ou ndo, sucesso.

Modem  Um dispositivo que permite a liga-
¢do de computadores através da rede telef6-
nica, modulando os dados digitais em frequén-
cias analégicas, para o envio, e desmodulan-
do-os na recepgao, de forma a transforma-
los de novo em dados digitais.

Moderador  Pessoa que gere uma lista de
distribuicdo ou grupo de noticias. Filtra as
mensagens enviadas para a lista ou grupo,
de acordo com a sua relevancia, garantindo
que ndo chega lixo aos restantes membros.

Multimédia Documentos que podem con-
ter elementos de texto, som, graficos, video
e elementos de interac¢do com o utilizador
(botdes, etc.).

1)

Netetiquette =~ Regras de comportamento
na Internet, no uso do correio electrénico e
na participagdo em listas de distribuicdo e
grupos de noticias.

Newsgroup  Ver Grupo de Noticias.

1)

Objectivos de Aprendizagem Objec-
tivos concretos que indicam, para cada
passo do curso, o que os alunos devem
saber ou fazer. Estes objectivos permitem
estabelecer os critérios de desempenho e
identificar as estratégias educativas e as
ferramentas tecnol6gicas mais adequadas
para 0 curso.

7®

Pacote Unidade de informacéao basica usa-
da para a transferéncia de dados. Para além
dos dados, contém os enderecos do reme-
tente e destinatério.

~
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~

Plugin = Pequena aplicagdo que permite a
exploradores WWW visualizar outros forma-
tos para além do HTML, como Flash, Sho-
ckwave, etc.

Posting  Termo inglés que desigha o acto
de enviar um artigo ou uma mensagem para
um grupo de noticias.

4®

RDIS (Rede Digital Integrada de Servi-
¢os) Rede telefénica digital que permite a
ligacdo de computadores domésticos a re-
des remotas de forma mais rapida.

7©

Servidor (Server)  Computador que parti-
lha os seus recursos respondendo a pedi-
dos de programas chamados clientes (por
exemplo, os browsers WWW) que correm
noutros computadores na Internet.

SGML (Standard Generalized Markup
Language) Uma linguagem genérica para
representar documentos. Esta na base do
HTML.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)
Protocolo da Internet para transferir mensa-
gens de correio electrénico entre computa-
dores.

7@

TCP/IP (Transmission Control Protocol/
/Internet Protocol)  Conjunto de protoco-
los que a Internet usa como base para servi-
¢os como e-mail, FTP e WWW. O protocolo
IP é responsavel pelo envio de pacotes entre
sistemas, enquanto o protocolo TCP é res-
ponsavel pela fiabilidade da transmisséo e
garante a reorganizagdo da mensagem.

Thread = Coleccdo de artigos referentes a
um mesmo tema.

7@

Upload = Transferéncia de um ficheiro des-
de o computador, onde o utilizador se encon-
tra até um computador remoto. Contrario de
download.

URL (Uniform Resource Locator.) En-
dereco de um item (ficheiro, site, servico,
etc.) na Internet e identificagdo do protocolo
de acesso a esse item (http, nntp, ftp, file,
etc.).

USENET = A rede de computadores que
suporta o servico de NEWSGROUPS. Os
grupos sao organizados por temas de inte-
resse e permitem aos utilizadores discutir
com outras pessoas de forma assincrona.
As mensagens enviadas designam-se por
artigos e sdo trocadas entre as maquinas
desta rede.

+Q

VRML (Virtual Reality Modeling Langua-
ge) Uma linguagem criada para transmitir
informacéo tridimensional através da Inter-
net. Permite, por exemplo, a criacdo de mun-
dos virtuais.

7@

Wireless Network = Método para interli-
gar computadores através de infraverme-
Ihos, ultravioletas ou ondas radio em vez de
cablagem fisica.

World Wide Web (WWW ou W3) (0]
nome dado a rede de computadores que
suporta o protocolo http para trocar infor-
macao hipertextual em formato HTML. Lan-
¢ado por Tim Berners-Lee, no Centro Eu-
ropeu de Pesquisa Nuclear (CERN). Con-
siste num conjunto de servigos, recursos
e protocolos acedidos por quem utiliza a
Internet.
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Digital Think — Empresa fornecedora de cur-
sos de e-learning
(http://www.digitalthink.com)

Element K — Empresa fornecedora de cur-
sos de e-learning e de solugdes para e-
-learning (http://www.elementk.com)

IBM Learning Services — Oferta de cursos
de e-learning (http://www-3.ibm.com/ser-
vices/learning/index.html)

Knowledge Net — Empresa fornecedora
de cursos de e-learning (http://
www.knowledgenet.com)
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MindLeaders - Empresa fornecedora de
cursos de e-learning
(http://lwww.mindleaders.com)

Section 508 — Site do governo federal ame-
ricano com informacéo sobre os standar-
ds de acessibilidade
(http://www.section508.gov/)

Syber Works — Empresa fornecedora de
cursos de e-learning
(http://www.syberworks.com)

Tegrity — Empresa fornecedora de cursos
de e-learning (http://www.tegrity.com)

W3 Web Acessibility Initiative — Promogéo
da acessibilidade em ambientes Web (http:/
/www.w3.org/wai)

WebCT - Ferramentas de gestédo de cur-
sos e-learning (http://www.webct.com)

ﬁ O FERRAMENTAS

QSR (http://www.qsr.com.au)
* NUD*IST — Andlise qualitativa

SPSS (http://www.spss.com)
* SPSS — Analise estatistica

ADOBE (http://www.adobe.com) \
« PHOTOSHOP - Edigao de imagens
* PREMIERE - Edic&o de video

CLICK2LEARN (http://www.click2learn.com)
« TOOLBOOK - Criagéo de cursos de e-
-learning

COREL (http://www.corel.com)

* COREL DRAW - Edigédo de graficos vec-
toriais

* COREL PHOTOPAINT - Edicao de imagens

MACROMEDIA (http:/Mmww.macromedia.com)
« AUTHORWARE - Criagdo de cursos de
e-learning

* DIRECTOR, FLASH - Criacéo de conteu-
dos animados

« DREAMWEAVER - Criacao de sites para

a WWWwW
« FREEHAND - Criacéo de gréficos

MICROSOFT (http://www.microsoft.com)
* FRONTPAGE - Criagéo de sites para a
WwWw

* PROJECT - Gestao de projectos

TRIVANTIS (http://www.trivantis.com)

LECTORA - Criagéo de cursos de e-lear-
ning
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