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Resumo

Esta dissertagdo, desenvolvida no dmbito do mestrado em Ciéncias da Comunicagéo, na
area do Audiovisual, Multimédia e Interactividade da Faculdade de Ciéncias Sociais e
Humanas (FCSH) da Universidade Nova de Lisboa (UNL), centra-se no estudo de

interfaces multimédia e na sua utilizagdo no contexto pedagogico.

Procura explorar questdes abordadas ao longo dos seminarios lectivos do referido
mestrado e desenvolver uma anélise e enquadramento das evolugdes que se tém
registado ao nivel da comunicago, da sociedade e da pedagogia no contexto do uso de

sistemas interactivos de comunicagio.

Abordam-se perspectivas de autores das areas das ciéncias sociais, do design e
programagdo e ainda de autores de projectos concretos nas dreas da Internet,

multimédia e da pedagogia.

Nesta dissertagdo, apresentam-se ainda dois projectos e estudos de caso desenvolvidos
na drea do e-learning, durante cerca de dois anos com disciplinas e docentes da

Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da UNL.

As conclusdes deste trabalho surgem assim como fruto de um estudo tedrico e do seu
confronto com estudos e ac¢des concretas que envolveram alunos, docentes e designers
e que contribuiram para fundamentar a importéancia e o papel das interfaces de

comunicagio ao nivel da pedagogia e da didactica.

Verificou-se a importancia da aplicagdo do e-learning em casos concretos e
fundamentou-se a importincia do estudo e da investigagdo associados a aplicagdo de
solugdes interactivas na educacdo e ainda a importancia do uso de metodologias que
possam contribuir para a melhoria da qualidade de solugdes pedagdgicas no ambito do

uso do computador e da Internet.

Palavras-chave: Comunicacdo, Interfaces interactivas, Design, Aprendizagem online,

e-Learning, Multimédia, Internet
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Introducao

A evolugdo do modo como comunicamos e como convivemos socialmente tem sofrido
nos tltimos anos alteragdes profundas, que tém provocado modificagdes ao nivel da
economia, do mercado de trabalho, da produgdo e do consumo de bens materiais e
culturais. Estas alteracdes tém vindo a permitir e exigir novas formas de trabalhar, novas
formas de aprender e consequentemente novas formas de ensinar.

Este trabalho pretende apresentar os aspectos mais significativos das evolugdes que se
tém registado, nos ultimos anos, dos pontos de vista comunicacional, social e pedagogico
procurando contribuir para o enquadramento e reflexdo sobre o ensino e a aprendizagem
mediada por computador.

Para tal propde-se abordar contributos tedricos e estudos de diversos autores sobre temas
da comunicagdo, como sejam interfaces e sistemas interactivos de comunicagdo, e-
learning, sociedade em rede e pedagogia.

O aumento do numero de instituigdes de ensino superior com projectos de e-learning ou
com estratégias nesse dominio e a nivel central tem vindo a aumentar, reflectindo a

consciéncia dos beneficios a nivel pedagégico que se tém vindo a registar (OECD, 2005).

A consciéncia de que o e-learning ndo é uma solugdo magica para resolver os problemas
no ensino e na aprendizagem (CORREIA e TOME) leva a necessidade de estruturagdo de
estratégias em relagdo ao uso dos computadores e da Internet nas instituigdes de ensino.
O uso dos computadores e da Internet, s6 por si, ndo implica a melhoria da qualidade no
ensino e, se mal utilizados, podem levar ao descrédito da sua utilizagdo para fins
pedagégicos. Procura-se assim contribuir para uma visdo sobre 0 uso do e-learning de
forma a realgar a sua importincia como factor catalizador de inovagdo na pedagogia e
como elemento de importincia central na comunicagdo e nos modelos de ensino. Neste
sentido este trabalho procura posicionar-se como um contributo para a consciéncia de que
a adopgio do e-learning deve ser feita de acordo com uma metodologia que procure
produzir mais-valias do ponto de vista pedagégico para alunos, professores e instituigdes
e que promova a qualidade do ponto de vista comunicacional e pedagdgico, respeitando
recomendagdes, definindo objectivos e estabelecendo formas de auto-avaliagdo.

De acordo com o titulo deste trabalho, a ideia central reside na explora¢do do aspecto

comunicacional inerente ao ensino e a aprendizagem, abordando em particular conteidos,

L]
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recursos e actividades assincronas e sincronas com base em sistemas interactivos de
comunicagao.

Neste trabalho procura-se ainda abordar alguns aspectos significativos do contexto
nacional para, de seguida, fazer uma abordagem mais pormenorizada de dois projectos de

blended-learning e de um inquérito realizado a um conjunto de docentes da FCT/UNL.

Este trabalho encontra-se dividido em cinco capitulos. Os trés primeiros representam uma
sintese tedrica de assuntos que concorrem para uma visdo sobre o e-learning e permitem
construir um quadro de pensamento que serviu de referéncia para uma pratica descrita
nos estudos de caso apresentados no quarto capitulo e para o desenvolvimento do estudo
apresentado no ultimo capitulo.

Assim, no primeiro capitulo aborda-se do ponto de vista comunicacional a evolugdo dos
media, procurando analisar a transicgdo dos meios analdgicos para os digitais,
caracterizando os ultimos desenvolvimentos dos sistemas e interfaces interactivos de
comunicagio e iniciando uma abordagem dos processos de transmissdo e recepgio de
conhecimentos.

No segundo capitulo estuda-se a importéncia da Internet e do computador do ponto de
vista social. Consequentemente aborda-se a importancia da sua utilizagdo nos processos
de aprendizagem ao nivel do ensino formal e informal.

No capitulo trés apresentam-se estratégias pedagogicas e metodologias para o
desenvolvimento de solugdes de ensino-aprendizagem abordando modelos pedagdgicos
definidos e conhecidos. Realga-se a importancia da nogdo de projecto multidisciplinar,
para o desenvolvimento de solugdes de e-learning tendo em conta os varios aspectos da
concep¢do, desenvolvimento, implementagdo e avaliagdo dos mesmos. Neste capitulo
refere-se ainda o contexto nacional e a importancia da definigdo de estratégias especificas
para este.

No capitulo quatro apresentam-se os estudos praticos realizados no ambito do
desenvolvimento de dois projectos de e-learning para duas disciplinas de ensino de
ciéncias e tecnologia no ensino superior.

No quinto e ultimo capitulo apresenta-se um estudo desenvolvido sobre um conjunto de
entrevistas realizadas no dmbito da defini¢do de uma estratégia de e-learning para uma

instituigdo de ensino superior.



Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

Capitulo 1. Comunicacdo e novos media

1.01 Introducao

O termo novos media, muitas vezes associado a internet, é geralmente utilizado para
anunciar uma nova era na historia da transmissdo cultural ou para introduzir a ideia da
criagio de uma nova sociedade da comunicagdo (WEBSTER, 1995). Muitas vezes fala-se
de uma revolu¢do nas tecnologias da informagdo que levara a uma sociedade da
informagio (CASTELLS, 1998). No entanto, a importincia da internet e as
consequéncias do seu uso sdo controversas. Autores como James Slevin (2000:11).
procuram enquadrar a internet como uma tecnologia que, tal como outras tecnologias da
comunicagio modernas, ndo surgiu misteriosamente de dentro de uma cartola de um
mégico mas sim em consonancia com a evolugdo de outros media.

A evolugdo da internet, dos computadores e da telemética' tem dependido de diversos
factores, dos quais se salientam neste capitulo as evolugdes tecnologicas e a aceitagdo e
uso dado pelos consumidores a estes produtos e servigos. A evolugdo dos meios digitais e
o desenvolvimento das redes de comunicagdo e telecomunicagdo, permitem solugdes
comunicacionais cada vez melhores e mais econémicas que tém vindo a alterar na ultima
década habitos e procedimentos tanto nos individuos como nas organizagdes e
instituigoes.

Neste capitulo procura-se fazer uma exploragdo deste cenario tecnoldgico e medidtico
com o objectivo de proporcionar uma visdo que possa enquadrar, do ponto de vista
comunicacional, os processos de ensino aprendizagem. Nesse sentido faz-se uma
exploragio e uma sintese da evolugdo dos meios analdgicos para os meios digitais e
abordam-se aspectos mais significativos da evolugdo dos computadores e da Internet

como meios de comunicagio, na perspectiva do utilizador.

1.02 Do analégico para o digital

Cada vez mais edificios, automdveis e os mais diversos equipamentos e

electrodomésticos que sdo usados no dia-a-dia, integram, sem quase nos apercebermos,

! Telematica — Fusdo de dois termos: o prefixo tele, de Telecomunicagdes e o sufixo “mitica”, de Informitica
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solugdes digitais. Se comprarmos um aparelho para ouvir musica ele sera certamente
digital, se quisermos comprar uma méaquina de lavar loiga ela tera certamente um
conjunto de programas e fungdes geridas por um sistema digital.

Embora ainda sejam consideradas casas de luxo, existem cada vez mais casas
“Inteligentes” munidas de sensores que gerem autonomamente a temperatura, a luz ou a
musica ambiente e até comunicam com os seus donos por telemovel.

A utilizagdo de equipamentos, registos e meios digitais é-nos ja tdo comum que por vezes
esquecemos as origens analdgicas e todo um percurso de evolugdo dos meios de
comunicagdo. As formas de comunicagdo, que associamos agora aos novos media, ndo
surgiram agora com o aparecimento e a evolugdo dos meios digitais; a grande maioria
tem raizes ou equivalentes analogicos ja usados no passado. Entdo, qual a diferenca entre
meios analogicos e meios digitais? Os meios analogicos registam, armazenam e
reproduzem um sinal de forma continua em fung¢do do tempo, sendo criado de forma
analoga directamente a partir do original. Os processos digitais registam e armazenam a
informagdo em forma descontinua, codificando-a em valores discretos de acordo com
medigdes feitas com base no original ou em registos analogicos.

Enquanto nos meios analégicos os registos sdo realizados em suportes fisicos, nos meios
digitais ¢ feita uma conversdo e codificagdo para um registo numérico composto por
zeros e uns. Estes zeros e uns sdo pura informagdo, que pode ser registada e armazenada
num formato digital em disco rigido ou outros equipamentos de armazenamento de
memoria.

O autor Nicholas Negroponte propde no primeiro capitulo de “Ser Digital” reflectir sobre
a diferenca entre bits e atomos. Negroponte (1995:21) apresenta o bit como o elemento
atomico da informagéo.

O bit € a entidade basica de informagdo, e toma apenas os valores de “0” e “1”, os digitos
do sistema binario. Cada 8 bits formam um byte. As 256 combinagdes possiveis de “0” e
“1” num byte sdo uma base para a criagdo de codigos que podem definir letras em textos,
cores numa imagem ou sons numa musica, ou qualquer combinagdo destes varios
elementos.

Sdo criados entdo varios codigos e respectivos processos de codificagio e descodificagio
para permitir aos equipamentos digitais gravar ou ler as sequéncias de bytes e converté-

los para textos, imagens ou sons.



Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

Embora os processos digitais ndo sejam tdo directos e por vezes ndo sejam intuitivos, as
solugdes tecnoldgicas tém-se desenvolvido no sentido de tornar cada vez mais facil ao
utilizador interagir, editar ou criar no mundo digital.

Os meios e processos digitais permitem uma gestdo estruturada da informagdo. Os
registos digitais sdo mais faceis de armazenar, reproduzir, gerir e transportar, pois sdo
independentes de um suporte fisico especifico. Por se tratar de pura informagdo estes
podem ser armazenados em suportes digitais ou enviados através de redes digitais ou

telematicas para computadores, bases de dados ou outros equipamentos.

Texto digital

Mesmo com a melhoria dos ecrds de computador o habito de leitura em papel perdura e
continua-se a comprar livros em papel e continua a aumentar o consumo de papel’.
Contudo a supremacia do livro néo estara garantida por muito mais tempo. Os hébitos de
leitura, de estudo e de escrita estio a mudar e solugdes digitais cada vez mais praticas
estdo a ser desenvolvidas para substituir os monitores pouco portteis. Varias empresas
estdio a desenvolver investigagdo para a criagio de solugdes de “papel digital” que
permita visualizar videos a cores em folhas com a grossura do papel comum, (Artigo
online: GRAHAM-ROWE). Uma solugdo de papel digital, o “e Ink” ja foi integrada
numa solugéio comercial estando previsto o langamento em Abril de 2008 do eBook da
Sony que embora seja uma solugdo ainda a preto e branco permite consumos de energia
muito reduzidos (Art. online: RUPLEY). Para além de apostarem no conceito de
portabilidade e baixos consumos estas solugdes sdo pensadas para funcionar numa base
reflexiva, ou seja, reflectindo a luz ambiente, podendo assim ter Optimos contrastes
mesmo no exterior (Art. online: TALBOT).

Cada vez mais procuramos informagdo na Internet e escrevemos com teclados ou canetas
digitais.

O texto digital apresenta grandes vantagens face ao texto analogico. Pode-se comegar por
referir o volume de informagdio que podemos transportar ou ter acesso a partir por
exemplo de um computador. Num computador portatil pode-se levar enciclopédias

completas, dicionérios e centenas de livros e documentos multimédia. Com o acesso a

2« o consumo de papel continua a dobrar a cada quatro anos, € 95% de toda a informagdo nos Estados Unidos continua em papel.”
(Sitio: Museu do computador: hitp-//www.museudocomputador.com.br/personalidades _bill.php [Consultado em 16/12/2007])
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Internet podemos aceder a milhdes de publicagdes, revistas ou livros digitais que podem
ser gratuitos ou podem ser comprados no momento por valores inferiores aos formatos
fisicos disponiveis numa livraria.

Quando escrevemos um texto em computador, temos a vantagem de poder alterar
livremente o texto a medida que o vamos escrevendo, beneficiando das sugestdes de
correc¢do automatica propostas pelo computador. Podemos ainda reaproveitar textos
escritos ha mais tempo, assim como aproveitar excertos de textos de outros autores a que
tenhamos acesso. Actualmente, usando ferramentas de edigdo de texto online, podemos
até escrever textos em conjunto com outras pessoas, beneficiando de formas de seguir a
evolugdo do texto ao longo das varias alteragdes. As vantagens do formato digital sio tdo
incontornaveis que actualmente todos os livros impressos passam por um formato digital

antes de serem enviados para impressao.

Imagens digitais

As mmagens digitais sdo formadas por uma grelha de pequenos quadrados chamados
pixeis a que € atribuida uma determinada cor. Nos ecrds assumem uma forma aproximada
do quadrado e lado a lado estes quadrados vdo formar as imagens que vemos e
interpretamos, ndo como conjuntos de quadrados, mas como aquilo que eles representam.
Actualmente existe uma grande variedade de dispositivos para obter e criar imagens
digitais como por exemplo scanners, maquinas fotograficas digitais, canetas ou pincéis
digitais. Para muitos artistas e designers o computador substituiu em parte ou na
totalidade a tela, o papel, o lapis ou os pincéis e as tintas. Pode-se criar imagens usando
aplicagdes de desenho vectorial criando linhas e formas a partir de coordenadas e
vectores, ou pode-se criar imagens a partir de modelagdo em trés dimensdes. Com
programas de edigdo de imagem pode-se fazer alteragdes pixel a pixel, ou fazer alteragdes
que envolvam apenas alguns pixeis seleccionados de uma imagem. Na maioria dos
programas de edigdo de imagem ¢ possivel definir “layers”, ou camadas de imagens, que
se podem sobrepor com niveis de opacidade ou com propriedades particulares para
actuarem como filtros. Ao contrario do processo sequencial e irreversivel da aplicagdo de
camadas de tinta numa tela, nos “layers” digitais € possivel facilmente trocar a ordem das
camadas, criar e editar camadas por baixo de outras camadas. Uma grande quantidade de
filtros ou efeitos podem ser aplicados sobre cada imagem ou cada “layer” de modo a

alterar o contraste ou a luminosidade, a criar texturas ou a distorcer imagens.
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Muito do trabalho realizado em meios digitais acaba por ser impresso, ganhando um
aspecto continuo analégico, quer seja texto impresso, imagens numa televisdo ou tela ou
som.

A nivel profissional é cada vez mais comum mostrarem-se curricula ou portfélios na
Internet ou em CD-ROM em vez de se entregarem dispendiosas copias em papel. Nestas
e noutras situagdes, pelos mais variados motivos quer sejam econdmicos, de conforto ou

rapidez, as solugdes digitais sdo cada vez mais adoptadas.

Som digital

O registo ou captura de som digital é criado a partir de uma onda sonora continua que
corresponde a variagdo de pressdo do ar no tempo e no espago. Usando um microfone,
esta onda sonora continua de valores de pressdo, P, a variar no tempo, t (ver figura la) é
convertida analogicamente num sinal eléctrico de variagdo de uma tensdo, V(t), com o
tempo, representada a titulo de exemplo na figura 1b. Este sinal é convertido por
amostragem numa sucessdo descontinua de pares de valores discretos de V e de t, que sdo
convertidos para cédigo digital em bytes, e armazenados como uma sucesséo de nimeros
em codigo bindrio (figura Ic) Realizou-se assim um processo de conversdo analogico
para digital, (“Analog to Digital conversion”). Para a reprodugdo o percurso é inverso e
realizado por um conjunto de circuitos electronicos que executa a conversdo dos sinais

digitais para analogico.

Pl/\ /_\” v{/\\_//'\ - C)

00010010

Figura 1: Conversio analégico para digital. a) Grifico de registo de pressio. b) Grafico de registo de tensdo. c) Grifico com
representagio dos valores discretos de tensiio para conversio em cédigo digital.

O formato de 4udio digital em CD’ teve grande aceitagdo no mercado, por garantir uma

qualidade de reprodugdo melhor e mais duradoura que os formatos anteriores em vinil ou

‘Ch- “("ompact Disc”. Solucio proposta pcla Philips e pela Sony em 1980 (Sitio: Compact Disk - Wikipedia:
/ i / . [Consultado em 12/10/07])
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suporte magnético, e por se apresentar num formato mais pequeno, mais pratico e
versatil.

Para além do formato standard do CD, existem agora muitos outros formatos digitais, uns
mais utilizados para edigdio como é o caso do formato wav’. Outros formatos com
compressio, como o mp3° ou wma®, foram criados para facilitar o envio pela Internet, ou
o armazenamento de maiores quantidades de misica nos computadores ou equipamentos
de reprodugo, os leitores de mp3 ou iPods’.

Os processos digitais permitem novas formas de editar e manipular o som que eram
impossiveis ou complicados de conseguir por processos analogicos.

Assim como numa imagem podemos seleccionar pixeis com uma determinada cor e
altera-los, num registo audio podemos seleccionar frequéncias ou ruidos que ndo fagam
parte da musica e elimina-los ou altera-los usando sempre o computador.

No mundo da musica os formatos digitais estdo quase sempre presentes quando se trata
de trabalho de estidio. Com solugdes MIDI ligam-se instrumentos electronicos a
computadores, por forma a converter som directamente em formato digital. Para além da
conversdo dos instrumentos analdgicos em instrumentos digitais, existe também varias
aplicagdes que simulam mais ou menos fielmente a grande maioria dos sintetizadores,

amplificadores e filtros analdgicos existentes no mercado”.

Cinema e video digital

O video digital para televisdo ou o cinema digital tém também evoluido muito nos
ultimos anos. Por implicarem grandes quantidades de processamento e armazenamento
de informagdo, estes sdo os meios mais recentemente conquistados ao mundo analogico.
Neste campo as vantagens do digital sdo inimeras uma vez que a manipulagio digital
facilita todos os processos de pos-produgdo e permitem novas formas de filmar e criar.
Enquanto que no método analdgico, a edigdo era fundamentalmente linear, actualmente,

com a integragdo dos formatos digitais, a edigdo passou a ser ndo linear; ou seja, em vez

* Wav — Formato padrio de arquivo dudio da Microsoft e da IBM.  (Sitio: Wav, Wikipedia: hitp://pt.wikipedia.org/wiki/ WAV
[Consultado I‘J:IJD'T])
* Mp3 — Um dos primeiros formatos de compressdo audio que pcnmte a redm;a!o dos ﬁch«nros com cerca de 90% sem perdas
significativas para o ouvido humano.(Sitio: Mp3, Wikipedia: http://pt. fwikiMp3[Consultado 19/12/07])
¢ Wma - “Windows Media Audio” formato criado pela Microsoft (Wma. “rlhpcdsa http://pt. wiki
19/12/07))
7 iPod — Leitor de dudio langado pela Apple Macintosh 2002 que permite armazenar grandes quantidade de ficheiros audio e video
itindo a sua reprodugio
Anexo 1 — Capturas de ecrd de uma aplicagiio com simuladores digitais de sintetizadores, amplificadores e filtros analégicos.

dia.org/wiki/'W [Consultado
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de o processo de montagem ter base numa fita, que é montada de forma sequencial
introduzindo pedago a pedago de filme até chegar ao fim, pode-se agora gerir com muita
facilidade vérias cenas em paralelo. Assim, podem fazer-se sobreposigdes, transi¢des e
uma complexidade de combinagdes e repeti¢des de forma quase impraticavel no passado.
As camaras de filmar digitais sdo usadas a nivel da produgdo profissional, por serem mais
leves, manejaveis e mais baratas. Um outro factor ndo desprezavel é o facto de ndo
requererem pelicula, que ndo s6 é cara, como implica um processo de manipulagdo e
revelagio dispendioso e demorado.

Em relagdo ao video também se pode verificar uma redugdo dos pregos das camaras.
Também os equipamentos e software de edigdo tém vindo a tornar-se mais acessiveis,
sendo que computadores de gama média, ja tem capacidade de processamento e de
armazenamento suficiente para producdes de video com alguma rapidez e conforto.
Embora a combinagio de imagens e som ainda exija uma grande quantidade de
informagdo e os formatos originais de captura produzam ficheiros de grande dimensdo, ¢
possivel comprimir os formatos originais para ficheiros mais leves. Formatos mais leves
sio fundamentais se se quiser disponibilizar os videos online. Existem 3 formatos mais
utilizados, cada um com os seus pontos fortes e fracos, que por serem formatos
comerciais competem entre si. Os formatos em “streaming” video mais utilizados so o
Windows Media, o RealMedia e o QuickTime, que permitem que se possa iniciar a
visualizagio dos ficheiros 2 medida que estes vdo sendo importados para a memoria do
computador (COHEN, 2000). Com o aumento das velocidades das ligagdes de internet, a
qualidade da imagem e som sdo cada vez maiores e cada vez mais utilizadores véem

videos e filmes no computador em vez de na televisdo.

Meta-informacéo

Meta-informagio é toda a informagdo que é anexada aos conteudos digitais. Os
computadores podem criar meta-informagdo identificando e registando automaticamente
informagdes, como por exemplo o tipo de ficheiro, o nimero de bytes que ele ocupa em
disco, a data em que foi criado, a data em que foi editado ou mesmo a data do ultimo
acesso. Algumas informagGes importantes, como autores ou colaboradores, assim como
temas abordados no documento sdo informagdes que sdo acrescentadas aos ficheiros

digitais, de forma automatica ou manual, para permitirem uma melhor identificagdo.
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Os computadores ou sistemas digitais, conseguem procurar palavras ou expressdes dentro
dos documentos escritos, no entanto, actualmente ainda tém dificuldade em interpretar o
contetido de ficheiros de sons e imagens. Desta forma, torna-se bastante importante a sua
identificagdo com meta-informagdo para que sons, imagens e videos, possam ser mais
facilmente encontrados e identificados de forma automatica.

Com a criagdo de meta-informagdo associada aos ficheiros podem ser criadas bases de
dados que poderdo facilitar a sua pesquisa, contextualizagdo, utiliza¢do e reutilizagdo.
Através da utilizagdo de bases de dados ou de programas de busca, podemos encontrar
ficheiros pesquisando por palavras-chave, por datas de criagdo ou qualquer outro nivel de
informagdo que queiramos e que esteja disponivel. Através de meta-informagdo, o
utilizador pode ser informado sobre o(s) autor(es) de uma musica, os actores de um filme
e muitas outras informagdes sem ter de abandonar 0 mesmo meio ou sequer parar a sua
visualizagdo.

Para Lev Manovich a meta-informagdo serve ainda para mais. No projecto “Soft Cinema”
de sua autoria, Manovich (2001) desenvolve um conceito de filme digital em que, o que é
mostrado na tela é fruto de uma selecgdo de pedagos de filme escolhidos pelo
computador. A partir de uma base de dados com uma catalogagio de pedagos de filmes e
de musicas, caracterizados com meta-informagio pormenorizada, um programa escolhe e
combina na tela videos e sons “considerados”, através de varidveis previamente

definidas, pertinentes para se apresentarem ao mesmo tempo.

As vantagens do digital

Em sintese os aspectos comuns aos varios formatos digitais de informagéo sdo:
Condensacio da informagio — para uma mesma quantidade de informagdo sdo
necessarias menores quantidades de suporte material.

Unificagio dos suportes — os varios formatos de informagdo sdo facilmente
armazenados num mesmo suporte.

Fidelidade das cdpias — a leitura ou a copia nido pde em causa a qualidade da
informacéo.

Facilidade de gestio — os conteudos digitais podem ser facilmente pesquisaveis.
“Reusabilidade” — os formatos digitais podem ser usados e editados multiplas vezes.
Transporte - a informagdo digital pode ser facilmente disponibilizada ou enviada pela

internet ou redes telematicas.
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Versatilidade — o formato digital pode oferecer ao utilizador multiplas opgdes de
interac¢ao.

Com todas as vantagens apresentadas, ndo ¢ dificil entender a migragdo dos formatos
analdgicos para os formatos digitais.

Existem cada vez mais e melhores alternativas digitais aos meios analogicos.

No que diz respeito aos meios de comunicagdo, as caracteristicas que parecem fazer
maior diferenca entre analogico e digital, sdo ao nivel da interactividade e da
bidireccionalidade dos sistemas que permitem maior ac¢do e mais participagio.

No entanto nem tudo sdo vantagens e ao fim de poucas décadas do uso do digital
comegam a crescer as preocupacdes quanto a durabilidade dos registos digitais. Segundo
um estudo recente as estimativas de durabilidade para os CDs e DVDs varia entre 20 a

200 anos dependendo das condigdes em que é armazenado’.

1.03 A evolugdo dos sistemas, interfaces e processos
interactivos de comunicag¢ao

Os jornais, as revistas, os programas de televisdo ou radio tém agora formatos disponiveis
na Internet, mas para além destas migragdes dos mass media, para este meio, uma série
de outras formas de comunicagdo como a correspondéncia escrita por correio ou 0
telefone também migraram. Esta migragdo, que ndo descontinuou as formas precedentes
que continuam a ser usadas, foi gradual e as novas interfaces foram sendo melhoradas,
optimizadas e superam com uma série de vantagens as interfaces precedentes.

Estas novas interfaces proporcionam novas formas de interacgio contribuindo para o
estatuto de utilizador activo, em substitui¢do do espectador ou ouvinte passivo. Numa
mesma interface, os individuos podem interagir e comunicar com equipamentos remotos
ou com outros utilizadores. Os formatos digitais colocam ao espectador de um filme
inimeras possibilidades, que anteriormente eram impossiveis. Embora nem todos os
espectadores passivos sintam a necessidade de ser activos, as faixas etdrias mais jovens,
que desde cedo comegam a lidar com o computador e com a Internet, jd ndo dispensam

uma maior oferta de escolha.

? Sitio: Digiral History: http:/ serving/1.php (Consultado em 8/10/2007)
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A evolugao dos computadores

A capacidade de processamento e de armazenamento de informagdo dos computadores
aumenta a um ritmo incessante. Actualmente podemos ter na palma das nossas maos
computadores portateis com mais capacidade de processamento que computadores de
secretaria de ha seis anos atras ou de computadores que ocupavam salas inteiras ha 20
anos atras. A realidade tem vindo a comprovar a lei de Moore que postula que o nimero
de transistores por processador duplica cada 24 meses'’.

Com a cobertura da Internet, das redes sem fios e das telecomunicagdes, todos estes
computadores e equipamentos podem agora trocar informagdes em formato digital.

Para além da evolugdo ao nivel do suporte fisico dos computadores, ou hardware, a
componente ndo material, o software, tem também evoluido bastante. Essa evolugdo
verifica-se ndo so ao nivel de aspectos técnicos, de modo a permitir formas de gestdo,
compressdo e codificagdo da informagdo, mas também ao nivel do desenvolvimento de
interfaces e aplicagdes proporcionando mais funcionalidades, solugdes mais intuitivas,
agradaveis e faceis de usar.

O computador ¢ hoje o sistema interactivo de comunicagdo por exceléncia. Inicialmente,
0s primeiros sistemas operativos comunicavam com o utilizador ou operador por meio de
cartdes perfurados (mais tarde linhas de comando) e pequenos visores. Quando o
computador comegou a comunicar através de ecrds, iniciou-se a evolucdo visual e grafica
da interface entre homem e maquina. A marcar este inicio encontra-se o0 jogo “Spacewar”
em 1960'". Mas néo é s6 o aspecto visual que muda ao criar-se uma interface grafica para
interagir com o computador € também toda uma nova forma de comunicar que é criada
com base em logicas de associagdo de ideias, acgdes e reacgdes.

Na origem da evolugdo dos sistemas interactivos de comunicagdo estd a procura de
formas mais intuitivas de comunicar.

Negroponte (1995:99) lembra que “sé recentemente passamos a dispor de suficiente
poder de computagdo a baixo custo para o utilizar livremente na melhoria da facilidade de
interacgdo entre a pessoa e o computador”. Esta constatagdo feita em 1995 podera ser
convertida para a questdo da evolugdo da Intemet. Ou seja, so recentemente a largura de

banda é suficiente para justificar o uso em larga escala de interfaces graficas nas paginas

' Sitio: Lei de Moore, Wikipedia: hitp:/ipt.
"' Sitio: Computer History Museum: h
18/12/07)
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de Internet. Isto porque a largura de banda aumentou para um nimero significativo de
utilizadores, permitindo a visualizagdo de imagens e de solugdes graficas mais elaboradas
em sitios online.

Desde a criagio da metafora do “desktop”, para os sistemas operativos Mac OS nos
computadores da Apple Macintosh em 1984, que o design de interface ndo deixou de ser
um tema de extrema relevancia (Art. online: BELLIS). Este sistema operativo mostrava
no ecrd icones que representavam ficheiros ou pastas que podiam ser arrastados de um
lado para o outro do ecrd com o deslocamento do rato. Esta inovagdo no design de
interface procurava centrar a atengio no utilizador, procurando facilitar aspectos
funcionais de utilizagdo. Foi entdo criado o termo GUI (“Graphical User Interace”,
Interface Grafico do Utilizador) e, para contribuir no aspecto grafico, comegou-se a
incluir o trabalho de designers graficos no processo, no entanto normalmente apenas
numa parte final para “embelezar” o resultado final (VERTELNEY).

Larie Vertelney descreve e analisa o confronto entre as duas formas distintas de
aproxima¢io ao design de interfaces, propondo a um designer grifico e de um
programador que analisassem e fizessem propostas de alteragdo a uma mesma aplicagéo
interactiva. Como seria de esperar, com esta experiéncia verificou que o engenheiro
favoreceu aspectos relativos a funcionalidade e o designer grafico procurou favorecer
aspectos da comunicagdo visual e estéticos. Ambas as solugdes parecem ter aumentado a
usabilidade da aplicagdo, no entanto, os percursos foram muito distintos. Se por um lado,
na proposta do designer grafico os elementos gréaficos foram arrumados de uma forma
mais equilibrada e foram introduzidos elementos visuais oportunos, na aproximagdo do
programador toda a arquitectura da aplicagdo foi alterada propondo uma solugdo mais
funcional. No entanto, neste caso, a criagio e desarrumagdo dos elementos graficos
propostos ndo pareceu muito apelativa. Desta experiéncia concluiu-se claramente que, se
os dois designers tivessem trabalhado juntos, se complementariam e chegariam
certamente a uma solugdo melhor nestes aspectos tdo importantes da usabilidade do
design de interface: a funcionalidade e a estética e comunicagio visual. Ficou também a
conclusio de que uma nova disciplina do design estava a emergir, onde ¢ fundamental o
reconhecimento destas duas perspectivas (VERTELNEY).

Embora este episodio tenha decorrido no final da década de 80, esta questdo continua
actual e sempre que se procura inovar ao nivel das interfaces, sdo requeridos
conhecimentos especificos de programagdo, assim como ¢ fundamental uma cultura

grafica e visual. Hoje em dia existem designers de interface que procuram conciliar os
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dois saberes e competéncias. No entanto a tarefa de desenhar novas interfaces é tdo
complexa tanto a nivel de programacdo como a nivel de comunicagdo, que a missdo

costuma ser distribuida por equipas multidisciplinares.

O audiovisual interactivo

O DVD'" ¢ considerado ainda o formato standard para a comercializagio de videos ou
filmes. No entanto o DVD tem duas limitagdes, uma associada aos limites de
armazenamento e outra associada ao aspecto material. Num DVD pode caber um filme
inteiro e mais alguns extras mas, quem compra ou aluga um DVD, tem sempre uma
limitagdo de horas de visualizagdo de filme ou video. Muitas vezes uma sé caixa de DVD
traz dois discos para que possa conter mais alguns extras.

Surgiram recentemente solugdes de video “on demand” e canais de televisio que
disponibilizam milhares de horas na Internet e existem até canais de televisdo online que
proporcionando grandes quantidades de horas de noticias, documentarios e
entretenimento (Ex.: Joost” e TVTuga'®).

Um espectador de um DVD, ou de um outro formato digital qualquer, pode geralmente
optar por ver os filmes com legendas ou sem legendas, com as vozes originais ou
dobradas para uma outra lingua, pode optar por navegar entre capitulos ou escolher uma
versdao com cenas extra, excluidas na versdo original. Muitos DVDs oferecem ainda
comentarios dos actores, comentarios da equipa de produgdo, ou do realizador, cenas-
extra que ndo foram incluidas em nenhuma versdo do filme, os “trailers” e ainda o tipico
“Making Of”. Esta solugdo € muito superior em relagdo ao formato anterior analégico
VHS" que se limitava a uma exibigéo linear do filme sem nenhumas opgdes. No entanto
o DVD continua a ter um suporte fisico sujeito a deterioragdo e que implica a deslocagao
de matéria entre o fornecedor e o consumidor. Na solu¢io de video “on demand” comprar
ou alugar filmes através do comércio on-line é uma solugdo rapida e confortavel por nido
implicar deslocagdes a uma loja, apenas ¢é transferida informagéo por cabo ou por uma

ligagdo a Internet. “Os custos no envio, armazenamento e acesso associados a esta

2 DVD - “Digital Versatile Disc”

'* Joost - http://www joost.com/ (Consultado em 1/12/07)

" TVTuga.com - hitp://www.tvtuga.com’ (Consultado em 1/12/07)
' VHS - “Video Home System” (Sistema de Video em Casa)
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tecnologia sdo muito mais reduzidos, por ndo existir nenhum corpo fisico em
deslocamento” (HAMILTON'®).

A Internet tornou-se também um meio para chegar a mais ouvintes. Uma primeira
reacgdio das estagdes de radio foi disponibilizarem as suas emissdes em formato digital
on-line. Desta forma, em vez de ligar outro aparelho especifico para ouvir radio pode
simplesmente usar o computador e procurar o sitio da estagdo pretendida e escolher ouvir
a emissdo em directo. Qutra vantagem ainda é o nimero de estagdes disponiveis ser
muito maior por ndo depender s emissdes de radio da zona geografica onde se encontra
o ouvinte. Nos sites das vérias emissoras, outras opgdes estdo disponiveis como por
exemplo ouvir emissdes de programagdo que ja tenham passado, ler artigos ou resumos
da programagio mais recente, agendar a gravagdo de emissdes de determinados
programas de interesse para ouvir posteriormente no computador ou via RSS"
descarregar automaticamente para um leitor de misica portétil usando.

Uma evolugdo interessante a partir do conceito de bases de dados foi criada pela empresa
Musicovery'®. Esta empresa criou um sitio que permite ouvir musica, com a
particularidade de ser o utilizador a escolher especificamente que tipo de misica quer
ouvir. Mediante a escolha de alguns critérios e pardmetros, o site faz uma selec¢io de
programacdo de cerca de 16 musicas que correspondam a escolha do utilizador. Os
critérios e pardmetros estdo organizados num painel de controlo que permite vérios tipos
de escolhas, mais gerais ou mais especificas. O utilizador pode seleccionar entre 18 tipos
de musica diferentes (Jazz, Blues, Rock, Pop...), pode escolher até a década das musicas
que quer ouvir, pode ainda escolher entre dois pardmetros de acordo com a sua
disposi¢do, miisica “calma” ou “energética” e “positiva” ou “dark”. Todas as musicas
seleccionadas apresentam o nome do autor ou grupo, o titulo da musica e a capa do
album a que pertencem. Apresentam ainda links directos para outros sitios onde serd
possivel comprar os 4lbuns em CD ou comprar uma versio digital para download com
mais qualidade. Se um utilizador quiser registar-se, passara a poder identificar as musicas

que mais gosta ou aquelas que ndo quer voltar a ouvir por forma a que esses parametros

' As diversas tradugdes apresentadas foram realizadas pelo autor da dissertagdo.

17 RSS ("Really Simple Syndication") - ¢ uma solugiio para entrega ou difusio automstica de contelidos escritos, dudio, video ou
imagem na Intemnet. Piginas que sejam actualizadas regularmente podem criar podeasts ou solugdes RSS para difundirem a
uuluadm'es interessados as tiltimas novidades sobre os temas por estes escolhidos. (Sitio: What Is Podcasting:

; sting.html [Consultado em 12/12/07])

/www.musicovery.com (Consultado em 22/07/07)

3 qucoven http://
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sejam tidos em conta em selecgdes futuras definidas pela aplicagdo para tentar agradar o
utilizador.
Qutras solugdes para ouvir musica surgem também no contexto das redes sociais de
partilha. Um exemplo é a pagina Last.fm'® onde autores podem colocar as suas miisicas e
onde todos os membros podem partilhar as suas listas de autores e musicas favoritas.
Assim como no site Musicovery, este site regista, com o perfil de cada membro, todas as
miisicas que este ouve e regista também quando o utilizador expressa o seu gosto optando
por eleger uma musica como favorita ou banindo-a para uma lista de musicas a rejeitar no
futuro. Desta forma o site vai criando uma “esta¢do” de radio personalizada para cada
membro. E cada membro disponibiliza ao resto da comunidade a sua radio pessoal.
Estas interfaces e solugdes de interacgdo, tornam-se em fendmenos a escala mundial de
acordo com a aceitagdo dos utilizadores sendo quebrada drasticamente a ideia tradicional
dos meios de massas de um emissor e muitos receptores, para um paradigma de muitos
para muitos.
“Este € o panorama da televisdo do futuro, que esta a comegar a parecer-se com
a Internet povoada por pequenos produtores de informagdo. Dentro de poucos
anos podemos aprender a fazer cuscuz com Julia Child” ou com uma dona de
casa marroquina. Vamos poder descobrir vinhos com Robert Parker”' ou com
um vinicultor da Borgonha” (NEGROPONTE, 1995:187).
Mais uma vez as previsdes de Negroponte se confirmam e com uma rapida pesquisa no
YouTube” podemos encontrar, sem tirar nem por, tanto uma dona de casa marroquina a

fazer cuscuz como um vinicultor da Borgonha a falar de vinhos.

A simulacao

Uma das grandes vantagens dos computadores € a facilidade com que podem ser usados
para simular modelos da realidade e ainda, simular situagdes para além da realidade. Ha
alguns anos atras realizavam-se simula¢des com prototipos ou modelos reais a escala
reduzida; hoje a maioria destas solugdes foi abandonada, por ser mais barata a simulag¢do

com modelos informaticos digitais.

' Last.fm - hitp://www.lastfm.pt (Consultado em 19/12/07)

* Jalia Child - cozinheira famosa nos EUA pelos seus programas de televisiio e livros de receitas.

#! Robert Parker - influente critico de vinhos.

# YouTube - outro sitio de Internet que permite o convivio social, mas cuja maior fama provem da facilidade com que o utilizador
comum pode disponibilizar os seu videos ou as suas selecgdes de videos,
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A simulagiio pode ser utilizada como meio para entretenimento ou como ferramenta de
trabalho ou ainda uma combinagdo das duas coisas. Com o computador pode-se simular
veiculos, equipamentos, ou simular modelos complicados da evolugdo climatérica ou de
reacgdes entre compostos quimicos.

Desta forma através de simulagdes é possivel visualizar resultados de experiéncias ou
mesmo realizar experiéncias virtuais, reduzindo tempos de espera, custos e riscos
inerentes a equipamentos e utilizadores.

A simulagiio é uma forma de realidade virtual, que pode ser mais ou menos elaborada,
seja em termos de acgdes e ligagdes possiveis entre varidveis, seja em termos das
metaforas ou aspecto grafico que apresentam.

A maioria dos simuladores tem evoluido no sentido de melhor representar a realidade
com solugdes graficas pormenorizadas quer em cendrios bidimensionais quer
tridimensionais. Como escreveram Pimentel & Teixeira: “Simplesmente a realidade
virtual, como a escrita e a matematica, é uma forma de representar e comunicar o que
podemos imaginar com a nossa mente. Mas pode ser mais poderosa porque néo precisa
que as ideias sejam convertidas em simbolos abstractos com regras semanticas e
sintdcticas restritivas” (RYAN, 1994)

Actualmente existem muitos simuladores desenvolvidos em linguagens de programagio
para funcionarem nos browsers facilitando a distribuicdo dos mesmos por mais
utilizadores ou permitindo que vérios utilizadores interajam com o mesmo cendrio
virtual. Num simulador, a uma ac¢dio ou a introdugdo de uma ou mais varidveis, este
fornece um efeito ou resultado. Numa simulagdo partilhada, os efeitos, em vez de serem

apenas produzidos pelo computador podem incluir as reacgdes de outros utilizadores.

A evolugdo da Internet

A Internet surge inicialmente como meio para a transferéncia e gestdo de informagdo
entre varios utilizadores. Do ponto de vista tecnolégico a Internet tem evoluido no
sentido de permitir cada vez maiores fluxos de informagéo, ou seja maior e mais rapido
fluxo de bits entre utilizadores. A par desta evolugdo tém sido desenvolvidos sistemas de
comunicagio interactivos, que tém vindo a procurar dar resposta a problemas
comunicacionais praticos de varias naturezas e em diversos contextos. Desde a simples
comunicacio entre utilizadores, a gestdo de informagdo em instituigdes, vérias sdo as

aplicagdes e sistemas que foram e continuam a ser desenvolvidos.
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O aumento da velocidade das ligagdes de Internet e melhorias nos browsers tém
influenciado o design das paginas para a internet. Assim como a evolugdo grafica dos
sistemas operativos comegou na década de 80, a evolugdo gréafica dos interfaces para a
Internet esta a evoluir rapidamente nesta primeira década de 2000. Com o aumento da
largura de banda, € possivel propor aos utilizadores, interfaces mais graficos, mais
dindmicos e interactivos, sem que isso seja um problema em termos de fluidez e rapidez
da apresentagdo da informagdo desejada pelo utilizador.

Autores como J. Nielsen continuam a sugerir contengdo em relagdo a utilizagdo de
grafismos ou elementos multimédia. Nielsen e Loranger (2006:91), colocam este aspecto
na lista de questdes que agora ja ndo sdo tdo preocupantes como ha dez anos atrs. Por
outro lado, Donald Norman™ afirma que “estamos a passar de paginas estaticas, com uma
apresentacdo pesada e lenta para paginas fluidas, dindmicas onde o movimento produz a
maior parte do charme. Estamos a passar de péaginas eficientes do ponto de vista
comportamental para paginas com mais envolvéncia emocional.”

Norman acrescenta ainda que “avangos na nossa compreensdo da emogdo e afecto tém
implicagdes para a ciéncia do design. O afecto muda os parametros operativos da
cognigdo: afecto positivo melhora o pensamento criativo e centrado no geral enquanto
que o afecto negativo focaliza a cognigdo, melhorando o processamento centrado no
aprofundamento e minimizando as distracgdes. Portanto ¢ essencial que os produtos
concebidos para serem usados sob stress sigam um bom design centrado na pessoa,
porque o stress torna as pessoas menos capazes de enfrentar dificuldades e menos
flexiveis na sua atitude de resolugdo de problemas. Afecto positivo torna as pessoas mais
tolerantes a dificuldades menores e mais flexiveis e criativas na pesquisa de solugdes.
Produtos concebidos para situagdes descontraidas e relaxantes podem melhorar a sua
usabilidade pelo prazer e pelo design estético. A estética é importante: coisas atractivas
funcionam melhor” (Sitio: Donald Normand).

Para além do aumento da velocidade de transferéncia de dados, novos modelos de
programagdo tém vindo a permitir esta evolugdo como por exemplo o modelo AJAX que
combina varias linguagens de programacgdo como Javascript, XML ou CSS que fazem
correr aplicagdes nos browsers de forma a agilizar a rapidez na resposta as acgdes do

utilizador online*. Qutra alteragdo fundamental na nova geragéo de sites ja apelidada de

* Sitio oficial de Donald Norman: http://www ind org/dn.mss/in_defense of c.html (Consultado em 19/12/07)
* Sitio: Ajax_[programming ], Wikipedia: hitp://www.reference. combrowse/wiki/Ajax_(programming) (Consultado em 28/9/07)
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Web 2.0 por Tim O’Reilley prende-se com uma mudanga de estratégia na concepgéo dos
sites. A “regra fundamental ¢ ter a consciéncia que os utilizadores acrescentam valor”
(Video online: Tim O'Reilly, YouTube), saber construir bases de dados que consigam
gerir a informagdo que os utilizadores tém para acrescentar € a chave da produgdo de sites
da geragdo Web 2.0. Para além do aspecto mais apelativo dos sites da geragdo Web 2.0 é
fundamental a componente social, de que falaremos no proximo capitulo. Por detras das
interfaces graficas, apresentadas no ecrd, os sistemas de bases de dados registam as
diversas ac¢des dos seus membros; ndo s6 contributos que eles publiquem, textos,
imagens, musicas ou videos, como também podem registar as marcagdes (tagging), as
votagdes, os gostos, os amigos que tém. Estas escolhas e contributos dos utilizadores, ao
poderem ser partilhados entre desconhecidos, ou apenas entre uma lista de amigos, estdo
a acrescentar valor e a suscitar interesse a outros utilizadores pela utilizagdo do site.
Quanto mais utilizadores um sitio tiver, mais rico serd em participagdes e em informagdes
e mais atractivo sera para agéncias de publicidade que queiram chegar a utilizadores da
Internet. A Internet foi 0 meio que até hoje mais rapidamente se difundiu e a mais gente

chegou em menos tempo.

Figura 2: A esquerda a imagem mostra o nimero de anos que demorou a cada um dos meios a annglr uma audiéncia de 50
milhées, ao centro o crescimento ao longo dos anos do niimero de visitas ao sitio MySpace™; do lado direito uma
representaciio do niimero de visitas a0 site do YouTube desde Setembro de 2005, ™

Existem paginas de referéncia como a Amazon, o Google, a Wikipedia e o YouTube que
sd30 marcos incontornaveis da evolucdo da Internet como espago publico de participagéo.

A pagina da Amazon revolucionou o conceito de vendas online, com um sistema de
apresentagio personalizada de produtos aos clientes, de acordo com as suas pesquisas e
escolhas anteriores. Os clientes podem participar com comentarios a produtos e mesmo

com a colocagdo de produtos seus para venda.

** MySpace ¢ uma comunidade onde os utilizadores sdo convidados a criar paginas onde partilham os seus interesses:

http fwww.myspace.com/ (Consultado em 28/9/07)
* Imagens retiradas do video online Did you know 2.0: hitp://br.youtube com 'watch?v=pMcfiLYDm2U (Consultado em 28/9/07)
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O Google, surgindo inicialmente como um simples motor de busca, tem evoluido no
sentido de cnar ofertas aos seus utilizadores, como contas de correio e ferramentas
variadas de comunicagdo, de criagdo, gestdo e partilha de documentos, tarefas ou
COMPromissos.

A Wikipédia, num outro registo, foi revoluciondria ao juntar a comunidade de
cibernautas em torno da criagio de uma enciclopédia em revisdo constante e em
constante actualizagdo com mais de 13 000 utilizadores inscritos”’.

O YouTube permite aos utilizadores pesquisarem milhares de videos, excertos de filmes,
excertos de programas ou séries de televisio e permite aos utilizadores registados a
criagdo de paginas personalizadas e colocar os seus proprios videos online para toda a
comunidade da Internet.

Muitas solugdes existem no sentido de facilitar aos utilizadores a possibilidade de criar
paginas ou comunidades online. Um exemplo, com grande sucesso a nivel nacional, fo1 o
crescimento da blogosfera, que, a partir de 2003 cresceu atingindo em 2006 mais de 100
mil blogues.

No entanto o “chavdo” da “geragdo web 2.0” ja deu origem a novas discussdes que levam
a uma nova geragdo que esta agora a chegar, a geragdo Web 3.0 que anuncia aplicagdes
de edi¢do online. Ou seja, uma variedade de aplicagdes de disponiveis online, de tamanho
suficientemente reduzido para que funcionem em varios dispositivos, desde telemdveis a
computadores, que possam ser personalizaveis pelo utilizador e possam funcionar online,
utilizando informagdo que esteja num servidor online (Video online: Eric Schmidt,
YouTube). Outras evolugdes da Internet vdo no sentido de criar redes e bases de dados
cada vez mais “inteligentes”, que possam ir aprendendo e descobrindo para além dos
gostos dos utilizadores, a forma destes pesquisarem na Internet, o tipo de informagdo que
procuram, o tipo de textos que léem, o tipo de conhecimentos que ja tém sobre
determinados assuntos, para que, por exemplo, possam agilizar e agilizar as pesquisas
futuras. Este tipo de solugdes a que John Borland chama tecnologias da Web Semantica
ja sdo implementadas em varias empresas ha mais de um ano, mas continuam a ser ainda
a ser desenvolvidas, por exemplo pela IBM. John Borland e outros autores mostram-se

muito entusiasmados, assim como milhdes de utilizadores que tiram proveito de paginas

¥ Sitio: Wikipedia survives research test, BBC News: htp://news.bbe.co.uk/1/hi/technology/4530930.stm (Consultado em

06/01/2008)
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disponiveis como o Flickr®®, Del.ici.ous” e Last.fm, com o evoluir de tecnologias que
po gias q

2 = ’ - s or. 9]
ajudam a tornar dados mais acessivels e mais uteis. 0.

A comunicagdo sincrona online

Muita da comunicagdo que se gera online pode-se considerar assincrona, porque os
emissores e 0s receptores ndo precisam de estar online a0 mesmo tempo para trocarem
informagdes. O autor ou emissor de uma mensagem pode colocé-la online ou envia-la
directamente para um receptor ou varios receptores que a podem receber, visualizar,
ouvir ou ler noutra altura qualquer e responder igualmente quando quiserem, tendo
presente que o destinatério também a poderé receber s mais tarde.

A par do crescimentos do niimero de paginas na Internet e de uma cada vez maior
utilizagdo de e-mails, de foruns de discussdo online, existe também uma crescente oferta
e utilizagdo de solugdes para comunicagdo sincrona. A comunicagdo sincrona comegou
por ser via “chat” (mensagens escritas), no entanto, com a evolugéo do “software” e com
o aumento da largura de banda, existem cada vez mais solugdes que permitem
comunicagio sincrona com dudio. E cada vez mais comum a utilizagdo de “headsets™"'
ou colunas e microfone, ou video usando “webcam”. Existem ainda formas de interac¢do
que podem ser acrescentadas, como a partilha de um “whiteboard™” ou partilha de ecrd™.
Existem também comunidades de utilizadores que baseiam a comunicagdo em solugdes
tipicamente sincronas. Nestas comunidades os utilizadores encontram-se apenas ou
principalmente para conviver.

Uma das mais populosas comunidades sincronas na Internet é o Second Life’*, com mais
de 9 milhdes de utilizadores inscritos e em média mais de 40 mil utilizadores
simultaneamente online. Nesta comunidade, o utilizador tem de definir o seu avatar-
para poder interagir num espago tridimensional onde outros utilizadores “convivem”

incorporando os seus avatares. Nesta comunidade simula-se um espago para convivio

# Flickr - http://www flickr.cony/ (Consultado em 28/9/07)

? Del.icio.us - http:/deLicio.us/ (Consultado em 28/9/07)

# Sitio: A smarter Web: http://www.technologyreview.com/Infotech/18396/paged/ (C ‘onsultado em 28/9/07)

31 “Jeadsets” - Auscultadores dudio com microfone integrado para comunicar online.

2 “Whiteboard” - aplicagiio que permite partilhar através da Internet um conjunto de ferramentas e uma superficie de desenho paraum
ou vérios utilizadores.

3 Partitha de ecrd - aplicagio que permite a partilha do ecrd de outro computador de forma remota.

¥ Sitio: Second Life: http://secondlife.com/ (Consultado em 14/8/07)

% Avatar - a sua representagdo grifica online, no caso do Second Life o avatar € tridimensional.
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entre utilizadores. Para além de simular a realidade em 3D € possivel conversar por
mensagens escritas ou com voz, partilhar e criar apresentagdes, objectos 3D ou ficheiros.

Em solugdes de comunicagdo & distidncia mais convencionais, sem representagdes 3D, a
perda da presenga fisica real é um factor que contribui para uma maior concentragdo nas
mensagens comunicacionais. As inibi¢des ou dificuldades associadas a presenga fisica
sdo diluidas, gerando-se por vezes situagdes de comunicagdo que no espago real sdo mais
dificeis de conseguir. Nestas situagdes de comunica¢do online, os participantes
encontram-se ao mesmo nivel. Todos tem um ecrd, um teclado e um rato. No caso de
solu¢des com voz para além destes todos tem um “headset” ou microfone e colunas que
permitem as mesmas facilidades de comunicagdo para todos. No caso especifico de
encontros online para aulas sincronas, as diferengas entre alunos timidos e alunos
extrovertidos sdo atenuadas. Para comegar, nenhum dos alunos se pode sentar nos lugares
detras, mais longe do professor, desta forma estdo todos a0 mesmo nivel para o professor.
Por outro lado o professor também nao vai estar em posigdo de destaque ao centro da
sala, ou em cima de um estrado, ou a olhar por cima do ombro do aluno, mas sim ao
mesmo nivel que outros participantes do outro lado do interface apresentado pela solugdo

sincrona adoptada.

1.04 Da informacao ao conhecimento

Um dos mal entendidos, que surgem actualmente face as tecnologias da informagdo e
comunicagdo (TIC), prende-se com o facto de que a disponibilizagdo ou distribuigio de
informagdo na Internet ndo implica que exista comunicagao.

Para haver comunicagdo, além da mensagem/informagdo, do emissor, do canal e do
codigo, é fundamental garantir que existe um receptor disponivel, interessado e atento e
com os meios e capacidades para lhe aceder. A grande quantidade de informagdo
disponivel na Internet ndo vem de forma alguma, e por si s6, dar resposta as necessidades
de formagdo exigidas a nivel social, a nivel individual e a nivel do mercado de trabalho.
Para que a grande quantidade de informacédo actualmente disponivel possa contribuir para
a formagio e para o conhecimentos é necessario encarar o problema como um problema
de comunicagdo. Nio so as interfaces de comunicagdo interactivas tém de melhorar como
¢ importante ter em consciéncia que o problema nio pode depender apenas das TIC pois

o contacto humano ndo € dispensavel.
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A linguagem metaférica e simbodlica

“Uma palavra usada de forma metaférica é geralmente apenas a ponta de um
iceberg. Uma metafora é uma rede invisivel de termos e associagdes que
estruturam o modo como falamos e pensamos um conceito. E esta estrutura
estendida que torna uma metafora numa parte tdo poderosa e essencial do nosso
pensamento. As metéforas funcionam como modelos naturais, permitindo-nos
com 0s nossos conhecimentos familiares, objectos concretos e experiéncias dar

. . i3
estrutura a conceitos mais abstractos. d

As imagens e solugdes graficas de representagdo facilitam a transmissdo de ideias e
emogdes potenciando as formas de comunicar. Nos ultimos anos podemos assistir ao
desenvolvimento de toda um nova simbologia grafica que procura formas mais eficazes
na transmissdo de ideias, afectos, estados de humor, etc.

Se se retirassem, por exemplo, os elementos animados que povoam o imaginario dos
utilizadores de “chats”, dos programas de “chat” haveria certamente uma grande perda

nos momentos online.
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Figura 3: Elementos grificos e elementos animados usados no “Windows Live Messenger”

“O desaparecimento do computador — que constitui o culminar do processo do
aumento de usabilidade no design de computadores — requere a substituigdo de
codigos arbitrarios por formas naturais de comunicagdo.” (RYAN, 1994)
As metaforas sio o caminho para tornar os mecanismos de ligagdo mais naturais,
intuitivos e assim mais fortes. Estas metaforas devem procurar a sua relevancia simbdlica
nas experiéncia e nas situagdes do dia-a-dia. Foram assim sendo criadas metaforas como
a do “desktop” para os sistemas operativos ou o carrinho de supermercado utilizada em
sites de compras on-line.
A linguagem metaférica na criagdo de solugdes de interface significantes, recorre ndo s6
a elementos gréficos como a situagdes de estruturagdo. Assim como existem regras para a

arrumagdo de produtos nos supermercados ou para a distribuigdo de elementos

% Tom Erickson (1990) citado em Computers as thearre (LAUREL., 1991:128)
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urbanisticos nas cidades, existem regras de composigdo nas paginas de Internet. Muitas
destas regras tém a ver com a forma como o ser humano percepciona e interpreta imagens
ou sucessdes de imagens.

No final do século XIX e inicio do séc. XX foram desenvolvidos estudos relacionados
com a percepgdo visual que deram origem a Teoria da Gestalt'’ ou Teoria da Forma. Em
resumo estes estudos desenvolvidos por Max Wertheimer, Kurt Koffka e Wolfgang
Kohler confluiram na afirmagdo de que o todo ¢ diferente da simples soma das partes.
Dos virios estudos surgiram na altura um conjunto de leis que ainda hoje estdo na base
do estudo da percepgdo visual. (Art. online: ALEXANDRE e TAVARES)

Em resumo as leis da Gestalt sdo:

Proximidade: Os elementos sdo agrupados de acordo com a distincia a que se encontram
uns dos outros. Elementos que estejam mais proximos sdo percepcionados como um
grupo.

Semelhanca: Os objectos semelhantes tendem a ser agrupados. A semelhanga pode ter
origem na cor dos objectos, na textura ou na forma dos elementos.

Continuidade: A coincidéncia de direcgdes, ou alinhamento ou disposigdo regular das
formas passa a impressdo de que os elementos se encontram relacionados.

Fechamento: O conceito de clausura relaciona-se ao fechamento visual, como se
completdssemos visualmente um objecto incompleto. Ocorre geralmente quando o
desenho do elemento sugere alguma extensdo lgica, como por exemplo um arco de
quase 360° sugere um circulo.

Simplicidade ou Boa Forma: Todas as formas tendem a ser percebidas de acordo com a
sua apresentagio mais simples. E o principio da simplificagio natural da percepgio.
Quanto mais simples for a forma, mais facilmente é assimilada.

Figura/fundo: As formas ou figuras sdo interpretadas sobre um fundo. A figura
distingue-se do fundo por reunir caracteristicas como: tamanho, forma, cor e posigdo. O
objecto como figura sé € percebido em primeiro plano e com contornos definidos e
separados devidamente o fundo.

Experiéncia Passada: A experiéncia prévia de quem observa tem influéncia no processo

de percepgdo e interpretagdo das formas. Grande parte das associagdes e processos de

*" Gestalt - termo proveniente do alemio e foi introduzido pela primeira vez por Christian von Ehrenfels no contexto das teorias da
percepgdo visual. Nio tem uma tradugdo tinica, mas entende-se geralmente como forma, mas também poderd traduzir-se como figura,
configuragiio, estrutura ou aspecto. (Art. online: ALEXANDRE e TAVARES)
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reconhecimento de formas partem de situagdes ja conhecidas. A associagdo €
imprescindivel, pois certas formas s6 podem ser compreendidas se ja as conhecermos, ou
se tivermos consciéncia prévia da sua existéncia. A experiéncia passada favorece a
compreensdo: se ja tivermos visto a forma inteira de um elemento, ao visualizarmos
somente uma parte dele poderemos reproduzir mentalmente a forma inteira™.

Se a Teoria da Gestalt pode ser a base de referéncia para muitos aspectos do design de
comunicagdo, muitos outros aspectos associados néo so as imagens estdticas mas também
as imagens em movimento tém j4 sido estudados em diversos contextos como no cinema
ou na visualiza¢do em ecra.

Para além de questdes fisicas relacionadas com a ergonomia ao computador, aspectos do
desenvolvimento de interfaces prendem-se com hébitos adquiridos culturalmente ou
socialmente pelos utilizadores, ou mesmo por regras e simbologias abstractas, proprias
dos meios digitais que vao sendo estabelecidas.

Muitos aspectos ao nivel comportamental dos utilizadores perante interfaces sdo
estudadas com testes de usabilidade. Um dos autores mais referenciados, principalmente
quando se trata de design para a Internet é Jackob Nielsen. Este autor desde muito cedo
definiu como essencial na produgio de interfaces, a pratica simples de testar as solugdes
com potenciais utilizadores, como forma de encontrar erros ou situagdes pouco
funcionais (NIELSEN). Nielsen detectou que muitos dos erros cometidos por web
designers partem do facto de que estes tém muito mais experiéncia de utilizagdo de
computadores e da propria Internet do que o utilizador comum. Outros erros surgem
também pelo facto de o designer estar demasiado envolvido na estruturagdo dos sites e
demasiado familiarizado com as interfaces que cria, para se conseguir distanciar e vestir a

pele de um utilizador que nunca viu a pagina antes.

A importancia do design na comunicagao

A interface ¢ a base fundamental da interac¢io homem-computador, ndo deixando de ser
considerada um elemento secundério na comunicagdo. Ou seja, é fundamental o design

de interface exactamente para que a interface ndo se sobreponha aos contetudos.

-/iwww tiagoteixeira com.br/fatias/conteudo/tecnica/sestalt. htm (Consultado em 06/01/2008)

* Sitio: Design em Fatias: htty
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Sem o estabelecimento de uma estratégia de comunicagdo significante, o mais provavel é
o utilizador desorientar-se e ficar inibido para a acgdo. Numa entrevista com Howard
Rheingold, Donald Norman frisou que as “Pessoas e as tarefas vém primeiro, interfaces
vém em segundo” (LAUREL, 1990:07). No fundo a interface tem de existir, no entanto,
quanto mais transparente ela for, quanto menos ruido acrescentar e quanto menos se fizer
notar, melhor.
Em qualquer dos modelos de planeamento e desenvolvimento de uma solugdo online,
uma atengdo especial é dedicada a interface utilizador/computador. A criagio de
interfaces de aprendizagem requer uma série de preocupagdes acrescidas que se prendem
com a estrutura de navegagdo, a apresentagdo grafica das opg¢des de navegagdo e a
organizagdo do espago do ecrd de forma estruturada. Questdes de legibilidade, de
acessibilidade, de conforto e ergonomia, devem ser equacionadas no sentido de
proporcionar um ambiente ndo dispersivo e contribuir decisivamente para o sucesso da
utilizagdo de uma aplicagdo, de um contetido de aprendizagem ou pagina de internet.
“A possibilidade de mudar de fonte, de estilo e de corpo ¢ uma tentagdo que
hoje em dia polui muitos documentos produzidos nas universidades e nas
empresas, 0s quais misturam com insensibilidade tipos de todos os géneros e
dimensdes, redondo, negro e italico, com ou sem sombreado. Sdo precisos
conhecimentos graficos mais aprofundados para perceber que habitualmente é
mais apropriado optar por um unico tipo de letra e s6 com muita parcimonia
mudar o tamanho da letra. Menos pode ser mais.” (NEGROPONTE, 1995:37)
Quando se produzem solugdes de comunicagdo na Internet ha que ter em conta que o
utilizador, cliente, ou, no caso de solugdes de ensino, o estudante, se vai encontrar em
frente a um ecra de um computador com acesso a Internet para iniciar os seus momentos
de estudo. Sera importante saber que equipamentos tem a sua disposi¢do para aceder a
solugdo de e-learning, se pode aceder a Internet a partir de casa ou do local de trabalho,
qual o nivel de experiéncia e habitos de utilizagdo do computador e da Internet que
possuem.
Serda muito diferente apresentar actividades e solug¢des de estudo online para jovens
licenciados, para a terceira idade ou para alunos do ensino secundario. Cada publico tera
caracteristicas especificas que levardo a solugdes de comunicagdo diferentes.
Sera importante, do ponto de vista pedagogico e do ponto de vista comunicacional, tirar
partido das situagdes que este media proporciona do ponto de vista interactivo e

comunicacional. Se ndo se tirar partido das varias possibilidades de interac¢do e
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comunicagdo, as solugdes criadas serdio desinteressantes, pouco praticas, e nao
contribuirio nem para a melhoria do ensino nem para a formagdo dos alunos como
utilizadores activos da Internet como ferramenta de trabalho e de comunicagéo.

No fundo, se se pretende criar solugdes de aprendizagem online elas tém que obedecer a
regras minimas de design online. De seguida, apontam-se alguns aspectos na base das

boas praticas para a criagdo de solugdes online.

Usabilidade e acessibilidade

“Q design de interface pode obstruir ou facilitar os utilizadores”
“Um site acessivel é o que retira obstaculos do caminho do utilizador”

(NIELSEN & LORANGER, 2006:226)

Os designers de interface desenvolvem as paginas de Internet, de qualquer aplicagdo ou

sistema de informacio, centrando a atengdo no utilizador (Nielsen, Normand,

Grabinguer...) tendo como objectivo que a relagdo ou ligagdo estabelecida seja duradoura.
“... um bom design de interface é aquele que o utilizador continua a utilizar.”
(MOUNTFORD, in LAUREL, 1990:247)

O conceito de usabilidade® é fundamental na criagdo de interfaces e de conteudos para
Internet. A usabilidade de uma interface pode ser avaliada com testes feitos com
utilizadores possiveis do sitio ou aplicagdo, avaliando-se obstaculos ou dificuldades que
possam existir. Segundo Nielsen (2000) apenas dois ou trés utilizadores bastam para
realizar este teste e encontrar problemas de design ou aspectos a serem melhorados. De
acordo com os utilizadores em causa poderdo existir multiplos obstaculos que tornem o
sitio ou aplicagdo dificil ou mesmo impossivel de utilizar. As paginas ou aplicagdes
devem ter em conta que os utilizadores ndo sdo todos iguais, assim como ndo sio iguais
as condi¢des em termos de equipamentos, computadores, configuragdes de acesso ou
ligagdes a Internet. Assim, deve-se desenvolver solu¢des de design com elevada
acessibilidade, ou seja, que possam ser utilizadas e acedidas por todos. Estas

preocupacdes sio cada vez mais centrais no trabalho dos designers. A Internet pode e

¥ Usabilidade - refere-se a facilidade de utilizagdo inerente a um determmado interface.
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deve ter um papel integrador e ndo discriminatério, e faz parte da fungio dos designers
contribuirem para a procura de solugdes cada vez melhores para o maior namero de
utilizadores possivel. Uma preocupacdo importante associada a acessibilidade é a
legibilidade. Visto que grande parte da comunicagdo nos sitios e aplicagdes é escrita, é
importante que questdes de legibilidade sejam tidas em conta ndo sé para nido
comprometer a usabilidade e acessibilidade, como para proporcionar o maior conforto

possivel aos utilizadores.

1.05 Conclusao

Neste capitulo procurou-se salientar a importancia de um enquadramento dos novos
media, do ponto de vista técnico e do ponto de vista comunicacional, para a defini¢do de
solugdes de ensino-aprendizagem.

Procurou-se abordar aspectos relevantes da evolugdo dos meios analdgicos para os
digitais, partindo de uma abordagem geral para a apresentacdo de casos concretos
relacionados com os diversos meios que constituem hoje a base da comunicagdo online.
Depois de se apresentarem as vantagens dos meios digitais, procurou-se apresentar
aspectos mais significativos da evolu¢do dos computadores, da Internet e da sua
utilizagdo em processos de comunicagéo.

Fez-se ainda uma abordagem de aspectos fundamentais no processo de comunicagdo
online, salientando o potencial pedagégico deste meio e tendo em conta aspectos
comunicacionais relacionados com o design de interfaces e conteudos para o ensino-

aprendizagem.
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Capitulo 2. Aprender na sociedade do

conhecimento

2.01 Introducgao

Na sociedade do conhecimento a Internet e os meios digitais tém vindo a tornar-se
centrais no processo de organizagio da informagdo e na estruturagdo das redes sociais. A
internet e as telecomunicagdes tém vindo a contribuir para tornar mais densa e complexa
toda a rede de ligagdes entre individuos.
O nimero de utilizadores online é cada vez maior™ e ja ultrapassa os 1.2 bilides, o que
equivale a 18.9% da populagdo mundial e estima-se que esse valor ultrapasse os 25% em
2010. Na Europa a percentagem de utilizadores actual é 41.7%"".
Com o aumento do nimero de utilizadores da Internet, surgiram novas formas de
convivio social, de ac¢do politica, de diversdo, de aprendizagem e de trabalho. Geram-se
inimeras comunidades online, onde os participantes se encontram por partilharem
interesses e objectivos comuns e ndo por partilharem o mesmo espago geografico. Nao so
se estabelecem mais ligacdes entre as pessoas mas também essas relagdes sio de melhor
qualidade. O autor Etienne Wenger defendeu, numa conferéncia sobre e-learning em
Lisboa, que com a Internet “as pessoas tém mais facilidade em encontrar pessoas como
elas™*.
“o0 que ha de interessante em relagdo a Internet ndo é saber se todo o mundo esta
ligado ou em linha e me maravilhar com o que ela permite realizar, mas sim
compreender se existe uma relagdo entre aquele sistema técnico e uma mudanga
no modelo cultural e social da comunicagdo. Se esta relagdo se confirmar, tratar-

se-a de uma revolugdo real na comunicagdo” (WOLTON, 1999:15)

Neste capitulo abordam-se alguns exemplos e exploram-se interpretagdes de alguns
autores, procurando enquadrar a internet do ponto de vista social, ndo como um meio

para alteragio dos processos de ensino-aprendizagem, mas como um catalizador de

¥ Sitio: Mnternet World Stats: hitp://www.internetworldstats convstats htm (Consultado em 19/12/07)
1 Gitio: Stats — Web Worldwide: http//www.clickz.com/stats’'web_worldwide (Consultado em 19/12/07)
“ Etienne Wenger orador convidado para conferéncia E-learning de Lisboa 07 (15 ¢ 16 de Outubro de 2007)
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dinamicas sociais e pedagdgicas. Procuram-se explorar varios niveis da actividade social

percorrendo aspectos culturais, tecnoldgicos, econémicos e politicos.

No final do capitulo procuram-se explorar aspectos directamente relacionados com a
educacdo e a formagdo, em resposta as exigéncias acrescidas de competéncia e
conhecimentos, surgidos e sugeridos pela influéncia e o papel dos meios interactivos de

comunicagio.

2.02 Sociedade em rede

Se por um lado, autores como M. Castells (1996:432) afirmam que o advento da Internet
€ uma transformagdo tecnologica de proporgdes historicas igualaveis ao surgimento do
alfabeto, autores como D. Wolton apresentam posi¢des mais cautelosas propondo uma
reflexdo sobre a existéncia de relagdes entre o meio da Internet e as mudangas culturais
ou sociais que se verificam. Em relagdo a este assunto James Slevin propde abordar os
conceitos de intensificagdo da globalizagdo, “destradicionalizagdo” da sociedade e
expansdo e intensificagdo da “reflexividade” social descritos por Giddens (SLEVIN).
Segundo Slevin estes trés conceitos estdo na base do aumento das incertezas do mundo
moderno e contextualizam o surgimento da Internet. Este ponto de vista é importante por
enquadrar a Internet definitivamente como um resultado e ndo, como algo que

simplesmente surgiu e ao qual a sociedade e o individuo se adaptam ou tém de se adaptar.

Internet e cultura

Nos tltimos anos a Internet tem sido palco de grande agitagdo de ideias com a
proliferacdo de formas de participagdo e comunicagio entre utilizadores em blogues,
foruns de discussdo, em paginas de revistas ou jornais. No final dos anos 90, com um
certo desanimo relacionado com expectativas demasiado elevadas por parte de
investidores da-se um abrandamento do crescimento da Internet. Depois desse periodo
surgiu uma retoma com novas orienta¢des e atitudes face a internet que vieram propor
novas solugdes baptizadas por O’Reilly como a geragdo Web 2.0 (Video online: What Is
Web 2.0). Estas solugdes, ja abordadas no primeiro capitulo, por se apresentarem como

evolugdes em termos tecnologicos e em termos de interface, sdo neste capitulo abordadas
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de novo por desencadearem um panorama de interacgdo social sem precedentes na
histéria.
Se a Wikipedia pode pecar por nem todos os seus conteidos serem considerados
fidedignos, segundo um estudo recente, a segunda maior enciclopédia - a “Encyclopedia
Britannica” - registou um nimero semelhante de erros ou mas interpretagdes em
conceitos cientificos®.
Na secgdio anterior abordou-se ja a possibilidade de venda directa entre autores de misica
e ouvintes, o que proporciona grandes facilidades ao nivel da produgdo alternativa e
independente. Em 2006 mais de 106 milhdes de utilizadores criaram paginas pessoais
onde partilham fotografias, misicas, videos e textos. Actualmente estima-se que sejam
criados 100 000 blogs por dia, e neles publicadas mais de 1.3 milhdes de mensagens™'.
Estes nimeros sdo reflexo de uma nova forma de pensar a Internet onde os préprios
utilizadores acrescentam valor as paginas que visitam e em que participam.
D. Wolton (1999:77-78) escreveu sobre o que considera estar por detrés desta adesdo a
Internet. Apresenta-se uma lista que sistematiza um conjunto de razdes apontadas pelo
autor:

e Abertura / Liberdade;

« Dominio / Poder;

« Atracgdo pela modernidade/ Rapidez;

« Autonomia / Auto promogao ;

« Utopia, onde os homens sido capazes de se emancipar;

o Um “Far West”, mundo de evasdo por explorar repleto de aventuras;

« Satisfacdo da “necessidade de agir” “do it yourself”;

« Encorajamento da capacidade de criagdo / nova escrita;

« Facilidade de utilizagio/criagdo de uma determinada expressdo cultural;

« Elemento de distingdo em relagdo aos adultos.
D.Wolton apresenta trés sentidos para cultura: o sentido classico francés que remete para
a ideia de criagdo, de obra e de patriménio; o sentido alemdo que se encontra mais
proximo da ideia de civilizagdo, integrando para além do patriménio, valores e simbolos;
o anglo-saxénico, com um sentido mais antropolégico tomando em considera¢do os

modos de vida, os estilos, os saberes quotidianos, as imagens e os mitos. O autor aponta

/4530930,5tm (Consultado em 06/01/2008)
(Consultado em 19/01/08)

.//news.bbe.co.uk/
v=-4CVO5HvA

“ Sitio: Wikipedia survives research test, BBC News: hit
* Sitio: Information Revolution: http://br.youtube com/watch?
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também a existéncia de uma cultura “de elite” que actualmente se esbate com a ascensdo
de uma “cultura média” ligada ao desenvolvimento das “industrias culturais” dos lazeres,

do turismo, da musica, do cinema, da moda, da televisao. E porque néo, da Internet?

Redes sociais na Internet

Um dos aspectos mais discutido sobre a Internet € a sua influéncia ao nivel das rela¢des
que se estabelecem entre amigos, familiares, vizinhos e colegas de trabalho. Os norte
americanos continuam a liderar em termos de taxa de penetragdo da Internet, sendo que
70% da populagdo utiliza a internet®. Sera interessante observar algumas das conclusdes
de estudos realizados pela Pew Internet sobre alguns comportamentos sociais na
populagdo norte-americana (BOASE). Das diversas conclusdes apresentadas, todas
conduzem a 1deia de que a Internet ¢ um meio potenciador das redes sociais e que,
apresentando diversas vantagens sobre outras formas de comunicagdo, ndo tem
prejudicado a utilizagdo de outros meios de comunicag¢do nem a qualidade das relagdes,
antes pelo contrario. Salientam-se aqui trés conclusdes importantes:

1. Utilizadores que utilizam a internet e e-mail para comunicarem, utilizam mais
outros meios de comunica¢do e mesmo a comunicagio presencial “face a face” .

2. Utilizadores de internet tém uma rede de contactos maiores que aqueles que ndo
sdo utilizadores da internet; A média de relagdes para utilizadores de Internet é de
37, enquanto que para ndo utilizadores de internet desce para 30 relagdes. Quando
questionados, cerca de 30% dos utilizadores internet afirmaram que a Internet
teve um impacto positivo no aumento do numero de relagdes.

3. As pessoas utilizam a internet para colocar em ac¢do a sua rede social quando
precisam de ajuda em questdes importantes das suas vidas, como por exemplo,
quando:

« Se preocupam com alguém proximo que tenha uma doenga ou condigdo
clinica;

« Procuram informagdo sobre uma doenga grave ou situagdo clinica;

+ Tomam uma decisdo financeira importante;

» Procuram uma nova residéncia;

* Sitio: Jnternet World Stats: http://'www.internetworldstats.com/stats.htm (Consultado em 19/12/07)

40



Interfaces de comunicagio para o ensino-aprendizagem

« Mudam de emprego;
« Compram um computador;
» Fazem obras em casa;
« Decidem em quem votar nas eleigdes.
Cerca de 60 milhdes de americanos afirmam que a internet desempenhou um papel
importante ou crucial ajudando-os em pelo menos uma decisio muito importante nos
ultimos dois anos; As oito decisdes mais registadas:
» Adquirir treino adicional para a sua carreira;
e Ajudar outra pessoa proxima com uma doenga grave ou situagdo clinica;
« Escolher uma escola para si ou para uma crianga;
o Comprar um carro;
« Decidir sobre investimentos importantes;
e Procurar uma nova residéncia;
s Mudar de emprego;
« Lidar com doenca grave ou situagdo clinica.
O estudo conclui que “a internet tornou-se parte do dia-a-dia e tem contribuido para
alargar as nossas redes sociais” acrescentando ainda que “o resultado € que as pessoas
ndo s6 se socializam mais online, como incorporam a internet na pesquisa por

informagdes, na troca de conselhos e na tomada de decisdes.” (BOASE, 2006:41).

Comunidades online

Para abordar o conceito de comunidade, D. Wolton (1999:194) comeca por propor a
definigdo do dicionario Le Robert: Comunidade é “um grupo social que se caracteriza
pelo facto de viver em conjunto, possuir bens comuns, partilhar interesses e prosseguir
um objectivo comum”; de seguida, acrescenta que “a ideia de comunidade supde que, a
procura comum de um bem, se associa a existéncia de normas e uma determinada forma
de solidariedade entre os seus membros.” (WOLTON, 1999:195).

Apresentando pontos de vista de autores como Bauman, Giddens e Lyotard, James Slevin
(2000:98) destaca uma série de problemas sobre as comunidades. Estes autores focam
aspectos relativos as condutas dos membros, tanto no seio das comunidades, como na
interacgdo relativa ao exterior das comunidades. Estes autores apresentam preocupagoes
relativas as hierarquias que se formam, no seio das comunidades, e que as levam mais

facilmente a situagdes de tirania do que de solidariedade. Slevin (2000:99) destaca ainda
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observa¢des de Giddens no que respeita a falta de democracia que associa as
comunidades, realgando que “se as novas tecnologias de comunicagdo podem promover
novas formas de acgo e interac¢do, isso ndo resulta automaticamente em compreensio e
relacionamentos inteligentes”. Slevin (2000:99) no entanto, afirma que apesar destes
problemas, “novas formas de associagdo permanecem com importancia central por
constituirem espagos para processos de geragdo de significado e de validagido de
verdades.”. Por outro lado autores como Howard Rheingold ou Sherry Turkle tém
posigdes menos pessimistas em relagdo as comunidades.

Turkle no seu livro “A vida no ecrd” procura analisar casos especificos de
comportamentos associados ao foro psicologico dos individuos online. Turckle descreve
que “estamos a deslocar-nos duma cultura modernista de calculo para uma cultura pos-
modernista da simulag¢do™ (1995:28) e que esta mudanca se deve a associac¢do do uso do
computador como uma ferramenta de simulagdo. Assim como na metafora das janelas*
que faz uma associagdo entre paisagens e aplicagdes no ecrd o individuo pode interage
muitos mundos e desempenha muitos papéis a0 mesmo tempo” assumindo um ‘‘eu
descentrado” (1995:18).

Rheingold, um dos primeiros autores a escrever sobre “comunidades virtuais”, procura
enquadrar as vantagens comunicacionais associadas as solugdes tecnoldgicas adoptadas e
a sua envolvéncia social. Em 1993 Rheingold escreve “The virtual community” onde faz
um paralelismo entre colénias de organismos e comunidades virtuais. Segundo o autor
“sempre que uma tecnologia de CMC [comunicagdo mediada por computador] fica
disponivel, pessoas, onde quer que estejam, inevitavelmente criam comunidades virtuais
com ela, tal e qual como microorganismos criam colonias.” (SLEVIN, 2000:103).
Entretanto o nimero de utilizadores aumentou grandemente e a consciéncia e pratica dos
utilizadores tem vindo a alterar-se. A partir do ano 2000 surgiram também novas
aplicagbes, que vieram permitir novas formas de comunidades, com caracteristicas
diferentes dos primeiros canais de IRC* ou de MUDs" que baseavam a maioria da
interac¢do em texto escrito. Estas alteragdes provocaram uma alteragdo profunda em
relagdo ao que era a base do estudo destes autores. Assim em 2003 Rheinghold escreve

outro livro intitulado “The smart mobs”, onde atribui aos utilizadores da Internet um

¥ Janelas (Windows) nos sistemas operativos
" IRC - “Internet Relay Chat”
“ MUDs - “Multi User Domains™
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papel mais activo e consciente, procurando desmistificar o porqué da proliferagdo de
comunidades virtuais, ndo como uma misteriosa atrac¢do bioldgica, mas procurando
razdes especificas relacionadas com envolvimento activo em projectos social e
historicamente enquadrados. O conceito “smart mob”, introduzido por Rheingold, vem
caracterizar as multiddes que se associam e organizam online, como dotadas de
comportamento inteligente e eficiente. Esta nova caracteristica ¢ directamente associada
ao aumento das ligagdes entre individuos em redes e comunidades que permitem a
coordenagdo social.

Desde os anos 90, as comunidades tém vindo a aumentar em quantidade e variedade. Para
além das comunidades mais orientadas para formas de divertimento e entretenimento,
muitas outras comunidades tém vindo a ser criadas com variados fins, que podem ser
sociais ou politicos. Slevin conclui que, no estudo da interac¢do na Internet, ndo devemos
procurar provas que a identifiquem como inerentemente positiva, no sentido de contribuir
para o bem comum social ou pelo contrario inerentemente negativa, contribuindo para a
deterioragdo das relagdes humanas e do bem-estar social. O estudo da interacgdo deve
procurar “formas para desenvolver competéncias no uso de tecnologias como a Internet
por forma a lidar com as condigdes modernas.” (SLEVIN, 2000:117).

O autor Etienne Wenger tem desenvolvido desde o inicio dos anos 90 estudos sobre as
comunidades e o seu potencial pedagégico no contexto das aprendizagens informais.
Quando interpelado numa recente conferéncia® sobre os usos possiveis das comunidades
para a melhoria da sociedade em geral, o autor tomando a mesma orienta¢do apontada
por Slevin, advertiu que as comunidades podem ter diversas orientagdes, estruturas de
hierarquia e objectivos, de acordo com a sua propria origem e de acordo com as vontades
dos seus membros. As comunidades tanto podem ter uma orientagdo vertical onde
existam colunas de hierarquia, como podem ter uma orientagdo horizontal, onde os
membros se encontram ao mesmo nivel, se entreajudam e convivem em camadas de igual
para igual sem ter de haver lideres (WENGER). O estudo e empenho de Etienne recai
sobre aquelas que apelidou de Comunidades de pritica, conceito que criou em 1991
juntamente com o antrop6logo Jean Lave e que descreve este tipo de comunidades como
“orupos de pessoas que partilham um interesse ou uma paixdo por alguma coisa que

fazem e aprendem a fazer melhor a medida que interagem numa base regular™.

*? Conferéncia de E-Learning Lishoa 07 em Dezembro de 2007.
* jtio: Etienne Wenger: hitp://www.ewenger.com/ (Consultado em 06/01/08).
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Wenger distingue as comunidades de pradtica de outras formas de associagdo em grupo,
apresentando trés factores distintivos:

e O dominio: ter uma area de especializagdo ou um tema central pelo qual os
membros se empenham e se identificam é fundamental e estd na base de uma
comunidade de pratica.

» A comunidade: de acordo com o interesse pelo dominio os membros empenham-
se em actividades e discussdes, ajudando-se mutuamente e partilhando
informagdo numa base regular.

* A pritica: uma comunidade de pratica implica que os membros sdo praticantes
ou seja sdo activos. Partilham “experiéncias, historias, ferramentas, modos de
lidar com problemas recorrentes — resumindo partilham uma mesma pratica”.

Etienne Wenger apresenta na sua pagina oficial o exemplo de um grupo de enfermeiras
que se encontram ao almogo e que, mesmo sem se aperceberem, discutem sobre casos de
enfermagem e sobre pacientes, partilhando assim um reportdrio de casos e praticas de
actuagdo. Na conferéncia e-learning Lisboa 07, Wenger invocou um caso exemplar de
uma comunidade de pessoas que partilham uma doenga rara. Neste exemplo apresentado,
a doenca € bastante exigente pois requerer aos individuos um conjunto de cuidados,
regras e procedimentos para conseguir lidar com ela. Nesta comunidade o uso da Internet
¢ indispensavel pois permite quebrar as barreiras geograficas e permite juntar individuos
dispersos por varios continentes. Wenger é também grande defensor e promotor das
comunidades de pratica ao nivel do ensino e da formagdo, tanto nas escolas como em
empresas, por nelas identificar um enorme potencial pedagdgico. Os membros de uma
comunidade de prdtica, no fundo sem necessariamente se aperceberem, estdo a aprender
em exercicio, colocando questdes e procurando responder a outros membros sobre as
suas actividades do dia-a-dia ou dificuldades que vdo surgindo.

Wenger acrescenta que cada vez mais, as comunidades serdo a base da aprendizagem
informal, ndo s6 em comunidade de prdtica mas em qualquer outra. “Cada vez mais ¢
impossivel para um s6 individuo conseguir acompanhar sozinho um determinado tema”.
No entanto ao criar-se uma comunidade ou ao integrar—se numa comunidade ja existente
que se identifique por esse mesmo tema, os varios membros em conjunto conseguirdo
aprofundar e estar atentos as ultimas novidades. Segundo Wenger as comunidades
também tém o importante papel de integrarem os individuos, que se encontram cada vez

mais isolados em sociedades cada vez mais cosmopolitas.
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Concluindo, as comunidades online ao permitirem quebrar as barreiras do espago e do
tempo e ao permitirem formas de interacgdo e acgdo, tanto ao nivel interno como ao nivel
externo com outras comunidades e outros recursos online, sdo espagos centrais nos
processos de legitimagdo e verificagdo da qualidade das informagSes promovendo a
discussdo e a aprendizagem.

As comunidades online remontam aos inicios da Internet e sdo desde o inicio cenarios
bastante participados onde se desenvolvem interacgdes criativas, reunides de trabalho ou
projectos em equipa. Contudo, sé agora, com a massificagdo da utilizagdo da Internet,
estas comunidade assumem uma importincia mais central em todos os dominios da
sociedade e da cultura, pois todos os utilizadores sdo potenciais membros ou potenciais

criadores de comunidades online.

2.03 Cidadania digital

Tecnologia e linguagem

Com a criagdo e desenvolvimento dos computadores surgiram diversas linguagens de
programagdo (C, C++, Fortran, Pascal, etc.), que sdo a base para programadores ou
engenheiros de software desenvolverem programas e aplicagdes. Estas linguagens
técnicas sio compostas de uma série de regras de sintaxe e de semantica propria para
criar e desenvolver programas ou interfaces.

Com o surgimento da Internet e com o aparecimento de novos desafios tém vindo a surgir
muitas outras linguagens ou codigos de programagdo (HTML, SQL, PHP, Java, etc.)’.

A acompanhar as evolugdes tecnoldgicas e estas linguagens técnicas, surgem novos
conceitos e linguagens préprias para as utilizar e para as interpretar. Os computadores,
outros equipamentos digitais, programas e interfaces que sdo criados requerem o dominio
de um conjunto de simbolos ou c6digos que permitam interagir com eles. Estes codigos e
linguagens, mais ou menos técnicos, vdo sendo criados e assimilados socialmente e
progressivamente sdo incorporados na linguagem comum.

No entanto o ritmo de assimilagio nem sempre acompanha o ritmo de criagdo, D.

(13

Wolton, analisando a evolugdo da era digital afirma que “.. a dimensdo técnica da

%%C3%A7%C3%A30

*! Sitio: Linguagens de Programagdo, Wikipedia:
(Consultado em 22/11/07)
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comunicagdo sobrepds-se as dimensdes humana e social...” (1999:7). Para A. Rodrigues,
assiste-se agora a uma evolugdo onde a linguagem comum e a linguagem técnica se
fundem para dar origem a solugdes de comunicagio.
“Ao contrario do que muitas vezes se pensa, ndo ¢ apenas pela tecnicidade da
linguagem que esta interpenetragéo ocorre, é também pela moldagem do mundo
técnico as regras, a estrutura e ao modo de funcionamento do mundo da
linguagem. (...) A técnica tende assim para a constituigdo de um mundo cada
vez mais humano cada vez mais a imagem naturalizada do mundo da linguagem
natural, tanto na sua estrutura como no seu modo de funcionamento. Do balango
entre a tecniciza¢do da linguagem e a humanizagio ou naturalizagdo da técnica
resulta o equilibrio entre a sujei¢do e a libertagdo.” (RODRIGUES, 1994:92)
Deste equilibrio, ou desequilibrio, entre algo que é estranho e familiar a0 mesmo tempo,
o homem experimenta uma vertigem. “Esta vertigem, tende a ser progressivamente
anulada, a medida que a relagdo de familiaridade vai suplantando a relagio de
estranheza” (RODRIGUES, 1994:93). Lyotard descreve a logotécnica, considerando que
“ao tratarem a linguagem as novas tecnologias tratam directamente o vinculo social, o
ser-em-conjunto” (Citado em MIRANDA, 2002:270).
A linguagem evolui assim num determinado contexto social, e grande parte desta
evolugdo relaciona-se com as novas tecnologias da informagdo e da comunicagdo. Num
video bastante divulgado nos contextos das novas tecnologias intitulado Did You
know?¥, afirma-se que a lingua inglesa conta com 540 000 palavras, cinco vezes mais do

que no tempo de Shakespeare (Internet, blog, widget, e-learner...)*.

Como foi referido no primeiro capitulo, a evolugdo dos dispositivos tecnologicos tem
vindo a permitir criar programas e interfaces de interac¢io entre o homem e o
computador cada vez mais humanizados, quer pela criagdo de metaforas visuais quer pela
redugdo da complexidade das acg¢des para obter os resultados desejados. Esta evolugdo s6
tem sido possivel com o aumento da capacidade de processamento e com o aumento da
largura de banda no caso de aplicagdes ou interfaces para a internet. SO com maior
processamento e com maior largura de banda se tem justificado despender recursos de
processamento e transferéncia de informa¢do em elementos graficos e em formas de

programagdo mais favoraveis a interpretagdo e forma de agir humanas.

 Video online: Did you know? htip://br.youtube.com/watch?v=xHWTLA8Wecl (Consultado em 06/01/08)
# Videa Digital: Did You Know 2.0: http://br voutube com/watch?v=T0QJmmdw3b0 (Consultado em 06/01/08)
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Literacia digital ou info-exclusao?

Apesar de toda uma evolugdo das interfaces dos computadores e das aplicagdes, que
fazem com que ja ndo seja necessario o dominio de linguagens de programagdo, as
linguagens técnicas, regras e conceitos fundamentais para comunicar e produzir recursos
no computador ou online ainda sio dominados por poucos. Segundo um estudo da
Eurostat (grafico 1) 37% da populagdo da UE néo tem competéncias basicas da utilizagdo
dos computadores e 57% ndo usa a Internet com regularidade (DEMUNTER). E mesmo
entre aqueles que a utilizam, apenas uma percentagem bastante pequena (15%) considera

ter as competéncias minimas para criar uma pagina de Internet (DEMUNTER).
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Gréfico 1: Niveis de competéncias de utilizagio do computador (2005), UE-25 (Percentagens relativas a individuos entre os 16
¢ 0s 74 anos de idade) *

Pela observacdo do grafico podemos concluir que mesmo na faixa etaria dos 16 aos 24,
assim como entre os estudantes, ainda existem percentagens ndo desprezaveis de
individuos sem competéncias basicas ou com nivel baixo de competéncias informaticas.

Quer por falta de formagdo quer por falta de acesso & Internet e a computadores, um

grande segmento da populagdo ndo possui literacia digital estando sujeitos a uma nova

** Adaptado de Eurostat, Community survey on ICT usage in households and by individuals.
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forma de analfabetismo e a uma nova forma de exclusdo, a info-exclusdo. A info-
exclusdo esta na origem do “Digital Divide” que faz referéncia a divisdo ou a diferenga
cada vez maior entre aqueles que tém acesso e ganham cada vez mais experiéncia de
utilizagio das ferramentas digitais e da internet e aqueles que ficam cada vez mais
distantes dessa realidade™.
O combate a info-exclusdo e a aposta na literacia é considerada cada vez mais importante
para promover a igualdade de oportunidades, visto que cada vez mais as competéncias ao
nivel da utilizagdo do computador e da Internet serdo requisitos minimos para a melhoria
do acesso a oferta de trabalho. O uso das TIC nos varios contextos de ensino, assim como
na formagdo de individuos mais velhos, ¢ fundamental na qualificagdo e requalificagio
das competéncias. Mesmo individuos que ja estejam inseridos no mercado de trabalho
poderdo provavelmente desempenhar melhor as suas fungdes ou contribuir para a
melhoria de processos nos seus postos de trabalho.
No entanto, a literacia digital ndo se relaciona apenas com questdes ligadas a aspectos
economicos e de leis de oferta e procura de mao-de-obra qualificada; a literacia digital é
também a base para a interacgdo social que cada vez mais também ocorre nos meios
online. A par de todo o tipo de comunidades, muitas comunidades online tém vindo a
surgir em torno da discussdo de assuntos sociais e politicos. Estes espagos abertos a todos
os utilizadores da Internet podem funcionar, ¢ muitos ja funcionam, em regime
democratico participativo como “espagos publicos”. O conceito foi primeiro utilizado por
E. Kant e mais tarde retomado por J. Habermas que definiu o espago publico como a
esfera intermediaria entre a sociedade civil e o Estado (Wolton, 1999:199). Seria o lugar
acessivel a qualquer cidaddo para contribuir para a formula¢do de uma opinido publica.
“O espago publico supde (...) a existéncia de individuos mais ou menos auténomos,
capazes de construir a sua propria opinido, ndo “alienados pelos discursos dominantes”,
acreditando em ideias e no poder da argumentagdo.”(Wolton, 1999:200)
“Os processo comunicacionals estdo intimamente relacionados com a
constituigdo de uma esfera publica, esfera responsavel pela criagdo e pela
manuten¢do de regularidades que ditam as normas da conformidade e da
conveniéncia da linguagem e das ac¢des assim como definem o estatuto e os

papéis dos agentes e dos actores sociais. A esfera publica é (...) a cena em que o

** Sitio: Digital Divide.org: hup://www.digitaldivide.org/dd/digitaldivide.html (Consultado 11/01/08)
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jogo das interacgdes sociais e o movimento dos actores ganham visibilidade
social. Por isso a comunicagio ndo ¢ apenas um instrumento a disposi¢do dos
individuos, (...) E sobretudo, o processo instituinte do espago publico...”

(RODRIGUES, 1990:141)

O espago piiblico estd associado aos conceitos de “espago comum”, relativo a circulagdo
e expressdo e ao “espago politico”, relativo a decisdo. O espago publico serd o que se
encontra entre os dois e onde é promovida a discussdo.
“A realidade social que d4 pelo nome de “pliblico™ concretiza-se na sequéncia
do desenvolvimento de correntes de opinido que associam o0s espiritos e as
consciéncias: o publico promove a convicgdo partilhada de uma mesma ideia ou
vontade por parte de um grande numero de pessoas. A mediatizagdo desta
realidade social decorre do facto de a sua constitui¢do ndo exigir a proximidade
fisica das pessoas, dispensa a presena directa dos membros do publico uns
perante os outros.” (ESTEVES, 2003:187 e 188)
“Esta esfera piblica seria uma arena onde interlocutores colocariam “de lado”™
tais caracteristicas, como diferengas a nascenga e fortuna, e falariam uns com os
outros como se fossem social e economicamente pares.” (FRAZER, 1996:118)
“ .. uma concep¢do adequada de esfera publica exige ndo apenas a
encapsulagio mas sim a eliminagio das desigualdades sociais (dos

interlocutores).” (FRAZER, 1996:136)

A Internet e as novas tecnologias contribuem para dinamizar a comunicagdo e a
interacgdo social, podendo assim contribuir para a democratizagdo do espago piblico. E
claro que esta democratizagdo ndo advém da tecnologia em si mas do uso democratico
que lhe for dado. Neste sentido a educagdo que no seu processo utilize ela propria estes
novos meios, contribuira também para uma aprendizagem social e podera fomentar a sua
correcta utilizagdo.

De facto, a utilizagio do e-leamning, tanto pelo docente como pelos alunos, no processo
de ensino-aprendizagem, promove uma aprendizagem em exercicio da utilizagdo das

novas tecnologias de informagio e comunicagio na sociedade.

49



Interfaces de comunicagio para o ensino-aprendizagem

Internet como media alternativo

Nos ultimos cinco séculos assistimos a duas importantes revolugdes nas comunicag¢des
que coincidiram com inovagdes tecnologicas. Entre os séculos XVI e XVIII a tipografia
permitiu a emergéncia do modelo individual e a construgdo de um espago publico para a
expressdo e a circulagdo de opinides. Entre os séculos XIX e XX o telefone, a radio e a

televisdo, estiveram associados ao triunfo do individualismo e da democracia de massas.

A ideia de “alternativo” surge como contraponto e como independente de uma corrente
ou via principal. Um “media alternativo” podera de forma simples, considerar-se como
um meio por onde se poderdo transmitir ideias, mensagens, informagdes e comunicar
entre pares fugindo ao sistema dos media de massas de poucos para muitos. Os “media
alternativos” de muitos para muitos, podem assumir diferentes formas, como panfletos,
revistas ou paginas de Internet. Surgem normalmente quando individuos isolados ou em
formas mais ou menos organizadas de colectivos, que, ndo tendo acesso aos “media
tradicionais” como a televisdo, radio e jornais, se vém obrigados a encontrar “espagos”
alternativos para expressar as suas ideias ou comunicar. Os “media alternativos”
tornaram-se um contraponto dos media tradicionais onde se apresentam outras
perspectivas diferentes das noticias ou reportagens que sdo fornecidas nos “media
tradicionais” e onde sdo apresentadas noticias ou ideias que ndo sdo consideradas
oportunas pelos “media tradicionais”.

A Internet é muitas vezes utilizada como media alternativo. Para além de permitir a
difusdo de “um para muitos” a Internet permite também a comunicagdo de “muitos para
muitos” através de formas ja referidas de comunidades online e tem sido utilizada de
forma original como por exemplo na mobilizagdo e organizagdo de protestos e
manifestagdes.

Outro problema pode relacionar-se com o controlo que as entidades reguladoras da
Internet promovam ou ndo promovam. Num meio onde a informagdo € tdo abundante, e
onde qualquer um pode colocar a “informagao” que quiser a disponibilidade dos outros,
ha que saber distinguir entre aquilo que € apropriado e construtivo e 0 que pode ser vago
e pouco rigoroso. Se ha alguns anos atras muitas lutas se realizaram contra a censura, no
sentido da liberdade de expressdo, actualmente podera fazer sentido uma inversio no

sentido da responsabilizagdo dos autores.
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“Ha que fazer explodir o ferrolho mental, admitindo que, do ponto de vista da
liberdade e da democracia, o acesso directo a informagdo, tanto ao
fornecimento, como a utilizagdo, sem controlo e sem intermedidrio, ndo
constitui um progresso para a democracia, mas pelo contrario uma regressao e
uma forma de ameaca. Ndo ha qualquer relagio entre acesso directo e
democracia. A democracia esta, pelo contrario, ligada a existéncia de
intermediarios de qualidade. (...) Se quisermos salvar a liberdade de informagao
é necessario admitir o mais depressa possivel que, num universo saturado de
informagdo, a informagio deve ser protegida e filtrada por intermediarios.

(WOLTON, 1999:100)

Neste aspecto as Universidades e instituigdes de ensino desempenham um papel
importante, dando o exemplo, no que diz respeito a produgdo de conteudos de qualidade e
criando solugdes de comunicagdo e interacgdo de interesse e com organizagdes internas
que permitam discussdes participadas.

Um investigador norte-americano D. Mindich, autor do livro “Tuned out”, ao fazer uma
analise do consumo dos media nos EUA chegou a conclusdo, que os individuos, na casa
dos 20 anos, estdo a receber muito menos as noticias que os de 30 anos. O autor faz ainda
um paralelo com o decrescer da vida social. Este autor procurou estudar também alguns
comportamentos na utilizagdo da Internet e concluiu que utilizadores mais assiduos da
Internet ndo estariam mais informados que os outros ou que sequer fosse significativa a
procura de noticias neste meio.

Para além do desafio teérico sobre a comunicagdo, D. Wolton apela a uma reflexdo sobre
os publicos e a recepgdo numa perspectiva qualitativa e ndo tanto quantitativa. Sera
importante saber o que o publico faz com a Internet. A ilustrar a capacidade critica do
publico, D. Wolton (1999:116) apresentou um exemplo: “por ocasido do affaire CNN
Tailwind, despoletado pela cadeia americana de uma falsa reportagem sobre a utilizagao
de gés sarin na guerra do Vietname, foram imediatamente criados grupos de discussdo na
Internet para criticar os “meios de comunicagdo podres” (Liberation, 5 de Julho de
1998)”.

C. Atton, autor do livio Alternative Media, mostra que a Internet ¢ cada vez mais
utilizada como meio alternativo de comunicagéo e informagdo. O autor acrescenta que na
Internet tém aumentado de forma exponencial as oportunidades de convivio social e

comunitario para mobilizagdo, construgdo de conhecimento e acgdo politica directa.
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C. Alton apresenta uma série de exemplos que vdo desde a utilizagdo da Internet pelo
movimento Zapatista do México, apelidado por Manuel Castells (1997:79) como “o
primeiro movimento de guerrilha informacional”, até as formas de organiza¢do dos
protestos contra os encontros da Organizagdo Mundial do Comércio. Apresenta ainda
uma série de casos concretos, entre eles o exemplo do sitio McSpotlight™®. Este site foi
criado na sequéncia do julgamento inglés mais demorado da histéoria, o caso McLibel.
Neste caso a companhia de “fast food” McDonalds levou a julgamento dois activistas do
grupo London Greenpeace, que se recusaram a pedir desculpas por declaragdes
supostamente difamatorias, respeitantes a responsabilidades na destruigdo da floresta
amazonica para criagdo de gado, infracgdo de direitos dos trabalhadores, crueldade com
os animais e promog¢do de comida ndo saudavel. Este caso teve inicio em 1990 e apenas
em 1997 foi dado o veredicto final. O site criado no inicio de 1996 foi realizado por
apoiantes e simpatizantes das causas dos activistas e agora ¢ mantido por voluntarios de
mais de 16 paises. Inicialmente era apenas um repositorio de informagdo, mas
rapidamente se tornou um espaco criativo de troca e discussdo de informagdo sobre o
caso McLibel e sobre a conduta da McDonalds. O site ndo encerrou com o final do caso
em tribunal, mas, antes pelo contrério, foi tomando novas proporgdes, sendo que em 2000
afirmavam terem em média 1,5 milhdes de visitantes por més. Para além de continuarem
a campanha contra a McDonalds tornou-se uma referéncia para varias campanhas contra
grandes corporagdes, permitindo a comunicagdo entre activistas.

Este e os muitos exemplos que se seguiram sdo prova de que a cidadania passa também
pela Internet, e que um cidaddo esta muito mais apetrechado para tomar decisdes e agir se
dominar o meio da Internet como espago de procura de informagio e de espago publico

de discussdo.

2.04 Criatividade, flexibilidade e aprendizagem

Trabalho, emprego e aprendizagem

“O processo de trabalho estd no centro da estrutura social” (CASTELLS,
1996:265)

* Sitio: MeSpotlight: hitp://www.mespotlight.org/ (Consultado em 05/01/08)
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A sociedade do conhecimento é influenciada por uma grande dose de incerteza associada
a rapida evolugdo das diversas tecnologias nomeadamente as TIC. A rapidez e a incerteza
que registamos na evolugdo das tecnologias influenciam diversos aspectos da sociedade
nomeadamente a oferta de emprego e o mercado de trabalho. Em relagdo a este aspecto
apresentam-se duas previsdes que ilustram as preocupagdes na actualidade. O
Departamento do Trabalho dos EUA estima que aos 38 anos um trabalhador terd tido
entre 10 e 14 empregos diferentes. Segundo o ex-ministro da educagdo dos Estados
Unidos da América, Richard Riley, os empregos que serdo mais requisitados em 2010
ainda ndo existiam em 2004. Desta forma novas competéncias e novos conhecimentos
serdo exigidos no futuro para “profissdes que ainda ndo existem, usando tecnologias que

757 Assim, mais

ainda ndo foram inventadas e resolvendo problemas por descobrir
importante do que novos conhecimentos e novas competéncias, sdo solicitadas aos
trabalhadores competéncias especificas, que lhes permitam adquirir facil e rapidamente
novos conhecimentos e adaptar-se a novas tarefas ou fungdes.

Por outro lado a globalizagio da economia veio trazer novas realidades face a
competitividade da mio-de-obra nos diversos paises. As grandes marcas e produtores
internacionais tem vindo a deslocar as suas fabricas para paises como a China onde a
mao-de-obra é significativamente mais barata do que nos EUA ou na Europa (KLEIN,
2000:212). Com o deslocamento da industria deslocam-se também os postos de trabalho
(KLEIN, 2000:198).

Surgem no entanto outro tipos de trabalhos que requerem outros tipos de formagdo e
competéncias ao nivel da criatividade. “Construtores de marcas sdo os novos produtores
primarios na nossa tdo chamada economia do conhecimento” (KLEIN, 2000:196).
“Produtos sdo feitos em fabricas (...) marcas sio feitas na mente.”® Sera assim
importante apostar na inovagdo, valorizando o trabalho criativo para procurar novas
solugdes mais competitivas e apostar na flexibilidade para que cada individuo se consiga
adaptar a novas situagdes derivadas da incerteza que domina o panorama das tecnologias.

“Trabalhar é cada vez mais aprender a transmitir os saberes e produzir

conhecimentos” (LEVY, 1997:167)

¥ Did you Know?: Video realizado em Agosto de 2006 para uma apresentagdo no Colorado (USA) (Até Junho de 2007 este video foi
utilizado mais de 5 milhdes de vezes em apresentagdes por todo mundo. [Video online: Did you know, YouTube])
* Waltor Landon presidente da agéncia de publicidade ¢ Marketing Landor referenciado em No Logo (KLEIN, 2000:195)
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Uma vez colocadas estas questdes sera importante reflectir sobre as alteragdes a
desencadear nas escolas, ndo so ao nivel dos processos de ensino e aprendizagem mas ao
nivel dos curricula e das ofertas de ensino e de formagdo para os trabalhadores do
presente e do futuro.
“A necessidade de combinar educagio e trabalho, com o fim de se adaptar as
constantes mudancas culturais, sociais e tecnologicas, sem precisar abandonar o
posto de trabalho requer outra modalidade de formagdo que ndo exija a

permanéncia na sala de aula.”“ (ARENTIO, 1999:14 e 15)

Aprendizagem formal, nao-formal e informal.

“Tradicionalmente sabemos que os media sdo apenas acessorios na arena
didactica. Contudo, ao mesmo tempo, sabemos que os cidaddos no proximo
século serdo dependentes dos media que os rodeiam para desempenhar os seu
trabalhos, para comunicar e expandir os seus conhecimentos. Isto significa que a
integragdo dos media com a escola da vida deixou de ser uma opgéo, para ser
crucial em termos do conteiido e das formas de trabalho.” (KOMMERS,
1996:1)

Cada vez mais se regista a utilizagdo do computador no contexto profissional, na Europa
e especialmente nos paises mais industrializados. Como podemos observar no grafico 2, a

percentagem de utilizadores ja ultrapassa os 50%.
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Grifico 2: Utilizacio dos computadores na rotina normal de trabalho de individuos empregados (2005) (percentagens sobre o

nimero total de empregados)™

Saber usar a Internet ndo é trivial, embora o basico possa ser aprendido com a simples

pratica de estar em frente a um computador com um “browser” aberto, e procurar seguir

-] Adaptado de: Eurostar, Community survey on ICT usage and e-commerce in enterprises, (DEMUNTER)
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links e botdes a partir de um ou de outro motor de busca; ac¢des mais complexas ndo sdo
de forma alguma intuitivas e muitas vezes requerem algum dominio de como funciona
um computador ou de como funciona a Internet. Segundo um estudo da Eurostat, 58%
dos individuos que ja adquiriu um nivel basico de competéncia no uso dos computadores
afirma que a sua aprendizagem foi em exercicio, aprendendo sozinho, e 59 % que
desenvolveram as suas capacidades com assisténcia informal de colegas, familiares ou
amigos.
Por outro lado, como ja foi referido neste trabalho, nem toda a informagdo que nos vem
ter ao ecrd sera fidvel. Desta forma é importante para qualquer utilizador, ter isso em
mente e procurar encarar as informagdes que 1€, vé ou ouve na Internet de forma critica
procurando, no minimo, encontrar vérias fontes que o confirmem. Um exemplo pratico,
que pode acontecer a qualquer um, registou-se durante varios anos em que um e-mail
alertava que quem o recebesse teria sido infectado por um virus que se disseminava pelos
contactos de e-mail dos utilizadores e que seria necessario apagar um determinado
ficheiro numa pasta de sistema do computador. O problema é que este ficheiro era
importante para o funcionamento do computador e uma vez apagado podia prejudicar o
normal funcionamento do sistema. Muitas pessoas foram afectadas, tendo em conta que o
e-mail circulou por mais de um ano. Uma simples pesquisa num motor de busca,
permitiria ver que o e-mail era uma fraude e que devia ser i gnorado®.
Segundo o autor D. Norman®, “os estudantes devem ser ensinados a trabalhar
eficientemente em equipa, a saber usar trabalhos de referéncia, a saber usar
eficientemente a Internet, e especialmente a saber encontrar o que ¢ significativo e o que
ndo é significativo, e a distinguir entre o que tem qualidade e o que ¢ disparate.” Pondo
em causa as tendéncias individualistas do actual sistema de ensino e também as formas de
classificar os estudantes, Norman afirma ser importante incentivar o trabalho cooperativo
e procurar caracterizar os alunos de acordo com as suas capacidades e competéncias.
“Alguns estudantes sdo estudiosos, outros lideres. Uns sabem trabalhar bem em
equipa outros ndo. Alguns sdo generalistas, outros especialistas. O objectivo €
uma caracterizagdo precisa. Ndo precisamos de julgar o valor entre os atributos:

a sociedade precisa deles todos.” (Sitio: Donald Norman)

® Gitio: Virus Hoax Do Not Follow Instruction to Delete: http://www satobs org/seesat’Sep-2002/0186.html
®! Sitio oficial de Donald Norman http://www jnd.org/dn.mss/in_defense_of_c.html (Consultado em 19/12/07)
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Um outro autor, Alan November” ao abordar as competéncias a fomentar na
aprendizagem ao longo da vida, salienta as “quatro competéncias especificas em relagdo
a Internet: pensamento critico, construgdo de comunidade, voz global, gestdo de grandes
quantidades de informagdo.”

... a aprendizagem formal tem dominado o pensamento politico quase em
exclusivo, modelando as formas como sdo ministradas a educagdo e a formagdo
e influenciando erroneamente as percepgdes dos individuos e da sociedade
sobre 0 que é importante em termos de aprendizagem.”

(CORREIA e TOME, 2007:11)

Para além da aprendizagem formal os autores propdem os conceitos de aprendizagem ndo
formal e de aprendizagem informal. Estes ndo conduzem necessariamente a um
certificado formal e podem ocorrer em paralelo a aprendizagem formal. A aprendizagem
nao formal pode desenvolver-se tanto no local de trabalho como noutros contextos como
por exemplo no contexto artistico, desportivo ou em situagdes de preparagdo para
exames. A aprendizagem informal contrariamente a aprendizagem formal e ndo formal
ndo é necessariamente intencional ocorrendo de forma espontinea na vida quotidiana.

Mark Rosenberg ao definir uma arquitectura da aprendizagem mista (blended-learning)
aplicada ao contexto empresarial, aborda de forma bem definida os contextos de

aprendizagem formal e informal.

 Qitio: Alan November: http:/nlcommunities.com/communities/alannovember/archive/category/ 7445 as

(Consultado em 06/01/08)
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Blended-learning
____-—'A‘——_

Treino Aprendizagem em exercicio

Cenario formal Cenario informal
de aprendizagem de aprendizagem

Blended-learning Tradicional

Figura 4: Arquitectura de aprendizagem e performance em blended-learning®

Rosenberg acrescenta ao ensino misto tradicional desenvolvido em contexto formal, todo
um conjunto de componentes que se enquadram num cenario informal de aprendizagem
que se desenvolve no contexto do local de trabalho. Neste cenario o autor realga as
relacdes entre o treino online, pertencente ainda ao cendrio formal, e repositérios de
informagdo, comunidades de aprendizagem online, peritos e especialistas e suporte
técnico. O autor apresenta ainda uma componente presencial de acompanhamento e

tutoria em exercicio.

Novos estudantes

Na actualidade, para além dos estudantes que finalizam o secundirio, as universidades
devem ter em conta toda uma popula¢io que precisa urgentemente de completar ou
actualizar os seus estudos.
Cada vez mais o ensino ao longo da vida é uma realidade incontornavel, assim como €
incontornével aprender a usar as TIC no sentido de compensar o ritmo acelerado de
alteragdes tecnologicas.

“Nos anos 60 eu odiava a maioria dos meus professores, agora os mitidos acham

os professores irrelevantes! O que acham pior?” o

% Esquema baseado numa figura desenvolvida por Mark Rosenberg (ROSENBERG, 2006:84)
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Podemos achar que sempre existiu uma relagdio conflituosa entre estudantes e
professores, no entanto com esta observagdo Win Wee procura chamar a atengdo para o
facto de essa relagdo estar a mudar. E na sua opinido para pior.

Antigamente os professores detinham a informagdo e o seu papel principal era passar essa
informagdo aos estudantes, actualmente o papel do professor ¢ mais o de facilitador do
processo de aprendizagem. Ensinar a aprender sera cada vez mais a fungdo do professor.
No entanto os estudantes tém mais confianga em encontrar o que procuram online do que
em qualquer outro lado. E sentem que os docentes estdo menos preparados do que eles
para utilizar os computadores e a internet.

Win Wee observa que, pela primeira vez na histéria da humanidade, os jovens estudantes
nas escolas dominam melhor as tecnologias (nomeadamente o computador) do que os
professores.

Com todas estas evolugdes tecnologicas, com as novas formas de comunicar e interagir,
os estudantes adquiriram novas formas de trabalhar, estudar e estar nas aulas. Michael
Wesch, com o apoio de 200 alunos da “Kansas State University”, realizou com um
pequeno filme onde reune um conjunto de numeros e observagdes interessantes que
procuram caracterizar o conflito entre os métodos tradicionais e os novos ritmos de
comunicagdo e formas de aprender. Por exemplo, logo no inicio do filme, apresentam que
em média durante um semestre os alunos escrevem 42 paginas de texto para o curso

contra 500 paginas de e-mail®.

Tabelal: Correspondéncia entre tarefas e horas didrias das principais actividades dos estudantes®

Tarefa | Namero de horas

Dormir 7h

Televisao 15h :

Internet 35h

Mdusica 25h

Telefone 2h

Aulas 3h

Comer o 2h -

Trabalhar 2h

Estudar 3h !
Total: | 26,5 h

* Win Wee no plendrio de encerramento da conferéncia e-learning Lisboa 07.
* Video online: A vision of Students Today: http://br. voutube com/watch?v=dGCJ46vvR%0 (Consultado em 06/01/08)
“ Nitmeros apresentados no video A vision of Students Today.
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Destes resultados e comparando com outros registos podemos verificar que cada vez mais
a Internet assume a dianteira das actividades. E uma das observagdes mais interessantes
surge no resultado da soma destes valores que atinge as 26,5 horas. Ou seja os estudantes
fazem multiplas actividades a0 mesmo tempo, sdo multi-tarefas. Por exemplo alguns
alunos levam computadores portateis para as aulas, e ao contrario do que alguns docentes
possam pensar, a maioria do tempo da aula ele estara a dar mais atengdo a conversas via
“chat” do que a aula.

Sera muito dificil para um aluno tentar acompanhar aquilo que o professor procura
explicar no quadro quando sabe que pesquisando na Internet poderd, com alguma sorte,
encontrar 0 mesmo tema a ser abordado e eventualmente com recurso a animagdes,
videos ou simulagdes que lhe permitam interagir, com exemplos ou situagdes reais que
ilustram a matéria de forma mais intuitiva ou pelo menos de forma mais participativa.

No entanto nem todos os alunos tém o mesmo nivel de conhecimentos ou competéncias
em relagio ao uso dos computadores e da Internet. Muitos estudantes ndo tem
consciéncia da melhor forma de a utilizar para aprender, partilhar e trabalhar em
comunidade. Neste aspecto as instituigdes de ensino tém responsabilidades acrescidas no
sentido de tentarem nivelar as competéncias de todos os alunos, permitindo o acesso de
todos a computadores e a Internet e desafiando, motivando e ajudando todos a
compreenderem melhores formas de usar a internet nos seus processos de aprendizagem.
Ja no presente, e certamente no futuro, os estudantes confrontados com os formatos
tradicionais da salas de aula e anfiteatros em que se sentam em fileiras para observar o
quadro e ouvir um professor, sentirio uma grande desadequagdo com a realidade.
Dificilmente vio compreender a relagdo entre o que se passa num quadro e a realidade

repleta de novas tecnologias e solugdes de comunicagio mais eficientes e apelativas.

2.05 Conclusao

Procurou-se concluir neste capitulo que aprender em conjunto é a melhor forma de
aprender e cada vez mais, apenas em equipa o individuo consegue progredir no seu
trabalho, investigagdo ou aprendizagem. O ser humano como ser social tem agora, mais
que nunca, acesso a todo o tipo de comunidades para os mais variados temas e objectivos,
quer se tratem de comunidades de lazer, de trabalho ou de aprendizagem.

Salientou-se a importincia do uso das TIC em todos os niveis do ensino e

especificamente no contexto da formagdo ao longo da vida procurando, para além de
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fomentar e desafiar os estudantes em trabalhos de colaboragdo e cooperagdo, contribuir
para o aumento da literacia digital procurando eliminar a info-exclusdo. Procurou-se
ainda abordar o contributo da Internet na criagdo de espacos de discussdo e criagdo de
opimao publica, e na importancia que tem a literacia digital nesse contexto.

O tema da aprendizagem ¢ um tema de discussdo ja bastante antigo, neste trabalho
apresentou-se, para além de ideias de autores reconhecidos, ideias retiradas de sitios,
blogs e videos que cristalizam o pontos de vista dos estudantes que por vezes sdo
demasiado desprezados em trabalhos tedricos.

Assim como as interfaces centram as atengdes no utilizador, a concep¢do de solugdes
educativas deve centrar as aten¢des nos estudantes. Ndo apenas no que eles devem
aprender mas também no modo como devem aprender.

Procurou-se enquadrar o aspecto da aprendizagem na actualidade ndo, apenas como um
problema que possa ser resolvido com operagdes “cosméticas”, como criar mais
condigdes tecnologicas nas universidades ou simplesmente motivar os docentes a utilizar
solugdes digitais, mas como um problema que deve procurar solugdes estruturantes ao
nivel curricular que possam dar respostas aos diversos tipos de estudantes que requerem
maior diversidade de formagdo, com ritmos proprios de aprendizagem e com ambigdes

especificas.
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Capitulo 3. Educacao e sistemas interactivos de

comunicagao

3.01 Introducgao

Nos capitulos anteriores procurou-se abordar a importincia da Internet e de sistemas
interactivos de comunicagdo na educagdo, explorando aspectos relativos a comunicagdo e
a sociedade. Estes dois pontos de vista contribuiram para fundamentar a ideia de que a
Internet e os computadores ja fazem parte do quotidiano encontrando-se, inevitavelmente,
nos contextos escolares. Assim sendo, julga-se fundamental reflectir sobre a sua
aplicagdo e aplicabilidade nos processos de ensino-aprendizagem.

Neste terceiro capitulo procura-se abordar do ponto de vista mais pratico aspectos
relacionados com a pedagogia no actual contexto mediatico e comunicacional.

Procura-se encarar a Internet e a utiliza¢do dos sistemas interactivos de comunicagdo, ndo
como uma inevitabilidade necessaria, mas sim como uma oportunidade para renovar
ofertas de ensino e um desafio para explorar novas solugdes de ensino-aprendizagem.

No final deste capitulo abordam-se aspectos da experiéncia nacional e procura-se
enquadra-la no contexto europeu e mundial. Desta forma procura-se contribuir para uma
maior compreensio e maior consciéncia dos desafios e oportunidades que o uso da
Internet e solugdes interactivas de comunicagdo representam para as instituigdes de
ensino.

Se por um lado a evolugdo dos computadores e da Internet nao deixa de nos surpreender a
cada dia, a sua evolugdo no contexto educativo ndo tem sido tdo pronunciada. No entanto,
nos tltimos dez anos com o surgimento de LMS® o seu ritmo de utilizagio parece ndo
abrandar tomando propor¢des muito acentuadas a nivel mundial.

Neste capitulo procura-se ainda chamar a atengdo para o facto de que o dominio do uso
das solugGes interactivas de comunicagdo, tanto do ponto de vista técnico como do ponto

de vista estético, ndo é uma realidade para muito docentes e estudantes. Portanto exige-se

 LMS (“Learning Management Systems™) - sdo solugdes informdticas, com a funglo de gerir conteldos, recursos e actividades
educativas online. Os LMS facilitam a interacgdio, de forma personalizada, entre utilizadores. A partir do momento em que um
utilizador se regista ¢ entra na plataforma, ¢ identificado pelo sistema que lhe apresenta apenas as informagdes e opgdes que lhe dizem
respeito. Deste modo, cada aluno terd acesso apenas as disciplinas em que se inscreveu, terd acesso apenas aos contetidos que os
professores disponibilizem para ele, de acordo com o scu estado de evolugdo na matéria. Permitem gerir formas de comunicagio com
os alunos assim como monilorizar as actividades ¢ desempenhos dos alunos. Os LMS permitem geralmente a integragio de diversas
solugdes de comunicago interactiva como aulas sincronas ou solugdes de chat.

61



Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

um conjunto de preocupagdes por forma a garantir o minimo de assisténcia e
acompanhamento no sentido de garantir minimos de qualidade e funcionalidade das
solugdes de ensino propostas assim como apoio nos processos de aprendizagem.

Real¢a-se também a importancia da inovagdo, do estudo e da avaliagio do uso das
diversas solugdes com o intuito de criar uma consciéncia fundamentada das vantagens do

seu uso assim como desenvolver melhorias nos processos de ensino-aprendizagem.

3.02 Novas estratégias para a construcao do
conhecimento

“Os grandes problemas da utilizagdo da Internet na Educagdo ndo estdo na

Internet, estdo na Educagdo...” (Dias de Figueiredo citado em DIAS)

A Internet proporciona condigdes de armazenamento, acesso e tratamento de grandes
quantidades de informagdo, no entanto ndo basta manter as mesma praticas e as mesmas
solugdes do passado e importa-las para um novo meio e esperar que tudo melhore.
O e-learning, encarado numa perspectiva simplista de uma migrag¢do do ensino para a
Internet, ndo é sinonimo de melhor ensino ou melhor aprendizagem. Desta forma a
utilizagdo da Internet para fins pedagogicos recorrendo ao e-learning deve procurar
planear e criar solugdes que se adequem as melhores praticas pedagogicas.
Os estudos tedricos e as praticas pedagogicas ao longo de varias décadas tém vindo a
definir um conjunto de regras e principios orientadores do desenho de ambientes de
aprendizagem, que partiram dos principios basicos das teorias construtivistas de Lav
Vygotsky e Jean Piaget (LIMA e CAPITAQ, 2003:279). Partindo da ideia central de que
“0 desenvolvimento cognitivo é uma aquisi¢do pessoal, continua e progressiva, que
implica a interacgio do sujeito com o meio social envolvente” (LIMA e CAPITAO,
2003:279) varios autores contemporaneos procuram redefinir de acordo com a sua
experiéncia, principios mais adequados aos contextos interactivos e digitais. Para
Grabinguer e Dumlap os cenarios de aprendizagem construtivista devem promover:

« A aprendizagem centrada no aluno

» A responsabilidade e iniciativa do aluno na propria aprendizagem

« Contextos de aprendizagem auténticos, significativos, relevantes e ancorados em

problemas e situagdes do mundo real
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« Actividades de aprendizagem generativas que promovam a integragdo dos novos
conhecimentos com os ja existentes (Como por exemplo a experimentagdo, a
criatividade, a analise, a sintese, a avaliagdo de multiplas perspectivas e a
manifestagdo de espirito critico)

» A resolugdo de problemas e o desenvolvimento de projectos

« A aprendizagem cooperativa

« Estratégias de avaliagdo formativa. (LIMA e CAPITAO, 2003: 282)

Outros autores valorizam ainda mais aspectos relativos a personalizagdo dos ambientes
de aprendizagem que devem permitir a adaptagdo ao estilo de aprendizagem, objectivos
profissionais e ao estilo de vida dos alunos. Alguns autores propdem mesmo o termo
“ilearning” para a aprendizagem no século XXI valorizando o aspecto do centrar a

aprendizagem no individuo.

A aprendizagem centrada no aluno

Cada vez mais as ferramentas e solugdes interactivas de comunicagdo permitem tornar o
aluno o centro do processo de construg¢do de conhecimento.

Os formatos digitais interactivos e as solugdes de comunicagdo sdo cada vez mais
variadas oferecendo a cada utilizador, ou neste caso a cada aluno, um leque de opgdes

adaptéveis aos ritmos e contextos de aprendizagem.

No capitulo anterior abordou-se o fenémeno da Web 2.0 que valoriza a acgdo dos
utilizadores na Internet. Este modelo altamente sustentével do ponto vista econémico, por
ndo requerer a contratagdio ou pagamento a especialistas ou investigadores para
desenvolver contetidos, poderia fazer algum sentido aplicado ao nivel dos modelos de
ensino. Contudo ha precaugdes a ter visto que a ideia central das instituigdes de ensino
nido é o lucro mas sim o ensino. E também verdade que a Internet esta longe de ser uma
fonte de conhecimento incontestavel e ndo se pode exigir aos alunos que sejam os Uinicos
produtores de contetidos ou de conhecimentos. Segundo Andrew Keen®, autor de “Cult
of the Amateur” ha que ter muito cuidado com a aplicagio do modelo da Web 2.0 no

contexto do ensino uma vez que um estudante online pode, tdo facilmente deparar-se com

% Andrew Keen — orador convidado para o plendrio de abertura da conferéncia Online Edwca Berlim 2007: hitp://www.online-
educa.com/programme (Acedido em 18/12/07)
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um texto escrito por um jovem de 16 anos, como com um de um professor de Harvard.
Para o autor, o facto de estarem todos ao mesmo nivel é um factor de dispersido e
prejudicial para a valorizagdo dos contetidos de qualidade, promovendo-se assim o culto
do amadorismo.

Nio desvalorizando o alerta de Andrew Keen sera importante contextualizar o problema
de forma ampla e pensar que o desenvolvimento de um espirito critico é essencial ndo s6
em relagdo ao contexto online mas em relag¢do a tudo o que nos rodeia. Ndo s6 sdo criadas
diariamente milhares de paginas online como também sdo editados milhares de livros ou
rodados milhares de documentarios e cada solugdo de informagdo, por vezes com
pretensdes de ser uma fonte fidedigna e relevante, podera apresentar informagdes falsas,
pode ser representante apenas de uma visdo sobre o assunto, ser tendenciosa ou induzir
em erro. Este alerta focado no aspecto online deve, embora numa outra escala, ser
alargado a outros contextos.

Os computadores, outros equipamentos periféricos e outros dispositivos digitais cada vez
mais acessiveis a estudantes e professores, permitem formas cada vez mais faceis e
eficientes de criar conteudos, assim como permitem a sua partilha no seio de
comunidades de aprendizagem. Desta forma, é cada vez mais facil a adopgdo de um
modelo construtivista encarado numa perspectiva social, onde a construgio do
conhecimento se desenvolve a partir da ac¢do individual ou em grupo, no sentido de criar
conteudos ou recursos para partilha ou discussdo com grupos mais alargados de alunos e
onde os professores deixam de ter como papel principal avaliar resultados, passando a
moderar e encaminhar o pensamento critico dos alunos.

As solugdes e sistemas online de gestio da aprendizagem prevéem um conjunto de
possibilidades abertas pela tecnologia, que facilitam a promogdo de cenarios
construtivistas propondo ao aluno um papel activo.

Centrar o ensino no aluno implica procurar desenvolver desafios que forcem o aluno a
desenvolver a sua aprendizagem de forma mais ou menos independente, quer seja
promovendo o estudo em recursos disponiveis online ou em grupo, tirando partido de
solugbes de comunicagdo sincrona ou assincrona.

Centrar o ensino no aluno ¢ procurar desenvolver solugdes procurando o ponto de vista

de quem esta a aprender. E propor cenarios aos alunos que lhes permitam assumir o papel
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de professores e criadores de contetidos”. E propor recursos que permitam ao aluno

escolher o seu percurso de aprendizagem.

Rosenberg propde que as estratégias de aprendizagem sejam desenvolvidas de acordo

com os niveis de experiéncia do aluno ou aprendente.

Nivel de experiéncia

Aprendiz » Competente » Experiente » Especialista

1 I : | Pode criar. Desenvolver
Cmsaguedesamolvet' Pode variar o desenpanho I fovas & da rarbaliho.

amdetemmﬁasglmqbes| Fida driniitar oulos

Novo no trabaiho,
tarefa ou papel " tarefas standard

Necessidades de aprendizagem especificas

i Principal estratégia: !
I I |
Formagdo Inicial | Exercicio. | Acessoaconteados | Colaboragdo e
“Mostre-me como™ | Acompanhamento e recursos | l’e_ioluclo de problemas
\  “Ajude-me afazer . ‘Ajude-meaencontrar , "Euvoucriaraminha
melhor” o que preciso” propria aprendizagem

Figura 5: Impacto do nivel de performance nas estratégias de aprendizagem.™

Neste esquema ¢ apresentada a sequéncia logica de evolugdo dos processos de
aprendizagem, de um processo meramente mimético e dependente, para um processo
criativo e independente que se torna a grande mais valia distintiva dos finalistas dos
cursos superiores e cursos avangados. No entanto como podemos visualizar no esquema,
as estratégias evoluem de solugdes mais tradicionais e formais para solugdes mais

construtivistas e mais informais.

Aprender a aprender

“Se ndo se possuirem as competéncias para aprender a aprender, os sistemas de
informagdo e de conhecimento tornar-se-do muros intransponiveis. Sobretudo

quando se lhes acede sem a intermediagdo de um professor ou de um técnico de

“ Um exemplo concreto desenvolvido na Universidade do Minho com bastante sucesso colocou alunos a desenvolver trabalhos
escritos e a ler os trabalhos dos colegas para de seguida os procurar avaliar de forma critica. (CASTRO, TAVARES, AFONSO, 2005)
™ Figura adaptada a partir de uma figura do livro Beyond e-learning (ROSENBERG, 2006:94)
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documentacdo que facilite o acesso aquilo que se ndo conhece.” (WOLTON,
1999:124)

“O acesso a “toda a informagdo” ndo substitui a competéncia prévia para
determinar que tipo de informacdo procurar e qual o uso a dar-lhe.” (WOLTON,
1999:79)

O acesso a Internet sem a consciéncia das suas potencialidades praticas de pouco serve. E
para se aprender online € necessaria a consciéncia do que se pode aprender, de como se
pode aprender e quais os cuidados a ter e regras a seguir.
Os estudantes ndo sdo todos iguais e cada um tem métodos ou pode até ndo ter método
nenhum e falta de ritmo de estudo necessitando de abordagens mais ou menos
personalizadas para desenvolver o seu percurso de aprendizagem. Deste modo quanto
maior for a variedade da oferta de solug¢des de aprendizagem melhor para os estudantes, e
mais acessiveis se tornam os conhecimentos.
A ligagdo estabelecida entre o aluno e a sua propria aprendizagem ¢ influenciada por um
grande nimero de factores. Para além da interac¢do com o docente os alunos devem
interagir com os colegas e outras formas de estudo, quer sejam livros, paginas online,
videos ou gravagdes audio.
“Uma terceira via para promover aprendizagem significante é fornecer
variedade nas actividades de aprendizagem. (...) Alguns estudantes aprendem
melhor individualmente outros aprendem melhor em grupos. Alguns gostam de
ler outros gostam de ouvir. Alguns tomam notas; outros param para reflectir.”
(DUNLAP e GRABINGER in KOMMERS, 1996:235)

O grupo CTGV (“Cognition and Technology Group at Vanderbilt”) e outros
investigadores argumentam que a aprendizagem cooperativa e os grupos de resolugdo de
problemas facilitam a aprendizagem criativa. Trabalho em grupos de semelhantes
(ex.:alunos de uma turma) ajuda os alunos a aperfeigoar o seu conhecimento através da
argumentagdo, do exemplo, da controvérsia estruturada e do ensino reciproco (DUNLAP
e GRABINGER, in KOMMERS, 1996:229).
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A simulagéo e o jogo como ferramentas de aprendizagem

Através da simulagio ou do jogo o aluno/utilizador pode, através da execucdo de
procedimentos e a partir da observagdo dos efeitos e resultados derivados da sua acgdo,
desenvolver capacidades mentais e construir ou interiorizar conceitos.

Numa simulagdo ¢ possivel recriar aspectos da realidade no computador e propor ao
aluno um conjunto de interacgdes com esta realidade virtual. Desta forma ¢ simplificado
o processo de aquisi¢do de conhecimentos, minimizado o tempo e anulados os riscos
para o utilizador, minimizado o uso de equipamentos e gastos em recursos materiais.
Desde ha varios anos que a simulagio em computador é uma ferramenta de treino para
pilotos de aviagdo’' e a simulagdo de automdveis nas escolas de condugdo. A simulagdo
como ferramenta pedagégica e formativa parece ter provas dadas e s6 ndo sera mais
extensa a sua utilizagdo e em mais contextos por falta de consciéncia das vantagens ou
por se considerarem os custos envolvidos no seu desenvolvimento muito elevados. N&o
serd por acaso que é no contexto militar que desde muito cedo se comegou a investigar 0s
potenciais da simulagdo e se desenvolveram solugdes com o intuito de preparar militares
tanto no desenvolvimento de capacidades ao nivel da estratégia e tomada de decisdes,
como ao nivel do trabalho de equipa ou manipulagdo de equipamentos, veiculos ou
armamento (Orador Thomas Bremer, num Workshop na conferéncia Online Educa Berlin
2007).

Sherry Turkle (2002:36) no entanto adverte, ilustrando com o caso especifico do jogo
SimCity’?, que um aluno pode aprender de forma bastante rapida a planear cidades no
mas que no entanto podera ndo perceber o que esta a fazer, ndo desenvolvendo assim o
espirito critico.

No contexto educativo cada vez mais é adoptada a componente lidica ou de
entretenimento, associada aos jogos surgindo, entre outros, o conceito de jogos sérios ou
de jogos educativos. Segundo os autores Brennan e Kao os jogos baseados em simulagéo
representam um dos segmentos da industria do e-learning que estd a aumentar mais
rapidamente (BRENNAN). O governo dos EUA esta fortemente empenhado na utilizagao
de simulagdes e jogos em 4reas muitos sensiveis como treino militar e seguranga nacional

(ZELLER).

™ Por exemplo a Lufthansa afirma que hd mais de 50 anos que desenvolve simuladores para o treino dos pilotos (Sitio: The
Lufthansa Flight Training Center: http://www lufthansaflichttraining com/Ift/eng/data/contentseite. php?meny id=619 [Consultado
em 19/12/07))

™ SimCity - Jogo de simulagdo de urbanizagdo e administragio de uma cidade no papel de presidente da Cimara.
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Uma das caracteristicas interessantes dos jogos do ponto de vista didactico é a forma
como permitem desafiar os alunos e estimular diversas formas de aprendizagem, através
da competigdo ou espirito de equipa.

Os jogos podem ser pensados e concebidos com propositos especificos e podem incluir
objectivos pedagdgicos. Os jogos podem também ser concebidos de forma a estimular a
actividade cerebral, tanto exercitando a memoria como a capacidade de calculo como a
percepgdo visual ou capacidades logicas.

Assim como o jogo pode ser proposto numa aula presencial tradicional, pode também ser
proposto noutros contextos com os mesmos objectivos. Um jogo de computador pode ser
disponibilizado como uma actividade online juntamente com outros recursos de
aprendizagem. Desta forma podera trazer para uma solugdo de aprendizagem uma forma
ladica e cativante.

Partindo de um tipo de jogo com que muitos jovens ja se encontram familiarizados, os
jogos de “roleplay”, muitos jogos educativos podem ser criados quer em contextos
presenciais como em contextos online. Neste tipo de jogos ¢ definido um determinado
cenario, um conjunto de papéis e objectivos, onde cada jogador se vai deparando com
situagdes de diversa natureza, em que vai ter de encarnar a personagem e tomar decisdes
e actuar da forma que achar mais apropriada. Este tipo de jogos permite ndo so a
aquisigdo de conhecimentos e competéncias como estimula o trabalho de equipa e
valoriza ndo s6 o papel de um individuo mas a distribuicdo de competéncias e a
capacidade de organizagdo. Estes jogos sdo muitas vezes desenvolvidos em empresas,

mas também podem ser adaptados para contextos escolares ou universitarios.

Os novos papéis do docente

“Tao rapidamente comegamos a sentir os efeitos da revolugdo electronica... que
todos nés hoje somos pessoas deslocadas a viver num mundo que tem pouco a
ver com aquele em que crescemos. A revolucio electronica da televisio tornou
o professor ja ndo um fornecedor de informagdo, mas de uma visdo, e o aluno
ndo um consumidor mas um co-professor, visto que ja reuniu tanta informagio
fora da sala de aula.” (MCLUHAN, 1959)

Este excerto proferido por McLuhan num encontro de educadores em Chicago em 1959

expressa bem uma realidade que nos dias de hoje se aplica, embora a televisdo ja ndo
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ocupe o papel central e o partilhe com a Internet. Mas a ideia central mantém-se, o
professor deixa de ser o elemento central da educacdo, deixa de ser o detentor e difusor
da verdade, para passar a ser um moderador dos processos de aprendizagem e de criagdo
de conhecimentos, valores, competéncias e vivéncias. Surge um novo papel, o de um
professor dinamizador do processo de aprendizagem que procura criar estratégias de
ensino-aprendizagem que melhor adequem aos alunos contetdos, objectivos e
actividades. “... o docente é chamado a ser mais um animador da inteligéncia colectiva
dos seus grupos de alunos do que um distribuidor de conhecimentos” (LEVY, 1997:169)
Gilly Salmon (2000:51) identifica dois papéis distintos que o professor assume no
contexto da Internet e do ensino a distincia, o papel de autor e criador de conteudos e o
de e-moderador que pode ser descrito como um especialista em tutoria online.
Este e-moderador tem o papel de acompanhar os processos de aprendizagem dos varios
estudantes que desenvolvem as suas actividades online. Assim como os moderadores em
conferéncias ou em debates presenciais, o e-moderador deve definir ou descrever as
regras do cenario de aprendizagem e procurar lancar desafios aos alunos, promover e
orientar a discussdo e a reflexdo.
Num contexto construtivista o professor, quer como autor de contedos e criador de
cursos quer como moderador, deve procurar reger-se por principios como os apresentados
no inicio deste topico. Deveré ainda procurar conceber experiéncias que promovam:

e A exploragdo ndo linear

« A apreciagdo de multiplas perspectivas

e A utilizago de diferentes modos de apresentagdo da informagdo

e A colaboragdo

» Areflexdo
Todas estas actividades fazem sentido no contexto da Internet, como meio distribuido em
rede, onde é facil encontrar multiplas perspectivas de miltiplos autores, onde cada vez
mais recursos multimédia podem ser consultados ou criados e onde o trabalho
colaborativo pode ser mediado de multiplas formas, valorizando as multiplas
participagdes. Algumas ferramentas colaborativas, como féruns ou wikis permitem que o
professor ou moderador tenha consciéncia de quem participou na discussdo e de como
contribuiu com as reflexdes. O professor pode ainda intervir para orientar o raciocinio do
aluno procurando apresentar contextos significativos e significantes, situagdes reais e

vivéncias. Segundo Lévy (1997:169) uma nova missdo dos docentes e instituigdes de
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ensino sera contribuir para o reconhecimento de competéncias e conhecimentos de cada

um, incluindo os ndo académicos.

3.03 Projectos de e-learning

Existe muitas vezes a ideia de que o e-learning alivia a carga horaria dos professores que
poderdo deixar o processo de aprendizagem apenas a cargo do aluno e dos computadores.
No entanto isso ndo é verdade e muitas vezes regista-se exactamente o contrario.

A disponibilizagdo de contetidos online aumenta a visibilidade e acessibilidade destes
mesmos e desta forma aumentam as responsabilidades de um docente em desenvolver
conteudos de boa qualidade. Desenvolver conteudos de boa qualidade é normalmente
uma tarefa exigente em termos de horas de trabalho para o docente. A colocacdo destes
materiais online pode também requerer algum tempo dependendo da solugdo que é
adoptada e dependendo da pratica do docente e do seu a vontade com a utilizagdo dos
computadores e da Internet e ainda dos servigos de apoio que estejam a sua disposi¢do.
Este esfor¢o inicial pode ser amortizado ao longo dos anos seguintes uma vez que os
conteudos e recursos disponibilizados poderdo ser reutilizados. No entanto para além
desta fase inicial, a manuten¢do de uma solugdo de e-learning pode requerer bastante
atengdo do docente. A simples disponibilizagdo do e-mail numa péagina online da
disciplina abre uma nova porta para a comunicagéo entre os alunos e docentes que podera
revelar-se bastante exigente. Recursos ou actividades online como foruns, glossarios e
wikis implicam também bastante disponibilidade do docente variando como é claro com
o nimero de alunos por turma.

Do ponto de vista pratico existem, no entanto, formas automaticas de gerir recursos que,
uma vez implementados, favorecem a qualidade dos momentos de aprendizagem do
aluno sem exigir um acompanhamento directo do docente. Um exemplo notavel é a
ferramenta de questionario de correcgdo automatica. Uma vez implementados
questionarios em coordenagio com os contetidos de uma disciplina, fica disponivel para o
aluno um percurso de aprendizagem interactivo com momentos de auto-avaliagio com
“feedback” instantdneo que permite ao docente acompanhar a evolugio do aluno,
poupando a correc¢do dos questionarios.

As solugdes de e-learning devem ser criadas de acordo com um projecto bem definido de

ensino-aprendizagem. Como referido anteriormente, a transposi¢ao directa de conteudos,
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de meios usados no ensino tradicional para a Internet, corre o risco de ser desadequada as
necessidades dos alunos e despromover o interesse por esses mesmos materiais.

Neste topico pretende-se contrariar a ideia de que as solugdes pedagbgicas se tém de
moldar ou adaptar as solugdes tecnolégicas existentes. De acordo com os objectivos de
um projecto pedagdgico em e-learning as solugdes tecnoldgicas podem e devem ser
adaptadas as exigéncias de um determinado curso ou disciplina e as interfaces podem e
devem ser adaptadas para melhor servir os objectivos pedagégicos e finalidades dos
Cursos.

Como foi dito no inicio do capitulo, s6 recentemente as ferramentas e interfaces
comegaram a evoluir no contexto educativo existindo ainda um caminho a percorrer no
sentido de alterar o cendrio da sala de aula e por forma a uma utiliza¢do natural e eficaz

no contexto das solugdes interactivas de comunicagio.

Metodologia do projecto

Quer seja um projecto pequeno, com apenas um professor, quer seja um projecto de
maiores proporgdes, com uma equipa composta por gestores, analistas de sistemas de e-
learning, designers, programadores, ilustradores e varios docentes, a coordenagdo das
varias tarefas e fases do projecto é fundamental. Existem varios modelos de planeamento
e desenvolvimento; no entanto o modelo ADDIA (ADDIE — “Analysis”, “Design”,
“Development”, “Implementation” e “Evaluation”) faz uma sintese das principais fases
que sdo comuns a todos.

O modelo ADDIA propde que num projecto de e-learning se comece por fazer uma
Analise que identifique as necessidades de aprendizagem e os objectivos gerais do curso,
que estude as caracteristicas dos alunos e identifique contetdos e tarefas de aprendizagem
necessarias para atingir os objectivos.

Numa segunda fase passa-se ao Design da solugdo de instrugdo e aprendizagem onde se
definem objectivos de aprendizagem, se planeiam sequéncias de conteudos, se
estabelecem as interfaces, as tecnologias de comunicagdo a usar, assim como as
estratégias de instrugdo e as actividades de aprendizagem.

Numa terceira fase de Desenvolvimento estrutura-se a “mensagem de instru¢do” e
desenvolvem-se os proprios objectos e recursos de aprendizagem. Na quarta fase serd

feita a Implementacio on-line dos contetdos e recursos desenvolvidos na fase anterior.
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A ultima fase apresentada que podera acompanhar em simultineo todas as outras, é a fase
de Avaliacio, fundamental nas varias fases da criagdo de um curso on-line. Considera-se
fundamental verificar se as solugdes desenvolvidas se adequam efectivamente aos
utilizadores previstos, assim como verificar possiveis falhas que surjam no processo. A
par do processo de avaliagdo sera também importante ter presentes outros exemplos,

referéncias e estudos de caso semelhantes.(LIMA e CAPITAO, 2003:122 a 128)

Design de aprendizagem

“Pense no computador, ndio como uma ferramenta, mas como um médium”

(LAUREL, 1991:126)
Uma das fases, porventura a mais esquecida e que se revela fundamental para todo o
projecto, € a fase de design. Alguns autores usam o termo design de instrugdo, outros
preferem design de aprendizagem; no fundo varia apenas o ponto de vista que se pretende
evidenciar, o ponto de vista do docente ou o ponto de vista do aluno. Em qualquer das
perspectivas o que € desejado € que o aluno aprenda. Desde os estudos de Piaget que o
quadro referencial do construtivismo € tido em conta no desenvolvimento de solugdes
pedagodgicas que partem do principio de que a aprendizagem assenta numa base activa e
participativa resultando assim numa construgdo pessoal. Levar os alunos a ac¢do é muito
importante em qualquer solu¢do de ensino “...a acgdo ¢ motor para a construgdo de
conhecimento.” (CORREIA e TOME, 2007:35); para além da leitura e navegacdo pelos
conteudos propostos online € importante apresentar recursos interactivos que promovam
uma atitude activa perante o0 LMS. Estes recursos podem ser questionarios, simulagdes
que impliquem a introdugdo de variaveis ou jogos. As actividades propostas poderdo
induzir a interac¢do entre alunos e entre alunos e professor. Estas actividades podem
incluir foruns de discussdo ou pode ser incentivado o uso de ferramentas do tipo “wiki”
para construir documentos colaborativos. As actividades podem também desenvolver-se
de forma sincrona por escrito em “chats” ou mais elaboradas como aulas sincronas com
voz e partilha de imagens e aplicagdes.
Embora muitos alunos ja recorram a Internet como fonte bibliografica é importante
incentivar o uso da Internet propondo algumas regras, incentivando o espirito critico dos

alunos e sugerindo formas de fazer referéncias bibliograficas.
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Pode-se pedir aos alunos que procurem tirar partido de ferramentas de edigéo digitais
para a produgdo de trabalhos digitais, pedindo por exemplo a realizagdo de documentos
multimédia, incentivando o uso de fotografias, imagens, figuras, esquemas e videos.

Na fase de design de aprendizagem definem-se, de acordo com os objectivos pretendidos,
os papéis dos docentes ou instrutores, os papéis dos alunos e os cenarios de
aprendizagem.

O design e desenvolvimento de solugdes de aprendizagem tem vindo a ser tema de
diversos estudos cientificos que procuram ndo s6 avaliar a qualidade das solugdes
desenvolvidas, mas também estruturar formas para poder replicar solugdes bem
sucedidas, noutros contextos com outros alunos e outros docentes. Em 2002, especialistas
em e-learning de varios paises desenvolveram uma linguagem de modelagdo da educagdo
o EML (“Educational Modelling Language”), com a defini¢io de um conjunto de
especificagdes procurando estabelecer uma norma para definir e descrever solugdes de
ensino-aprendizagem. Esta linguagem foi adoptada por um consércio mundial IMS que
editou em 2003, sob a forma de manual uma publicagdo “IMS Learning Design”, (LD)
(Design de Aprendizagem) que assenta nesta linguagem.

Desta forma é possivel, adoptando esta linguagem, descrever de uma forma padrdo as
pedagogias, papéis dos diversos intervenientes, contetdos, recursos e actividades para um
determinado curso, que podera ser replicado como se fosse um guido de uma peca de
teatro. Este tipo de descrigdo contribui para que o trabalho desenvolvido por um professor
ou por uma equipa ndo se perca com o final de um projecto ou com mudangas de
professores de um determinado curso.

Alguns estudos revelam que a maioria dos cursos de ensino & distancia realizados em e-
learning tém taxas de desisténcia muito elevadas e até superiores aos cursos presenciais
ou que baseavam a sua estratégia noutros sistemas mais’’. Por outro lado, certos cursos
dados em formatos tradicionais quando sdo convertidos para cursos de e-learning revelam
um aumento do nimero de inscrigdes muito elevado. Estes dois factores associados
sugerem duas conclusdes: primeiro, que existe mercado para os cursos de e-learning e
segundo que os modelos de e-learning ainda ndo atingiram a qualidade necesséria para
satisfazer os alunos. Dois dos motivos apontados sdo geralmente a falta de comunicagao

entre alunos e entre aluno e professores que leva ao isolamento e por outro lado fraca

™ Sitio: e-Learning: novos modelos de aprendizagem: http://janclanaweb.com/reinv/rui_alves.html (Consultado em 06/01/08)
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qualidade das interfaces ao nivel da usabilidade. A falta de interacgdo entre os
participantes pode ser contrariada provocando ou for¢ando a comunicagdo assincrona,
mas principalmente sincrona usando voz. Pode também optar-se por aumentar o niimero
de sessoes presenciais mudando o paradigma de e-learning para blended-learning ou
ensino misto. No que respeita a usabilidade ¢ previsivel que professores ou construtores
de cursos ndo tenham formagdo apropriada em design para a web e facilmente
desrespeitem regras fundamentais para paginagdo e estruturagdo das suas paginas. Nio so
o design grafico como o web design requerem uma série de conhecimentos, competéncias
e pratica que um professor, que néo seja da area, dificilmente conseguira obter em tempo
util mesmo que estivesse interessado. A simples aplicagdo das recomendagdes
disponiveis em manuais, na Internet ou em livros da area, que serdo abordados um pouco
mais a frente, é apenas o principio do desenvolvimento de solugdes de boa qualidade,
apenas a pratica e o dominio de varias aplicages de edi¢do permite de procurar as

melhores solugdes para cada situagdo especifica em causa.

Design de Interfaces

Cada vez mais comunicamos por imagens e na Internet esta tendéncia é ainda mais
notoria uma vez que a leitura € mais cansativa no ecrd do que em papel.

A componente grafica dos interfaces tem assim cada vez mais importancia e quando se
apresenta um curso online deve-se procurar que a sua estrutura seja facil de compreender
optando-se de preferéncia por diagramas visuais. Ndo esquecer que, de acordo com os
principios construtivistas indicados no primeiro topico deste capitulo, sera importante que
a estrutura da aprendizagem ndo seja linear mas permita varios percursos de
aprendizagem, que deverdo ser perceptiveis num diagrama de estruturagio do curso, ou
disciplina. A apresentagdo deste esquema, quer seja interactivo ou ndo, permite ao aluno
criar mentalmente um mapa ou pelo menos saber que ele existe sempre que tenha duvidas

ou se encontre perdido no seu percurso de aprendizagem.

Numa solugdo de e-learning a interface é a forma como o sistema interactivo de
comunicagdo se apresenta tanto ao aluno como ao docente. A qualidade dos momentos de
aprendizagem depende em grande parte das actividades propostas aos alunos e da
qualidade da interface. Procuram-se aqui definir aspectos importantes da defini¢do destas

interfaces num contexto pratico de utilizagdo num projecto de e-learning.

74



Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

O quadro que se apresenta procura sintetizar o modelo ADDIA, modelo de

desenvolvimento com o processo de interacgdo entre aluno, interface e docente.

Analise: Design:
Necessidades de instnigao Objectivos de aprendizagem
Caracteristica dos alunos Sequéncia de conte(dos

Interface (sistema) UTILIZADORES/ DOCENTES

+Usabilidade
*Estrutura

*Ergonomia
‘lﬂhracgao

«Construgéo de aprendizagens S
sLinguagem
«Comunicagdo e inleracgo

Figura 6: Enquadramento do processo de interac¢io no modelo ADDIA.

Existem diversas solu¢des disponiveis aos docentes para servir de interface. Existem
docentes que ainda usam solugdes de péginas estaticas online para disponibilizarem
contetidos, tanto aos seus alunos, como a qualquer utilizador da Internet. Existem
professores que desenvolvem blogs teméticos onde propdem temas para discussdo e links
para outros documentos ou outros blogs de interesse. Podem ser criados grupos de
discussdo usando ferramentas de trabalho sincrono onde alunos e professores podem
trocar mensagens ou comunicar via dudio. Para além destas solugdes que ndo foram
criadas especificamente a pensar no contexto educativo, existem LMS existem também
sistemas sincronos especialmente desenvolvidos para e-learning.

Existem LMS mais completos e menos completos mas na generalidade apresentam um
vasto leque de solugdes interactivas. Para além das possibilidades de navegagdo, usuais
de uma pagina de Internet, ¢ possivel ao professor criar facilmente um conjunto de regras
de navegagdo que promovam, em determinadas situagdes, um percurso especifico para
que cada aluno, ou um aluno especifico, percorra certos documentos antes de poder
aceder a outros documentos ou objectos de aprendizagem. E possivel, e por vezes
recomendado, que no final de cada momento de aprendizagem seja realizado um
questionario ou teste, para aferir os resultados do estudo e a aplicagdo pratica dos

conhecimentos adquiridos. Estes questionarios ou testes poderdo ser de auto-avaliagdo,
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ou poderdo ser momentos de passagem obrigatoria. Por exemplo, pode fazer sentido que
um aluno apenas prossiga para outros momentos de aprendizagem depois de ter um
resultado satisfatorio num teste. Neste sentido pode ser criada uma regra simples, em que

apenas uma determinada percentagem de respostas certas, permita ao aluno prosseguir.

Os LMS sugerem formas de organizar os diversos objectos e recursos de aprendizagem
assim como processos para os identificar com meta-dados. Um conteudo ou unidade de
aprendizagem pode ser identificado com informagdo adicional (meta-informagio), o que
val permitir que seja reconhecido e partilhado a partir de uma base de dados. Este
conteudo podera ultrapassar as fronteiras de uma determinada disciplina ou unidade
curricular e ser aproveitado por outras unidades curriculares, noutros contextos, ou em
cursos de outras instituigdes. Podem ainda ser disponibilizados como “contetidos abertos”
a qualquer estudante ou utilizador online. Quando se partilham contetidos é importante
disponibilizar uma descrigdo sucinta do que se esta a partilhar, uma das normas mais
divulgada para a identificacdo e partilha de objectos de aprendizagem é a norma
SCORM.”

No vasto leque de LMS existentes, existem solugdes completamente gratuitas que foram
criadas e desenvolvidas por professores e programadores assim como existem solugdes
pagas que estabelecem protocolos com empresas ou instituigdes de ensino. Num projecto
de e-learning para uma Universidade ou para um curso, para além do tempo de trabalho
dos professores € necessario um investimento que permita a manutengio de
mfraestruturas, equipamentos, assisténcia técnica ou um servi¢o de apoio que permita
actualizagGes e ainda a existéncia de um LMS e eventualmente um sistema sincrono de
comunicac¢do. Existem varias solugdes de LMS, as mais utilizadas actualmente sdo o
Blackboard, 0 Moodle, Sakai’’, quanto a sistemas sincronos para comunicagio existem
também varios exemplos como o Horizon Wimba, Elluminate, dimdim, Vyew. Alguns
destes sistemas sdo pagos, outros sio completamente livres, e de codigo aberto’® no
entanto existem também solugdes mistas ou com outros modelos de financiamento, que
tornam sustentavel e lucrativa a disponibilizagdo e inovagdo das solugdes e interfaces

interactivos de comunicagdo. Trata-se de modelos em que as empresas fornecedoras

f‘ SCORM (**Sharable Content Object Reference Model™) — Modelo de Referéncia dos Objectos de Contetido Partilhdvel.

™ Sitio: Zacker.org: http://www.zacker.org/higher-ed-Ims-market-penctration-moodie-vs-blackboard-vs-sakai (Consultado em
19/12/07)

78 Cédigo aberto ou Open Source - permitem acesso & programagdio para possiveis alteragdes ou adaptagdes.
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procuram aliciar o maior nimero de utilizadores mantendo contratos com outras
empresas de publicidade que asseguram a sustentabilidade do servico em troca da
disponibilizagio de antincios nas paginas que serdo visitadas pelos utilizadores. Este
modelo é usado por exemplo pelo Google, pelo Skype, Yahoo, pelo Messenger. Nestes
modelos, também muito utilizados embora niio de forma institucional ou formal, podera
existir a possibilidade de activar uma conta sem aniincios em troca de um pagamento.
Embora estas solugdes sejam propostas por docentes, do ponto de vista pedagdgico néo
faz muito sentido que no meio de momentos de estudo o aluno seja perturbado por
antincios que podem ser de diversas naturezas e mais ou menos agressivos.” Igualmente
ndo faz muito sentido propor aos alunos que paguem uma conta para ndo terem de ver os
antincios. Algumas destas empresas oferecem promogdes para escolas mas ainda parecem
tratar-se de solugdes pouco aliciantes e inseridas num contexto de langamento de novos
SErvigos.
Independentemente dos possiveis modelos de financiamento existentes para a criagdo,
manutengo e inovagdo no desenvolvimento das interfaces de cada sistema interactivo de
comunicacdo, é fundamental que se tenha em consideragdo uma série de cuidados. Sdo
fundamentais a estrutura de navegacdo, a apresentagdo grafica das opgdes de navegagdo e
a organizagdo do espago do ecrd, de forma estruturada, simples e consistente. Questdes de
legibilidade, de acessibilidade’®, de conforto e ergonomia, devem ser tidas em conta no
sentido de proporcionar um ambiente ndo dispersivo, que contribua para o sucesso dos
momentos de aprendizagem.
“Um bom desenho da interface garante que a atengdo dos alunos se foca nos
contetidos, enquanto um desenho da interface descuidado incita os alunos a
preocuparem-se, primeiro com os pormenores da interface e, s6 posteriormente
com os contetidos a aprender.” (LIMA e CAPITAO, 2003:131)
Como ja foi dito, os LMS e solugdes interactivas de comunicagio encontram-se ainda em
evolugdo e embora procurem apresentar solugdes cada vez mais ficeis de utilizar, a
verdade é que, tanto docentes como alunos muitas vezes precisam de formagdo ou
acompanhamento para conseguirem desempenhar tarefas e usar funcionalidades

essenciais.

"7 Nos ltimos anos assistimos a um aumento de antincios online ¢ ao desenvolvimento de estratégias cada vez mais invasoras ¢ cada
vez mais agressivas
™ A acessibilidade procura ter em consideragdio utilizadores com dificuldades ou portadores de deficiéncia.
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A usabilidade tem sido um aspecto fundamental para o desenvolvimento destas solugdes,
pois cada vez mais os utilizadores ndo querem ter de ler manuais ou frequentar formagao
especifica para usar estas ferramentas, os utilizadores querem que elas sejam intuitivas e
simples.

Para além das caracteristicas inerentes aos LMS que podem ser, de origem, melhores ou
piores, a utilizagdo dos criadores de disciplinas ou dos professores requer também algum
cuidado ao nivel da estruturagdo dos contetidos e recursos e actividades.

E importante, do ponto de vista do aluno que algumas regras e principios sejam
estabelecidos na estruturagdo dos conteidos. E importante que contetidos ou recursos
semelhantes sejam tratados com o mesmo destaque, é importante os alunos ndo serem
confrontados com solug¢des ilegiveis ou de dificil leitura, serd também importante ndo
variar codigos de cores se existirem (por ex.: utilizagdo de cor nos links). Estes e outros
cuidados devem fazer parte da cultura de um docente ou de uma equipa que tenha pela
frente a tarefa de implementar e estruturar um curso num LMS. Estes cuidados aplicam-
se também ao nivel da produgdo de conteidos. Esta introdugdo ao tema das interfaces
procurou realgar que a tarefa de desenvolver interfaces e solugdes de e-learning ndo €
trivial e que o desenvolvimento de uma solugdo de e-learning é um projecto
multidisciplinar e interdisciplinar.

Nas solugdes de aprendizagem assincronas, os conteudos, os objectos de aprendizagem e
o processo de aprendizagem, ndo requerem a presenga ou acompanhamento do docente
ou moderador durante o acesso por parte dos alunos. A interactividade é previamente
codificada numa rede mais ou menos limitada de opgdes. Sdo possiveis varios niveis de
interactividade e é possivel propor momentos de avaliagdo ou de auto-avaliagdo de
conhecimentos. O LMS permite gerir de forma automatica etapas de navegagdo pela
plataforma, mostrando ao aluno apenas os caminhos possiveis de acordo com o percurso
que ja desenvolveu. Ou seja, é possivel estabelecer precedéncias e propor que o aluno so
tenha acesso a contetidos se ja tiver respondido a questionarios ou ja tenha percorrido
outros recursos previamente. E possivel definir ou sugerir percursos alternativos de
acordo com 0 sucesso ou ndo nas respostas a questdes ou a questionarios, podendo-se
encaminhar o aluno para objectos de aprendizagem que ajudem a compreender melhor,
matérias que ndo foram respondidas da forma correcta.

Nas plataformas sincronas, os conteidos, os objectos de aprendizagem a serem
apresentados pelos docentes no processo de aprendizagem podem ja estar estruturados

previamente, tanto pelos professores como pelos alunos, de acordo com as actividades
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propostas previamente, no entanto o mais importante sera tirar partido da interacgdo
sincrona entre os diversos participantes.

Embora alguma interactividade possa e deva ja estar previamente planeada, a
caracteristica distintiva das plataformas sincronas assenta essencialmente na gestdo, em
tempo real, das opgdes de explorag@o sugeridas pelo docente ou pelos alunos.

Os sistemas sincronos desenvolvidos especificamente para o ensino, permitem para além
das funcionalidades mais comuns de partilhas de ecrd, partilha de aplicagdes, “white
board”, voz e chat, a colocagdo de questionérios de correcgdo automatica em qualquer
momento, permitindo a quem esta a liderar a sessdo ter uma nogdo dos ritmos de

aprendizagem.

Design de Conteudos

Muito do trabalho inicial associado a um curso de e-learning prende-se com a produgdo
de contetidos a serem utilizados na plataforma. Embora cada vez mais se valorizem a
ac¢do e a comunicagdo, se houver contetidos especificos a serem desenvolvidos e
apresentados na plataforma, € importante que estes sejam de elevada qualidade, sob o
risco de o aluno os rejeitar optando por procurar outras fontes que parecam mais
acessiveis ou mais atractivas. E ficil para os docentes importarem para a plataforma
documentos que ja disponibilizavam antes aos alunos, como por exemplo em fotocopias
de acetatos ou excertos de livros. Estes documentos, muitas vezes extensos, ndo estdao
preparados para uma boa leitura em monitor e é natural que o aluno os imprima. Desta
forma, para alguns alunos o procedimento acaba por ser mais caro tendo em consideragio
o prego do papel e a tinta da impressora. Assim apenas os alunos que estejam muito
habituados a ler em ecrd é que beneficiam desta solugdo, ou entdo os alunos que se
tenham que se deslocar de propésito a Faculdade para o efeito.

Por vezes os materiais disponibilizados na Internet sdo os diapositivos ou os ficheiros das
apresentacdes utilizados nas aulas presencias; estes por vezes podem pecar nio por serem
muito extensos, mas exactamente pelo contrario, por terem pouca informagdo, que era
acrescentada oralmente na aula.

Neste topico pretende-se fazer uma sintese das principais questdes a ter em conta na

produgdo e implementagdo de contetidos e recursos.
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Ao desenvolver um pouco mais estas questdes procura-se mostrar que alguns aspectos
simples e ao alcance dos professores, podem fazer uma grande diferenca na qualidade
final de um curso online.
Apresentam-se algumas recomendagdes de design para a internet que tém vindo a
estabelecer-se:

«  Limitar o namero de cores, tipos e tamanhos de letra

. Nao usar maitsculas em texto

«  Utilizar tipos de letra sem serifas nos textos

«  Criar bom contraste forma fundo

« Nao usar texto em movimento

«  Minimizar o tamanho em bytes de imagens ou videos

+  Usar escrita apropriada para Internet

«  Limitar a extensdo de cada pagina ao tamanho do ecrd

Cores, tipos e tamanhos de letra: E importante para o utilizador que se mantenha ao
longo de uma determinada aplicagdo, sitio ou conteado um mesmo tipo de letra e que se
estabelega uma hierarquia de tamanhos e cores de texto constante. Desta forma o
utilizador ndo se confunde com variagdes de estilos e ambientes que podem levar a um
cansago de adaptagdo ou mesmo levar a que o utilizador se perca na actividade que est4 a

realizar.

Maiusculas em texto: O texto apresentado em caracteres maiusculos tem uma leitura
mais dificil. A leitura de textos ndo se faz apenas caracter a caracter, muitas vezes a
leitura é feita directamente pela interpretagdo de grupos de letras ou palavras. As palavras
escritas em texto normal, usando minusculas, apresentam formas mais variadas e por isso

mais faceis de interpretar.

EXEMPLO
Exemplo

Figura 7: EXEMPLO DE TEXTO EM MAIUSCULAS e exemplo de texto em minisculas.

Utilizar tipos de letra sem serifas nos textos: Com a evolugdo das tecnologias

informaticas foram sendo criados incontaveis tipos de letras. Existe no entanto uma
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classificagdo que as distingue, entre aquelas que tém serifas, e as que ndo tém. Para uma
leitura confortivel em ecrd, é preferivel a utilizagdo de tipos de letras sem serifas. As
serifas de acordo com a resolugdo dos ecrds acabam por transformar-se em pontos
cinzentos e alterar o aspecto da letra original e assim criar ruido na leitura. Os exemplos

mais utilizados e mais recomendados na Internet sio Arial, Helvética e Verdana.

H,

Com serifas

9

Sem serifas

Figura 8: Distingiio entre letras com e sem serifas

Forma fundo: Existem diversos tipos de contraste. O contraste claro escuro, o contraste
cromatico e de saturagdo. Serd importante que sempre que possivel exista um bom
contraste claro escuro para assegurar que pessoas com dificuldade de visualizagdo de
cores ou daltonicos’” ndo deixem de conseguir ler e ndo percam informagdes de
navegagdo ou de destaque. Se existir uma imagem por tras de um texto a legibilidade sera
tanto mais reduzida quanto maior a complexidade da imagem e quanto menos variagdo

claro escuro houver entre o fundo e o texto.

Figura 9: Teste de Daltonismo - Um individuo com visiio "normal” verd um 8. Um individuo dalténico verd um 3 e um
individuo que niio distinga cores niio verd nada.

Texto em movimento: Texto em movimento ou imagens em movimento sdo
normalmente associadas a aniincios online. Sdo elementos tdo apelativos visualmente que
chamam demasiado a atengdo do utilizador prejudicando a leitura do resto da pagina,

acabando por ser desagradaveis.

™ O daltonismo afecta principalmente o género masculino. Estima-se que a percentagem de daltonismo ronde os 9% nos homens.
Existem varios tipos de daltonismo que afectam a percepgdo das cores. Alguns dalténicos silo completamente cegos i cor, outros tém
dificuldades principalmente na distingiio entre verde ¢ vermelho.
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Tamanho de imagens ou videos: O utilizador da Internet é geralmente impaciente e nio
espera mais de 10 segundos por uma imagem ou ficheiro. Se ndo acontecer nada durante
estes 10 segundos o mais provavel é que este assuma que a pagina esta com problemas e
desista para procurar outras paginas. Muitos utilizadores podem ter uma velocidade de
download muito baixa e por isso recomenda-se que procure comprimir a0 maximo o
numero de bytes por ficheiro ou por imagem; para minimizar este efeito deve-se indicar o
tamanho em Kb ou Mb do ficheiro ou apresentar uma indicagdo de progressio do

download.

Escrita para internet: Nielsen enumera trés principios fundamentais:

Ser sucinto — textos e paginas mais pequenos — investigagdes comprovam que ler em
ecrd ¢ na generalidade mais lento (cerca de 25%) do que em papel e que
consequentemente a leitura de textos extensos € fastidiosa e torna os leitores impacientes.
Escrever para ler globalmente (“scannability”) - Sendo a leitura mais lenta em ecrd os
utilizadores tendem a ndo ler o texto completo fazendo uma “leitura na diagonal”
captando apenas palavras, frases ou paragrafos que mais lhes interessam. Para escrever
globalmente Nielsen descreve as seguintes recomendagdes:

+ Estruturar o conteudo em dois ou trés niveis de titulos;

« Desenvolver os blocos de texto alinhados a esquerda;

« Utilizar listas de itens (“bullet list™);

« Dar énfase as palavras mais relevantes usando uma cor ou negrito;

«  Utilizar uma linguagem objectiva desenvolvendo apenas uma ideia por paragrafo.
Estruturar conteidos longos em muiiltiplas paginas - Procurar subdividir o texto em
varias paginas conectadas por ligagdes (“hyperlinks™). O principio da pirdmide invertida
podera ser utilizado, sugerindo-se apresentar de imediato o texto mais importante, que
disponibilizara as ligagdes para blocos de texto que desenvolvam ideias secundarias ou
desenvolvam outras em mais pormenor.

“A Internet ¢ um media orientado para o utilizador, onde as pessoas adoptam
estratégias de pesquisa de informagdo para pouparem tempo. Ndo procuram
informagdo de uma forma linear. Pelo contrario, confiam nas pistas visuais
que sinalizem de forma mais evidente que as suas respostas estiio por perto.
As pessoas olham para estas zonas e para mais nada.”

(NIELSEN e LORANGER, 2007:258)
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E importante ter também em consideragdo aspectos relativos a estrutura e apresentagao
dos contetidos online. Ao nivel da implementagio de conteados e recursos num LMS ¢
importante ter em consideragdo aspectos relacionados com a expectativa do aluno. Ou
seja, se na primeira vez que um aluno procurou um determinado conteudo numa pagina
da disciplina teve de realizar um determinado percurso € importante que para contetdos
semelhantes ele tenha que realizar percursos semelhantes. Nao faz igualmente sentido
mudar a organizagdo da pagina da disciplina ao longo de todo o semestre, mesmo que se
ache que se esta a melhorar algum aspecto. Ao nivel de uma institui¢do ou de um curso
com vérias disciplinas faz também sentido que se mantenha uma certa coeréncia entre 0
aspecto grafico e a estrutura das paginas e Unidade de Aprendizagem.

E importante do ponto de vista da acessibilidade que existam diversas formas de abordar
os contetidos das disciplinas. Assim como é importante apresentar figuras que facilitem a
compreensdo da matéria a aprender, € importante disponibilizar legendas ou textos
escritos que procurem explicar o que € apresentado na imagem (desta forma individuos
cegos ou com dificuldades visuais ndo serdo excluidos). Animagdes ou videos com som
sio solugdes encorajadas, pois facilitam a compreensdo de situagdes que evoluem no
tempo ou podem demonstrar procedimentos complexos, no entanto nao devem ser

dispensadas legendas ou explicagdes adicionais por extenso.

Investigacdo e avaliacéo

Tendo em consideragéo que ainda ndo se atingiu o potencial pedagégico completo que a
utilizagdo dos computadores e a Internet prometem, a investigagdo sobre as solugdes de
e-Learning é muito importante. A interface computador-utilizador € um ponto importante
do ponto de vista da estrutura pedagégica e didactica pois desta interface depende grande
parte da comunicagdo online.

C.M. Chiu (2004) afirma que a intengdo de continuidade na utilizagao de servigos de e-
learning é considerada como determinante do seu sucesso. A aplicagdo do modelo
teérico designado por “Teoria da Desconfirmagdo de Expectativas™ (EDT - “Expectancy
Disconfirmation Theory™) é pratica comum e foca as atengbes no comportamento do
consumidor. Este tipo de estudos normalmente assentes em questionarios, de certa forma
podem revelar se existem caréncias na interface, mas dificilmente revelam quais

precisamente serdo os problemas.
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Como ja foi abordado neste trabalho é importante o estudo das interfaces entre utilizador
e computador. De acordo com um estudo de Ping Zhang e Na Li, a andlise de duas
revistas cientificas sobre sistemas de gestdo de informagdo (MIS — “Management
Information Systems”), entre os anos de 1990 e 2002, revelou que os estudos sobre a
interac¢do homem-computador HCI (“Human Computer Interaction™) tém vindo a
aumentar. No entanto nenhum artigo publicado entre estas datas abordou aspectos
relativos a interfaces na educagéo.

Segundo os autores a investigagdo relativa a interfaces encontra-se ainda numa fase de
maturagdo, sendo que apenas 3% de artigos abordavam questdes relacionadas com as
metodologias de investigagdo sendo que cada autor opta por desenvolver solugdes e
metodologia proprias para o seu estudo.

Por outro lado apenas 3.5% dos estudos se basearam em entrevistas e a observagdo de
utilizadores foi simplesmente inexistente, o que revela pouca maturidade ao nivel dos

estudos de usabilidade.

Inquéritos

Segundo o0 modelo ADDIA um dos aspectos a analisar, antes sequer do desenvolvimento
de uma solugdo de e-learning € a caracteriza¢do do publico alvo do curso. No caso de
alunos do ensino superior existem estudos, tanto a nivel nacional como a nivel das
institui¢des, que permitem caracterizar em termos gerais 0s mesmos, no entanto aspectos
mais especificos relativos a utilizagdo de computadores e da internet nem sempre se
encontram disponiveis. Este tipo de informagdo pode ser valiosa, uma vez que as
expectativas iniciais dos jovens face aos computadores podem levar facilmente a
decepg¢do. “Publicos jovens tem menos sucesso com sitios na Internet do que os adultos
por serem menos pacientes. E mesmo adolescentes, que valorizam grafismos e
multimédia, muitas vezes ndo tém computadores preparados para os ver. A maioria dos
adolescentes que visitamos em casa ou na escola tém computadores desactualizados,
lentos, sem os programas ou plugins mais usados e sem colunas de som.” (NIELSEN e
LORANGER 2007:92)

A prética e habitos de utilizagdo de computadores pelos jovens que entram agora no
ensino superior sdo ainda motivo de estudo, embora cada vez mais a totalidade dos
alunos ja tenha experiéncia de utilizagdo de computadores, nem todos tem habitos de

utilizagdo da Internet. Desta forma considera-se importante realizar inquéritos de
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diagnoéstico ao longo dos varios anos por forma a ter uma nogéo da evolugdo dos alunos e
poder ir adaptando as solugdes de e-learning a cada nivel de experiéncia e habitos de
utilizagdo.

Os inquéritos podem também contribuir para a avaliagdo do projecto e das solugdes
desenvolvidas. Através da utilizagio de inquéritos é possivel ter uma nogdo sobre a
usabilidade, qualidade e valor atribuidos a uma solugdo de e-leamning. Este tipo de
inquéritos sio chamados de inquéritos de satisfagdo e procuram, entre outras coisas, saber
se 0 estudante gostaria de continuar a usar a mesma solugdo ou servigo de e-learning.

Este tipo de estudos pode contribuir para detectar falhas gerais na interface, no entanto
sera dificil compreender especificamente o que correu mal ou bem nos varios aspectos da
interface. Por exemplo, pode-se questionar o utilizador sobre a facilidade em navegar
pela plataforma; se os utilizadores tiverem uma resposta positiva é bom sinal e
poderemos continuar a usar 0 mesmo modelo, no entanto se a resposta for negativa
sabemos que devemos fazer alteragdes na solugdo apresentada mas ndo saberemos
exactamente que altera¢des fazer. Para se conseguir entender melhor as deficiéncias
encontradas numa qualquer solugdo de e-learning ¢ fundamental ter opinides mais
desenvolvidas dos utilizadores, principalmente os que tiveram mais dificuldades, ou
entdo observar os proprios utilizadores nos primeiros contactos com a solugdo
desenvolvida, quer esta esteja ainda em fase de prototipo, quer esteja ja a ser

implementada. Os métodos a seguir serdo a entrevista e a observagdo participante.

Entrevistas

As entrevistas permitem verificar os resultados de inquéritos e permitem explorar
aspectos dificeis de abordar em questionarios em papel ou online.

Embora muitos autores defendam que sé falando com os utilizadores se pode ter uma boa
nogdo do sucesso ou insucesso de uma solugdo de interface, Nielsen e Noa (2007:26)
afirmam que o método de entrevista é subjectivo e pode ser enganador; “Em geral, taxas
de sucesso subjectivas ndo sdo muito esclarecedoras porque os utilizadores tendem a dar
uma cotagdo mais generosa mesmo que tenham experimentado dificuldades ao usar um
design. Uma das razdes para isto € o generalizado desejo humano de ser educado e de ser
aceite. Uma outra razdo é que os utilizadores muitas vezes ndo tém a nogdo do seu fraco

desempenho quando estdo a testar o site”
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Observacio participante
“... um bom design de interface ¢ aquele que o utilizador continua a utilizar.”
(MOUNTFORD, in LAUREL, 1990: 247)
Jackob Nielsen podera ser considerado um dos primeiros autores a introduzir o termo
usabilidade e a definir um conjunto de regras chave para a garantir na criagdo de paginas
para a internet. Para além das regras que escreveu, Nielsen defende ser fundamental o
teste com utilizadores, nem que sejam apenas 2 ou 3 utilizadores. Muitos programadores
e designers defendem que, ainda melhor que testar a interface no final, sera envolver
utilizadores desde o inicio do projecto.
“... testes com utilizadores devem ser planeados no processo de design desde o
mnicio.” (ARENT e LIEBERMAN, in LAUREL, 1990:45)
“Utilizadores devem participar no design de interfaces.(...) Até ter comegado a
observar utilizadores ndo fazia ideia do entusiasmo, valor e facilidade no
envolvimento de utilizadores no design. Cada vez que promovia uma
observagdo, descobria sempre algo de novo sobre o modo como as pessoas
pensam e trabalham.” (GOMOLL, in LAUREL, 1990:85)

Segundo Nielsen e Noa (2007:22) um dos melhores métodos para avaliar uma solugédo
passa pela observagio do desempenho dos utilizadores. Para esta avaliagdo os autores
definem “taxa de sucesso pela percentagem de progresso no completar de tarefas pelos
utilizadores™
“Se os teus utilizadores conseguirem desenvolver 70 por cento de tarefas
razoaveis e representativas no teu site, tens uma usabilidade acima da média.
Assim como, se o sucesso for de 50 por cento, tens uma usabilidade abominavel
e precisas de melhorar cerca de um tergo para elevar a taxa de usabilidade acima
dos 66%.” (NIELSEN e NOA, 2007:23)

Kathleen Gomoll (in LAUREL, 1990) apresenta 10 passos para fazer observagdo de
utilizadores, que se podem sintetizar:
I. Antes da observagdo:
- Escrever uma tarefa para ser executada na interface
- Recrutar utilizadores
- Montar uma situagdo realista

2. Durante a observagéo:
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- Descrever o proposito da observagéo

- Dizer ao utilizador que pode desistir quando quiser

- Falar sobre o diverso material a ser utilizado na sala de observagio
- Explicar ao utilizador como “pensar em voz alta™

- Explicar que ndo vai ser fornecida ajuda

- Descrever a tarefa e introduzir o produto

- Perguntar se existem duvidas

3. Utilizar os resultados

Monitorizacio

Cada vez que o aluno entra na plataforma ¢ feito um registo mais ou menos extenso, de
acordo com as predefinigdes dos docentes, que podem permitir saber que paginas
percorreu, que ficheiros visualizou ou descarregou para o seu computador e ainda que
registos deixou em questionarios e outras actividades.

Pode-se ter a nogdo de qual o tipo de utilizagdio que € feita e que funcionalidades terdo de
ser mais valorizadas ou menos valorizadas de acordo com os objectivos da disciplina.
Assim como ficam registadas as actividades dos alunos, como sujeitos principais no
processo de ensino/aprendizagem, ficam também registadas as dos professores, na
qualidade de instrutores, pedagogos e gestores do sistema. Outros docentes ou
convidados podem percorrer a pagina criada para a disciplina como observadores. Estas
possibilidades poderdo ser interessantes no sentido de avaliar a qualidade das solugdes de
e-learning implementadas, assim como podem permitir ter uma nogo de necessidades

especificas de cada professor, quer seja ao nivel de formagio como de assisténcia e apoio.

3.04 O e-learning em Portugal

Parece existir em Portugal um certo complexo de atraso a nivel tecnolégico, ndo s ao
nivel da educa¢do mas também da industria e de outros sectores, dai se falar da
importancia do impacto tecnolégico. Para compensar esse complexo existem também
autores que afirmam que Portugal ndo estd atrasado em relagdo aos outros paises no que
respeita ao e-learning. Neste topico em vez de se procurar tomar uma das duas posigdes,
procura-se, principalmente apontar alguns momentos importantes na evolugdo da
utilizagdo do e-learning em Portugal e procura-se caracterizar o contexto em que se

enquadra esta evolugdo.
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A evolugao do e-learning em Portugal

O e-leaming em Portugal tem uma historia recente sendo que apenas a partir de 1995 se
inicia no sector privado em empresas como a PT — Telecom. No entanto s6 a partir de
2000 se 1nicia um processo de massificagdo com mais empresas a optarem por este tipo
de solugdes em larga escala, adoptando LMS para a formagdo dos funcionarios.

Antes da adopgdo ou da criagdo de solugdes de e-learning no ensino superior, alguns
professores a partir dos anos 90, comec¢aram a disponibilizar contetidos aos seus alunos
pela Internet, criando paginas on-line mais ou menos estaticas. Alguns professores
comegaram também a disponibilizar os seus e-mails como solugdo suplementar de
comunicagdo com os alunos.

Ao nivel institucional a utilizagdo da Internet no ensino superior comegou na segunda
metade da década de 90 com a cria¢do de paginas para as Faculdades e em alguns casos a
distribuigdo de contas de e-mail.

O grande crescimento do e-learning nos EUA e em alguns paises da Unido Europeia foi
na década de 90; em Portugal este crescimento tera comeg¢ado uma década depois em
parte devendo-se a uma penetracdo pouco significativa da Internet no pais. Segundo
numeros do Eurostat (Ver grafico 3) Portugal estd entre os paises da UE onde a

populagdo menos usa a Internet e menor acesso tem a computadores. (DEMUNTER)
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Grifico 3: Individuos que niio utilizam computadores ou a Internet (percentagens referentes a individuos entre os 16 e 74
anos de idade) *

As primeiras solugdes de e-leamning desenvolvidas em Portugal ao nivel do ensino

superior terdo comecado a surgir a partir do ano 2000 com projectos na Universidade de

% Adaptado de: Ewrostar, Community survey on ICT usage in households and by individuals.
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Aveiro, mais tarde na Universidade do Porto, Instituto Superior Técnico de Lisboa entre
outras. S6 a partir de 2003 comegaram a ser implementadas solugdes de e-learning mais
estruturadas.
“Actualmente assiste-se a um crescimento vertiginoso de cursos de e-Learning
constituindo grande parte deles, apenas uma transposi¢do, para um formato que
suporte 0 ensino a distancia, dos conteiidos preparados para regime presencial”
(LIMA e CAPITAO, 2003:23)
Tera sido essencialmente a partir de 2002 que se comegaram a usar no ensino superior os
chamados LMS que vieram facilitar a criagdio de paginas de disciplinas para a
disponibilizagdo de contetidos e vieram permitir solugdes de comunicagdo e interacgdo
entre alunos e docentes. Os LMS vieram permitir aos professores criarem as paginas das
suas disciplinas sem terem de dominar linguagens de programagdo. Com apenas algumas
horas de formagdo, a criagdo e gestdo de uma pagina num LMS ¢ relativamente simples
havendo no entanto a necessidade de uma assisténcia técnica.
Ao nivel empresarial regista-se um rapido crescimento de utilizagdo de solugdes de e-
-learning em contextos de aprendizagem em exercicio. No ensino superior comegam a
adoptar-se cada vez mais solugdes de e-leaming para apoio ao ensino presencial. No
entanto s muito recentemente comegaram a surgir 0s primeiros cursos a usar a Internet
como meio estruturante de solugdes de ensino a distancia.
Nos tltimos anos tem sido feita alguma promogdo do e-learning na Europa e em Portugal
no sentido de recuperar “o atraso” em relagdo ao desenvolvimento e difusdo do e-leaning
nos EUA. Segundo Dominique Wolton esta promogdo acompanhada de financiamentos
estatais, foi desencadeada sem que fossem realizados grandes estudos ou reflexdes
aprofundadas sobre o assunto. “De onde nos chega a representagio de um cidaddo
ocidental curioso de tudo, esperando simplesmente estar equipado com um terminal para
se tornar numa espécie de sabio?” (1999:126).
A falta deste estudo tera estado na origem de uma série de fracassos registados um pouco
por toda a Europa e é importante que ndo se cometam de novo 0s mesmos erros em
Portugal no sentido de ndo prejudicar a evolugdo progressiva que se tem vindo a
desenvolver. As grandes dificuldades dos cursos a distancia ja foram abordadas no topico
anterior, resumindo o isolamento dos alunos e a falta de usabilidade das solugdes
interactivas disponibilizadas. Para combater estes dois problemas serd importante alterar
as formas de assisténcia e tutoria dos alunos e procurar inovar e melhorar interfaces como

ja foi referido no ponto anterior. Para tal sera importante criar projectos e equipas que
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incluam elementos com formagdo especifica em programagdo, em design e em
pedagogia. Até ha pouco tempo este tipo de valéncias ndo eram muito abundantes em
Portugal, no entanto a realidade estd a mudar e so falta a consciéncia da importancia deste

tipo de equipas para a sua implementagdo.

Abandono escolar e pouca formagao

Na década de noventa a iliteracia digital era bastante pronunciada em Portugal e ainda
ndo se pode considerar um problema resolvido. As percentagens de abandono escolar nos
diversos graus de escolaridade do sistema oficial de ensino sdo muito elevadas e este
facto contribui para que ao bastante elevado numero de analfabetos, que ndo sabem ler
nem escrever, cerca de 9%'', se juntem novas camadas da populagdo com caréncias
formativas graves.

“Refere A.Benavente (1996:7), num estudo sobre literacia em Portugal, que analfabeto
funcional é todo o cidaddo que, tendo adquirido competéncias bésicas de leitura e de
escrita no decorrer do seu processo de formagdo basica, raramente a elas recorre no
decurso da sua vida activa, pois perdeu a capacidade para aplicar na sociedade os
conhecimentos adquiridos ao nivel escolar, tomando-se incapaz de aceder, utilizar e
entender varias fontes de informagdo.” (CORREIA e TOME, 2007:43)

“Ao grupo de analfabetos puros (9%) tém de se adicionar os “analfabetos funcionais”,
que, apesar de ndo mencionados nas estatisticas oficiais (J. Arroteia, 2002), constam de
diversos Relatorios e Estudos e contribuem para um nimero elevado de excluidos do
sistema econémico e de desenvolvimento do pais, atingindo um total de 16%,”
(CORREIA e TOME, 2007:43)%.

Neste contexto pode-se prever uma elevada necessidade de formagdo em diversos niveis
de ensino, que dificilmente poderéo ser resolvidos em contextos de aprendizagem formal
e tradicional. Grande percentagem dos 16% dos considerados “analfabetos funcionais™
encontram-se no activo e certamente nao poderdo abandonar os seus empregos. Para esta
grande percentagem da populag@o portuguesa ¢ urgente regimes de formagio pés-laboral

e provavelmente solugdes que permitam uma maior integragdo com os estilos de vida ja

b chundo dados estatisticos do Ministério da Educagio (instituto Nacional de Estatistica, 2004) a taxa de analfabetismo cifra em 9%
Seguudo dados divulgados no Dia Mundial da Alfabetizagdo, na Sessio Parlamentar da Assembleia da Repiiblica
[envstatistics/ (Consultado em 11/01/08)
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estabelecidos. O e-learning pode nestes casos ser a resposta ideal, no sentido de promover
o uso de ferramentas essenciais para um percurso de aprendizagem ao longo da vida. A
Internet como meio base da aprendizagem contribuird também para a adaptagdo a
solugdes cada vez mais usadas para tarefas do dia-a-dia e desta forma serd um contributo

importante para uma cidadania plena.

Novos contextos para a aprendizagem

Se por um lado o estudo tedrico sobre a evolugdo de processos e solugdes pedagogicas é
importante, ¢ também importante ndo baixar os bragos perante estudos menos favoraveis
e procurar sim, nos projectos mais bem sucedidos, os factores de sucesso e procurar
verificar a sua aplicabilidade no contexto nacional.

Independentemente do sucesso ou insucessos mais ou menos pronunciados do e-learning,
hé que ter consciéncia de que se ndo se comegar de imediato a utilizagdo e a formagdo
deste tipo de solugdes corre-se o risco de “perder o comboio” da evolugio da pedagogia.
No ensino basico e secundario ja existem disciplinas opcionais e obrigatdrias que
abordam o uso das TIC, ndo fara sentido aos estudantes ao entrarem no ensino superior
voltarem a usar apenas “papel e lapis” como suporte ao estudo.

Independentemente dos beneficios para a pedagogia que ja se abordaram, é fundamental
perceber que se os estudantes, que completam graus de ensino em Portugal, ndo tiverem
competéncias na utilizagdo destas ferramentas estardo logo a partida em desvantagem em
relagdo a outros estudantes de graus de ensino equivalente que se formem noutros paises.
Desta forma se o mercado nacional ndo oferecer solugdes de ensino que vao ao encontro
das ambigdes de potenciais estudantes ou formandos, corre-se o risco de ver estudantes
optarem por solugdes de ensino em Espanha ou noutro pais da Unido Europeia que
oferega as melhores condigdes em regimes de e-learning.

Independentemente da evolugdo do e-learning no contexto universitario tanto em
Portugal como no resto do mundo a adopgdo de solugdes informaticas e digitais em
quase todas as 4reas da acgio humana ¢ uma realidade incontornavel. No contexto da
evolugdo das tecnologias e dos saberes, qualquer indistria, empresa ou servigo, para se
manter ou se tornar competitiva tem de apostar na formagdo. Relembrando o esquema de
M. Rosenberg (2006:84) apresenta-se um esquema que define a arquitectura da solugdo
completa de formagdo que se encontra na base de uma “Empresa inteligente” (“Smart

enterprise”). Neste esquema é englobando o ensino formal que pode ser assegurado por
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uma instituigdo de ensino, 0 recurso a recursos externos a empresa € um suporte técnico
ou tutoria que pode incluir formas de assisténcia interna aos trabalhadores da empresa.
Neste modelo, o cenario formal de aprendizagem s6 podera ser assegurado por
instituigdes do ensino superior se estas estiverem preparadas para poder realizar o treino
ou formagdo online que constitui parte fundamental na ligacdo entre os modelos mais

tradicionais de ensino presencial e os restantes elementos apresentados no esquema.

Blended-learning

Treino

Cenario formal Cenario informal
de aprendizagem de aprendizagem

Instituigoes de ensino “Empresas Inteligentes”

Figura 10: Arquitectura de aprendizagem e performance em blended-learning®

Com o aumento da largura de banda e com o aumento da penetragio da rede e dos
computadores, chegando a cada vez mais familias, estdo-se a criar as condigdes
favoraveis a criagdo de cursos de e-learning ou de blended-learning em Portugal. Os
pregos dos computadores assim como os tarifarios do servigo de acesso a internet estdo a
baixar o que ira beneficiar o cenario de aplicabilidade do e-learning, e permitir o acesso

de familias mais desfavorecidas a estes tipos de formagéo.

3.05 Conclusao

“Existem hoje sinais claros de que um crescimento sustentavel passa

invariavelmente pelo desenvolvimento da Sociedade da Informagdo e de uma

¥ Esquema baseado numa figura desenvolvida por Mark Rosenberg (ROSENBERG, 2006:84)
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economia baseada no Conhecimento, ancorado na massificagdo do acesso e da

utilizacdo das tecnologias da informagdo e da comunicagdo” (UMIC, 2003:9)
Embora em Portugal seja ainda considerado uma novidade a expressdo e-leaming para
alguns autores j& entrou na lista das chamadas Buzzwords associadas ao tema das
tecnologias e da educagdo. Recentemente, na conferéncia e-learning Lisboa (7, Marc
Rosenberg apontou que se comegasse agora a escrever outro livro, na sequéncia dos
livros que ja escreveu, “e-learning” e “Beyond e-learning” escolheria o titulo “Enough of
e-learning” (Basta de e-learning). Para Rosenberg a educagdo ja ndo faz sentido sem o
uso de solugdes electrénicas e por isso mesmo considera que quando se fala em
aprendizagem ja deve estar subentendido que esta implica o uso de solugdes electronicas
e da Internet. No entanto a que ter precaugdes pois a tecnologia ndo pode ser pensada
como a salvagdo para tudo. Rosemberg citando Peter apresenta a expressdo e-forgeting
pois é fundamental deixar para tras ideias e solugdes de e-learning que se sustentavam
apenas nos dispositivos tecnolégicos a tecnologia “é uma ferramenta, ndo uma estratégia”
e “se mal usada a tecnologia pode contrariar uma cultura de aprendizagem”
(Apresentagdo: ROSEMBERG, 2005:38).
Neste capitulo procurou-se evidenciar esta ideia chave de que sem a utilizagéo da Internet
a educagio ja nio faz sentido. Os jovens tem de saber lidar com a Internet e tém de saber
usar solucdes digitais para desenvolverem o seu percurso de aprendizagem quer este seja
no contexto universitario ou no contexto de uma actividade profissional.
Em Portugal parecem estar reunidas boas condi¢des para se desenvolverem solugdes de
e-learning tanto em termos de mercado como em termos de formagdo cada vez mais
especializadas nos ramos do design de comunicagdo, da multimédia e da pedagogia
associada as TIC. Existe assim a oportunidade e o potencial para se criarem projectos e
solugdes de e-learning ao mesmo nivel de qualquer outro pais com mais experiéncia. E
claro que ndo se pode cometer erros do passado e sera fundamental manter um espirito
critico face as inovagdes nesta area por se tratar de uma drea em que devido a avangos
tecnologicos novas solugdes vdo surgindo numa base didria sem estar garantido o seu
SuCesso.
Procurou-se também neste capitulo sublinhar a importancia da investigagdo e da auto-
-avaliagio tanto dos projectos de e-leamning como das solugdes pedagogicas

desenvolvidas.
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Capitulo 4. Projectos de blended-learning

4.01 Introducao

Na sequéncia de trés capitulos tedricos procura-se agora apresentar exemplos praticos de
projectos de blended-learmning decorridos no contexto da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologias da Universidade Nova de Lisboa (FCT/UNL). Pretende-se apresentar dois
projectos de inovagdo pedagdgica que incidiram sobre as disciplinas de Optica Aplicada e
de Fisica II. Nestes projectos desenvolveram-se solugdes de e-learning adaptadas as
disciplinas com o objectivo de melhorar o desempenho pedagogico e desenvolver
conteudos de qualidade especificamente para uso online.

Cada uma destas disciplinas foi leccionada na FCT/UNL em edigdes sucessivas usando
varias plataformas. Estes projectos incluiram uma forte componente de avaliagdo
direccionada para os processos de ensino-aprendizagem, fazendo-se inquéritos a alunos,
observando alunos e docentes em sessdes sincronas e realizando-se entrevistas a alunos e
a docentes. E feita também uma analise aos dados estatisticos registados pela propria
plataforma.

Ambas as disciplinas sdo de cariz cientifico-tecnologico e implicam fortes componentes
de matematica e de trabalho experimental em laboratorio, apresentando tradicionalmente
estruturas semelhantes que articulavam varios tipos de sessdes:

« Sessdes tedricas expositivas;

. Sessdes experimentais em laboratério sendo necessaria a manipulagio de
dispositivos e equipamentos assim como a execu¢do de processos de
experimenta¢do e de medida;

« Sessdes de problemas designadas por aulas tedrico-praticas;

. Aulas de davidas;

« Testes e exames.

A figura seguinte mostra um diagrama que procura representar o modelo de organizagio

das disciplinas antes de ser implementada a solugdo de blended-learning.
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_Plano da metodologia tradicional
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Figura 11: Diagrama de elementos de trabalho das disciplinas antes de se desenvolver a solucio de blended-learning.

Desde o ano lectivo de 2002/2003 que ambas as disciplinais apresentavam elementos de
trabalho e organizagdo curricular no MIAU* e na pagina do Departamento de Fisica. A
disciplina de Optica Aplicada teve uma primeira aproximagéo ao e-leaming em 2004
usando a plataforma Centra One e em 2005 usando o Moodle. No inicio de 2004 foi
iniciado o processo de melhoria e adaptagdo dos materiais de estudo da disciplina. A
disciplina de Fisica IT iniciou esta aproximagdo em 2005 com a plataforma Moodle. No
entanto utilizou-se a plataforma apenas para colocagdo de recursos online de forma
semelhante ao realizado nas paginas estaticas da Faculdade.

Foi s6 no segundo semestre de 2005/2006 que se implementaram recursos com maior
interactividade na disciplina de Optica Aplicada e no primeiro semestre de 2006/2007
para a Fisica II quando se iniciou a utilizagdo da plataforma Blackboard. O estudo que se
apresenta incide essencialmente sobre a experiéncia das duas ultimas edigdes que

decorreram com cada disciplina no Blackboard.

¥ MIAU - antigo sistema integrado de informagio da FCT/UNL.
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Tabela 1: Quadro sintese dos semestres lectivos e plataformas utilizadas.

- 2003/ 2004 : 200412006 2005 /2006 2008 / 2007
1° Sem. 2° Sem. 1® Sem. 2° Sem. 1° Sem. 2° Sem. 1* Sem, 2° Sem.
Agm Centra One Moodle
Fisica Il { Moodle

Tendo as duas disciplinas modelos tradicionais de organizagdo semelhantes, o modelo de
blended-learning definido para a disciplina onde se iniciaram os trabalhos, Optica
Aplicada (2005/2006 2° semestre), foi adoptado com pequenas alteragdes para a
disciplina de Fisica II que decorreu no semestre seguinte (2006/2007 1° semestre). Nesse
sentido comegaremos por descrever a experiéncia de Optica Aplicada e de seguida

abordar alguns pormenores especificos da experiéncia de Fisica II.

4.02 Optica Aplicada

Descrigdo

A disciplina de Optica Aplicada ¢ uma disciplina obrigatéria do curriculum das
licenciaturas de Engenharia Fisica, de Ensino da Quimica e da Fisica e de Engenharia
Biomédica sendo de op¢do para as licenciaturas em Engenharia Electrotécnica e de
Computadores. O ano de 2005/2006 foi o primeiro ano em que alunos da licenciatura de
Engenharia Biomédica comegaram a frequentar a disciplina. Visto serem alunos com
notas médias mais elevadas do que a maioria dos colegas de outras licenciaturas da
Faculdade é dificil estabelecer comparagdes relativas aos resultados obtidos pelos alunos
em anos anteriores. A disciplina conta presentemente com a inscrigdo de 40 a 60 alunos
por ano.

Como dados globais estatisticos refere-se que no 2° semestre de 2005/2006 dos 49 alunos
inscritos na disciplina, 42 obtiveram frequéncia e destes, ou por testes ou por exame final,
40 tiveram aprovagdo na disciplina (82% da totalidade dos inscritos).

No 2° semestre de 2006/2007, 44 dos 58 inscritos foram admitidos tendo frequentado os
testes e entregue trabalhos. Destes, 41 tiveram aprovagdo, cerca de 71% da totalidade dos

inscritos.
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Segundo semestre de 2003/2004

Como referido no topico anterior pode-se dizer que o projecto de e-learning na disciplina
de Optica Aplicada foi iniciado no segundo semestre de 2003/2004.

Embora ja ha algum tempo houvesse a intengdo de apostar num projecto desta natureza,
s6 nesse semestre se conseguiu reunir uma equipa constituida por um “instructional
designer”, o autor desta tese como designer de comunicagdo e o professor regente.
Iniciaram os processos de definigdo do modelo de e-learning a aplicar e de adaptagdo dos
materiais da disciplina para um formato mais orientado para apresentagdo on-line, pois o0s
objectos de aprendizagem j4 existentes em formato digital estavam mais orientados para
apresentacdes na sala de aula. Durante o semestre lectivo desenvolveu-se trabalho no
ambito da melhoria do aspecto grafico das imagens, na reelaboragdo em desenho
vectorial de esquemas e figuras. Procurou-se melhorar a ilustragdo de conceitos num
contexto de aprendizagem mais autonomo. Foram também realizadas fotografias de
experiéncias em laborat6rio para complementar algumas unidades de aprendizagem.
Nesse semestre foi aperfeigoada a estrutura e encadeamento dos contetdos das aulas
teéricas em Unidades de Aprendizagem que designamos por UAs e em Objectos de
Aprendizagem que ganharam outras formas de se ligarem entre si. Foram criados
questionarios de escolha multipla associados as Unidades de Aprendizagem de
preparagio para as aulas laboratoriais que designdmos por TEs (Trabalhos
Experimentais). Nesse semestre a grande maioria das Unidades de Aprendizagem foram
disponibilizadas aos alunos no LMS Centra One, no entanto com pouca potencialidade
de interacgdo com os conteidos. Nesse semestre registou-se uma melhoria do
desempenho dos alunos em laboratério, decorrendo as montagens e obtengdo de
resultados em menos tempo do que em anos anteriores. Inicialmente pensou-se que os
questionarios implementados poderiam credenciar os alunos para entrar nas aulas de
laboratorio. Essa ideia ndo foi implementada nesta edigdo devido a ndo terem sido
disponibilizados os elementos de trabalho a tempo. No entanto os alunos néo estranharam
que uma regra desse género pudesse existir. No final do semestre foi criado um CD-ROM
com todas as Unidades de Aprendizagem (UAs) e (TEs) criadas e menus de navegacdo

entre os diversos conteudos.
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Segundo semestre de 2004/2005

No ano seguinte o projecto ndo teve continuidade financeira e 0 LMS Centra One nio foi
disponibilizado. Neste semestre a disciplina passou a ter a colaboragdo de mais um
docente responsavel pelas aulas praticas em laboratério que colaborou na implementagio

dos contetidos utilizados no ano anterior no Moodle® .

Segundo semestre de 2005/2006

Para o segundo semestre de 2005/2006 voltou a haver financiamento e voltou-se a reunir
a equipa de apoio e design. Neste semestre foi entdo possivel concretizar varias ideias
definidas no inicio do projecto.

Optou-se pela utilizagdo da plataforma Blackboard, disponmibilizada pela reitoria da
Universidade Nova de Lisboa (UNL).

Estando ja bastante desenvolvidos os conteudos da disciplina pode-se melhorar textos e a
paginagdo das Unidades de Aprendizagem e redesenha-las para se enquadrarem melhor
no contexto grafico desenvolvido para a UNL, foi possivel introduzir uma série de
elementos de navegacdo entre documentos escritos e objectos multimédia e ainda foi
possivel dar uma aula online, experimentando a utiliza¢do da solugdo integrada para aulas
sincronas “Live Classroom™ da plataforma Horizon Wimba. Tendo a nocdo da
necessidade de uma constante melhoria do projecto iniciou-se o processo de auto-
avalia¢do propondo aos alunos um inquérito de diagndstico e outro de nivel de satisfagdo
relativo a sua experiéncia.

Desde o 1nicio procurou-se seguir uma metodologia de projecto de instru¢do baseado no
modelo ADDIA ja abordado no capitulo anterior (analise, design, desenvolvimento,
implementagdo e avaliagdo). Procurou-se entdo identificar as necessidades de instrugdo
tendo em conta a necessidade de evolugdo a partir do modelo de instrugdo tradicional e
considerando as caracteristicas dos alunos e os objectivos pedagogicos ja definidos. De
seguida definiram-se os objectivos de aprendizagem e a arquitectura dos diversos
momentos de aprendizagem. Definiu-se igualmente o design dos “templates” a utilizar. O
desenvolvimento do material de instrugdo e de apoio as aulas teve por base conteudos e
materiais ja existentes, melhorando principalmente aspectos graficos e de organizagio.

Apostou-se também nas possibilidades de navegagdo oferecidas pelos documentos

¥ Moodle - o LMS foi disponibilizado pelo Departamento de Ciéncias Sociais Aplicadas na FCTUNL.
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digitais e implementou-se o material de aprendizagem, incluindo questionarios. Mesmo

os inquéritos propostos aos alunos foram propostos online.

Unidades de Aprendizagem

Nas diversas UAs desenvolvidas foram integrados objectos de aprendizagem em video e
animacdes de figuras e graficos com evolugdo no tempo. Estas UAs foram desenvolvidas
utilizando o programa PowerPoint; no entanto, devido a erros da plataforma optou-se por
implementar na plataforma as respectivas copias em PDF mantendo a mesma rede de

navegacio entre Unidades e componentes audiovisuais.

Unidades de Aprendizagem Experimentais

Para além das UAs mais orientadas para os conteidos abordados nas aulas teéricas foram
também desenvolvidas Unidades de Aprendizagem Experimentais com a intengdo de
fornecer os materiais de estudo e preparagdo necessarios para que os alunos pudessem
desenvolver os Trabalhos Experimentais (TE) em laboratorio. Estas unidades de
aprendizagens procuraram oferecer varias formas de navegagio entre documentos anexos
e outras unidades tedricas por forma a permitir um estudo online mais personalizado e

uma exploragio de contelidos e a construgdo da propria aprendizagem.

Questionarios

Na sequéncia do estudo dos TEs os alunos eram convidados a responder a um
questionério de dez perguntas de escolha multipla ou de verdadeiro/falso.

Apenas os alunos que tivessem 80% nos questionarios propostos poderiam ter acesso aos

laboratdrios para realizarem as actividades experimentais.

Aulas sincronas de resoluciio de problemas

Neste semestre foi realizada uma aula de resolugdo de problemas em duas sessdes
sincronas que decorreram nas Salas de Aula Virtuais da plataforma Horizon Wimba. Esta
divisdo foi feita para que ndo se ultrapassasse o limite de alunos por sess@o e para que a
aula pudesse ter mais rendimento e participagdo de todos os alunos. Aproveitou-se a
divisdo por turnos das aulas praticas assim como os horarios por forma a néo exigir aos
alunos assistir a aulas fora do horario ja estabelecido. No horério definido a maioria dos
alunos ndo podia assistir a aula a partir de casa, pois ndo teria tempo para chegar a

Faculdade para aulas seguintes de outras disciplinas. Por esse motivo foi disponibilizada
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e preparada uma sala de computadores. Foram realizados testes para ultrapassar restrigdes
de protecg¢do da rede interna da Faculdade, configurados os browsers e instalados os
“plugins™ necessarios para que todas as funcionalidades estivessem disponiveis. Foram
disponibilizados também “headsets” para que todos pudessem participar oralmente. As
aulas foram gravadas com uma cdmara na sala e também foram gravadas directamente
através de uma funcionalidade da propria plataforma para mais tarde serem
disponibilizadas aos alunos online™.

A ntengdo destas aulas foi discutir as respostas e resolugdes dos alunos a um conjunto de
quatro problemas propostos na plataforma com uma semana de antecedéncia. A aula era
de participagdo obrigatéria, mas, visto tratar-se de uma primeira experiéncia com a
plataforma, os alunos ndo foram avaliados formalmente pela sua participagdo. Procurou-
se que os alunos ndo estivessem sob pressdo e encorajou-se a participagdo de todos
desafiando individualmente todos os alunos.

Nestas duas sessdes apenas cerca de 15 alunos participaram a partir de casa, um dos
alunos participou do estrangeiro, de Estrasburgo, e afirmou que de outra forma nédo lhe

teria sido possivel assistir a aula, os restantes assistiram na sala disponibilizada na
Faculdade.

Figura 12: Sala disponibilizada para os alunos na Faculdade.

86 xr
Ver exemplo em Anexo 2.
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“E-board” e “Share”
Com a ferramenta de “e-board™’ disponibilizada na plataforma das aulas sincronas, os
docentes partilharam documentos e imagens onde podiam desenhar e escrever assim

como convidar os alunos a fazer o mesmo.

Figura 13: Aluno comparando o resultado da sua resolugiio com a resolucio a ser desenhada na aula.

Utilizando a ferramenta “Share” da plataforma, os docentes partilharam com os alunos
um programa de célculo chamado “MathCad”*. Desta forma todos os alunos convidados
pelos docentes puderam interagir com um programa instalado no computador dos
docentes, de forma remota. Com os seus ratos e teclado os alunos puderam introduzir
variaveis ou alterar equagdes e expressdes. Todos os alunos podiam ver e comentar as
accdes uns dos outros e eram incentivados a fazé-lo. Desta forma ajudaram-se
mutuamente sob a monitorizagdo dos docentes. Os docentes mostraram ainda, usando o

“Share”, graficos a variar em fung¢do do tempo como animagdes de seno, entre outras.

Aulas sincronas de duvidas
Para além destas duas sessdes, o professor regente esteve disponivel online para o
esclarecimento de dividas em trés sessdes ao longo das trés ultimas semanas, no entanto

s6 na tltima semana apareceram dois alunos online para tirarem duvidas.

57 4 hoard” ~ ferramenta de “white-board” da plataforma Horizon Wimba. Esta soluglo permite aos diversos utilizadores escreverem
ou desenharem sobre uma superficie branca ou sobre imagens ¢ apresentagdes.
# Ver exemplo em Anexo 3.
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Consideracoes técnicas

Durante o periodo lectivo da disciplina as plataformas utilizadas ndo permitiram algumas
funcionalidades em Linux e em Mac OSX mas nada que ndo pudesse ser contornado no
nivel de utilizagdo como aluno. Algumas funcionalidades também eram limitadas
utilizando o browser Firefox. Foram recebidas inicialmente, da parte dos alunos, algumas

queixas por incompatibilidades detectadas.

Segundo semestre de 2006/2007

No segundo semestre o docente que no ano anterior leccionou as aulas de laboratorio
passou a leccionar também as aulas tedricas e adoptou na integra o modelo e os
conteudos utilizados no ano anterior. Neste semestre o docente acrescentou mais uma
Unidade de Aprendizagem para os Trabalhos Experimentais e mais uma Unidade de
Aprendizagem relativa a matéria das aulas teoricas e propds realizar 3 aulas sincronas,
tendo sido agendadas 6 sessdes sincronas. Duas das sessdes previstas foram canceladas
pelo facto de a plataforma Blackboard ter estado indisponivel durante toda a manhi para

a qual estavam agendadas.

Inquérito de diagnéstico de 2006 e 2007

No segundo semestre de 2005/2006 foi proposto um inquérito online ja no final das aulas.
A este inquérito responderam 26 alunos. No semestre seguinte o inquérito de diagndstico
utilizado foi proposto em papel® utilizando as mesmas perguntas, logo na primeira aula
de apresentagdo. Considerando este facto poderemos mais a frente tirar algumas
conclusdes. No inquérito de 2007 o nimero de alunos a responder foi de 28 com idades
maioritariamente entre os 21 e os 22 anos.

Sendo o nimero de alunos ndo muito elevado e tendo em atengdo que muitos valores sdo
semelhantes em ambos os inquéritos”, procura-se aborda-los em conjunto apresentado a
média sempre que a diferenca ndo ultrapasse os 10%. Quando se justifica, alguns graficos

comparativos serdo aqui apresentados.

* Anexo 4 - de diagnostico
Anexos 5 € 6 - Resultados dos inquéritos, valores estatisticos e grificos dos dois anos.
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Apenas 4 % dos alunos do inquérito de 2006 e 7% em 2007 ndo tinha acesso a Internet a
partir de casa, a quase totalidade dos restantes alunos dos dois semestres tinham acesso
de banda larga (mais de 256 Kbps).

Equipamentos:

Todos os alunos possuem computadores em casa e maioritariamente no quarto (62% em
2006 e 74% em 2007).

Quase todos (96% nos dois anos) tém colunas de som e em média 64% tem microfone.
Apenas 38% tém Webcam.

E interessante registar que os alunos, no final do semestre de 2006, por j4 terem sentido a
necessidade de imprimir documentos, quase todos (96%) tém impressora, enquanto que
em 2007 ainda 22% ndo tem impressora. Em média 57% tem scanner.

Apenas 4% dos alunos que responderam em 2006 ndo usa o sistema operativo Windows
XP.

De 2006 para 2007 regista-se uma descida de utilizadores do Internet Explorer (desce de
73% em 2006 para 48% em 2007). Como podemos ver no grafico 4 os alunos usam
preferencialmente cada vez mais outros browsers. Este registo leva a considerar cada vez
mais importantes as preocupagdes quanto a aspectos de compatibilidade da programagao
das paginas de Internet.

Browser de utilizagao preferencial

[ 2005/2006
W 2006/2007

FirefoxMozila Internet Safarl Netscape Qutro
Explarer

Grifico 4: Gréfico com a comparagio de preferéncia na escolha do browser entre os segundos semestres de 2005/2006 e de
2006/2007.

Habitos de utilizagio da Internet:

Embora seja pouco expressiva a diferenga, os alunos, no final do semestre de 2005/2006,

afirmavam todos ter habitos diarios de utilizagio da Internet, enquanto que 7% dos alunos
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do inquérito de 2007 afirmam utilizar a Internet e computador apenas 2 a 3 vezes por

semana e apenas 79% afirma verificar o e-mail diariamente.

Frequéncia de consulta de e-mails

| @ 2005/2006
W 2006/2007

Diariamente 2 a 3 vezes por 1 vez por semana Raramente
semana

Grifico 5: Grifico com a comparagio da frequéncia de consulta do e-mail entre os segundos semestres de 2005/2006 e
2006/2007.

A experiéncia de participagdo em foruns registada foi semelhante para os dois anos: cerca
de 16% utiliza regularmente, cerca de 54% utiliza raramente e cerca de 30% nunca
utilizou.

A participagdo em “chats” registada em 2006 foi mais elevada (68% utiliza regularmente)
do que em 2007 (50% utiliza regularmente) no entanto sera dificil relacionar com a
experiéncia de e-learning visto que a unica experiéncia de chat registou-se so no final do
semestre nas duas sessdes sincronas.

Em relagdo a “chat” existe uma elevada percentagem de utilizadores regulares 45% e
apenas 13% nunca utilizou ferramentas de “chat”.

Apenas 31% dos alunos de 2006 e 18% de 2007 participa ou ja participou em
comunidades virtuais.

Quanto a paginas pessoais apenas 6% (média entre os dois anos) afirma ter uma.

Concluindo, numa anélise geral, pode-se dizer que os alunos que responderam ao
inquérito de 2006 tém mais experiéncia de utilizagdo da Internet do que os alunos do
semestre seguinte ja em 2007, embora a diferenga ndo seja muito significativa. Sera
possivel atribuir & utiliza¢do da plataforma alguma influéncia no sentido de nimeros mais
elevados em 2006, no entanto ndo foram realizados inquéritos no final do semestre de

2006/2007 para confirmar a evolugio na mesma populagéo estudada.
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Inquérito de nivel de satisfacao

Em 2005/2006 foram propostos trés inquéritos que procuraram avaliar o nivel de
satisfagio relativo a utilizagdo das varias plataformas utilizadas. Como ja foi referido, na
disciplina em causa foram utilizadas duas plataformas, o Blackboard para momentos de
aprendizagem assincrona e Horizon Wimba para momentos de aprendizagem sincrona.
Como muitos alunos usaram, noutras disciplinas ou em anos anteriores, a plataforma
Moodle, resolveu-se realizar algumas perguntas com a intengdo de detectar se haveria
diferencas significativas entre as experiéncias de utilizagdo das plataformas.

No segundo semestre de 2006/2007 o inquérito de nivel de satisfagdo for proposto no
final do ano numa pagina do Blackboard. Neste ano optou-se por excluir as perguntas
relativas ao Moodle por se ter concluido ser dificil retirar conclusdes significativas com

esta forma de abordagem.

Os inquéritos de satisfagdo desenvolveram-se com afirmagdes, a que os alunos podiam
responder numa escala de opinido de 5 classificagdes, a comegar em “Concordo
Totalmente” e a acabar em “Discordo Totalmente”. Apenas no Inquérito 5, relativo as
aulas sincronas foram colocadas duas perguntas em que as 5 classificagdes comegaram
em “Muito boa” e acabando em “Mediocre™.

Tendo em consideragdo o numero reduzido de alunos que respondeu aos inquéritos nos
dois anos, 18 alunos em 2006 e 20 em 2007, os resultados obtidos serdo analisados na
globalidade criando na maioria dos casos apenas trés conjuntos de valores: as respostas
positivas que revelam concordéncia, as que revelam indiferenca e as negativas ou que
revelam discordancia. Os gréficos correspondentes a cada ano encontram-se em anexo
para consulta mais detalhada’".

Tendo em consideragio esta divisio pode-se afirmar que na globalidade os resultados
obtidos no inquérito do 2006/2007 foram semelhantes tendo variagdes percentuais pouco
significativas abaixo de 10%. No entanto pode-se verificar uma redugdo das posigdes
mais extremadas no segundo ano ou seja, houve menos alunos a concordar totalmente e

também menos a discordar totalmente.

! Anexo 7 e 8 — resultados estatisticos e graficos relativos aos inquéritos de satisfagdio correspondentes a 2006 ¢ a 2007.
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Utilizacao da plataforma BlackBoard

Péde concluir-se que:

¢ Os alunos consideraram a experiéncia no geral positiva (89% em 2006, 80% em

2007)

e A maioria concordou que a solugdo contribuira para valorizar a aquisi¢do de

conhecimentos (61% em 2006 e 65% em 2007)

e A maioria considerou que o modelo de ensino aprendizagem contribuiu para

motivar a aprendizagem (50% em 2006 e 80% em 2007).

1 - Aspectos relacionados com a interface do sistema de aprendizagem

tiveram boa aceitacio:

84% em 2006 e 85% em 2007 acharam que o material disponibilizado
estava bem organizado.

83% em 2006 e 80% em 2007 consideraram facil a adaptagdo a plataforma
Quanto ao aspecto visual e aos elementos graficos da plataforma, 83% em
2006 e 80% em 2007 concordaram que contribuiram para facilitar a

navegacao.

2 - Aspectos relativos a interaccio com colegas e professores foram melhor

classificados em 2007 do que em 2006:

Em 2006 apenas 28% consideraram que a plataforma facilitava a
mnteracgdo com colegas. No entanto em 2007 este valor sobe para 70%.

Em 2006 apenas 56% consideraram que a plataforma facilitava a
interac¢@o com os docentes. Em 2007 este valor sobe para 75%.

Na segunda edigdo o “cacifo digital” foi mais utilizado. Ainda se procurou
desenvolver um forum mas este ndo teve a participagdo dos alunos. Pelo
facto de o numero de acessos dos alunos a plataforma Horizon Wimba
ultrapassar bastante o nimero de acessos registados nas aulas, € possivel
que alguns alunos tenham utilizado a ferramenta para comunicarem entre

- . . [+
si ou para visualizarem aulas passadas.”

3 - Aspectos relativos a qualidade dos conteiidos tiveram uma muito boa

aceitacio.

* Ver Anexo 9.
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Em relagdo a afirmagdo: “A qualidade dos conteudos disponibilizados na
plataforma é no geral satisfatoria” Em 2006 84% concordaram ou
concordaram totalmente, em 2007 o valor foi de 95%.

A grande maioria (95% nos dois anos) concordou que as figuras e
desenhos explicativos contribuiram para a percep¢do e compreensdo dos
conceitos e da matéria.

Em relagdo a afirmagdo: “A qualidade e regularidade grafica dos esquemas
e desenhos explicativos é no geral satisfatoria.” Em 2006, 89%
concordaram ou concordaram totalmente, em 2007 o valor foi de 95%.
Cerca de 84% em 2006 e 75% em 2007, concordaram que a “navegacdo
intema dentro dos PDFs e entre PDFs contribui para melhorar os

momentos de estudo.”

4 — A assisténcia técnica foi considerada adequada pela maioria:

Cerca de 71% em 2006 e 75% em 2007, consideraram a assisténcia técnica

adequada.

Aulas sincronas

1 - Consideracdes gerais:

Em relagio 4 plataforma sincrona pdde-se concluir que os alunos
consideraram a experiéncia no geral positiva: No ano de 2006 todos os
alunos acharam a experiéncia positiva ou muito positiva. Em 2007 o valor
desceu para apenas 65% acharem positiva.

A grande maioria (79% em 2006 e 75% em 2007) considerou facil a
adaptacdo a plataforma.

A maioria (79% em 2006 e 61% em 2007) considerou a sua experiéncia
atil.

A grande maioria (78% em 2006 e 70% em 2007) considerou a sua
participagdo positiva.

A plataforma correspondeu as expectativas da maioria dos alunos (79%

em 2006 e 55% em 2007).

2 - Aspectos relativos a interac¢io com colegas e professores foram bem

classificados:

A quase totalidade dos alunos, 86% (média dos dois anos), consideraram a

sua interacgdo com a turma suficiente ou mais que suficiente.
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- Quase todos os alunos, 88% (média dos dois anos), consideraram a sua

interacg@o com o professor suficiente ou mais que suficiente.

Perguntas de resposta escrita

No final do inquérito foi pedido ao aluno que apresentasse:

« aspectos negativos da solucdo de e-learning implementada

» aspectos positivos da solugdo de e-learning implementada.

» sugestdes para melhoria da solugdo de e-learning implementada.
A maioria das respostas reforcava aspectos ja referidos acima. O maior entusiasmo
registou-se em rela¢do as aulas sincronas. Apresentam-se aqui uma selecgdo das respostas
mais originais e interessantes, no entanto, em anexo poderdo ser consultadas a totalidade
das respostas escritas™. Coloca-se entre paréntesis o ano relativo ao inquérito no qual

foram registadas as respostas.

Aspectos positivos:

“E mais simples concentrarmo-nos, mesmo estando em casa, visto que acabamos por
trabalhar ao nosso ritmo, o que melhora em muito o rendimento.” (2006)

“Funciona e poupa-me a gasolina de ir a Faculdade ter uma aula.” (2006)

“E também uma forma de os alunos prepararem exercicios e acompanharem a matéria, e
ndo estudarem so na proximidade dos testes ou exames.” (2007)

“Sendo uma aula diferente, torna-se mais atractiva e as pessoas estdo sempre atentas.”
(2006)

“Facilidade de comunicagdo com o professor.” (2006)

“Em geral as duvidas sdo tiradas com mais pormenor.” (2006)

“Bom esclarecimento de duvidas e interactividade.” (2006)

“Permite estar em qualquer local desde que tenha acesso a Internet e se tenha todo o
equipamento adequado.” (2006)

“E uma forma de os alunos interagirem na resolucio de problemas sem que se sintam
muito “pressionados” pelo facto de estarem numa sala de aula com o professor.” (2007)
“Por um lado acho que é uma forma de evitar a inibi¢do das pessoas, principalmente
aquelas que ndo participam nas aulas tedricas, as perguntas sdo feitas directamente e

podemos discuti-las perfeitamente.” (2007)

% Ver Anexo 10.
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“ .. o facto de nos "obrigar" a preparar os exercicios em casa motivando o estudo
continuo ao longo do semestre.” (2007)
“E boa no sentido em que promove uma participagdo mais activa e o esclarecimento de

“davidas com o grupo, é mais uma discussdo de ideias.” (2007)

Aspectos Negativos:

“A maneira como os conteudos estdo organizados na plataforma ndo € intuitiva e ndo
houve um tutorial acerca da propria plataforma, por exemplo ndo sabia que os relatorios
eram para colocar na ferramenta cacifo (que alids ndo sabia que existia, teve que me ser
explicado por colegas).” (2006)

Pena que a plataforma nZo esteja sempre on-line. (2007)

Existe demasiada informagdo no inicio que torna a iniciagdo na plataforma complexa.
(2007)

“Reacgdo lenta do programa da aula sincrona quando manipulado pelos alunos. Por
exemplo, quando alguns alunos alteraram valores no programa ou desenharam sobre a
figura do didptro na primeira aula sincrona.” (2006)

“Em algumas alturas senti dificuldade em ouvir o professor, talvez devido a
interferéncias na ligagio, mau contacto dos “phones” ou falha do programa.” (2006)
“Durante longos momentos, durante a primeira aula de problemas, perdia-se o som,
sendo impossivel ouvir o professor.” (2006)

“Os aspectos técnicos podem prejudicar o sucesso deste tipo de actividade.” (2006)

“E muito mais facil fazer os enunciados a mido para quem ndo tem grande a vontade a
trabalhar no computador do que no Word ou no Mathcad.” (2007)

“As dificuldades técnicas (por vezes ndo ouvimos bem, existem falhas na comunicagéo).”

(2007)

Sugestdes:
“Forum de discussdo” (2006)

“Recep¢do de um e-mail cada vez que a plataforma é actualizada, evitando o acesso
constante para verificar se existem novidades.” (2006)

“Poderia ter uma espécie de servigo de mensagens instantaneas individuais, ou em grupo,
que no caso do utilizador a quem se dirige a mensagem ndo estar online, esta seria
enviada para o seu email.” (2007)

“Maior concisio de informagio e melhor organizagado.” (2007)
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“... deveria existir um modo que permitisse saber se o problema era geral ou apenas
nosso, por forma a podermos pedir ajuda sem interferir, desnecessariamente, no
andamento da aula.” (2006)

“Aumentar a influéncia desta solugdo sobre os conhecimentos leccionados. Acreditar e
apostar nas suas potencialidades.” (2006)

“Dividir os turnos para 15 pessoas.” (2006)

“As aulas sincronas sdo bastante estimulantes para os alunos principalmente porque é
algo novo; por que ndo aproveitar e tentar fazer uma aula tedrica sincrona?” (2006)

“... devia ser implementada uma funcionalidade controlada pelo docente que permitisse
apenas uma pessoa falar para evitar momentos em que todos falamos ao mesmo tempo
gerando confusdo.” (2007)

Utilizacdo da plataforma Moeodle (Inquérito 4)

No inquérito relativo a plataforma Moodle foram formuladas apenas algumas das
questdes colocadas no inquérito sobre a plataforma Blackboard. Colocaram-se apenas as
questdes mais gerais que pudessem fazer sentido, independentemente da disciplina. As
perguntas colocadas, valores estatisticos e graficos encontram-se em anexo’. Desta
forma podem-se estabelecer algumas comparagdes entre as duas plataformas. Embora
apenas onze dos dezoito alunos tenham respondido a este inquérito, algumas diferencas
podem ser constatadas. Em rela¢do a facilidade de utilizagdio, organizagio e aspecto
visual as duas plataformas satisfizeram igualmente a maioria dos alunos. Quanto a
aspectos relativos a interac¢do com colegas e professores a plataforma Moodle foi pior
qualificada. De facto 60% dos alunos consideraram que esta plataforma ndo facilitou a
interac¢do com os colegas enquanto que na plataforma Blackoard, apenas 37%
manifestou essa opinido. No que diz respeito a interac¢do com os docentes os resultados
foram mais equilibrados, sendo que 27% consideraram a opgdo “facilitar” contra 18%
que consideraram “ndo facilitar”. Em relagdo a interac¢do entre alunos e entre alunos e
docentes sera normal que se faga notar esta diferenga por ter havido uma boa aceitacio da

solugdo sincrona disponibilizada na solugdo completa que integrou as aulas on-line.

* Ver Anexo 11.
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O inquérito ndo permitiu tirar outras conclusdes visto que os alunos podem ter tido
disciplinas diferentes em Moodle. Essas disciplinas podem ter diversas formas, diferentes
funcionalidades activas e actividades propostas por cada docente.

A experiéncia dos alunos foi pouco homogénea e a dimenséo da amostra muito reduzida.
Encontram-se em anexo as respostas escritas a este inquérito”.

Outras conclusdes poderiam ser feitas comparando ferramentas especificas num estudo

com observagdo participante.

Entrevistas a alunos

No final do ano foram realizadas duas entrevistas a dois alunos. O objectivo central foi
ter uma nogdo mais precisa do modo como estes interagiram com a interface apresentada,
procurar identificar problemas ou dificuldades encontradas e perguntar por sugestdes e
opinides para desenvolvimentos futuros da solugio de e-learning adoptada na disciplina.
Desta forma procurou-se entrevistar alunos que fossem mais criticos. Uma aluna da
disciplina que trabalhou como monitora nos contetdos para Fisica II, sugeriu dois
colegas que lhe pareceram mais criticos.

As duas entrevistas demoraram cerca de 45 minutos e foi realizada uma gravagio audio.
Os alunos estiveram & vontade para falar sem a presenga de docentes ou colegas.

De seguida apresentam-se os registos consideradas mais interessantes:

Ambos os alunos entrevistados consideraram que a arrumagdo dos conteudos na
plataforma ndo era a mais légica. Ambos afirmaram demorar algum tempo até encontrar
os documentos ou as funcionalidades que procuravam. Um deles trouxe consigo um
esbogo com uma sugestdo de arrumagdo desenvolvida por ele.

Ambos optaram por fazer o “download” dos documentos imprimindo-os quase na
totalidade. A demora no descarregamento dos ficheiros foi o motivo pelo qual optaram
por esta solugdo. No entanto afirmam terem percorrido inicialmente os documentos on-
line assim como a generalidade dos “links” associados.

Sem uma nogdo precisa do tempo dispendido em plataforma, um dos alunos apontou uma
média de uma hora por cada trabalho experimental incluindo a resposta ao questionario.

O outro aluno apontou um total de cerca de 5 horas on-line para responder aos 6

% Ver Anexo 11 — Respostas escritas ao inquérito sobre 0 Moodle
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questionarios (50 min. por questionario), referindo que muito estudo era feito “off-line”
com os documentos impressos.
Um dos alunos afirmou aceder varias vezes por semana mas apenas para verificar se
havia antncios.
Quanto a qualidade da relagdo estabelecida entre alunos e docentes ambos os alunos
responderam ndo considerarem haver beneficios, um dos alunos considerava que a sua
relagdo com os docentes ja era muito boa e que talvez por 1sso fosse dificil melhorar.
Foi solicitada a opinido sobre as seguintes intengdes de trabalho a desenvolver no futuro:

« Mais Unidades de Aprendizagem on-line;

« Testes de avalia¢do on-line por cada topico da matéria;

« Mais sessdes sincronas;

e Glossario de termos,

e Mais material audiovisual.
Na generalidade foram todas bem aceites. Um dos alunos considerou que a maioria das
Unidades de Aprendizagem online ndo precisaria de mais imagens e que algumas podiam
ter até mais texto explicativo. Um dos alunos advertiu que a solugdo adoptada ja € muito
exigente para o aluno (comparando com outras disciplinas) e que, portanto, nio deveria
haver mais actividades ou ndo deveriam ser obrigatorias. Quanto a aula sincrona um dos
alunos referiu ndo fazer sentido realiza-la a meio do dia quando a maioria dos alunos esta
na Faculdade. Apesar das varias criticas os alunos ndo deixaram de mostrar satisfagio
com a solugdo de e-learning, afirmando que gostariam de ver solugdes semelhantes

noutras disciplinas, principalmente em disciplinas de final de curso ou em mestrados.

Observagao das aulas sincronas

Tratando-se de uma experiéncia nova para os docentes e para os alunos, procurou-se que
de alguma forma fossem observadas as varias acgdes dos principais intervenientes:
alunos e docentes.

Para tal foram gravadas aulas recorrendo a um processo facilitado pela propria plataforma
para fazer registos audiovisuais das sessdes. Nestas gravagdes, para além da voz de
docentes e alunos, fica também a captura de ecrd com o registo do que se passa a nivel da
interface visual da aplicagdo.

Para além deste registo realizado na maioria das aulas, fez-se captura video da sala de

computadores onde estiveram os alunos.
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Para além destes registos foi feito também um trabalho de observagdo participante quer
com os docentes quer com os alunos. Assim, durante a aula foram observados quer os
alunos que estiveram na sala de computadores, quer os docentes nos seus gabinetes. Esta
observagio ndo foi passiva, visto que tanto alunos como docentes tinham dificuldades de
ordem técnica e, quando nio conseguiam progredir numa tarefa e pediam ajuda, algumas

pistas eram dadas para ajudar a ultrapassar a dificuldade.

Docentes

Os docentes que leccionaram as sessdes tiveram algumas dificuldades em gerir as varias
ac¢des que a plataforma exige, principalmente as relativas aos procedimentos para
partilha de ecrd (“Share”), visto sucederem-se vérias caixas com opgdes. Também foi
registado que, por vezes o docente, a dar a aula, esquecia-se de premir o botéo para falar
(“Talk™) no ecrd ou ndo carregava no “Control” no teclado e desta forma o seu microfone
ndo ficava activo. Muitas vezes tinha que ser avisado para o fazer. Muitas vezes os
proprios alunos percebiam o erro e eles proprios tratavam de fazer o aviso. Gerir a
ferramenta de “chat” também foi dificil para os docentes que ndo estavam habituados a
este tipo de ferramenta e focavam mais a sua aten¢do nos outros estimulos. Os alunos
foram assim encorajados a dirigir-se aos docentes pedindo para falar oralmente e nas
primeiras sessdes a ferramenta de “chat” esteve indisponivel para os alunos. Outra
dificuldade registada prendeu-se com a falta de espago disponivel no ecra para que os
docentes pudessem ter vérias janelas visiveis ao fazer partilha de ecrd ou de
funcionalidades. O docente, para além de precisar de visualizar a parte do seu ecra que
estd a ser partilhado com os alunos, necessita também de visualizar o interface da
aplicagdo (Horizon Wimba) onde pode visualizar o nome dos alunos e ainda precisa de
visualizar a janela que lhe permite mudar os parametros da partilha. A acrescentar a estas
janelas, o docente por vezes precisava de visualizar outros documentos, para preparar o

préximo exercicio.

Alunos

Quanto aos alunos, o modo de participagdo nas aulas sincronas e interac¢do com a
plataforma foi bastante variado. Nas sessdes da primeira edi¢do procurou-se explicar
oralmente aos alunos o modo de funcionamento através da propria plataforma, e na
segunda edigio colocou-se uma apresentagdo de quatro paginas explicativas em flash

para os alunos percorrerem antes de comegar a aula. Tanto no semestre de 2005/2006
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como no semestre de 2006/2007, houve sempre alguns alunos com dificuldades ou
porque ndo perceberam a explica¢do, ou porque chegaram com algum atraso e ndo a
ouviram ou ndo a viram. Desta forma, quer através da plataforma quer presencialmente
na sala, foi necessario intervir pontualmente. Alguns alunos demoravam algum tempo
para entrar em sessdo pois ndo encontravam sozinhos o percurso até chegar a aula
sincrona. Normalmente o colega do lado ajudava a ultrapassar essa dificuldade. Uma vez
em sessdo, a situagdo mais registada era o esquecer de activar o microfone para falar mas
no final das sessdes os alunos ja pareciam habituados a ideia de carregar na tecla
“Control” para falar. Os alunos que utilizaram ferramentas de desenho estavam bastante a
vontade; no entanto ndo identificavam facilmente a ferramenta para apagar, que na
verdade era apenas uma seta de voltar atrds e que apenas apaga por ordem as tultimas
figuras ou tracos desenhados. A resposta das ferramentas de desenho ou do cursor na
partilha de ecri foi considerada muito lenta o que causava algumas dificuldades a alguns
alunos. Os computadores da sala disponibilizada ja estavam preparados para entrar em
sessdo no entanto alguns alunos trouxeram o seu portatil. Os alunos mostravam-se
bastante atentos e concentrados no que se passava no ecrd, mesmo quando nenhum
professor ou supervisor se encontrava na sala. A maioria dos alunos consultava
apontamentos e resolugdes dos problemas em papéis e cadernos que traziam, so os alunos
com portateis consultavam maioritariamente as suas resolu¢des e apontamentos nos seus
portateis. Na segunda edigdo alguns alunos trouxeram as resolugdes em formato digital
usando memorias USB. Alguns alunos mostravam sinais de tensdo por medo de ndo
responderem acertadamente as solicitagdes dos docentes. Para contrariar essa tensio os
docentes esclareciam que o importante era participar e ndo ia haver uma avaliagdo
negativa se as respostas estivessem erradas.

Foi detectado um aluno que ndo teria resolvido os exercicios pedidos e que apesar de
alguma tensdo conseguiu responder as solicitagdes do docente com ajuda de outro colega.
No final das quase duas horas de sessdo os alunos ja mostravam alguns sinais de fadiga
por uso prolongado do computador, mas saiam da sessdo bem dispostos, despedindo-se
do docente em sessdo cordialmente.

No final das sessdes foi perguntado a alguns alunos o que acharam da experiéncia, ao que

respondiam que tinha sido interessante ou que tinham gostado bastante.
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4.03 Fisica II

Descrigao

A disciplina de Fisica II é uma disciplina leccionada a alunos de diversas licenciaturas e
tem normalmente mais de 400 alunos inscritos por semestre lectivo. No 1° semestre de
2006/2007 361 dos 421 inscritos obtiveram frequéncia e 257 tiveram aprovagdo final,
correspondendo a cerca de 61% da totalidade dos inscritos. No 2° semestre o nimero de
inscritos foi de 334, dos quais foram admitidos 269 e obtiveram a aprovagdo 106, o que

representa 32% da totalidade dos inscritos.

1° Semestre 2006/2007

Alguns meses antes do inicio do semestre lectivo definiu-se o modelo de instrug@o para a
disciplina e iniciou-se a construgio e requalificagdo dos contetidos. O modelo pedagégico
adoptado foi semelhante ao utilizado no semestre anterior na disciplina de Optica
Aplicada e o projecto gréfico para os recursos e contelidos assentou na mesma linha
gréfica. Foi possivel ter o contributo de mais um elemento na equipa para dar apoio na
produgdo de UAs e desenvolver algumas animagdes. As varias UAs foram entdo
colocadas em plataforma mesmo antes das inscrigdes dos alunos no inicio do semestre
lectivo.

Estando previstas aulas sincronas moderadas por varios docentes das aulas prticas de
laboratério, foi realizada uma sessdo sincrona de formagdo para estes docentes com o
objectivo especifico de promover a sua preparagdo para estas aulas. A sessdo foi realizada
online para os 7 docentes das aulas praticas. Esta formagdo decorreu em trés fases e foi
dada pelos elementos da equipa da Optica Aplicada. Em primeiro lugar foi feita, pelo
“instructional designer”, uma apresentagdo sobre o e-learning em geral com uma duragdo
de 30 minutos. Na segunda fase, o autor desta dissertagdo exemplificou e apresentou as
funcionalidades da plataforma Horizon Wimba durante cerca de 30 minutos. Por tltimo o
professor coordenador da disciplina, dinamizou a resolugdo de um dos problemas de
Fisica II proposto com antecedéncia, como se os docentes fossem os alunos e a sesséo
fosse uma aula sincrona real. Por sugestdo da equipa de formadores os préprios docentes
voltaram posteriormente a “encontrar-se” na plataforma para ensaiar a nova ferramenta.
Assim como na disciplina de Optica Aplicada a aula sincrona de problemas foi agendada

no horario das aulas pratica de laboratorio onde os alunos ja estavam divididos por
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turmas de cerca de 20. Com esta divisdo foram realizadas 21 sessdes distribuidas por
duas semanas lectivas.
As sessdes sincronas correram bastante bem e quase todos os docentes geriram as sessdes

de forma autonoma sem requisitarem ajuda.

2° Semestre 2006/2007

Neste semestre a coordenacdo da disciplina foi atribuida a um outro docente mas a
disciplina manteve no essencial o mesmo modelo pedagogico. Os conteados foram
alterados pelos docentes por se tratar de um programa curricular diferente, tendo-se
aproveitado apenas algumas das actividades. Apenas dois dos docentes que participaram
na experiéncia do ano anterior continuaram neste semestre e, de acordo com a sua
experiéncia, propuseram que se realizassem ainda mais aulas sincronas que no semestre
anterior. Desta forma foram planeadas algumas sessdes de formagdo para os docentes
poderem comegar a gerir com mais autonomia a pagina da disciplina e também a
familiarizarem-se com as funcionalidades da plataforma sincrona. As sessdes de
formagao, dadas pelo autor desta dissertagdo, no inicio do semestre foram presenciais, no
entanto, algumas semanas antes das aulas agendadas, os docentes com mais dificuldades
participaram numa sessao sincrona para testarem a plataforma de forma mais real.

Depois de se realizarem os preparativos para as sessdes sincronas, veio a verificar-se que
a sala de computadores, utilizada com sucesso no semestre anterior, ndo apresentava as
condigdes de funcionamento necessarias. Diversos problemas foram registados na
utilizagdo dos computadores geridos pelos Servigos de Informatica e estes ndo foram
ultrapassados ao fim das primeiras 6 sessoes agendadas. Desta forma os docentes viram-

se forgados a cancelar as restantes sessdes.

Inquérito de nivel de satisfacdo

Neste inquérito proposto em papel”® aos alunos no dia de exame final, participaram 189
alunos. A populacdo estudada é 63% do sexo masculino e 37% do sexo feminino, as
1dades encontram-se entre os 18 e 26 anos, tendo maioritariamente idades entre os 19 e

21 anos (82%). Apresentam-se de seguida os resultados mais expressivos.

% Anexo 12 - Exemplar do inquérito proposto.
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Aulas sincronas

Dos alunos que responderam ao inquérito apenas uma minoria participou em sessao a
partir de casa (8%). Os resultados ndo diferem muito dos obtidos na disciplina de Optica
Aplicada. Apenas se destacam um maior nimero de queixas relativas aos equipamentos e
falhas técnicas que se deveram as condigdes da sala de computadores que foi
disponibilizada. De resto, a satisfagio em relagio ao uso de tecnologias ¢ bastante
grandem.
1 - Consideracdes gerais:
- A maioria dos alunos (76%) considerou a experiéncia no geral positiva.
- A grande maioria (83%) considerou facil a adaptagdo a plataforma.
- A maioria considerou a sua experiéncia util (75%) e a sua participagdo
positiva (68%).
- “A plataforma correspondeu as minhas expectativas” - 36% “Ndo
Concordo nem Discordo™ 42% - “Concordo™; 11% - “Concordo
Totalmente™
- A assisténcia técnica foi considerada adequada por 60% dos alunos.
A elevada percentagem de alunos que ndo consideraram a assisténcia técnica adequada
(20%) deveu-se ao facto de ndo ter sido possivel prestar assisténcia técnica a todas as
sessdes sincronas e ao facto de a sala de computadores disponibilizada pelos Servigos de
Informatica ndo oferecer condi¢des suficientes de hardware e de software. O “plugin” de
flash ndo estava instalado nos computadores o que dificultava o acesso & plataforma Nova
e-learning” e as instrugdes de funcionamento na plataforma Horizon Wimba também
ndo funcionavam.
2 - Aspectos relativos a interac¢dio com colegas e professores foram bem
classificados:
- Quase todos os alunos (94%) consideraram a interac¢do com a turma
suficiente ou mais que suficiente.
- Quase os alunos (92%) consideraram a interac¢do com o docente

suficiente ou mais que suficiente.

" Para observar a totalidade dos tratamentos estatisticos ¢ favor consultar o Anexo 13.
% Nova e-learning — Solugiio de e-learning desenvolvida para a Universidade Nova de Lisboa com base na plataforma Blackboard e
Horizon Wimba.
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Perguntas de resposta escrita

o Apesar de a grande maioria dos alunos ter participado em sessdo a partir da
Faculdade o aspecto positivo mais realgado pelos alunos prende-se com as
vantagens do ensino a distancia como por exemplo a poupanga na deslocagdo a
Faculdade, podendo-se assistir por exemplo a partir de casa. Este aspecto foi
referido 50 vezes.

e A melhoria da comunicagdo e a possibilidade de interac¢do em grupo fo1 referida
cerca de 24 vezes.

e O uso de novas tecnologias foi sentido como uma vantagem.

« Foi considerado por 32 alunos existir uma melhoria da aprendizagem e 8 alunos
referiram ser muito positivo visualizar varias resolugdes diferentes dos mesmos
problemas.

» Quanto a questio da utilizagdo da solugdo sincrona, muitos alunos (13)
valorizaram a sessdo por ter motivado a resolugdo dos problemas e ter servido
como aula de preparagdo para os testes e para esclarecimento de davidas (22).

e Também foram apontados alguns aspectos negativos dos quais se destacaram
referéncias a problemas técnicos tanto relativos ao hardware como a software, que
somaram cerca de 26 referéncias. Estes problemas estiveram também na origem
de outro aspecto negativo apontado que foi a perda de ritmo e a lentiddo do
decorrer da aula.

Como sugestdes mais apontadas pelos alunos aparece em primeiro lugar a melhoria das
condigdes técnicas e informaticas, em segundo lugar o aumento do numero das aulas
sincronas, sendo também apontado que com mais pratica dos alunos e dos docentes as

sessdes correriam melhor.”’

Inquérito de diagndstico 2007

A este inquérito proposto em papel nas aulas de apresentagdo responderam 155 alunos.
Os alunos eram maioritariamente do sexo masculino (85%) e tinham, maioritariamente,
idades entre os 18 e 20 (88%) anos. No entanto 11% dos alunos tem idade igual ou

superior a 22 anos.

# Em anexo encontra-se uma lista mais extensa das opinides e sugestdes organizada por topicos Anexo 14.
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A grande maioria tem acesso a Internet a partir de casa (93%) e destes (96%) com banda
larga (mais de 256Kbps)'®. O inquérito aqui proposto foi igual ao proposto em Optica

Aplicada.

Equipamentos:

« Quase todos (96%) tem colunas de som e 70% tem microfone.

« Apenas 44% tem Webcam. A grande maioria (82%) tem impressora e 58% tem
scanner.

 Quase todos usam preferencialmente o computador em casa (94%).

« Quase todos usam o Sistema operativo Windows XP.

« A semelhanca dos alunos de Optica Aplicada a percentagem de utilizadores do

Internet Explorer volta a ser 61 %.

Habitos de utiliza¢ao da Internet:

o Os alunos tem uma pratica de utilizagdo do computador elevada, quase todos
usam o computador e a Internet diariamente. (85% Internet, 90% o computador).
92% dos alunos verifica o e-mail mais de duas vezes por semana (92%).

« FEmbora a maioria ja tenha participado em féruns 30% ndo tiveram nunca essa
experiéncia.

« Em relagio a chat, existe uma elevada percentagem de utilizadores regulares 45%
e apenas 13% nunca utilizou ferramentas de “chat”.

« Apenas 26% participa ou ja participou em comunidades virtuais.

« Quanto a pagina pessoal, apenas 10% afirma ter uma.

Entrevistas a docentes

No contexto de um trabalho sobre a experiéncia em e-learning dos docentes da FCT/UNL
foram entrevistados quatro docentes da disciplina de Fisica II. Os resultados da
entrevista sdo apresentados no capitulo seguinte, aqui apresentam-se apenas alguns
aspectos especificos relativos a esta disciplina.

Dos quatro docentes entrevistados todos tiveram experiéncia directa nas Aulas Sincronas.

Dois deles, por serem apenas docentes das aulas praticas, apenas usaram a plataforma

1% para consultar a totalidade dos resultados consulte o Anexo 15.
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Blackboard para visualizar as pautas de notas dos questionarios das Unidades de
Aprendizagem Experimentais. Todos consideraram a plataforma agradavel e gostaram da
experiéncia em geral. Todos consideram as aulas sincronas muito interessantes e
mostraram interesse e vontade de continuar a utiliza-las em proximos semestres. No
entanto consideram que os problemas ocorridos com a sala de computadores no 2°
semestre de 2006/2007, podem vir a comprometer as aulas sincronas.

Um dos docentes, por estar mais habituado a utilizar a plataforma Moodle, considera o
Blackboard mais dificil de utilizar.

Todos os docentes acharam o apoio técnico adequado, no entanto apontaram que houve
problemas técnicos com a sala de computadores e algumas falhas de disponibilidade da
plataforma. Todos sentem a necessidade de uma equipa que preste apoio ao nivel da
concepgdo de solugdes de e-learning e também ao nivel da produgdo e implementagédo de
conteudos. Os docentes consideram importante a formagdo ao nivel da pedagogia e em
utilizagdo de software educativo/cientifico. O entusiasmo dos docentes revela-se ainda na
vontade em assistir ou participar em conferéncias sobre o tema das TIC na educagdo e em
quererem participar em mais projectos de e-learning, especificamente em cursos com
uma maior componente em e-learning, no 2° ciclo (Mestrados) e formagdo ao longo da

vida.

Observacao das aulas sincronas

A experiéncia das aulas sincronas na disciplina de Fisica II foi realizada numa sala de
computadores para alunos gerida pelo Centro de Informatica. Esta escolha deveu-se a
indisponibilidade da sala utilizada na Optica Aplicada e a vantagem, em termos de
segurancga, atribuida ao facto de todos os equipamentos, a excepgdo dos “headsets”,
estarem fixados as mesas e desta forma dificultarem o seu extravio.

Como ja foi referido, os computadores disponibilizados apresentaram problemas de
software e hardware, que causaram dificuldades aos alunos e obrigaram a uma
intervengdo intensa de apoio técnico apenas para conseguir que os alunos pudessem
participar em condi¢des adequadas na aula. No segundo semestre alguns computadores
impossibilitavam mesmo a participa¢do na aula e desmoralizavam os varios utilizadores,
tanto docentes como alunos. (Neste trabalho nio se abordaram na sua extensdo o0s
problemas registados). O trabalho de observagdo também so foi possivel nas sessdes da

primeira edigdo visto que depois de entrados em sessdo ndo decorreram erros graves.
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A parte alguns pormenores que dificultavam o entrar em sessdo, as vérias sessdes do
primeiro semestre decorreram relativamente bem e como ja abordado anteriormente as

queixas dos alunos relacionavam-se com problemas de som e lentiddo.

Docentes

Pelo que foi observado, os problemas mais comuns registados na disciplina de Optica
registaram-se apenas com trés docentes menos experientes com a plataforma e com
menos pratica de utilizagdo de computadores. A grande maioria das sessdes foi realizada
sem ser requerido apoio técnico. Regra geral, os docentes distribuiam os “headsets™” na
sala para os alunos e, de seguida, iam para os seus gabinetes. Apenas duas sessdes foram

realizadas pelos docentes a partir de casa.

Alunos

Com a excepgio das aulas de um docente que ndo estava tdo a vontade com a plataforma
os alunos mantinham uma atitude positiva e empenhada. Situa¢des de partilha de ecrd
pelos alunos por vezes criavam algumas dificuldades, mais uma vez devido a dificuldade
de gerir milltiplas janelas. Para partilharem uma area do ecrd com os seus resultados, num

191 Alguns

documento de edi¢do de texto, os alunos ficavam praticamente sem espago
alunos no entanto ndo tinham qualquer dificuldade na gestdo do espago e na reaccdo a
pedidos dos docentes. A forma mais usada pelos docentes para gerir as aulas foi
incentivar a discussdo de resolugdes de problemas apresentados por um aluno ao resto da
turma fazendo a partilha de ecrd. Desta forma os docentes sentiam-se mais confortéveis e
conseguiam mais facilmente promover a interac¢do entre alunos.

Nestas sessdes os alunos ndo tinham nenhuma formagdo para usar a ferramenta e as
indicagdes de utilizagdo apresentadas em pré-sessdo (uma aplicagdo flash de 4 paginas)
s6 foram visualizadas por alguns alunos com computadores onde o “plugin” de flash
funcionava. Desta forma eram os docentes que davam algumas indicagdes aos alunos
para eles utilizarem as ferramentas da plataforma. Na sala de alunos era comum os alunos
ajudarem-se uns aos outros tanto na utilizagdo da plataforma como por vezes na
apresentacio de resultados ou na resposta a perguntas do docente. No final das sessdes as

queixas dos alunos relativas a problemas com os computadores eram muitas, mas o

1% Ecris com resolugdo de 1024x768.
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entusiasmo com a experiéncia sobrepunha-se quando lhes era perguntado se tinham

gostado.

4.04 Concluséao

A experiéncia adquirida pela equipa e pelos docentes leva a concluir que a qualidade do
processo pedagdgico ¢ melhorada com a abordagem de novas formas de comunicagio e
mnteracgdo entre alunos e professores.

Conclui-se também que a quantidade, qualidade, organizacio e estruturagdo dos
conteudos sdo factores de grande importincia para a melhoria das aprendizagens
contribuindo para a motivagdo e interesse dos alunos no seu processo de aprendizagem.
Considerou-se que esta evolugdo apenas foi possivel com a existéncia de uma equipa com
diversas valéncias tanto para o apoio a concep¢do da solugio de blended-learning como
ao nivel da concepg¢do, design e produgdo de conteidos. O apoio a implementagdo dos
contetudos em plataforma foi considerado também fundamental, a par de um processo de
formagdo em exercicio dos docentes.

Com os resultados obtidos pode-se concluir que, com relativamente poucos recursos €
possivel desenvolver experiéncias relevantes ao nivel da adaptagdo das TIC aos contextos
de licenciaturas e mestrados integrados nas areas das ciéncias e engenharias,
conseguindo-se favorecer os momentos presenciais com recursos e formas de interacg¢do
a distancia.

A experiéncia destas edigdes permitiu chegar a um modelo pedagdgico de ensino-
aprendizagem mais adequado e que proporciona mais ¢ melhores elementos de trabalho

para os alunos.

As solugdes sincronas ndo sdo apenas cenarios mais apelativos para os alunos, favorecem
formas de interac¢do e modos de comunicagdo interessantes do ponto de vista
pedagogico. Sdo solugdes de aprendizagem que permitem uma maior desinibigdo dos
alunos, permitem a comunicagdo entre os vérios alunos de igual para igual e o uso de

ferramentas digitais num meio imersivo e focalizador.

Modelo actual

Resumindo, a solugdo Nova e-learning funcionou como repositorio de Unidades de

Aprendizagem assincrona, espago essencial de comunica¢do assincrona, espago de
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comunicago sincrona complementar 2 componente presencial e espago de aprendizagem

e de avaliagdo, de acordo com um modelo pedagégico definido e implementado, o qual

possibilitou aos alunos:

Aceder a informagdes de diversa natureza sobre a dinamica da Unidade
Curricular, como sejam avisos, regras, agendamento das aulas e avaliagdes;
Interagir com os Contetidos de Aprendizagem, na continuidade dos processos
iniciados em sala de aula;

Aprofundar conhecimentos e preparar as sessdes de laboratério, assim como
realizar questionarios para aferir os conhecimentos adquiridos;

Partilhar e discutir em regime colaborativo a resolu¢do de problemas em sessdes
sincronas;

Receber orientagdes, designadamente por via do acesso e da partilha de
documentos (ex: enunciados de problemas dos docentes para os alunos, relatorios

de trabalhos dos alunos para os docentes, etc).

A figura seguinte mostra um diagrama que procura representar o modelo de organizagdo

dos elementos de trabalho na 6ptica do aluno.

Relatorios dos trabalhos

g

Figura 14: Diagrama de conceitos da disciplina.
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O processo de avaliagdo apresentado neste trabalho, revela o entusiasmo e satisfagéo dos
alunos e dos docentes com a utilizagdo das solugdes de e-learning implementadas. Revela
também a satisfagdo com o modelo apresentado, no entanto também reflecte e explicita

muitos aspectos a melhorar.

Os aspectos a melhorar subdividem-se em aspectos técnicos, logisticos e de
comunicagdo. Quanto aos aspectos técnicos revela-se fundamental que as plataformas
funcionem sem erros e que existam equipamentos disponiveis e funcionais que possam
ser disponibilizados aos alunos. Quanto aos aspectos logisticos € importante a
organizagdo de horarios que permitam a aplicabilidade de solugdes a distancia. No que
diz respeito a aspectos de comunicagdo ha a referir a necessidade de melhoria da interface
oferecida nas paginas das disciplinas e a implementagdo de ferramentas de e-learning,
facilitadoras de processos colaborativos e promotores de competéncia comunicacional. A
criagdo de um mapa de conceitos ou diagrama dos percursos de estudo possiveis na
pagina online sera também uma ideia a implementar.

Pdde-se ainda concluir a necessidade da continua avaliagdo e actualizagdo das solugdes
de e-learning no sentido de melhorar os modelos, aplicagdes e contelidos apresentados
aos alunos. Revelou-se também importante o investimento ao nivel da melhoria dos
processos de autoavalia¢do. A apresentagdo de experiéncias como estas duas disciplinas,
enquadra-se no contexto do inicio da criagdo progressiva de solugdes de e-learning na
FCT/UNL e procura dar a conhecer os passos dados no sentido de desenvolver formas
cada vez melhores de adequar o uso de solugdes interactivas de comunicagdo ao ensino

superior, no sentido de abrir portas a novos contextos de aprendizagem e de formagéo.
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Capitulo 5. A experiéncia de e-learning na
FCT/UNL na optica dos docentes

5.01 Introdugao

Para além dos projectos de blended-learning apresentados no capitulo anterior, nos
tiltimos anos tém decorrido, na FCT/UNL, vérias iniciativas, projectos e experiéncias no
sentido de aplicar as TIC na pratica lectiva. A experiéncia que os docentes tém vindo a
adquirir dependeu de estimulos da Direcgdo e do empenho e entusiasmo de alguns
docentes que tém incentivado o seu uso e tém procurado mostrar os beneficios e
vantagens que encontraram ao longo da sua experiéncia.

Neste capitulo tem-se a intengdo de dar a conhecer algumas dessas experiéncias e
apresentar o ponto de vista, as suas opinides e sugestdes dos docentes no que respeita ao
uso das TIC, e nomeadamente da Internet, na educagdo. Desta forma, procura-se
sintetizar e analisar aspectos mais significativos da experiéncia dos docentes da
FCT/UNL em e-leamning.

A base principal deste estudo reside nos resultados de um conjunto de entrevistas
realizadas a vinte docentes da FCT/UNL entre os dias 12 de Julho e 7 de Agosto de 2007.
Antes da realizagdo do inquérito houve um trabalho de analise e ponderagdo para definir
o perfil de docentes a entrevistar, assim como produzir o guido'” dos aspectos a focar na
entrevista.

Antes de centrar a aten¢do nestas entrevistas, sera importante focar a aten¢do em alguns
aspectos analisados relativos a evolugdo do e-learning na FCT/UNL e em alguns dados e
testemunhos de docentes, recolhidos anteriormente. Alguns aspectos que aqui serdo
realcados ja foram abordados em extensdo no Relatério Moodle@FCTUNL 2007
(FERNANDES).

O aumento da utilizagdo de TICs pelos docentes da Faculdade tem sido um processo
gradual, sendo dificil, até para os docentes, definir um ano especifico em que comegaram

a utilizar a Internet como meio de comunicagdo e de troca de informagdes com os alunos.

192 Ver Anexo 16.
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Alguns docentes ja usariam a Internet antes, no entanto, foi com a criagdo do MIAU em
1999, e a par da crniagdo e desenvolvimento de paginas de departamentos da Faculdade
que muitos docentes comegaram a disponibilizar aos alunos, sumérios e recursos das suas
disciplinas online.

Em 2001 iniciaram-se sessdes de formagdo para docentes direccionadas para a utilizagdo

de solugdes de e-learning, nomeadamente usando o LMS Centra One'™

. No entanto, a
utilizagdo de LMSs foi muito reduzida, sendo adoptada apenas por duas disciplinas,
Localizagdo Industrial (em 2000 usando o LMS Blackboard) e a Optica Aplicada (em
2004 usando o Centra One e em 2006 usando o Blackboard). No final de 2004 foi
disponibilizado o Moodle'™ a comunidade da FCT/UNL e, depois de uma primeira
sessdo de formagdo, comegaram a surgir, ainda no ultimo semestre de 2004, paginas de
disciplinas neste LMS. Actualmente ja existem muitas disciplinas e docentes a usar este
LMS, o que se deve principalmente a facilidade na criagdo de disciplinas, ao processo de
inscri¢do de alunos e ao modelo de apoio oferecido.

A produgdo de recursos e utilizagdo de software multimédia ou cientifico/pedagégico tem
sido bastante diversa, sendo utilizados desde ha vérios anos os mais variados programas
no apoio a pratica lectiva. Muitos docentes utilizam ferramentas simples de edi¢do como
0 Microsoft Word e Powerpoint. Alguns docentes utilizam também programas como o
Camtasia, Windows Media Encoder, Macromedia Producer e Flash, para produzirem
conteudos multimédia. Outros docentes utilizam ainda software cientifico/pedagogico

especifico na prética lectiva'®.

No ambito de um projecto para a produgdo de conteidos para banda larga foram
desenvolvidos conteidos multimédia como videos, animagdes, unidades de aprendizagem
multimédia, applets e interfaces de sistemas de gestdo de contetudos, recorrendo ao apoio
de bolseiros para programagdo e a equipa do Laboratério Multimeios'™.

Alguns recursos didacticos e materiais de estudo como videos, textos e questionarios
foram e tém sido criados ou implementados em plataformas com o apoio ou colaboragdo

do Laboratério Multimeios e da Equipa Moodle@FCTUNL'".

1% Centra One — LMS disponibilizado na FCT no seguimento da celebragio de um protocolo com a Academia Global em 2003.

' Moodle — LMS instalado no DCSA (Departamento de Ciéncias Sociais Aplicadas) ¢ disponibilizado 4 comunidade da FCT/UNL
em Setembro de 2004.

1% Uma lista de software cientifico/pedagégico utilizado pelos docentes é apresentada na secgiio seguinte.

1% O Laboratério Multimeios foi criado em Setembro 2005 no mbito dos projecto “A Universalidade dos Saberes”.

17 A Equipa Moodle@FCTUNL foi eriada em Outubro 2005 para dar apoio a docentes ¢ a gestio do Moodle.

126



Interfaces de comunicagéo para o ensino-aprendizagem

Actualmente estdo disponiveis duas plataformas, a Nova e-learning com cerca de 16
docentes inscritos e 0 Moodle com cerca de 200 docentes inscritos.

Na Nova e-learning, para além das disciplinas de Optica Aplicada e Fisica Il abordadas
no capitulo anterior foi leccionada uma terceira disciplina, que também funcionou em
regime de blended-learning. Embora o nimero de docentes a usar a plataforma
Blackboard seja reduzido, as suas experiéncias sdo consideradas importantes pela
variedade de meios de comunicagdo assincrona e sincrona usados, nomeadamente as
salas de aula virtuais para aulas sincronas online.

No Moodle, pelo elevado nimero de docentes e de paginas activas (estimadas 450
péginas), ¢ dificil o estudo caso a caso das disciplinas. A forma de utilizagdo das paginas
pelos docentes ¢ variada. A maioria utiliza o Moodle apenas para disponibilizar
contetidos ou sumaérios: no entanto, alguns docentes dinamizam féruns e, uma minoria,
usa questionarios, testes, wikis ou glossarios.

No Relatério Moodle@FCTUNL 2007 estdo apresentados valores reunidos a partir dos
dados estatisticos registados pela plataforma e opinides e sugestdes reunidas num
inquérito aos utilizadores do Moodle, realizado em Janeiro de 2007. Destes dados
podemos, numa primeira analise, ter uma nogdo de aspectos gerais da experiéncia dos

docentes da Faculdade na utilizagdo do Moodle.

Destacam-se nomeadamente os seguintes aspectos:

Tipo de utilizagiio dada as paginas no Moodle: As paginas de cada disciplina séo
constituidas por modulos. Sempre que se adiciona um recurso ou conjunto de recursos
estamos a criar um moédulo. Existem diversos tipos de paginas, a maioria serdo de
disciplinas, mas existem muitas péaginas criadas para projectos de docentes, para
projectos e estagios de alunos e existem ainda algumas péginas pessoais de docentes e
colectivas de alunos. O numero de médulos criados ndo coincide com o nimero de
modulos utilizados até porque mais de metade das paginas criadas ndo se encontram
activas. A maioria dos moddulos criados nas paginas sio de conteudos (67%)
(FERNANDES, 2007:22) que podem ser ficheiros de texto, video ou imagens. Na ordem
decrescente do nimero de moédulos criados aparecem de seguida os foruns'®. Médulos

como testes, referendos e mddulos para entregas de trabalhos, existem ainda em menor

1%y 3526 foruns criados, 1110 foram criados de origem com a pagina ¢ poderdo ndo ter sido usados efectivamente (FERNANDES,
2007:22).
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quantidade, o que leva a acreditar que apenas uma percentagem muito pequena de
professores os utilizem. Ferramentas mais colaborativas como Wikis e glossarios sdo
também pouco utilizados.

Satisfacio relativamente ao uso da plataforma: Os professores referem a experiéncia
global de uso do Moodle como muito positiva (51%) e positiva (43%). A maioria
considera a plataforma facil de usar, simples e agradavel (FERNANDES, 2007:32).
Obstaculos a utilizacdo: A falta de tempo (43%), aspectos estéticos e de organizacio
da plataforma (31%) (FERNANDES, 2007:37).

Mais valias do ponto de vista pedagogico: A maioria (89%) considerou haver ganhos
do ponto de vista pedagogico. As caracteristicas referidas como mais importantes foram
a acessibilidade dos conteiados da disciplina e a comunicagio e o esclarecimento de
davidas (FERNANDES, 2007:37).

Sugestdes para o futuro: Integragdo com o sistema informatico de gestdo da Faculdade
(CLIP). Integragdo de mais modulos para bases de dados mais evoluidas, para pautas de
notas mais avang¢adas. Compatibilidade com o editor Latex e adopgdo de uma ferramenta
para aulas sincronas (30 em 61 docentes mostraram-se disponiveis para aulas sincronas)
(FERNANDES, 2007:40 e 41).

Entrevistas aos docentes

Depois de retiradas algumas conclusdes relativas ao Relatério Moodle@FCTUNL 2007
considerou-se importante avaliar, de uma forma mais extensa, o panorama global da
utilizagdo das plataformas e das tecnologias, nos processos ensino/aprendizagem. Para tal
decidiu realizar-se entrevistas a docentes mais fortemente envolvidos nestes processos.

A fim de tomnar praticével esse inquérito procedeu-se a analise das paginas criadas pelos
docentes. Esta analise foi feita tendo em conta informagdes retiradas da base de dados do
Moodle'” de forma automatizada sendo de seguida consultadas individualmente de
acordo com os critérios que passamos a apresentar:

Quantidade de material disponibilizado: Algumas paginas de disciplinas desenvolvidas
por docentes apresentavam uma quantidade significativa de informagdo e documentos

disponiveis para os alunos. Estas paginas sugeriam ter havido muito trabalho da parte

' Os docentes com experiéncia em Blackboard foram seleccionados tendo em conta a experiéncia de utilizagdo ¢ departamento a que
pertenciam.
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do/dos seus autores. Considerou-se assim interessante ter a opinido de docentes que
investiram bastante do seu tempo na criagdo e gestdo das paginas da sua disciplina.

O nivel de utilizacio dado a plataforma — Independentemente do volume de trabalho,
algumas paginas evidenciavam experiéncias que se destacam ao nivel do grau de
interactividade e utilizagio de meios de comunicagdo. Considerou-se que professores
com experiéncia na utilizagio de foruns e wikis seriam uma mais valia no que diz
respeito a opinides e sugestdes. Alguns dos docentes que tiveram experiéncias com aulas
sincronas foram também convidados, por se considerar essa experiéncia bastante distinta
e interessante.

O niimero de alunos inscritos nas disciplinas leccionadas — Alguns docentes foram
escolhidos por estarem a frente de péaginas de disciplinas com mais de 300 alunos. Este
tipo de experiéncia é bastante distinto ao nivel da gestdo da pagina e da interacgdo com os
alunos. Para além de influenciar uma grande quantidade de alunos, neste tipo de
disciplinas podem verificar-se também aspectos da interac¢do entre docentes.
Departamento a que pertencem — Procurou-se entrevistar pelo menos um docente por
departamento com a intengdo de conseguir ter uma nogdo mais global do universo de
docentes da Faculdade.

O grupo seleccionado ndo ser representativo do universo de docentes utilizadores da
plataforma, devido aos critérios usados. De facto a amostragem incide genericamente em
desempenhos acima da média tendo em conta os indicadores adoptados.

A fim de tentar avaliar mais objectivamente a experiéncia de e-learning da FCT foi

"% onde se procurou recolher

concebida uma entrevista tipo, com base num “guido
informagdo subordinada aos seguintes topicos relativos ao uso das TIC na educagédo:
« Experiéncias pessoais;
« Niveis de satisfagdo;
o Opinides;
» Expectativas pessoais;

» Sugestdes para o futuro do e-learning na FCT.

1% Ver Anexo 16.

129



Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

Método de realizagdo da entrevista

As entrevistas foram realizadas por dois entrevistadores, o autor desta dissertagdo como
elemento do Labratério Multimeios e um elemento da Equipa Moodle@FCTUNL, que
foram formulando oralmente as questdes e registando as respostas. As entrevistas foram
gravadas, sendo no entanto indicado aos docentes que seria mantida a confidencialidade e
que as respostas apenas seriam usadas para fins estatisticos e de estudo. Procurou-se
manter as entrevistas num nivel de alguma informalidade, encorajando-se a formulagio
de opinides fora do plano do inquérito, tendo-se no entanto voltado sempre ao “guido”

das perguntas, que serviu de modelo.

5.02 Resultados das entrevistas

A analise é sistematizada e apresentada em torno dos topicos ja referidos e comega-se por
uma abordagem dividida pelas perguntas que foram sendo efectuadas para depois se
voltar a cada topico e apresentar desenvolvimentos de alguns assuntos mais importantes e
apresentar conclusdes. Os dados recolhidos e o tratamento estatistico encontram-se em

anexol a .

Experiéncia pessoal:

* A maioria, 12 em 20, dos entrevistados iniciaram a utilizacio da plataforma
Moodle no ano de 2005, no entanto 9 ja teriam iniciado anteriormente a
utilizagdo de paginas da Faculdade como o MIAU e paginas pessoais.

» A maioria dos utilizadores usa o0 Moodle, 6 dos docentes tiveram experiéncia de
utilizagdo do Blackboard e destes apenas um deles nunca utilizou 0 Moodle. Dois
dos docentes ja teriam tido formagédo de utilizagdo da plataforma Centra One e um
dos docentes utilizou a plataforma WebCT.

» A maioria dos entrevistados utilizou foruns e questionarios ou testes de
correccio automatica sendo que apenas 4 se ficaram pela disponibilizagdo de
contetidos. Apenas 2 entre os 20 dinamizaram a utilizagdo de ferramentas mais
colaborativas como Wikis e Glossarios. Cinco dos utilizadores do Blackboard

tiveram experiéncias de aulas de resolugdo de problemas e aulas sincronas online.

" Ver Anexo 17.
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» Quase todos os entrevistados consideraram a solug¢io de e-learning que
utilizam facil ou muito facil de utilizar. Apenas um docente que utilizou
Blackboard considerou-o dificil de utilizar. E de notar que a maioria teve
formagdo ou recorreu a apoio da Equipa Moodle@FCTUNL ou do Laboratério
Multimeios.

« A maioria,14 em 20, acede 5 ou mais vezes por semana a plataforma.

» Dez em vinte dispende mais de 3h semanais a utilizar a plataforma. Apenas 2
dos docentes afirmaram dispender menos de 1 hora semanal.

o A maioria, 12 em 20 dos docentes, realizou um questionario para avaliar a
satisfagdo dos alunos com a sua disciplina.

« Apenas 9 realizaram um questionario ou perguntas para avaliar a satisfagdo dos
alunos com a utilizagdo do LMS.

s A maioria, 11 em 20, procurou atribuir algum valor adicional na nota a alunos
com boa participagio on-line. Em alguns casos, os questionarios implementados
online serviram para certificar os alunos com aprovagdo para acederem ao
laboratério e desenvolverem trabalhos experimentais.

Software utilizado pelos docentes em actividades que desenvolvem com os seu

alunos:

« Matematica: Matlab, Mathematica e MathCad;

« Simuladores de modelos numéricos: Stella''’, iThink'"® e Modellus'"*:

« Editores de imagem e desenho vectorial: Photoshop, Geometer's Sketchpad,
Canvas e Autocad;

« Simuladores de modelos fisicos: RCCTE-STE'" e Interactive Physics;

« Editor de som: Audacity'"®;

» Folha de calculo e base de dados: Excel e Access;

. Sistema de informagiio geografica: ArcGIS'";

¢ Sistema de revisido de programacio: Mooshak"'*;

« Outros simuladores: Probit''’, ECB, Origins e Starry Night.

12 Stella: hitp://www.esse.ou.eduw/models/stella_using ht
U3 iThink: http://www.iseesystems.comy/softwares/Business/IthinkSoftware.as

(Consultado em 20/01/08)
(Consultado em 20/01/08)

' Modellus: hitp://phoenix.sce.fet.unl pt/modellus/ (Consultado em 20/01/08)

* RCCTE-STE, sitio do INETI:

http://www ineti pt/produtos_e_servicos’main prod ¢ _serv.aspx?mode=2&tipo=7986&stipo=11173&id= 16796&UO=&subl 0=
(Consultado em 20/01/08)

"% Audacity : hitp://audacitv.sourceforge net/ (Consultado em 20/01/08)

7 ArcGIS: http:/pt.wikipedia. org/wiki/ArcGIS (Consultado em 20/01/08)

18 Mooshak: hitp://www.ncc.up.pt/mooshak/ (Consultado em 20/01/08)
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Nivel de satisfagao:

A maioria dos utilizadores esta satisfeita com a plataforma que utiliza.
Apenas dois utilizadores da plataforma Blackboard se mostraram insatisfeitos
devido a falhas técnicas e indisponibilidades do sistema. O facto de o servidor e o
admunistrador do Blackboard se encontrarem no ISEGI prejudicou a comunicagio
aos docentes de algumas falhas no servigo. Por outro lado a sala de computadores
utilizada com sucesso num semestre, no semestre seguinte ndo apresentava as
condigdes de funcionamento necessarias as aulas sincronas. Diversos problemas
registados na utilizagdo dos computadores geridos pelos Servigos de Informética
ndo foram ultrapassados e ao fim das primeiras 6 sessdes agendadas tiveram de se
cancelar as restantes.

Todos pretendem continuar a utilizar as plataformas que utilizam. Apenas
um dos docentes que chamou a atengdo para os problemas técnicos gostaria de os
ver ultrapassados antes de voltar a investir no Blackboard.

O namero de docentes com vontade ou curiosidade de experimentar outras
solugdes de e-learning igualou o dos que ndo se encontram disponiveis para tal.
No entanto oito afirmaram que dependeria das funcionalidades oferecidas e dos
argumentos para a mudanga.

A assisténcia técnica foi considerada adequada.

Opinides:

Todos os inquiridos acham o uso das tecnologias e da Internet na educacio
muito importante e nio consideram que possa sequer ser posta em causa a
continuacio da sua utilizacio.
Vantagens na utilizacio:

- Mais facil e melhor comunicagido com os alunos — 11

- Mais facil disponibilizagdo e acesso a informagéo — 10

- Rapidez no Feedback — 5

- Facilidade da gestdo — 4

- Rentabilizagdo de tempo — 3

- Necessidade de maior estruturago e organizagdo — 3

1% Probit Software: hitp://www filetransit.com/files php?name=Probit (Consultado em 20/01/08)
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- Mais atractivo para os jovens — 2

- Ajuda a motivagdo — 2

- Facilidade no acompanhamento personalizado do aluno — 1

- Facilidade no controlo da participagéo dos alunos -1

- Facilidade na criagdo, correc¢do e avaliagdo de testes/questionarios — 1
Desvantagens na utilizacdo:

- Autenticidade -1

- Promogio da pregui¢a do aluno em usar outros meios —I

- Perda de privacidade do docente 1

Vantagens
94%

Desvantagens
6%

Grifico 6: Representagiio da proporgio entre vantagens e desvantagens na utilizagio das TIC na educagio apontadas pelos
docentes '

Vantagens do ponto de vista pedagogico:
- Representagdes graficas e simulagdes — 5
- Diversidade de metodologias — 2
- Papel mais activo do aluno — 1
- Interactividade — 1
- Melhores resultados — 1
Desvantagens do ponto de vista pedagdgico:
- A utilizagdo das tecnologias ndo incentiva o bom senso — 1
- O aluno ndo ganha habitos de autonomia na pesquisa no espago fisico da
biblioteca — 1

- Perca do contacto pessoal — 1

12 Graficos mais pormenorizados no Anexo 17
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Todos os docentes consideraram importante ou muito importante a existéncia de uma

equipa especializada em e-learning na FCT para apoio no uso de tecnologias na

educacio.

Expectativas pessoais:

A maioria dos docentes gostava de se dedicar mais as solu¢cdes de e-learning
embora todos considerem ja se dedicar bastante. Dois acharam que ja se
dedicavam o suficiente. Alguns docentes referiram que gostariam que o trabalho
em e-learning fosse mais reconhecido e que houvesse orientagdes nesse sentido.
A maioria dos docentes que nunca experimentou, 10 em 15, gostaria de
experimentar uma solucio sincrona. Um dos docentes com experiéncia de aulas
sincronas apontou que fazia mais sentido o recurso a aulas sincronas para aulas de
diavidas, para turmas pequenas e em especial para trabalhadores-estudantes
(dentro do contexto de ensino a distancia).
Apenas 3 docentes niio se mostraram disponiveis para terem formacio para o
uso de tecnologias na educacdo, os restantes gostariam de a ter dentro das
seguintes tematicas:

- Formagao em software educativo/cientifico — 7

- Planificagdo e gestdao de solugdes de blended-learning — 6

- Pedagogia e estratégias de ensino-aprendizagem — 4

- Planificagdo e utilizag@o pratica de ferramentas sincronas — 4

- Planificagdo e utilizagdo pratica de ferramentas assincronas — 2

- Qutro(s) — 1
Muitos docentes referiram a falta de tempo para formagdo e 3 dos docentes
sugeriram uma boa divulgag¢io e alguma regularidade nas sessdes.
A maioria dos docentes (17) gostaria de participar em conferéncias ou palestras
sobre e-learning na FCT, no entanto alguns (4) prefeririam se estivessem ligadas a
temas especificos relacionados com as suas disciplinas.
A quase totalidade mostrou interesse em estar envolvida num projecto de e-
-learning com uma componente online mais acentuada. A maioria aponta para
projectos com o 2° Ciclo e para cursos de formagdo ao longo da vida. Alguns
docentes gostariam de estar mais envolvidos na produgio de conteudos. Dois dos
docentes gostariam também de colaborar ao nivel da investigagdo e divulgacdo

sobre as praticas pedagogicas recorrendo as TIC.
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Sugestdes para o futuro do e-learning na FCT:

Neste topico foram realizadas trés perguntas relativas a incentivos, servigos e iniciativas a

adoptar na Faculdade, apresentando-se as sugestdes por ordem de frequéncia:

« O que considera que poderia ser feito para permitir ou incentivar os docentes

a utilizar solucdes de e-learning? (actividades online, aulas sincronas, contetdos

multimédia, videos de aulas)

Aposta na divulgagdo — 10

Cursos de curta duragdo — 4

Servigos de apoio — 4

Compensagdo na carga horaria — 3

Integragdo com os servigos de informatica da FCT — 3
Avaliagdo deve incluir o uso de tecnologias — 2

Utilizagdo em processos da institui¢do que ndo apenas o ensino

Workshop de divulgagdo no final do ano

e Tem alguma sugestdo para servicos a disponibilizar por uma equipa de apoio

ao e-learning?

Apoio na concepgdo (design grafico, multimédia e programagdo) — 8
Apoio em geral (Helpdesk) — 6

Apoio na produgdo video — 5

Apoio na implementagdo — 3

Formagdo - 9

Infra-estruturas (sala de videoconferéncia) — 4

Integragdo de funcionalidades — 3

Tradugdo

Normalizagio SCORM '*'

e Tem sugestdes para iniciativas a desenvolver no ambito do e-learning?

2.° Ciclo em blended-learning — 2

Promogdo da interligagdo entre departamentos (Departamento de
Informatica) — 2

Podcast'**/TV interna — 2

121 §CORM (Sharable Content Object Reference Model) - Modelo de referéncia dos Objectos de Conteido Partilhdvel. Este modelo
P«Ermilc a utilizagio de objectos ¢ unidades de aprendizagem entre sisternas de gestio de aprendizagem ou disciplinas distintas.
% podeast — conjunto de conteiidos dudio ou video disponibilizados on-line preparados para distribuigo automatica por utilizadores.
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- Mestrados e pos-graduagdes em ensino a distancia — 2

- Cursos a distancia em colaborag¢do com outras Universidades — 1
- Licenciatura a distancia — 1

- Promogdo do acompanhamento de alunos com dificuldades — 1

- Disponibilizagio de sala para video conferéncias — 1

- Disponibilizagdo de sala para testes online — 1

- Eventos online — 1

- Promogdo da utilizagdo de templates de pagina — 1

- Promogo de e-portfolios'” — 1

- Workshop de divulgagio no final do ano — 1

- Formagdo com certificado — 1

5.03 Apreciacdo das entrevistas

Experiéncias pessoais

A experiéncia dos docentes em e-leaming ¢ bastante diversificada. Foram entrevistados
docentes com pratica de utilizagdo de LMS desde 1 até 5 semestres, com diversas
plataformas e com diferentes niveis de utilizagdo. A maioria utiliza a Internet em média
mais de 3 horas por semana, distribuidas por mais de 5 visitas ao LMS.

Muitos desenvolvem inquéritos pedagogicos, no entanto poucos realizaram perguntas
relativas ao uso das tecnologias na aprendizagem. Cerca de metade assume plenamente a
componente online no programa de actividades da disciplina.

Como seria de esperar, de acordo com os critérios de selecgdo apresentados inicialmente,
quase todos os docentes tém uma experiéncia de utilizagdo dos LMS acima da média dos
docentes da Faculdade. Alguns dinamizaram foruns bastante participados, outros
utilizaram questionarios e testes com correc¢do automatica e dois dos docentes utilizaram
com alunos a ferramenta de Wiki da plataforma Moodle para trabalho colaborativo.

Cinco docentes com experiéncia de aulas sincronas fizeram uso de ferramentas
complexas que exigem algum a-vontade com o computador. Estes 5 docentes partilharam

software pedagogico/cientifico através da Internet, partilharam resultados e documentos,

1 E_portfslio — portfolios digitais disponiveis on-line.
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mostraram imagens e desenharam figuras e convidaram alunos a fazer também o

]
mesmo ',

Niveis de satisfacio

Na globalidade todos estdo satisfeitos com a utilizagdo de solugdes de e-learning e com a
assisténcia técnica.

Dois dos docentes ndo puderam deixar de chamar a atengdo para factores técnicos que
prejudicaram e mesmo impossibilitaram a realizagio de aulas sincronas agendadas. Um
dos beneficios das aulas sincronas é permitir que os alunos e docentes possam estar em
suas casas a participar nas aulas, no entanto os horarios dos alunos devem ter em conta a
realizagdo destas aulas que podem estar agendadas desde o inicio do ano. Caso contrario,
é responsabilidade da Faculdade disponibilizar uma sala com as condigdes necessarias

para que os alunos possam assistir as aulas a partir das instalagdes do campus.

Opinides

Os docentes consideram que o uso de tecnologias na educagdo € imprescindivel.
Consideram também importante que as TIC sejam uma aposta decisiva a nivel da
institui¢do. Um docente afirmou que “As tecnologias na educagdo estdo rapidamente a
tornar-se no lapis e caneta do ensino-aprendizagem”.

Os docentes apontaram uma série de vantagens a nivel de gestdo e a nivel pedagdgico e
foram undnimes em achar indispensivel a existéncia de uma equipa que possa dar
assisténcia no uso das tecnologias da educagdo. Uma ideia apontada por muitos docentes
¢ ilustrada pela seguinte citagdo: “E dificil conciliar a produgéo de um curso e continuar a
dar aulas”.

Muitos docentes realcaram também a importancia da utilizagio de software
educativo/cientifico, apontando que no mercado de trabalho é cada vez mais exigida

experiéncia de utilizagdo deste.

14 Estas experiéncias sincronas, com o nivel de interactividade apresentado, sdo das primeiras a acontecer até  data em Portugal,
havendo no entanto outro tipo de experiéncias sincronas tirando partido de sistemas de video conferéncia ou de “chat”,
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Expectativas pessoais

A maioria dos docentes tem vontade de usar cada vez mais tecnologias na educagio e
quase todos teriam interesse em participar em projectos com forte componente de e-

-learning.

Tabela 2: Respostas dos docentes, nimero de vezes que foram mencionadas e percentagem.

Gostaria de estar envolvido num projecto de a-lem\ing i 2
Sim, 2.° ciclo - 11
Produgdo de conte(dos s 5 e O
Cursos de formagao ao longo da vrda B 7
Ensino a distancia L 2
Ivestigaggo 2 | i
Nao 1

Total: l 31

A maioria gostaria de ter mais oferta de formagdo, assim como gostariam de assistir ou
mesmo participar em palestras e conferéncias promovidas na FCT.

A maioria gostaria de experimentar aulas sincronas.

E de salientar o facto de neste grupo de entrevistados encontrarmos docentes empenhados
na avaliagdo da sua pratica lectiva e da satisfagdo dos alunos com o uso das TIC, o que
revela uma forte consciéncia do sentido de responsabilidade e é um factor de extrema
importincia para o nivel da credibilidade e exigéncia da instituigdo. O facto de haver um
docente especialmente interessado nesta matéria, serda uma mais valia para futuros
projectos de e-learning na Faculdade visto que a auto-avaliagdo ¢ uma das fases dos

modelos dos projectos de instrugdo.

Sugestdes para o futuro do e-learning na FCT

A prestacdo de servigos de apoio foi a sugestdo mais mencionada de todas (cerca de 30
vezes se somarmos 0s varios servigos de apoio na reconversdo, concepgdo, produgio e
implementagdo de conteudos escritos, multimédia e video).

Apostas fortes na formagdo e na divulgagdo foram as sugestdes mais ouvidas no sentido
de aumentar e melhorar o uso das tecnologias na educagdo. Foram sugeridas também
compensagdes aos docentes que trabalhem mais com recurso a estas tecnologias.

Foi sugerida a integracdo do Moodle com os servigos de Informatica da FCT e a
integracdo no Moodle de outras funcionalidades.

Muitos docentes defenderam iniciativas para a criagdo de cursos em regime de blended-

-learning (solugdes de ensino aprendizagem misto que integram uma componente on-line
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significativa com aulas presenciais) e de e-learning, (soluges de ensino aprendizagem
principalmente on-line).
Foi ainda sugerida a disponibilizagdo de uma sala para videoconferéncias e outra sala

para testes online. Também foi sugerida a promogdo de e-portfolios e de podcast/TV

interna.
Integragdo de
funcionalidades Servigos de apoio
infrastruturas ~ ©7 T 37%
7%
Normalizag@o
8%
Iniciativas a
distancia
13%
Formagao

Grafico 7: Apresentaciio geral das sugestdes mais frequentes.

A ideia de se realizarem anualmente workshops para divulgacdo do trabalho que é
realizado na FCT foi reforcada por alguns docentes que consideram a iniciativa
importante para troca de experiéncias e incentivo de outros docentes a usarem

determinadas ferramentas de ensino.

5.04 Conclusoes

Os projectos e iniciativas dos docentes, nas dreas das tecnologias da educagdo, tém vindo
a contribuir para a consciéncia de que a pratica lectiva é cada vez mais exigente e ja ndo
dispensa o uso de computadores e da Internet. Hd também a convicgdo de que para a
utilizagdio destes meios digitais, os docentes sentem cada vez mais a necessidade de apoio
e formagdo para produzir bons resultados e se manterem actualizados. Os resultados dos
inquéritos realizados e as entrevistas feitas aos docentes da Faculdade proporcionam a
confirmagdo de que os docentes que utilizam solugdes de e-learning estdo satisfeitos e
ndo as querem dispensar na sua pratica lectiva. Conclui-se que os docentes:

« Pretendem continuar a usar tecnologias na educagio;

« Tém consciéncia da necessidade de apoio e formagdo a nivel pedagdgico e

tecnologico;
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+ Consideram fundamental o apoio institucional;

« Requerem investimentos em infra-estruturas e equipamentos;

« Sugerem mais divulga¢do sobre tecnologias na educagio;

« Gostariam de participar em mais projectos de e-learning:
A complexidade das acgdes necessarias a manutengdo das solugdes de e-learning
desenvolvidas até agora ja implica e justifica a criagio de uma equipa que possa
centralizar a gestio e a execugdo destes servigos. Como podemos confirmar nos
resultados dos inquéritos desenvolvidos o entusiasmo dos docentes ¢ grande. Pela
observagdo das estatisticas de utilizagdo do Moodle@FCTUNL podemos concluir que o

crescimento médio de utilizagdo atinge uma taxa de 23% em apenas 9 meses.

Tabela 3: Variagio da utilizagio do Moodle@ F CTUNL entre Junho de 2006 e Marco de 2007 (FERNANDES, 2007:19)

__Indicadores gerais | 2006 (Jun) | 2007 (Mar) | % |
. |\ilizadores 7054 9sseME 2615
____ Aunos (estimativa) 3500  4sool 22,22
Professores (estimativa) 200 290 15,67
__ Criadores| 151 196 2296
ST peginas) i 991 1110l 28,74
__Pdginas activas (estimativa)l 300 450l 3333
. Mtsdidrios, 30000 40000l 25,00
e __ loginsdidrios. 1260 1500l 16,00
logins semanais 2820 3500l 2034
Logins mensais|- | 5004 '\

Crescimento médio | 23,49% 3

Observando a tabela apresentada pode parecer que a Faculdade esta a chegar a0 maximo
de utilizagdo destas tecnologias, visto que o nimero de docentes ja é bastante elevado. No
entanto, para além dos docentes da Faculdade que ainda ndo usam solugdes de e-learning,
muitos daqueles que ja as usam ainda o fazem a um nivel pouco elaborado, ndo tirando
partido de ferramentas de interacgdo e comunica¢do, muito mais interessantes do ponto
de vista da gestdo da aprendizagem e dos processos de ensino-aprendizagem. Desta
forma esta tabela mostra que, com poucos recursos, houve um crescimento e uma
aceitagdo das tecnologias bastante positivos; no entanto ndo é garantido que este
crescimento se continue a verificar se ndo se houver investimentos em equipamentos,
infra-estruturas e recursos humanos.

Conclui-se assim que, no sentido de aproveitar este entusiasmo e potencial de acgdo dos
docentes da FCT/UNL sera importante definir uma estratégia que explicite métodos e

metas a atingir.
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3 e noutras instituigdes portuguesas é

A par do que se passa no resto da Europa'”
fundamental desenvolver nesta e noutras instituigdes de ensino superior portuguesas,
estratégias que permitam dar uma resposta face as aspiragdes dos docentes em relagéo ao
e-learning, sem deixar cair em erros do passado (OECD, 2005:12). Uma das formas sera
apostar em equipas multidisciplinares que possam acompanhar, gerir e encaminhar o
desenvolvimento de solugdes de e-learning, ou mais propriamente de blended-learning,
equilibradas, eficazes e que possam contribuir para a melhoria do sistema de ensino de

uma forma responsavel e séria apresentando resultados e divulgando-os & comunidade.

12* “Quase todas as instituigdes da amostragem OECD/CERI reportaram ter uma estratégia central para o c-learning ou encontrar-s¢ no
processo de desenvolver uma. Mais representativo, apenas 9% das respostas aos inquéritos do Observatorio de 2004 indicaram néo ter
uma estratégia para a instituig#o ou uma iniciativa a decorrer — havendo um decréscimo em relagio a 2002, 18%.” (OECD, 2005:14)
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Conclusoes

Neste trabalho sobre interfaces de comunicagdo para ensino-aprendizagem. revelou-se
fundamental abordar previamente a importancia dos interfaces de comunicagdo
interactiva em geral. Procurou-se também abordar a importincia do uso dos
computadores e da Internet ao nivel social e ao nivel pedagdgico no contexto dos ritmos
de evolugdo tecnologica e cientifica do presente. Nesta linha apresentaram-se estudos e
fontes teoricas que ajudaram a desenvolver uma visdo mais ampla sobre estes aspectos.
No dmbito do programa de trabalhos desta dissertagdo desenvolveram-se dois projectos
de e-learning com disciplinas experimentais de ciéncia e tecnologia na FCT/UNL.
A necessaria abordagem do tema e-learning exige uma visdo global que integrou trés
linhas de analise distintas, que se subdividiram pelos trés primeiros capitulos que
abordaram os temas:

« A comunicacdo e os media;

« A aprendizagem e a sociedade do conhecimento;

« A educagio e os sistemas interactivos de comunicagao.

Nos dois capitulos finais apresentaram-se dois projectos de e-learning que se debrugaram
sobre disciplinas que decorreram em blended-learning e ainda um inquérito realizado a
varios docentes da FCT/UNL.
Tendo como base inicial para o desenvolvimento deste trabalho um conjunto de
experiéncias praticas, no contexto da participagio em projectos de e-learning,
procuraram-se fontes teodricas, outros estudos e autores de referéncia no sentido de
desenvolver uma reflexdo mais aprofundada sobre o e-learning.
Ao longo do trabalho de investigacdo algumas convicgdes foram refor¢adas, alguma
ideias iniciais foram confirmadas, mas principalmente foi possivel desenvolver a
consciéncia de varios aspectos que valorizam a importincia da Internet e da sua
utilizag@o nos processos de trabalho, de investigagdo, de aprendizagem e de lazer.
O tema central deste trabalho, as interfaces no ensino e na aprendizagem, esta de tal
modo Interrelacionado com os processos e orientagdes pedagogicas, que ¢ impossivel
analisa-los de forma autonoma. Assim:

« Para abordar o desenvolvimento das interfaces do ponto de vista comunicacional foi

necessario enquadrar a sua evolugdo nos tiltimos anos no contexto tecnologico;
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« Para justificar a importancia do seu estudo e desenvolvimento no contexto
educativo, optou-se por fazer um enquadramento do ensino e da aprendizagem no
contexto social e no contexto da evolugdo das praticas pedagogicas;

. Consolidou-se a convicgdo de que a Internet e os computadores sdo instrumentos
indispensaveis a pedagogia.

A experiéncia acumulada de mais de uma década de experiéncias de e-learning, permite
j4 compreender a necessidade de uma metodologia de projecto com a criagdo de equipas
multidisciplinares que possam dar a assisténcia, o apoio técnico e cientifico considerados
cada vez mais indispensaveis para o sucesso e para a evolugdo dos modelos pedagogicos.
Esta conclusdo foi também confirmada pela pratica, e assumida ao longo dos projectos.
Durante o decurso dos trabalhos:

. A nogdo da importancia das interfaces utilizador computador foi-se afirmando com
cada vez mais convicgao.

« A qualidade grifica e comunicacional dos conteudos, recursos e interfaces das
solugdes interactivas de comunicagdo afirmaram-se como um elemento primordial
no sucesso das solugdes de e-learning, quer sejam solugdes assincronas ou
sincronas.

. A aposta na qualidade, na organizagdo e na estruturago, ¢ fundamental quando se
criam solugdes de e-learning, pois delas dependem a qualidade dos momentos de
estudos dos discentes e o seu interesse, motivagdo e satisfagdo.

« Aumentou a convicgio de que o uso de sistemas de comunicagdo sincrona valoriza
grandemente a componente de ensino e aprendizagem e deve integrar qualquer
solugdo de e-learning.

. Compreedeu-se que ndo basta seguir intuitivamente de acordo com convicgdes ou
apostar em solugdes pré-concebidas e esperar que elas resultem no caso especifico
de uma disciplina, curso ou instituigao.

A realidade do e-learning no contexto universitario em Portugal tem evoluido muito nos
tltimos cinco anos e, se por um lado, existem investimentos desenvolvidos no sentido de
aumentar a oferta de e-learning nas universidades portuguesas, é fundamental néo
esquecer os erros de outros projectos e apostar a fundo na qualidade.

Os projectos de blended-leaming apresentados, assim como o resumo de um conjunto de
experiéncias de varios docentes da FCT/UNL permitiram ter uma perspectiva mais
realista e prética de projectos desta natureza e das dificuldades e surpresas que facilmente

se associam ao e-learning. Confirma-se o entusiasmo e a satisfagdo tanto dos alunos
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como dos docentes, no entanto realgaram-se neste trabalho, alguns aspectos fundamentais
para o sucesso do e-leaming. Estes aspectos comegam, desde ja, a preocupar os proprios
docentes que tém vindo a investir e que querem continuar a investir no e-learning.
Sio eles:

« 0 apoio técnico;

« as infra-estruturas;

« o reconhecimento institucional do seu trabalho;

. necessidade de formagio;

« investigagdo e divulgagio.

A utilizagdo de solugdes interactivas de comunicagdo é uma realidade que as instituigdes
de ensino ndo podem ignorar e o investimento sério em projectos que promovam a sua
integra¢do a nivel curricular é fundamental, sob pena de perderem oportunidades de
modernizar e potenciar o ensino e a aprendizagem numa sociedade que ndo pode
dispensar a criatividade, o espirito de missdo e a aprendizagem ao longo da vida.
Em sintese:
« As solugdes interactivas de comunicagdo potenciam e facilitam a integragdo do
patrimonio de conhecimento pedagdgico ja existente.
» Fazendo uso da sabedoria acumulada sobre o e-leaming pode-se desenvolver
solugdes de ensino-aprendizagem de valor acrescentado.
« Aprofundando a investigagdo em solugdes interactivas de comunicagéo aplicadas ao
ensino-aprendizagem pode-se inovar na pratica pedagogica.
O e-learning ndo é uma moda passageira — € de facto aquilo que no futuro sera a pratica

comum no ensino e na aprendizagem.
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Anexo 1

Optica Aplicada
Frente e verso de equipamentos de som simulados. P P
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Anexo 2 Optica Aplicada
Capturas de ecré do interface de reprodugéo de aulas sincronas.
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Anexo 3

Capturas de ecré de partilha de aplicagéo. Optlca Aplicada
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Inquérito de diagnéstico.
Condigdes e experiéncia de utilizagdo de Internet

(Inquérito de Diagnéstico Inicial)
Sexo:FO MO  Idade:

De acordo com a sua situagio ou experiéncia
pessoal assinale com uma cruz a opgdo que
melhor se adeqe.

1 - Tem computador em casa?

Optica Aplicada

3 - Que sistemna operativo costuma wutilizar?

Windows XP
Mac OS X

UNIX

LINUX

Sim

Quiro Windows

Outro

Néo

Caso tenha respondido ndio passe para a
pergunta 2

1.1 - Onde se encontra o computador?

4 - Que browser wiliza preferencialmente?

Mozilia Firefox

Internet Explorer

No quario

Safari

No escritério

Nelscape

| Na sala

Outro

Outro local

1.2 — O computador tem acesso a Internet?

5 — Com que frequéncia utiliza o computador?

Diariamente

Sim

2 ou 3 vezes por

Nao

1 vez por semana

1.3 — Qual a velocidade da ligag&o?

Raramente

56 kbps

6 — Com que frequéncia utiliza a Internet?

256 kbps (ADSL)

Diarlamente

512 kbps (ADSL/Cabo)

2 ou 3 vezes por semana

2048 kbps ou superiar

1.4 - O computador tem colunas de som?

Sim

1 vez por semana

Raramente

7 - Com que frequéncia verifica o seu e-mail?

Nao

1.5 — O computador tem microfone?

Diariamente

2 ou 3 vezes por semana

1 vez por semana

Sim

Néo

1.6 — O computador tem webcam?

Rar

8 - Participa em foruns de discusséo na Internet?

| Sim

Regularmente
Raramente

Nao

1.7 - O computador tem impressora?

Nunca

9~ Participa em Chats?

Sim

Regularmente

R ente

Néo

1.8 — O computador tem scanner?

Sim

Néo

Nunca

10 — Participa ou ja participou em comunidades
na Internet?

Sim

Nao

2 — Onde utiliza preferencialmente o computador?

Na faculdade

No emprego

11 - Possui pagina pessoal na Internet?

Sim

Outro local

Néo

tn
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Anexo 5 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de diagnostico de 2006
Pergunta 1 Virias Escolhas
Caso tenha computador em casa onde se

encontra 0 computador?

no esaitbno

na sala Sem Resposta

Pergunta 2 Virias Escolhas
Caso néo tenha computador em casa, onde utliza

p o comp ?

Pergunta 3 Virias Escolhas
Qual a veloadade da igags?

56 Kbps 256 Kbps §12Kbps 2048 Kbps ou SemResposta
(ADSL) [(ADSLCabo) supenor

Pergunta 4 Virias Escelhas
O computador tem acesso 8 Intemet?

Sim Nio Sem Resposta

Pergunta § Virias Escelhas
O computador tem colunas de som?

Pergunta 8 Virias Escolhas
O computador tem microfone ?
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Anexo 5 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de diagnostico de 2006

Pergunta T Virias Escolhas
O computador tem “webcam™?

Sim Nao Sem Resporta

Pergunta § Virias Escolhas

Pergunta § Virlas Escolhas
O computador tem “scanner™?

Pergunta 10 Virias Respostas

Pergunta 11 Virias Escelhas
Que “browser” utiiiza preferencisimente?

159



Interfaces de comunicagio para o ensino-aprendizagem

Anexo 5

Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de diagnéstico de 2006

Pergunta 1 Yirias Escolhas
Com gue frequéncia utiza o computador?

R

Dixiamente 2a3vezespor 1 vez pof Raramente  Sem Resposta
semana semana

2 Virias
Com que frequéncia consulta a Internst?

sttt e o b G

2 EELE
[
|

Disramente 223vezespor 1 vez por Raramente  Sem Resposta
semsna semans

Pergunta 3 Yirlas Escolhas
Com que frequéncia verifica o seu e-man?

EEER L]

Diariamente 223vezespar  1ver por Raramente  Sem Resposta
semana semang

Pergunta 4 Viras
Participa em foruns de discussdo na intemet?
10
L)
] A o RS L 4 550
- i
o |— L :
Reguisrmente  Rarsmente Nunca Sem Resposta
Pergurta § Virias Escohas
Participa em Chats?

Pergunta § Virias
Participa ou |4 paticipou em comunidaces na Intemet?

Pergurta 7 Virias Esoohas
Possul pAgira pessoal na Intermet?

Stm Nao Sem Resposta
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Anexo 6 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de diagnostico de 2007
Inquérito de Diagnostico
28 100%|
[rso 0] %)
Total 28 100%

21

4

INa saia 1
it lcal __ 2
Total 28/

Total 2

100% " cahbps 26 kps 512 kbps TMbou o responde

sm 9 3%,
| 18] %
Total 28] 100%
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Anexo 6 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de diagnostico de 2007

100%
28 9%
2 ou 3 vezes por semans 2 %
1 veI por semana 0 0%
Raramente 0 0%
Total 28 100%

Diaramenie 2ouldvezespor  1ve:por sermans Rarameris
semany

2 ou 3 vezes por semana 14%
1 ve1por semana 2| %
Raramente 0 0%

Total 28 100%

Diaramenlte 2ou3vezes pot | VEE por semana Raramerta
semnana

Total 28| 100%

Total 28]  100%

Total 28 100%

Total: 28 100%
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Anexo 7 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagdo de 2006

Pergunta | Opinion BcaleLikert
Exa expenineia & ro geral positva.

s ¥E3 1l

Concordo Coneerde  NioConcordo  Dmcordd [Dacordo Nio Apicienl  Som Resposty
Tataimante rem Discormdc. ‘otatrente

T

¥ 888l

O modeio (e ensino-aprendizagem UMIZado Em-me motvad

Parguntad Opinion ScaleLikert
E0u satisfedto com 2 organiza; 4o do maenal de Instrugdo

Cancorde Cancorda Mo Concorso Discordo Discorso NioAplcivs!  SemReposta
Totamenie Pern iscarde Totwrmerte

Pagurta s

Opinion ScaleLikert
A adaptaco 3 plataforma for ol

PeguntaS  Opinion Scaleliket
A 0 ¢ (]

8348 procura e - -
Concorge Concorde  NboConcorde  Dmcordo Dvecorde Nég Agicavel  SemResposts
Totaments nam Discoedo Totskmante
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Anexo 7 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagéo de 2006

Pargunta7  Opinion ScaiwLiket
£ aspacto visual @ 08 elementos rafcos da platamma
cortribusm para faciitar 3 raveys; bo.

:
i
i

g ¥4

Concordo Comado  No Concordo [Dhgcordo Diseordo Nilo Aplcivel  Sem Resporta
Totatmente nem Discerde Tolsimante

Pegurtal Opinion ScaleLikert
A plataform a LBIzaaa faciRa @ interacg o com 08 Colegan.

£

-

& - BE L

20 §

os '
Concarda Concordo Milo Concorda Oiscerge Ditcotdo N Aplkivel  Gem Resposta
Totalments nem Discordo Totamente

Pagumas  Opinien ScalwLikert
A plalsforms UBIrada 1acita a irteracg 50 com 0% oocentes.

BEEXEE

Concorde Nis Concordo Discordo Discordo N&o Aplicdve!  Bem Resposta
nem Discorda Taamene

et i
Concordo Crzarda NioApicivel  Sem Resposta
Tatalmenta nem i orda Totaimente

Pergunta 11 ScaleLikert
Aazssténcia técoica @ adequada.

EEEEE

Concondo Comcargn Mo Concerde Discordo Discorén NioAgheavel  Sem Resposte
Totairents nam Dise ordo. Totalments

Peguta 12  Opinion ScalelLikert
o A

necesucanes de Frenclzagem

s ¥ 8338

Concordo Comordo  NioContordo  Discorde Distords  NéoApicavel Dem Resposta
Tolalments nem Disc ordo Totaimends

164



Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

Anexo 7 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagéo de 2006

Pergunta 13 Opinion BcaleLikert
A qualigsoe oS

o gl sastaoda.

s §483¢
3

Concom Concordo Mo Contordo

Duscordo o Aplcivel  Sern Resoosta
Totaimente nem Discorda Totgiments

& campreensio dos concefios e 0a madda cada.

'EEREEE

Pergurta 16 Opinion ScaleLikent
Anavegacio Intema dentro dos POFS e entre PDFs contriou
para meihorar 68 momentos de estudo.

Concordo Corcords Mo Concordo  Discordo
Tdaimaente nam Dise ordo T

i

NioApicivel  Sem Respoda
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Anexo 7 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfag&o de 2006

Aula Sincrona na plataforma Horizon Wimba

Pargunta 1
Esta experiéncia é no geral posibva
Congondo Contorde  NdoCencardo  Discordn Cuezonon Nio Apidver  Sem Pesoosta
Tatarmante nem Daronde Totaiments
Pergunta 2 Opinion ScaleLikert
A adaplaglo @ platsforma foi faal. oo
- L.
- =
o
o
o~
Totghn scte e Discorda
Pergunts 3 Opinion Scale/Likert
A particigag ¢ foi Ui para mim
o
Lo 03
o B i i~ - a v'-
- 2
£
o
Diszordo Nio Apledvel  Sem Respolta
Totaraoly e Discorde Tatarments
Pergunta 4 Dpmion ScaleLiket
& minha paticipagio o positva.
N oy
L
oon
an
o
o
Pergunta § COpmion ScaleLikert
A minha interacgéo com a turma for
uio Bos Boa Suficenis Irsuticiants Mediocrs  NioAphcel  SemResoosts
Ferguta § Opmien ScaleLikert
A minha interscgdo com o professor fol.
FRN
=
Musto Bos B Sutcmrm rescente Madicm o Apickesl  Sam Mesponts
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Anexo 7 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagdo de 2006

Pergunta 7

Carcordo Contormn MlaConcords  Dierdo Discom Mo Agicsrel  SemResguds
ddrante e cmtrarie

Pergunta 8 Opinien Scale/Likert
A assistna tacnca fol aequaca

Concordo Concorda  Ndo Concorde Discardo Discordo NioApleivel  BamPepesta
Totstmunts riam st ot do Totuimenms
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Anexo 8 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagéo de 2007

Pergunta 1
Esta expenéincia é no geral positiva.

A ik de-eonhoci bvilodinyide convs
utiizagéo da solugdo de e-Leaming utilizada, 10o%
wi

i (i

Concordo ‘ Concoro Nbcuwum‘ Distordo Discardo INEWI Bem Regposta

Perguntad
0 modelo de ensino-aprendizagem utiizado lem me
motivado para aprender.

Concordo Comcordo  NioConcordo  Discordo Discords  NSoApicdvel SemRespods
Totalmente nem Discordo Totamerte

Pergunia 4
Estou satisfeto com a organizagéo do material de

2 §481%38

Concorgo Concordo  NSoConcorde  Discordo Discordo Mo Aphcdvel  Sem Resposta
Totaimente nem Discordo Totaimente

Pergunta §

A adaptacio 4 platalorma (Blackboard) foi ficil.

6
A organizagio e estruturagio do material de instrugio
facilta a sua procura.

C do  Nio C Discordo Discordo  NSoAplcével Sem Resposta
nem Discorgo Totaimente
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Anexo 8
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagéo de 2007

Optica Aplicada

Concoido 'MlnCnnmnh Discordo Discordo ‘Nloqidul Sem Resposta
nem Discordo Totalmente

.

Pergunta 7
0 aspecio visual e 0s elementos graficos da platsforma
contribuem para faclitar a navegacio. %
0 &
on
o
%
o% |
Concordo
Totaimente
Pergunta 8
A plataforma utlizada facilita a inleracg3o comos
colegas. -
-
o
an
%
0% 4

Concordo
Tosmente

Concordo  NoConcordo  Discordo Discardo
nem Discordo Totaimente

Nio Apicével SemRegosta

} ]

Pergunta
A plataforma ublizada faciita 3 interacgio comos
docentes.

39883838

Totamente

nem Discordy Totaimente

A plataf "

48 minhas exp as

Pergunta 11
A assisténdia técnica é adequada e
o
L o
am
0%
Concordo
Totalmente

Concordo 'Mnt:mnh Discordo )
nem Discordo

- Discordo 'Nh Aplicivel Sem Resposta
Totamente
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Anexo 8

Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagé@o de 2007

Pergunta 12
Os Odos di

P P

jes de ap

Pergunta 14
As figuras e d h
§i & comp

Blinatn

50 dos

paraa
itns @ da matéria

i

Pergunta 15
Aqusldade ¢ laridade grifica dos esq "

de ssnhos explicativos & no geral satisfatéria,

Pergunta 16
A navegacio interna dentro dos PowerPoints e entre eles
ibui para melhorar os de estudo

Pergumta 17
Edta expenéncia da aula sincroma e no geral positva.

Optica Aplicada

‘BERENR

100%.

o

o

£
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o% L=
Concordo Concordo Ndio Concordo  Discorso Dicordo  NioApicivel SemResposta
Totalmente nem Discordo Totaimenie
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o
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mE
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Concordo Concorde  Ndo Concordo  Discordo Discordo  NSoAplicdvel Sem Resposta
Tolamenie nem Discordo Totaiments

3
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oon J— Sl Sl = =B

an

F

o =
Concordo Concordo Mo Concordo  Discordo Discarda NioAplcdvel Sem Resposta
Talsmente nérm Discordo T

Concordo
Tataimente

Distodo  Néo Apicaval  Sem Resposta
Tataimente

:ii!__!ﬁ

Concordo Concordo  NioConcordo  Discordo

Tolaiments

nem Discordo

Distordo  Nic Apliicvel Sem Regosta
Totamernte
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Anexo 8 Optica Aplicada
Resultados dos inquéritos de Nivel de Satisfagéo de 2007

Pergunta 18
A adaptagio 4 platal it {Horizon Wimba) foi ou
o
o
o
2% |
o N
Concordo Concordo  NSo Concordo  Discordo Discordo  Nio Aplicivel Sem Resposta
Totalmenie nem Discorda Totalmenie
P-_lﬂl
ipagdo na sula sin foi (til para mim. 0%
-
B
£
% 4
o
Concorso Concorda  MSoConcordo  Discordo Disorde  NBoApkcdvel SemResposts
Tatamente nem Discordo Totalmente
Pergunta 20

A minha participacio na aula sincrona foi poaitiva.

Concordo Concordo  NSo Concordo  Discordo Discordo  Néo Aplicive! Sem Respoxta
Tatalmente nem Discorde Totalmente

Pergunta 21 0%
A mnha interacgdo com a turma na aula sincrona foi:
-
o Lo = o i =3
o
%
o LR s |
Muito Boa i NéoAplcével  Bem Resposta

Pergunta 22
A mnha ¢io com o profi

Muto Boa Boa Suficikente  Insuficienle Metiocre  Nfo Apiicavel Sem Resposta

n
A plataforma sincrona (Horizon Wimba) comespondeu
&s minhas expectatives

y 8 3 8§

Contordo Comordo Niet:mu Discordo Discordo  NdoAplicével Sem Resposta
Totalments Totaimente
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Anexo 9 Optica Aplicada

Estatisticas de utilizagdo do Blackboard

Estatisticas de utilizagéo dos alunos na Disciplina de Optica Aplicada no semestre par de 06/07 (entre 2 de Margo e
15 de Julho de 2007)

(L) Estatisticas
© Acesso Aplicagio

10 de Area Ocomnéncias Percentagem
Copiar Ficheiros para o Gestor de Conteddos 0 0%
Verficar as Ligagdes ao Gestor de Conteudos 0 0%
Portefélios 0 0%
Glossary 0 0%
Scholar Course Home 0 0%
My Scholar Home 0 0%
Chalk Title Management 0 0%
Collaboration ] 0.15%
Content Area 0 0%
Communications Area 114 212%
Roster 7 0.13%
Tools Area 384 7.13%
Discussion Board 103 191%
| Dropbox 669 12.43%
Homepage 2 0.04%
The Electnc Blackboard 40 0.74%
Sistema de Alertas 0 0%
Groups 8 0.15%
{ | Wimba Lwe Classroom List 322 5,922__]
Pronto 0
Gradebook 0 0%
Manual 0 0%
Safe Assignment 0 0%
Messages 9 0.17%
Observer Tools 0 0%
| Painel de Desempenho 0 0%
| Staff Information 131 243%
Wimba Podcaster Extension 0 0%
Wimba Voice Announcements Extension 0 0%
Wimba Voice Boards Extension 0 0%
Wimba Voice Emails Extension 0 0%
Address Book k] 0.06%
Annguncements 3352 62,28%
Content Collection 0 0%
Blackboard Scholar 0 0%
Calendar 0 0%
Email 2 0.41%
Personal Information 8 0.15%
HomePage UNL 0 0%
My Grades 193 3.59%
Tasks 7 0.13%
Total 5382 100%
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Anexo 10 Optica Aplicada
Resposta escritas aos inquérito de nivel de satisfagio

Resposta escritas ao inquérito sobre o Blackbard (2006)

Apresente 2 aspectos positivos da solu¢io de e-Learning implementada.

Disponibilizagdo do material.
Avaliagdo imediata (nos casos aplicaveis).

1- Os questionarios que ddo acesso as aulas praticas obrigam a uma preparagao para os
laboratérios, melhorando o desempenho dos alunos.
2- A navegacio interna entre PDFs torna o estudo mais fécil e interessante.

Melhora a interacg¢do com o Professor
Nio permite grande interacgdo com os colegas

Facilidade de navegagdo e possibilidade de a qualquer momento se ter o material de
estudo.

A assisténcia aos alunos mais personalizada e a novidade deste sistema de ensino

maior interactividade com disciplina, seus contetdos e docentes
sistema inovador que implica maior responsabilidade, independéncia e organizagdo por
parte do aluno no processo de aprendizagem

Os relatorios podem ser entregues em formato digital em vez de papel,

Se bem utilizada, a plataforma pode facilitar a comunicagdo com os docentes (apesar de
me parecer que nem sempre foi o caso nesta disciplina, ja que ndo foram colocados
aniincios por exemplo a dizer que a 2* aula de problemas era presencial e na sala 1.8 do
ed. dep., e ndo foram postas online as notas dos testes)

Permite uma melhor interacgdo com colegas e professores.
E mais simples concentrarmo-nos, mesmo estando em casa, visto que acabamos por
trabalhar ao nosso ritmo, o que melhora em muito o rendimento.

Captagdo da atengdo dos alunos;
Inovagdo dos sistemas de ensino a distincia, permitindo participar em aulas a distancia, e
com um bom grau de aproveitamento.

Apresente 2 aspectos negativos da solugio de e-Learning implementada.

A maneira como os contetidos estdo organizados na plataforma ndo € intuitiva e néo
houve um tutorial acerca da prépria plataforma, por exemplo ndo sabia que os relatorios
eram para colocar na ferramenta cacifo (que alias ndo sabia que existia, teve que me ser
explicado por colegas)

Os exercicios para as aulas de problemas foram disponibilizados apenas muito perto da
propria aula.

Organizagio

1- Reacgdo lenta do programa da aula sincrona quando manipulado pelos alunos. Por
exemplo, quando alguns alunos alteraram valores no programa ou desenharam sobre a
figura do didptro na primeira aula sincrona.
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2- Em algumas alturas senti dificuldade em ouvir o professor, talvez devido a
interferéncias na ligagdo, mau contacto dos phones ou falha do programa.

Desvalorizagdo dos métodos de avaliagdo tradicional.
Necessidade de recorrer sempre ao computador.

Se ndo tiver acesso a Internet ndo funciona.
falta de exercicios praticos para preparagdo de testes e exames
Ndo tenho nada a apontar.

Durante longos momentos, durante a primeira aula de problemas, perdia-se o som, sendo
impossivel ouvir o professor.
A necessidade de ter microfone para entrar na sesdo pode ser algo limitativa.

Apresente uma sugestio para melhoria da solucio de e-Learning
implementada.

Ter na pagina inicial apenas um link para a pagina da cadeira onde estamos inscritos.

Deviamos conseguir apresentar os nossos calculos e formulas para resolugdo dos
problemas. Dizer apenas o resultado pode néo ser suficiente

forum de dlscussao

Recepgio de um e-mail cada vez que a plataforma é actuahzada evitando 0 acesso
constante para verificar se existem novidades.

Na situagdo acima referida, da falha de som, deveria existir um modo que permitisse
saber se o problema era geral ou apenas nosso, por forma a podermos pedir ajuda sem
interferir, desnecessariamente, no andamento da aula.

Aumentar a influéncia desta solugdo sobre os conhecimentos leccionados. Acreditar e
apostar nas suas potencialidades.

Melhorar a distribuigdo das perguntas pelos alunos, de forma a garantir a participagdo de
todos.

Respostas escritas sobre as aulas sincronas (2006)

Apresente 2 aspectos positivos da solu¢do de e-Learning implementada.
Sendo uma aula diferente, torna-se mais atractlva € as pessoas estdo sempre atentas.

facilidade de comunicag¢do com o professor
em geral as duvidas sdo tiradas com mais pormenor

Bom esclarecimento de dividas e interactividade.
maior liberdade a nlvel do local de participagdo na "aula"

Permite tirar duv1das e uma boa interac¢io com coordenagdo dum Responsavel.
Permite estar em qualquer local desde que tenha acesso a Internet e se tenha todo o
equipamento adequado.
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Apresente 2 aspectos negativos da solu¢io de e-Learning implementada.
Os aspectos técnicos podem prejudicar o sucesso deste tipo de actividade.

limitagdo dos recursos de comunicagio para esclarecimentos de dividas
lentiddo do processo

Nio permite interacgdo com os colegas

Nio houve grande vantagem em relagio a uma aula pratica de exercicios. Como ja
tinhamos feito os exercicios em casa ndo se aprendeu muito, o nivel de dificuldade dos
exercicios era basico, comparativamente com o teste. Ainda por cima como nio houve o
turno das 11h tive de ficar na faculdade das 11 as 14h & espera da aula, ndo podendo ir
para casa porque tenho a placa de som do computador avariada.

Interrupgdes no discurso do Professor devido a auséncia de som.
S6 é possivel a quem possui 0 equipamento necessario.

Muita gente,
Lentiddo de resposta

Apresente uma sugestio para melhoria da solugio de e-Learning
implementada.

Dividir os turnos para 15 pessoas
Garantir que todos os alunos participam na aula.
Permitir aos alunos maior autonomia, caso pretendem intervir.

As aulas sincronas sdo bastante estimulantes para os alunos principalmente porque ¢ algo
novo, porque ndo aproveitar e tentar fazer uma aula tedrica sincrona?

Mais rapidez, por vezes havia momentos mortos. Ensinar a resolver exercicios mais
dificeis com métodos de resolugdo especificos.

Podermos (alunos) mostrar formulas e os processos de célculo utilizados.

Respostas escritas ao inquérito de nivel de satisfagao (2007)

Apresente 2 aspectos positivos da solucdo de e-Learning implementada.
As aulas sincronas sdo muito proveitosas e a sua utilizagdo é simples

Falar com os colegas
Discutir imagens

O facto de existirem aulas sincronas e também o a possibilidade de efectuares avaliagdes
online.

Possibilidade de assistir as aulas a distdncia (aula sincrona);
Organizagio e partilha de material de estudo entre docentes e alunos;

As aulas podem ser assistidas a partir de qualquer lugar.
Temos uma interface grafica que permite uma melhor compreensdo da matéria e a facil

participagdo de todos os alunos.

E uma forma dos alunos interagirem na resolugdo de problemas sem que se sintam muito
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“pressionados” pelo facto de estarem numa sala de aula com o professor.
E também uma forma dos alunos prepararem exercicios e acompanharem a matéria, e ndo
estudarem sé na proximidade dos testes ou exames.

Por um lado acho que é uma forma de evitar a inibigdo das pessoas, principalmente
aquelas que nio participam nas aulas teoricas, as perguntas sdo feitas directamente e
podemos discuti-los perfeitamente. E obriga-nos a pensar nas questdes antes de ir 4 aula e
manter o didlogo com os colegas de forma a encontrar a melhor resolugdo possivel.

As aulas sincronas tém algumas vantagens, entre elas o facto de nos "obrigar" a preparar
os exercicios em casa motivando o estudo continuo ao longo do semestre (0 que se torna
dificil na auséncia de trabalhos deste tipo!)

Promove a interac¢do com os colegas e o professor.

Aulas diferentes
Maior interac¢do aluno/professor

Permite o ensino ndo presencial, e o trabalho de todos os participantes numa mesma
pagina.

Facilita a comunicag¢do com o professor e com os colegas

E boa no sentido em que promove uma participagdo mais activa e o esclarecimento de
duvidas com o grupo, € mais uma discussio de ideias.

Inovagdo
Varia o método de dar aulas

Inovagido
Disponibilidade fora da faculdade

Torna a interac¢do aluno- professor melhor

Apresente 2 aspectos negativos da solu¢io de e-Learning implementada.

0 som nem sempre chega nas melhores condigdes
Por vezes a plataforma encontra-se em baixo

Por vezes a existéncia de problemas de rede causa muitos atrasos, bem como por vezes
algumas discussdes atrasam um pouco a aula.

Penso que neste momento a maior dificuldade é o tempo de activagdo do servigo,
demoramos muito tempo para iniciar a aula, pelo facto da rede nfo estar em perfeitas
condi¢des, 0 que provoca um desfasamento entre o som que é transmitido e recebido.

Alguns problemas técnicos e outras limitagdes existentes nas aulas sincronas (problemas
na comunicagdo, velocidade de recepgdo dos dados, tempo que se perde com estes
problemas...)

Nio existe total interactividade entre docente e alunos (aula sincrona) como numa aula
real.

O facto de ser uma outra plataforma ( ndo sendo directamente culpa desta plataforma), e
vdo trés, é desnecessario. (Moodle, Blackboard e Horizon Wimba)
Pena que a plataforma ndo esteja sempre on-line.

Acho que, por vezes a disponibilizagdo de material ndo é imediata, ou seja, demora um
pouco a receber os esquemas e resolugdes que o professor partilha com os alunos, o que
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nos faz perder algum tempo. Mas este é um problema da plataforma, ndo totalmente da
solugdo de e-Learning.

Algumas dificuldades quanto a audigdo, o que pode prejudicar a compreensio do Prof. e
dos colegas

Interacgdo aluno professor

Acho que 0 modo como foram implementadas as opgdes de navegagdo, em

certos menus, tornam demorada a procura de informagéo, visto que existem bastantes
opgdes para escolher inicialmente. Deveria talvez comegar de uma forma mais geral e ir
particularizando cada vez mais.

Alguma desorganizagio na disposicdo de contetidos

Alguns dos aspectos negativos sio as dificuldades técnicas presentes durante as aulas
sincronas, e ndo so...

- Problemas em aceder a rede fora da faculdade e mesmo dentro dela
- Perda de tempo 1til a resolver problemas de conectividade
- Problemas de rede, na comunicagdo (atraso na recepgao de dados)

Mais facil fazer os exercicios a méo.

- E muito mais facil fazer os enunciados 4 mio para quem ndo grande a vontade a
trabalhar no computador do que no word ou no mathcad
- As dificuldades técnicas (por vezes ndo ouvimos bem, existem falhas na comunicagdo)

O som com muito ruido o que provoca uma dor de cabeca

A ligagdo ir por vezes abaixo

Sermos "obrigados" a fazer os exercidos em MatCAd ou mesmo em Word, torna-se mais
complicado.

Lentiddo do servidor.
Dificuldade em ouvir todos os colegas.

Apresente uma sugestio para melhoria da solugiio de e-Learning
implementada.

Poderia ter uma espécie de servigo de mensagens instantdneas individuais, ou em grupo,
que no caso do utilizador a quem se dirige a mensagem néo estar online, esta seria
enviada para o seu e-mail.

- Resolugdo de problemas técnicos acima mencionados;
- Video-conferéncia (visualizagdo online dos alunos e docente)

Apostar na resolugdo dos problemas técnicos referidos;

Talvez tentar optar por um software que permita também visualizar online os alunos e o
docente (video-conferéncia), mas sé depois de resolver os problemas técnicos e de existir
equipamento compativel. Esta op¢do permite que haja maior interactividade (que foi
referida anteriormente).

Acho que devia ser implementada uma funcionalidade controlada pelo docente que
permitisse apenas uma pessoa falar para evitar momentos em que todos falamos ao
mesmo tempo gerando confusio.

Melhorar os aspectos técnicos
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Upload para imagens do scanner
Maior concisdo de informagdo e melhor orgamzag:ao
Em geral acho a plataforma satisfatoria.

Existe demasnada informagdo no inicio que forna a xmc:laqao na plataforma complexa.
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Anexo 11 Optica Aplicada
Resultados do inquérito sobre o Moodle

Perguntat
A a0agtag30 & platatorma fo fack?

3 ¥ 488§

'BEEREE

Conterde Concorgo  Nio Concardo Duscorae Dixord tido Apicavel  Sem Resoosta
nam Discorde Tetmmants

Peargurta s
A pataforma USEZa02 faciita 2 interacg 8o com 05 cocentes?

BEREE

ace: 4 s aew e ¥ pol e ST R T

EEBEE

Concerda Conegrds  Nbo Concorda Diecordo Discordo Mo Aplcdvel  Sem Resposta
Totamente nem Dissordo Totakmarte
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Pergunta’
A assisténcia lBonica @ adequada

Discoras Nio Apicdv el

Respostas escritas ao inquérito sobre o Moodle (2006)

Apresente 2 aspectos positivos relativos ao Moodle.
Facilidade de navegagao

Todas as ferramentas disponiveis para o utilizador

Boa interacg@o com os professores/docentes.

Tem de se preparar as aulas antes

A apresentag&o dos contetidos por semana de aulas ou por temas, mas todos visiveis na 12 pagina, &
muito mais intuitiva. Alids o Moodle em si € bem mais facil de navegar do que esta plataforma. No
Moodle recebem-se por e-mail os antncios que os professores la colocam, o que significa que se
sabe logo que ha coisas novas ou informagdes. Também é possivel sequir as discussdes por e-mail,
podendo ser usado como férum de discusséo

Flexibilidade de horério: podemos consultar o material disponibilizado a qualquer hora. Actualizagbes
e novidades s@o comunicadas com maior rapidez a quem consulta o Moodle

Apresente 2 aspectos negativos relativos ao Moodle.

Niao ¢ bem um aspecto negativo: Nio é usado para comunicar entre colegas uma vez que nfio sabemos com que
regularidade as pessoas vem cd ver as mensagens. Para interacgiio entre colegas utilizamos sempre o e-mail.

Se quisermos voltar a resolver os testes relativos aos trabalhos experimentais apenas para treino, perde-se a nota
anterior.

nio é enviada aos utilizadores qualquer mensagem escrita de e-mail quando algo novo ¢ colocado na plataforma.

Deste modo ou os alunos acedem desnecessariamente s6 para ver se hd novo aniincio, ou s6 tém contacto com as
novidades apds algum tempo, que no caso de uma informagdio a cerca de uma aula adiada ou algo do género, pode
significar o aluno nio ter conhecimento antes da mesma.

Deficiente organiz.a'qﬁ'o. Um pouco confusa e com pouca qualidade de organizagdo.

ndo me parece que haja aspectos negativos no Moodle...

Apresente uma sugestio para melhoria da plataforma Moodle.

Talvez o design em gcril pudeésé ser melhorado...
Também era bom que houvesse um sitio onde se pudessem colocar documentos (relatérios por exemplo) e que s6 o
proprio aluno ¢ o professor pudessem ver

a minha sugestio ¢ mesmo pﬁra que seja enviada uma mensagem de e- mail sempre que algo novo estiver na
plataforma.
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Anexo 12 Fisica Il
Questionario proposto aos alunos

Inquérito sobre a Aula Sincrona

Participou na aula: - em casa 0 - na Faculdade O - num portatil 0; Sexo: F O M O; Idade:

De acordo com a sua opinifio sobre a Aula Sincrona de Fisica 11 que frequentou online ,classifique as seguintes
afirmagdes assinalando com uma cruz a sua opgéo.

1 - Esta experiéncia & no geral positiva. 7 - A plataforma correspondeu as minhas
expectativas
Concordo Totsiments Concordo Totaimente
Concordo Concordo
$98g Oon nem Discordo N&o Concordo nem Discordo
Discordo Discordo
W Totalmente Di Totaimente
Ml Apirivel Nao Aplicivel
2 - A minha adaptagao a plataforma fol facil. 8- A assisténcia técnica fol adequada.
Concordo Totalmente ChnedaT it
Concordo
Concordo
N3o Concordo nem Discordo
) Nio Concordo nem Discordo
Discordo
Discordo Totaimente -
Naio Aplicavel Discordo Totaimente
Nio Aplicavel
3 - A participacao fol Gtil para mim.
9 - Apresente 2 aspectos positivos da solugéo de
Concordo Totalmente e-Learning implementada.
Concordo
Nio Concordo nem Discordo
Discordo
Discordo Totalmente
Néo Aplicavel

4 - A minha particlpagao fol positiva.

10 - Apresente 2 aspectos negativos da solugdo

Concordo Totalm
Totglmente de e-Learning implementada.

Cancordo

Nio Concordo nem Discordo
Discorda

Discordo Totaimente

Nao Aplicavel

5 - A minha Interacgao com a turma fol:

Multo Boa 11 - Apresente uma sugestéo para melhoria da
Boa _solugdo de e-Learning Implementada.
Suficiente
Insuficiente
Mediocre
Néo Aplicavel

6 - A minha Interacgao com o professor fol:

Muito Boa
Boa
Suficiente O inquérito ¢ confidencial mas se quiser podera
deixar o seu nome ou contacto:

Insuficiente
Mediocre
Né&o Aplicavel
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Anexo 13

Resultados do inquérito sobre as Aulas Sincronas

Pergurta i
Esta expendncia ¢ no geral positiva.

Pergunta 2
A adaptagdo 4 plalafoma for fack

Perguntad
A participagdo fo il para mem

Pergunta 4
A minha participagso foi positva

Perguntad
A minha interacgéo com a turma foi:

Pergurta 6t
A minha interacsdo com o professor fol:

3 ¥ 49 28

Totaimente reen Discordo

§

Mediocre Nio Aplcivel  Sem Resposta

utc Doy Bos Bufcerte
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Anexo 13

. . Fisica Il
Resultados do inquérito sobre as Aulas Sincronas

Pargunta 7
A plataforma comespondeyu 8s minhas expectatives

Pergunta 8
A gssisténcie tecnica tol adequada.

H

3 ¥ 2
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Anexo 14 _ ’ Fisica Il
Respostas escritas sobre as Aulas Sincronas

Respostas escritas ao inquérito sobre a Aula Sincrona (2006)

Dos 189 alunos que responderam ao inquérito 151 expressaram a sua opinido por escrito
Apresente 2 aspectos positivos da solugdo de e-Learning implementada.

Respostas Fornecidas (197)

« Vantagens de ensino a distancia:
o Poder néo sair de casa - 40
o possibilidade de ensino a distancia - 7
o  Poupa-se tempo na deslocacéo -3

¢ Melhoria da interacg&o:
o Ainteracgdo entre alunos e professor - 19
o Interacgdo com colegas - 6
o Interacgdo social - 5
o Maior participagéo por parte dos alunos - 2
o Maior interacgdo com o docente - 2

* Melhoria da qualidade do ensino:
o nova solugdo de ensino (quebra a monotonia) - 10
o Percebi melhor a matéria. - 8
o éuma forma diferente e mais interessante de aprender - 5
o A aula toma-se mais produtiva devido a participagédo dos alunos - 4
o Maior atengéo aos problemas - 3
o Mais atengdo na aula - 2

-

Vantagem de utilizagdo da Internet:

o Utilizagdo das novas tecnologias - 14

o Poder consultar as diferentes resolucdes - 6

o E bom podermos partilhar o ecris com outras pessoas - 2

o Possibilidade de partilhar em simultaneo véarios “Desktops” para melhor exposicédo de
duvidas

o Facilidade de comunicagdo audiovisual a distancia.

o Mais facilidade de colocar dividas que por vezes por timidez ndo sdo colocadas nas
aulas normais

o E mais féacil participar

o InformagZo digitalizada

Vantagens de aulas de exercicios:
o Obrigar/ incentivar os alunos a estudarem os exercicios - 13
o  Aula de exercicios/problemas - 12
o Preparagéo paraoteste -5
o Pudemos firar davidas - 5
o Resolugdo de exercicios assistida pelo professor - 3
o Passar respostas para o formato word

Satisfagdo com a solugdo tecnoldgica:
Facilidade de adaptacdo - 4
o Facilidade de acesso - 2

o Boa organizagdo

o Funcionamento simples

o]

Vérias :

o Adaptagdo a novos projectos

o S quem quer é que ouve

o Aula sem stress

o Professor mais simpatico

o Discussdo de métodos

o Muitas opgdes sem aplicagdo

o Existéncia de material de estudo
Realizag&o dos testes onde e quando quisermos
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Anexo 14
Respostas escritas sobre as Aulas Sincronas

Apresente 2 aspectos negativos da solugdo de e-Learning implementada.

Fisica Il

Respostas Fornecidas (124)

« Problemas técnicos relativos aos computadores utilizados:
o problemas informaticos - 9
o Dificuldades/ falhas técnicas - 8
o Na&o é facil entrar na plataforma - 6
o Aindaélento. -6
o No inicio da aula houve confusio - 5
o O programa funciona mal -2
o Casos de avaria dos computadores
o Velocidade de processamento de dados
o  Pagina inicial um pouco confusa
o Falta de concentragdo

« Problemas relativos a qualidade audio:
o Por vezes era dificil ouvir o professor - 7
o Por motivos técnicos, por vezes era dificil ouvir o professor ou fazer-me ouvir. - 7
o Porvezes o sinal era fraco -3
o fraca qualidade de som

« Problemas relativos a ter alunos numa sala de computadores:

o brincadeiras por parte dos alunos - 4
o O professor ndo estar presente ( confuséo na sala) - 4
o Facilmente o aluno se distrai no decorrer da aula. - 3

microfones ao mesmo tempo

o Aula e funcionamento:
o demora na exposigdo das solugdes dos problemas. - 8
o Aula muito longa (em frente ao computador/ ergonomia ) - 7
o Ritmo da aula lento - 6
o Dificuldade na explicagdo de alguns dos exercicios ou dividas atraves de meios
informaticos - 5
o Baixa aprendizagem/ menor rendimento - 3
o A exposigdo de dlvidas ndo se consegue efectuar da melhor maneira - 2
o E mais dificil para um estudante erasmus

« [alta de experiéncia ou formagéo:

Complexidade - 3

Falta de informac3o/ experiéncia - 2
Falhas nos alunos que estavam em casa

(o]

[T o T o]

que aconteceram

o Outras desvantagens apontadas:
o Utilizag8o descontrolada do canal dudio

e professor

o A expectativa de ser chamado para explicar a resolugdo

o Passar respostas para o formato Word

o Todas as disciplinas deviam te o mesmo site (clip, moodle, novae-learning)(torna
confuso)

o Caso o aluno falte ndo pode ter acesso a resolugéo dos exercicios
o N&o substitui aulas presenciais
o Ser avaliado

o falta de rigor na avaliagdo que é feita (o aluno pode estar a ver pelo colega do lado) -7

o Se os alunos forem irresponséveis podem dificultar o funcionamento, ligando todos os

falta de informagdo por parte dos docentes para resolver os problemas informaticos

o Nao haver possibilidade de guardar as solugdes dos exercicios propostas por alunos

o Com o aluno em casa & mais dificil resolver problemas técnicos que possam surgir
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Anexo 14 ' ' Fisica Il
Respostas escritas sobre as Aulas Sincronas

Apresente uma sugestdo para melhoria da solugdo de e-Learning implementada.

Respostas Fornecidas (65)

* Questdes técnicas:
o Melhoras a nivel técnico do sistema (computadores/ acesso) - 10
o Computadores mais potentes para que o programa corra bem - 4
o Melhorar as condigdes audio - 2
o Os computadores estarem a funcionar logo no inicio da aula
o Avelocidade de transmisséo de documentos devia ser mais rapida
o Melhoramento da plataforma

¢ Aumento do nimero de aulas sincronas:
o Mais aulas sincronas - 10
o Mais aulas sincronas por semestre - 2
o Realizar mais aulas do mesmo tipo noutras cadeiras

e Aula e funcionamento:
o  Poderia ter sido melhor com uma aula normal - 3
o Utilizar video - 3
o Usar webcams ( confus&o na sala) - 2
o Menos alunos por aula - 2
o Efectuar a aula com camaras para que o professor observe a turma e seja observado
o Deveria ser o aluno a explicar a resolugdo dos problemas
o Aulas pessoais
o Resolugdo de mais exercicios
o Menos exercicios por aula
o  Aulas mais curtas

« Experiéncia ou forrnagao dos utilizadores (docentes/alunos):
o Mais experiéncia (professores e alunos) - 2
o Deve continuar a experimentar com esta solugdo, para a ir melhorando com o tempo
o Maior eficiéncia na resolugdo dos problemas informaticos
o Deveriam fazer uma introdug&o prévia acerca do funcionamento do sistema
o Maior facilidade no acesso & sala de computadores

* Mais assisténcia técnica:
o Terum assistente na sala - 3
o Deveria haver um segundo professor para controlar (os alunos na sala disponibilizada)
-2

* Questdes relativas a solug@o de blended-learning no seu todo:
o Mais material de estudo
o Melhoramento do grafismo — toma-lo mais atraente
o O login dos alunos devia poder ser modificado
o Divulgagéo dos resultados dos exercicios no final da aula
o  Livre acesso as aulas
o Pagina mais reduzida, excluindo a informagao que ndo tem tanto interesse
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Anexo 15 ;
Resultados do inquérito de diagnéstico (2° Sem. 06/07) Fisica IT

Total 4

Noquato  Noescridm MNa sala Outo local

[236 ps a0sLy
WMMM)
1 Mb ou supenor
Indo responge
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Anexo 15

Resultados do inquérito de diagndstico (2° Sem. 06/07)

Total:

Na F acuigade

Emcasa

Dutro locat
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Anexo 15

Resultados do inquérito de diagnéstico (2° Sem. 06/07)

2 ou 3 vezes por semana

1 vEZ par semana

Raramente

Indo responde

[Diariamente

I2m3vmswsen“

1 veZ por semana

[Rarament=

n&o responge

Totat

2 ou 3 vezes por semana

1 vez por semana

[Raramente

|nso responce

Total'|

w":“,,-v::‘,,.w‘ T

gou?

Sim 40
Néo 112
nd0 responae Kl

Total 155|

Regutarmente Raramente Nunca nlio responde

Reguisrmente  Rarsments Hunca nfo response
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Resultados do inquérito de diagndstico (2° Sem. 06/07)

Interfaces de comunicagdo para o ensino-aprendizagem

néo responde

Total:

155

190

Fisica Il
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Anexo 16 ) Sobre a experiéncia de e-leaming na FCTUNL
Guido para a entrevista na Gptica dos docentes

Entrevista aos docentes sobre o e-learning na FCT

1. Experiéncia pessoal:
a. Desde quando utiliza a Internet na sua actividade lectiva?
b. Tem experiéncia de utilizac3o de outros sistemas de gestio de aprendizagem?
c. Aque nivel?
d. Considera que a solugio de e-leaming que utiliza é facil de utilizar?
e. Quantas vezes por semana acede a plataforma?
f.  Quanto tempo por semana despende ao computador?

g. Realizou algum questiondrio para avaliar a satisfagao dos alunos com a sua
disciplina?

h. E emrelagio ao uso da ferramenta online?

i. Foram tidas em conta no planeamento das disciplinas as horas de trabalho dos
alunos nas tarefas realizadas online?

2. Nivel de satisfagdo:
a. [Esta satisfeito com a solugdo de e-learning que utiliza?
b. Pretende continuar a utifiza-la?
c. Ou gostaria de experimentar outra?

d. Considera adequada a assisténcia técnica dada no desenvolvimento da sua
pagina?

3. Opinibes:
a. O que acha na globalidade do uso das tecnologias e da Internet na educagao?
b. Que vantagens e desvantagens vé na sua utilizagao?

¢ Que vantagens ou desvantagens do ponto de vista pedagdgico salienta na sua
utilizacdo?

d. Considera importante a existéncia de uma equipa especializada em e-learning na
FCT? (uso de tecnologias na educacio e nic apenas ensino a distancia)
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Anexo 16

€ i Sobre a experiéncia de e-learning na FCTUNL
Guiao para a entrevista

na optica dos docentes

4. Expectativas pessoais:
a. Gostana de se dedicar mais a utilizagdo de solugdes de e-learning?
b.  Gostaria de experimentar ou vé utilidade na utilizacio de uma solucdo sincrona?

c¢. Gostaria de frequentar cursos de formagao especifica relacionada com o uso de
tecnologias na educagéo?

d. Gostaria de participar em conferéncias ou palestras sobre e-learning na FCT?

e. Gostaria de estar envolvido num projecto de e-leamning com uma componente
online mais acentuada?

5. Sugestées para o futuro do e-learning na FCT:
a. O que considera que poderia ser feito para permitir ou incentivar os docentes a
utilizar solugdes de e-learning? (actividades online, aulas sincronas, contetidos
multimédia, videos de aulas)

b Tem alguma sugestdo para servigos a disponibilizar por uma equipa de apoio ao e-
Learning?

c. Temalguma sugestio para iniciativas a desenvolver no ambito do e-learning?
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Anexo 17 Sobr iéncia de e-learning na FCTUNL
Tratamento estatistico das respostas dos docentes © e :a optica ::s docentes

1. Experiéncia pessoal:

0%)
1.2 sem_da 0405 1] 5%
2° sem. ge D45 6] 30%,
12 sem_de 0506 6] 30%
2° sam._de 0508 3| 15%
1.9 sem. ge 0807 4 20%)|
2° sem. de 0607 0 0% |

Tolal 20 100% o P ———

2 ¥ 88

Moode  Bisdbosd  CemaOre  WRBCT  Piginas Vb
fomagha)

Total 36/ 1

1 - Recursos, documentos

1
2 - Féruns, entregas de rabahos 3] 1
3 - Questionnos lestes 10 50%
4 - Wikis, ari 1 5%}
5 - Aulas Sincrones 5| 25%)]
Total 20 100%
Muito Fiéail 1
Fach 18|
Dificil 1 5%)|
Total. 21 100%

Maonos de 1hors 19 2horas Z2adbores  maisde3 hoas Mo respondec
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Anexo 17

) Sobre a experiéncia de e-learning na FCTUNL
Tratamento estatistico das respostas dos docentes

na optica dos docentes

g # § F &

0%

0%

Nzo 8 42% e
Néo aplicavel 2 1% %
Total 18] 100% -

Sm Nio Nio aplicivel
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Anexo 17 . Sobre a experiéncia de e-learning na FCTUNL
Tratamento estatistico das respostas dos docentes na optica dos docentes

2. Nivel de satisfagdo:

Sim Sim com reserva Nio

Sim Nao Nio Sei

18

0
Nao aplicavel 2 10%
Total: 20

Sim Néo N#o aplicavel
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Anexo 17

. Sobre a experiéncia de e-learming na FCTUNL
Tratamento estatistico das respostas dos docentes

na optica dos docentes

3. Opinides:

a owmmymumum:f SR
e dalntemnet naeducacio? SN

Imprescindivel

Muito importante

Devem ser mais ncentvadas

Fundamental na aprendizagem ac longo da vida

Quanto mais melhor

0O uso equilbrado complementa as estratégias artenores

NN L& o

jens vé na sua ¥

Vantagens 96%, 1
Mas t4al @ malhor comunicagdo com os alunos 11 24% e
Mais faal dispanibilzacdo ¢ acesso a nformagéo 10 22% |
Rapidez no Feedback S 11% 153
Facilidade da gastéo 4 9% |
Rentabiizacéo de lempo 3 7% ]
Necessidade de maior estruturecdo e organizagéo 3 T%|
Mais atreclivo para os jovens 2 4%
Ajuda & motivagéo 2 ‘.&I
Fadiita ¢ controlo da participacsio dos alunos 2 4%
Facilidade o acompanhamento personalizado do aluna 1 2%
Facilidade a criegdo. correcodo e aveliagdo de testes/questiondrios 1 ﬂj
Desvantagens T%
Autanticidade 1 2%
promove a preguica do aluno em usar oulros meios 1 2%
Perda de privacidade do docente 1 %

Total 45 100%

Varntagens
94%

Vantagens: 7_7-;;
Representages grafcas e simulagbes 5 38%
Diversidade das metedologias 2 15%)
Papel do aluno é mais activo 1 8%|
Interactividade 1 8% Desvantagens
Melhores resultados 1 nq 6%
em 23%|
A utilzaglo das tecnologias nao incentiva o bom senso; 1 8%,
O aluno néo ganha habitos de autonomia na pesquisa No Bspago
fisico da biblioteca 1 8%
Parca do contaclo pessoal 1 8%
Total 13 100%

d mwammmw

Muito imporiante 1
Importante

Total 20
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Anexo 17 . Sobre a experiéncia de e-leaming na FCTUNL
Tratamento estatistico das respostas dos docentes na éptica dos docentes

4. Expectativas pessoais:

3
Nao sei 2| 10%
Total 20 100%

; o 0% 0% Eud
Formagdo de software educativorcientiice 7
Planifica¢do e gestén de solugbes de b-leamning 6 ZHd
Pedagogia e estralégias de ensino-sprendizag 4| 18%
Planificago e utilizag8o pratica de ferramentas sincronas 4 18%]
Planificagao e tilizagao pratica de feramentas “]
assincronas 2|
Qutro{s} 1 5%
N30 3 14%)
Total: 22| 100%]

Sim 13| 65/
Sim, lemas especiiicos 4] 20%]|
Néo sei 2| 10%]
Nao 1 5%
Total: 20) 100%]
Sem Sim, lemas Nég ser Nig
especilcos

Sim, 2 ° ciclo

Produgho de conteidos J
Cursos de formago a0 longo da vida g 23%
Ensino & dislancia ﬁ
Investigagéo 2 [
Néo 1 3%
Total: 3 100%
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Anexo 17 ) Sobre a experiéncia de e-leaming na FCTUNL
Tratamento estatistico das respostas dos docentes na éptica dos docentes

5. Sugestdes para o futuro:

a Oque Mﬂlpb;ﬁmﬂbmm

;mmﬁnnmirmhﬁ el Lo S
leaming? (actividades online, sincronas, conteddos ?
Aposts na divulgacho 10 3%
Cursos de curta duragio 4 16%|
Integrac3o com os servicos de informatica da FCT 3] 11%|
Compensagio na cargs hordria 3| 11%)
Servgos de Apoio 3 11%,
Avaliag3o deve incluir 0 uso de tecnologias 2 T%|
Utiizagho em processos da instituicho e ndo apenas o ensino 1 4%
Workshop de divuigacio no final do ano 1 4%
Total 27] 100%
b, Tem aiguma sugestio para servigos a disponibilizar
por uma equipa de apolo ac s-Learning? <ol | K %
Apaio na concepgbo (design grafico, mutimédia e programacio) 8| 20%)
Apgio em geral (heipdesch) 6 15%i
Apoio na producdo video 5 13%|
Apoio na implementacio 3 8%
Formagio 9) 23%
Infra-e struturas (saia de videoconferénca) 4 10%,
Integracio de funcionalidades 3 8%,
Tradugso 1 %)
Normalizagio SCORM 1 3%
Total 40 100%
e Tem Hmwﬂamhmﬂm :
desenvolver no dmbito do eeaming? %
22 Ciclo em b-leaming 2 13%
Promogao da interligacio entre departamentos (Depatamento de
Infarmitica) 2 13%
PodcastTV interna 2) 13%,
Mestrados e pos-gmduagies em ensino a distdncia 2 13%
Cursos a distincia em colaboracio com outras Universidades 2] 6%
Licencstura a disthncoa 1 6%
Disporublizacho de sala para video conferéncias 1 6%l
Salas para testes online 1 6%
Eventos online 1 6%
Promover a utilizagso de temglates de pagina 1 6%
Promover e-partfblios 1 6%
Promogho do acompanhamento de alunos com dificuldades 1 6%,
Workshop de divulgacio no final do ano 1 6%
Formac3o com centificado 1 6%,
Total 16 100%
Seracos de apoig 30 39%,|
Formacio 14 18%;
Divigacso 11 14%)
Inigiativas 3 distinca 11 14%)
Normalizagio 7| 9%
Infrastruturas B 8%
Integraco de fu 4
Total 76/ 10;;3
Integragao de
funconakdades Sercos de apoio
Infra struturas % ™
™
Normalizagio
8%
Iniiativas a H {/
distancia -
13% A J
Formagso Y ~

Divulgagao 1%
13%
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