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Resumo

Esta dissertaco, desenvolvida no mbito do mestrado em Cincias da Comunicaco, na

rea do Audiovisual, Multimdia e Interactividade da Faculdade de Cincias Sociais e

Humanas (FCSH) da Universidade Nova de Lisboa (UNL), centra-se no estudo de

interfaces multimdia e na sua utilizaco no contexto pedagogico.

Procura explorar questes abordadas ao longo dos seminrios lectivos do referido

mestrado e desenvolver uma anlise e enquadramento das evoluces que se tm

registado ao nvel da comunicaco, da sociedade e da pedagogia no contexto do uso de

sistemas interactivos de comunicaco.

Abordam-se perspectivas de autores das reas das cincias sociais, do design e

programaco e ainda de autores de projectos concretos nas reas da Internet,

multimdia e da pedagogia.

Nesta dissertaco, apresentam-se ainda dois projectos e estudos de caso desenvolvidos

na rea do e-learning, durante cerca de dois anos com disciplinas e docentes da

Faculdade de Cincias e Tecnologia da UNL.

As concluses deste trabalho surgem assim como fruto de um estudo terico e do seu

confronto com estudos e acces concretas que envolveram alunos, docentes e designers

e que contriburam para fundamentar a importncia e o papel das interfaces de

comunicaco ao nvel da pedagogia e da didctica.

Verificou-se a importncia da aplicaco do e-leaming em casos concretos e

fundamentou-se a importncia do estudo e da investigaco associados aplicaco de

soluces interactivas na educaco e ainda a importncia do uso de metodologias que

possam contribuir para a melhoria da qualidade de soluces pedaggicas no mbito do

uso do computador e da Internet.

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

e-Learning, Multimdia, Internet
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Introdugo

A evoluco do modo como comunicamos e como convivemos socialmente tem sofndo

nos ltimos anos alteraces profundas, que tm provocado modificaces ao nvel da

economia, do mercado de trabalho, da produco e do consumo de bens matenais e

culrurais. Estas alteraces tm 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 signifcativos das evoluces que se

tm registado, nos ltimos anos, dos pontos de vista comunicacional, social e pedaggico

procurando contribuir para o enquadramento e reflexo sobre o ensino e a aprendizagem

mediada por computador.

Para tal prope-se abordar contributos teoricos e esrudos de diversos autores sobre temas

da comunicaco, como sejam interfaces e sistemas interactivos de comunicaco. e-

Iearning, sociedade em rede e pedagogia.

O aumento do nmero de instiruices de ensino superior com projectos de e-Ieaming ou

com estratgias nesse domnio e a nvel central tem vindo a aumentar, reflectindo a

conscincia dos benefcios a nvel pedaggico que se tm vindo a registar (OECD, 2005).

A conscincia de que o e-learning no uma soluco mgica para resolver os problemas

no ensino e na aprendizagem (CORREIA e TOM) leva necessidade de estruturaco de

estratgias em relaco ao uso dos computadores e da Internet nas instiruices de ensino.

0 uso dos computadores e da Intemet, so por si, no implica a melhoria da qualidade no

ensino e, se mal utilizados, podem levar ao descrdito da sua utilizaco para fins

pedaggicos. Procura-se assim contribuir para uma viso sobre o uso do e-Ieaming de

forma a reaicar a sua importncia como factor catalizador de inovaco na pedagogia e

como elemento de importncia central na comunicaco e nos modelos de ensino. Neste

sentido este trabalho procura posicionar-se como um contributo para a conscincia de que

a adopco do e-learning deve ser feita de acordo com uma metodologia que procure

produzir mais-valias do ponto de vista pedaggico para alunos, professores e instituices

e que promova a qualidade do ponto de vista comunicacional e pedagogico, respeitando

recomendacoes, definindo objectivos e estabelecendo formas de auto-avaliaco.

De acordo com o ttulo deste trabalho. a ideia central reside na exploraco do aspecto

comunicacional inerente ao ensino e aprendizagem, abordando em particular contedos,

9
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recursos e actividades assncronas e sncronas com basc em sistemas interactivos de

comunicapo.

Neste trabalho procura-se ainda abordar alguns aspectos signifcativos do contexto

nacional para, de seguida, fazer uma abordagem mais pormenorizada de dois projectos de

blended-Ieaming e de um inqurito realizado a um conjunto de docentes da FCT/UNL.

Este trabalho encontra-se dividido em cinco captulos. Os trs primeiros representam uma

sintese terica de assuntos que concorrem para uma viso sobre o e-Iearning e permitem

construir um quadro de pensamento que serviu de referncia para uma prtica descrita

nos estudos de caso apresentados no quarto captulo e para o desenvolvimento do estudo

apresentado no ltimo captulo.

Assim, no primeiro captulo aborda-se do ponto de vista comunicacional a evoluco dos

media, procurando analisar a transico dos meios analogicos para os digitais.

caracterizando os ltimos desenvolvimentos dos sistemas e interfaces interactivos de

comunicaco e iniciando uma abordagem dos processos de transmisso e recepco de

conhecimentos.

No segundo captulo esruda-se a importncia da Intemet e do computador do ponto de

vista social. Consequentemente aborda-se a importncia da sua utilizaco nos processos

de aprendizagem ao nvel do ensino fonnal e informal.

No captulo trs apresentam-se estratgias pedaggicas e metodologias para o

desenvolvimento de soluces de ensino-aprendizagem abordando modelos pedaggicos

definidos e conhecidos. Realca-se a importncia da noco de projecto multidisciplinar,

para o desenvolvimento de soluces de e-leaming tendo cm conta os vrios aspectos da

concepco, desenvolvimento, implementaco e avaliaco dos mesmos. Neste captulo

refere-se ainda o contexto nacional e a importncia da definico de estratgias especfcas

para este.

No captulo quatro apresentam-se os estudos prticos realizados no mbito do

desenvolvimento de dois projectos de e-learning para duas disciplinas de ensino de

cincias e tecnologia no ensino superior.

No quinto e ltimo captulo apresenta-se um estudo desenvolvido sobre um conjunto de

entrevistas realizadas no mbito da definico de uma estratgia de e-learning para uma

instituico de ensino superior.

10
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Captulo 1. Comunicago e novos media

1.01 Introdugo

0 termo novos media, muitas vezes associado intemet, geralmente utilizado para

anunciar uma nova era na histria da transmisso cultural ou para introduzir a ideia da

criaco de uma nova sociedade da comunicaco (WEBSTER, 1995). Muitas vezes fala-se

de uma revoluco nas tecnologias da informaco que levar a uma sociedade da

informaco (CASTELLS, 1998). No entanto, a importncia da intemet e as

consequncias do seu uso so controversas. Autores como James Slevin (2000: 1 1 ).

procuram enquadrar a internet como uma tecnologia que, tal como outras tecnologias da

comunicacao modemas, no surgiu misteriosamente de dentro de uma cartola de um

mgico mas sim em consonncia com a evoluco de outros media.

A evoluco da intemet, dos computadores e da telemtica1 tem dependido de diversos

factores, dos quais se salientam neste captulo as evolucoes tecnolgicas e a aceitaco e

uso dado pelos consumidores a estes produtos e servicos. A evoluco dos meios digitais e

o desenvolvimento das redes de comunicaco e telecomunica^o, permitem soluces

comunicacionais cada vez melhores e mais econmicas que tm vindo a alterar na ltima

dcada hbitos e procedimentos tanto nos indivduos como nas organizacoes e

instiruices.

Neste captulo procura-se fazer uma exploraco deste cenrio tecnolgico e meditico

com o objectivo de proporcionar uma viso que possa enquadrar, do ponto de vista

comunicacional, os processos de ensino aprendizagem. Nesse sentido faz-se uma

exploraco e uma sntese da evoluco dos meios analogicos para os meios digitais e

abordam-se aspectos mais significativos da evoluco dos computadores e da Intemet

como meios de comunicaco, na perspectiva do utilizador.

1.02 Do analgico para o digital

Cada vez mais edifcios, automveis e os mais diversos equipamentos e

electrodomsticos que so usados no dia-a-dia, integram, sem quase nos apercebermos,

1

I clcmtica Fuso dc Jois termos: ci prefixo telc. de l elecoiiiimicacoes e o sufixo "nitica", dc Infonnatica
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soluces digitais. Se compramios um aparelho para ouvir msica ele ser certamente

digital, se quisermos comprar uma mquina de lavar loica ela ter certamente um

conjunto de programas e funces 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

msica ambiente e at comunicam com os seus donos por telemvel.

A utilizacpo de equipamentos, registos e meios digitais -nosj to comum que por vezes

esquecemos as origens analgicas e todo um percurso de evoluco dos meios de

comunicaco. As formas de comunicaco, que associamos agora aos novos media, no

surgiram agora com o aparecimento e a evoluco dos meios digitais; a grande maioria

tem razes ou equivalentes analogicos j usados no passado. Ento, qual a diferenca entre

meios analgicos e meios digitais? Os meios analgicos registam, armazenam e

reproduzem um sinal de forma contnua em funco do tempo, sendo criado de forma

anloga directamente a partir do original. Os processos digitais registam e armazenam a

informaco em forma descontnua, codificando-a em valores discretos de acordo com

medices feitas com base no original ou em registos analgicos.

Enquanto nos meios analgicos os registos so realizados em suportes fisicos, nos meios

digitais feita uma converso e codificaco para um registo numrico composto por

zeros e uns. Estes zeros e uns so pura informaco, que pode ser registada e annazenada

num formato digital em disco rgido ou outros equipamentos de annazenamento de

memoria.

O autor Nicholas Negroponte prope no primeiro captulo de "Ser Digital" reflectir sobre

a diferenca entre bits e tomos. Negroponte (1995:21) apresenta o bit como o elemento

atmico da informaco.

0 bit a entidade bsica de informaco. e toma apenas os valores de "0" e "1", os dgitos

do sistema binrio. Cada 8 bits formam um b>1e. As 256 combinaces possveis de "0" e

"l" num byte so uma base para a criaco de cdigos que podem definir letras em textos,

cores numa imagem ou sons numa msica, ou qualquer combinaco destes vrios

elementos.

So criados ento vrios cdigos e respectivos processos de codificaco e descodificaco

para permitir aos equipamentos digitais gravar ou ler as sequncias de bytes e convert-

los para textos, imagens ou sons.

i:
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Embora os processos digitais no sejam to directos e por vezes no sejam intuitivos, as

solucoes tecnolgicas tm-se desenvolvido no sentido de tomar cada vez mais fcil ao

utilizador interagir, editar ou criar no mundo digital.

Os meios e processos digitais permitem uma gesto estruturada da informaco. Os

registos digitais so mais fceis de armazenar, reproduzir, gerir e transponar, pois so

independentes de um suporte fisico especfico. Por se tratar de pura informaco estes

podem ser armazenados em suportes digitais ou enviados atravs de redes digitais ou

telemticas para computadores, bases de dados ou outros equipamentos.

Texto digital

Mesmo com a melhoria dos ecrs de computador o hbito de leitura em papel perdura e

continua-se a comprar livros em papel e continua a aumentar o consumo de papel".

Conrudo a supremacia do livro no estar garantida por muito mais tempo. Os hbitos de

leitura, de esrudo e de escrita esto a mudar e soluces digitais cada vez mais prticas

esto a ser desenvolvidas para substituir os monitores pouco portteis. Vrias empresas

esto a desenvolver investigaco para a criaco de soluces de "papel digital" que

permita visualizar vdeos a cores em folhas com a grossura do papel comum, (Artigo

online: GRAHAM-ROWE). Uma soluco de papel digital, o "e Ink" j foi integrada

numa soluco comercial estando previsto o lancamento em Abril de 2008 do eBook da

Sony que embora seja uma soluco ainda a preto e branco permite consumos de energia

muito reduzidos (Art. online: RUPLEY). Para alm de apostarem no conceito de

portabilidade e baixos consumos estas soluces so pensadas para funcionar numa base

reflexiva, ou seja, reflectindo a luz ambiente, podendo assim ter ptimos contrastes

mesmo no exterior (Art. online: TALBOT).

Cada vez mais procuramos informaco na Intemet e escrevemos com teclados ou canetas

digitais.

O texto digital apresenta grandes vantagens face ao texto analgico. Pode-se comecar por

referir o volume de informaco que podemos transportar ou ter acesso a partir por

exemplo de um computador. Num computador porttil pode-se levar enciclopdias

completas, dicionrios e centenas de livros e documentos multimdia. Com o acesso

:
". . o consumo dc papcl continua a dobrar a cada cjuatro anos, e 95% dc toda a intbnna.o nos F>tados l 'nidos conlinua cm papel."

(Sitio. Mubcu do compuiador: htip. u"w\\-.mn>.cudocoi)>put;!dor.coin.br peTsonalidadcv bill php [Con-.uItado cm 16 12 20(i7]i
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Internet podemos aceder a milhes de publicaces, revistas ou livros digitais que podem

ser gratuitos ou podem ser comprados no momento por valores inferiores aos formatos

fisicos disponveis numa livraria.

Quando escrevemos um texto em computador. temos a vantagem de poder alterar

livremente o texto medida que o vamos escrevendo, beneficiando das sugestes de

correcco automtica propostas pelo computador. Podemos ainda reaproveitar textos

escritos h mais tempo, assim como aproveitar excertos de textos de outros autores a que

tcnhamos acesso. Actualmente, usando ferramentas de edico de texto onlinc\ podemos

at escrever textos em conjunto com outras pessoas, beneficiando de formas de seguir a

evoluco do texto ao Iongo das vrias alteraces. As vantagens do formato digital so to

incontornveis que actualmente todos os livros impressos passam por um formato digital

antes de serem enviados para impresso.

Imagens digitais

As imagens digitais so fomiadas por uma grelha de pequenos quadrados chamados

pixeis a que atribuda uma determinada cor. Nos ecrs assumem uma forma aproximada

do quadrado e lado a lado estes quadrados vo formar as imagens que vemos e

interpretamos, no 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, mquinas fotogrficas digitais, canetas ou pincis

digitais. Para muitos artistas e designers o computador substituiu em parte ou na

totalidade a tela, o papel, o lpis ou os pincis e as tintas. Pode-se criar imagens usando

aplicaces de desenho vectorial criando linhas e fomias a partir de coordenadas e

vectores, ou pode-se criar imagens a pariir de modelaco em trs dimenses. Com

programas de edicao de imagem pode-se fazer alteraces pixel a pixel, ou fazer alteraces

que envolvam apenas alguns pixeis seleccionados de uma imagcm. Na maioria dos

programas de edico de imagcm possvel definir "layers", ou camadas de imagens, que

se podem sobrepor com nveis de opacidade ou com propriedades particulares para

actuarem como filtros. Ao contrrio do processo sequencial e irreversvel da aplicaco de

camadas de tinta numa tela, nos "layers" digitais possvel 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 unayens.
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Muito do trabalho realizado em meios digitais acaba por ser impresso, ganhando um

aspecto contnuo analgico, quer seja texto impresso, imagens numa televiso ou tela ou

som.

A nvel profissional cada vez mais comum mostrarem-se currcula ou portflios na

Intemet ou em CD-ROM em vez de se entregarem dispendiosas cpias em papel. Nestas

e noutras situaces, pelos mais variados motivos quer sejam econmicos, de conforto ou

rapidez, as soluces digitais so cada vez mais adoptadas.

Som digital

O registo ou captura de som digital criado a partir de uma onda sonora contnua que

corresponde variaco de presso do ar no tempo e no espaco. Usando um microfone,

esta onda sonora contnua de valores de presso, P, a variar no tempo, t (ver figura la)

convertida analogicamente num sinal elctrico de variaco de uma tenso, V(t), com o

tempo, representada a ttulo de exemplo na figura Ib. Este sinal convertido por

amostragem numa sucesso descontnua de pares de valores discretos de V e de t, que so

convertidos para cdigo digital em bytes, e armazenados como uma sucesso de nmeros

em cdigo binrio (figura lc) Realizou-se assim um processo de converso analgico

para digital, ("Analog to Digital conversion"). Para a reproduco o percurso inverso e

realizado por um conjunto de circuitos electrnicos que executa a converso dos sinais

digitais para analgico.

V r-i

T*
^

III1

Figura I: Converso analogico para digital. a) Grfico de registo de pressao. b) Grfico de registo de tenio. c) Grfieo com

representaco dos vaores discretos de tenso para converso em cdigo digital.

0 formato de udio digital em CD3 teve grande aceitaco no mercado, por garantir uma

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

3
CD - 'Compact Disc". Soluco proposta pela Philips e pela Sony em 1980 (Sitio: Compact Disk Wikipcdia.

http: 'en.wikipedia.org v\ iki C'cimpact disc-IliMon. [Con^ultado em 12 10 07] )
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suporte magntico, e por se apresentar num formato mais pequeno, mais prtico e

verstil.

Para alm do formato standard do CD, existem agora muitos outros formatos digitais, uns

mais utilizados para edico como o caso do formato vvav . Outros fonnatos com

compresso, como o mp3 ou wma', foram cnados para facilitar o envio pela Internet, ou

o armazenamento de maiores quantidades de msica nos computadores ou equipamentos

de reproduco, os leitores de mp3 ou iPods7.

Os processos digitais permitem novas fonnas de editar e manipular o som que eram

impossiveis ou complicados de conseguir por processos analgicos.

Assim como numa imagem podemos seleccionar pixeis com uma determinada cor e

alter-los, num registo udio podemos seleccionar frequncias ou rudos que no facam

parte da msica e elimin-los ou alter-los usando sempre o computador.

No mundo da msica os formatos digitais esto quase sempre presentes quando se trata

de trabalho de estdio. Com solucoes MIDl ligam-se instrumentos electrnicos a

computadores, por forma a converter som directamente em formato digital. Para alm da

converso dos instrumentos analgicos em instrumentos digitais, existe tambm vrias

aplicaces que simulam mais ou menos fielmente a grande maioria dos sintetizadores,

amplificadores e filtros analgicos existentes no mercado8.

Cinema e vdeo digital

O vdeo digital para televiso ou o cinema digital tm tambm evoludo muito nos

ltimos anos. Por implicarem grandes quantidades de processamento e armazenamento

de informaco. estes so os meios mais recentemente conquistados ao mundo analgico.

Neste campo as vantagens do digital so inmeras uma vez que a manipulaco digital

facilita todos os processos de ps-produco e permitem novas formas de filinar e criar.

I.nquanto que no mtodo analgico, a edico era fundamentalmente linear, actualmente,

com a integraco dos formatos digitais, a edico passou a ser no linear; ou seja, em vez

*
Wav Fonnato padro de arquivo udio da Microsoft e da IBM. (Sitio: Wav. Wikipcdia: htlp:. pt.wikipedia org 'wjki/WAV

[C*onsultado 19.12 T])
'

Mp3 I Tn dos primeiros formalos de compresso udio que permitc a reduciki dos fieheiros com cerca de 90% sem perdas

signikativas p.ira o ouvido huniano (Stio Mp.v Wikipcdia hilp pi \\ :>.i--.-,:i.i oie wiki Mjv[("onsultado I ; 1 2 1)7])
*

Wma - "Windows Media Audio" formalo cnado pela Microsoft (Wma. Wikipcdia: hitp
'

pi wikipL.-Jia.or>.' wikiWMA [< onsuliado

1 91 2/07])
iFod I.eitor de udio lan^ado pcla Applc Maciutosh 2<X>2 quc pcmnlc anna/cnar arandes quantidadc dc IcIicion audio c \ deo

permilindo a Mia reprodu^o
''

Anexo I -

Capturas dc ecr dc uma aplcaco com simuladores dicitais dc sintetizadore.s. amplificadorcs c tiltros analuicos
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de o processo de montagem ter base numa fita, que montada de fonna sequencial

introduzindo pedaco a pedaco de filme at chegar ao fm, pode-se agora gerir com muita

facilidade vrias cenas em paralelo. Assim, podem fazer-se sobreposices, transices e

uma complexidade de combinaces e repetices de forma quase impraticvel no passado.

As cmaras de filmar digitais so usadas a nvel da produco profissional, por serem mais

leves, manejveis e mais baratas. Um outro factor no desprezvel o facto de no

requererem pelcula, que no s cara, como implica um processo de manipulaco e

revelaco dispendioso e demorado.

Em relaco ao vdeo tambm se pode verificar uma reduco dos precos das cmaras.

Tambm os equipamentos e software de edicao tm vindo a tomar-se mais acessveis,

sendo que computadores de gama mdia, j tem capacidade de processamento e de

armazenamento suficiente para produces de vdeo com alguma rapidez e conforto.

Fmbora a combinaco de imagens e som ainda exija uma grande quantidade de

informaco e os formatos originais de captura produzam ficheiros de grande dimenso,

possvel comprimir os formatos originais para ficheiros mais leves. Formatos mais leves

so fundamentais se se quiser disponibilizar os vdeos online. Existem 3 formatos mais

utilizados, cada um com os seus pontos fortes e fracos, que por serem fonnatos

comerciais competem entre si. Os formatos em "streaming" vdeo mais utilizados so o

Windows Media, o RealMedia e o QuickTime, que pennitem que se possa iniciar a

visualizaco dos icheiros medida que estes vo sendo importados para a memria do

computador (COHEN, 2000). Com o aumento das velocidades das ligaces de intemet, a

qualidade da imagem e som so cada vez maiores e cada vez mais utilizadores vem

vdeos e filmes no computador em vez de na televiso.

Meta-informago

Meta-informaco toda a informaco que anexada aos contedos digitais. Os

computadores podem criar meta-informaco identificando e registando automaticamente

informaces, como por exemplo o tipo de ficheiro, o nmero de bytes que ele ocupa em

disco, a data em que foi criado, a data em que foi editado ou mesmo a data do ltimo

acesso. Algumas informaces importantes, como autores ou colaboradores, assim como

temas abordados no documento so informaces que so acrescentadas aos ficheiros

digitais, de forma automtica ou manual, para permitirem uma melhor identificaco.
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Os computadores ou sistemas digitais, conseguem procurar palavras ou expresses dentro

dos documentos escritos, no entanto, actualmente ainda tm dificuldade em interpretar o

contedo de ficheiros de sons e imagens. Desta forma, toma-se bastante importante a sua

identificaco com meta-informaco para que sons, imagens e vdeos, possam ser mais

facilmente encontrados e identificados de forma automtica.

Com a criaco de meta-informaco associada aos ficheiros podem ser criadas bases de

dados que podero facilitar a sua pesquisa, contextualizaco, utilizaco e reutilizaco.

Atravs da utilizaco de bases de dados ou de programas de busca, podemos encontrar

ficheiros pesquisando por palavras-chave, por datas de criaco ou qualquer outro nvel de

informaco que queiramos e que esteja disponvel. Atravs de meta-informaco, o

utilizador pode ser informado sobre o(s) autor(es) de uma msica, os actores de um filme

e muitas outras informaces sem ter de abandonar o mesmo meio ou sequer parar a sua

visualizaco.

Para Lev Manovich a meta-informaco serve ainda para mais. No projecto "Soft Cinema"

de sua autoria. Manovich (2001) desenvolve um conceito de filme digital em que, o que c

mostrado na tela fmto de uma selecco de pedacos de filme escolhidos pelo

computador. A partir de uma base de dados com uma catalogaco de pedacos de filmes e

de msicas, caracterizados com meta-informaco pormenorizada, um programa escolhe e

combina na tela vdeos e sons "considerados", atravs de variveis previamente

definidas, pertinentes para se apresentarem ao mesmo tempo.

As vantagens do digital

Em sntese os aspectos comuns aos vrios formatos digitais de informaco so:

Condensaco da informaco -

para uma mesma quantidade de informaco so

necessrias menores quantidades de suporte material.

Unificaco dos suportes
-

os vrios formatos de informaco so facilmente

armazenados num mesmo suporte.

Fidelidade das cpias a leitura ou a cpia no pe em causa a qualidade da

informaco.

Facilidade de gesto
-

os contedos digitais podem ser facilmente pesquisveis.

"Reusabilidade" -

os formatos digitais podem ser usados e editados mltiplas vezes.

Transporte - a informaco digital pode ser facilmente disponibilizada ou enviada pela

intemet ou redes telemticas.
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\'ersatilidade -

o fonnato digital pode oferecer ao utilizador mltiplas opces de

interacco.

Com todas as vantagens apresentadas, no difcil entender a migrac-o dos formatos

analgicos para os formatos digitais.

Existem cada vez mais e melhores altemativas digitais aos meios analgicos.

No que diz respeito aos meios de comunicaco, as caractersticas que parecem fazer

maior diferenca entre analgico e digital, so ao nvel da interactividade e da

bidireccionalidade dos sistemas que permitem maior acco e mais participaco.

No entanto nem mdo so vantagens e ao fim de poucas dcadas do uso do digital

comecam a crescer as preocupaces quanto durabilidade dos registos digitais. Segundo

um esmdo recente as estimativas de durabilidade para os CDs e DVDs varia entre 20 a

200 anos dependendo das condices em que armazenado .

1.03 A evolugo dos sistemas, interfaces e processos

interactivos de comunicago

Os jornais, as revistas, os programas de televiso ou rdio tm agora formatos disponveis

na Intemet, mas para alm destas migraces dos mass media, para este meio, uma srie

de outras formas de comunicaco como a correspondncia escrita por correio ou o

telefone tambm migraram. Esta migraco, que no descontinuou as formas precedentes

que continuam a ser usadas, foi gradual e as novas interfaces foram sendo melhoradas,

optimizadas e superam com uma srie de vantagens as interfaces precedentes.

Estas novas interfaces proporcionam novas formas de mteracco contribuindo para o

estatuto de utilizador activo, em substituico do espectador ou ouvinte passivo. Numa

mesma interface, os indivduos podem interagir e comunicar com equipamentos remotos

ou com outros utilizadores. Os formatos digitais colocam ao espectador de um filme

inmeras possibilidades, que anteriormente eram impossveis. Embora nem todos os

espectadores passivos sintam a necessidade de ser activos, as faixas etrias mais jovens,

que desde cedo comecam a lidar com o computador e com a Intemet, j no dispensam

uma maior oferta de escolha.

9

Sitio: Ihgiial History: http:/ chnm.timu.edu diaitalhision prc-crMiic 1 php (C'onsultado em 8.' 1 0'2(MJ?)
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A evolugo dos computadores

A capacidade de processamento e de armazenamento de informaco dos computadores

aumenta a um ntmo incessante. Actualmente podemos ter na palma das nossas mos

computadores portteis com mais capacidade de processamento que computadores de

secretria de h seis anos atrs ou de computadores que ocupavam salas inteiras h 20

anos atrs. A realidade tem vindo a comprovar a lei de Moore que postula que o nmero

de transstores por processador duplica cada 24 mescs10.

Com a cobertura da Intemet, das redes sem fios e das telecomunicaces, todos estes

computadores e equipamentos podem agora trocar informaces em formato digital.

Para alm da evoluco ao nvel do suporte fisico dos computadores, ou hardware, a

componente no material, o software, tem tambm evoludo bastante. Essa evoluco

verifica-se no so ao nvel de aspectos tcnicos, de modo a permitir formas de gesto,

compresso e codificaco da informaco, mas tambm ao nvel do desenvoh imento de

interfaces e aplicaces proporcionando mais funcionalidades, soluces mais intuitivas,

agradveis e fceis de usar.

O computador hoje o sistema interactivo de comunicaco por excelncia. Inicialmente,

os primeiros sistemas operativos comunicavam com o utilizador ou operador por meio de

cartes perfurados (mais tarde linhas de comando) e pequenos visores. Quando o

computador comecou a comunicar atravs de ecrs, iniciou-se a evoluco visual e grfica

da interface entre homem e mquina. A marcar este incio encontra-se o jogo "Spacewar"

em 196011. Mas no s o aspecto visual que muda ao criar-se uma interface grfica para

interagir com o computador tambm toda uma nova forma de comunicar que criada

com base em lgicas de associacio de ideias, acces e reacces.

Na origem da evoluco dos sistemas interactivos de comunicaco est a procura de

formas mais intuitivas de comunicar.

Negroponte (1995:99) lembra que "s recentemente passmos a dispor de sufciente

poder de computaco a baixo custo para o utilizar livremente na melhoria da facilidade de

interacco entre a pessoa e o computador". Esta constataco feita em 1995 poder ser

convertida para a questo da evoluco da Intemet. Ou seja, s recentemente a largura de

banda suficiente para justificar o uso em larga escala de interfaces grficas nas pginas

''

Sino: Lci dc Moore. Wkipedia: http: pt.wikipedia.orc v. i < 1 I ci dc Moore (Consultado cm 112 0?)

Stio: C'omputer History Museum: http:';w\y\\ eoniputei hisiorv.org 'pdp-lindcxphp?i thcmc&s l&ss 3 iConsultado cm

18/12/07)
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de Intemet. Isto porque a largura de banda aumentou para um nmero significativo de

utilizadores, permitindo a visualizaco de imagens e de soluces grficas mais elaboradas

em stios online.

Desde a criaco da metfora do "desktop", para os sistemas operativos Mac OS nos

computadores da Apple Macintosh em 1984, que 0 design de interface no deixou de ser

um tema de extrema relevncia (Art. online: BELLIS). Este sistema operativo mostrava

no ecr cones que representavam ficheiros ou pastas que podiam ser arrastados de um

lado para 0 outro do ecr com 0 deslocamento do rato. Esta inovaco no design de

interface procurava centrar a atenco no utilizador, procurando facilitar aspectos

funcionais de utilizaco. Foi ento criado o termo GUI ("Graphical User Interace",

Interface Grfico do Utilizador) e, para contribuir no aspecto grfico, comecou-se a

incluir 0 trabalho de designers grficos no processo, no entanto nomralmente apenas

numa parte final para "embelezar" 0 resultado final (VERTELNEY).

Larie Vertelney descreve e analisa o confronto entre as duas fonnas distintas de

aproximaco ao design de interfaces, propondo a um designer grfco e de um

programador que analisassem e ftzessem propostas de alteraco a uma mesma aplicaco

interacriva. Como seria de esperar, com esta experincia verifcou que 0 engenheiro

favoreceu aspectos relativos funcionalidade e o designer grfco procurou favorecer

aspectos da comunicaco visual e estticos. Ambas as soluces parecem ter aumentado a

usabilidade da aplicacio, no entanto, os percursos foram muito distintos. Se por um lado,

na proposta do designer grfco os elementos grfcos foram arrumados de uma forma

mais equilibrada e foram introduzidos elementos visuais oportunos, na aproximaco do

programador toda a arquitectura da aplicaco foi alterada propondo uma soluco mais

funcional. No entanto, neste caso, a criaco e desarrumaco dos elementos grfcos

propostos no pareceu muito apelativa. Desta experincia concluiu-se claramente que, se

os dois designers tivessem trabalhado juntos, se complementariam e chegariam

certamente a uma soluco melhor nestes aspectos to importantes da usabilidade do

design de interface: a funcionalidade e a esttica e comunicacao visual. Ficou tambm a

concluso de que uma nova disciplina do design estava a emergir, onde fundamental o

reconhecimento destas duas perspectivas (VERTELNEY).

Embora este episdio tenha decorndo no fnal da dcada de 80, esta questo continua

actual e sempre que se procura inovar ao nivel das interfaces, so requeridos

conhecimentos especfcos de programaco, assim como fundamental uma cultura

grfica e visual. Hoje em dia existem designers de interface que procuram conciliar os
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dois saberes e competncias. No entanto a tarefa de desenhar novas interfaces to

complexa tanto a nvel de programaco como a nvel de comunicaco, que a misso

costuma ser distnbuda por equipas multidisciplinares.

0 audiovisual interactivo

O DVD1 considerado ainda o formato standard para a comercializaco de vdeos ou

flmes. No entanto o DVD tem duas limitaces, uma associada aos limites de

armazenamento e outra associada ao aspecto material. Num DVD pode caber um flme

inteiro e mais alguns extras mas, quem compra ou aluga um DVD, tem sempre uma

limitaco de horas de visualizaco de flme ou \ deo. Muitas vezes uma s caixa de DVD

traz dois discos para que possa conter mais alguns extras.

Surgiram recentemente soluces de vdeo "on demand" e canais de televiso que

disponibilizam milhares de horas na Intemet e existem at canais de televiso online que

proporcionando grandes quantidades de horas de notcias, documentrios e

entretenimento (Ex.: Joost1" e TVTuga1"*).

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 lngua, pode optar por navegar entre captulos ou escolhcr uma

verso com cenas extra, excludas na verso original. Muitos DVDs oferecem ainda

comcntrios dos actores, comentrios da equipa de produco, ou do realizador, cenas-

extra que no foram includas em nenhuma verso do filme, os "^'ailers,' e ainda o tpico

"Making Of'. Esta soluco muito superior em relaco ao fonnato anterior analgico

VHS15 que se limitava a uma exibico linear do flme sem nenhumas opces. No entanto

o DVD continua a ter um suporte fsico sujeito a deterioraco e que implica a deslocaco

de matria entre o fornecedor e o consumidor. Na soluco de vdeo "on demand" comprar

ou alugar filmes atravs do comrcio on-line uma soluco rpida e confortvel por no

implicar deslocaces a uma loja, apenas transferida informaco por cabo ou por uma

ligaco Intemet. "Os custos no envio, armazenamento e acesso associados a esta

;:
DVD - "Digital Versatile Disc"

"

Ji?ist - hitp: wv. w.ioost.conv (Consultado em 1 1207)
"

TVTuya.com - h ttp : '.\\w tvtu ea . com (Consultado cm 11 2/07)

VIIS - "Video Homc Systcm" (Sistema de \'ideo cm Casa)
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tecnologia so muito mais reduzidos, por no existir nenhum corpo fsico em

deslocamento" (HAMILTON16).

A Internet tomou-se tambm um meio para chegar a mais ouvintes. Uma primeira

reacco das estaces de rdio foi disponibilizarem as suas emisses em fomiato digital

on-line. Desta forma, em vez de ligar outro aparelho especfco para ouvir rdio pode

simplesmente usar o computador e procurar o stio da estacao pretendida e escolher ouvir

a emisso em directo. Outra vantagem ainda o nmero de estaces disponveis ser

muito maior por no depender s emisses de rdio da zona geogrfca onde se encontra

o ouvinte. Nos sites das vrias emissoras, outras opces esto disponveis como por

exemplo ouvir emisses de programaco que j tenham passado, ler artigos ou resumos

da programaco mais recente, agendar a gravaco de emisses de determinados

programas de interesse para ouvir posteriormente no computador ou via RSS

descarregar automaticamente para um leitor de msica porttil usando.

Uma evoluco interessante a partir do conceito de bases de dados foi criada pela empresa

Mitsicovery1* . Esta empresa criou um stio que permite ouvir msica, com a

particularidade de ser o utilizador a escolher especificamente que tipo de msica quer

ouvir. Mediante a escolha de alguns critrios e parmetros, o site faz uma selecco de

programaco de cerca de 16 msicas que correspondam escolha do utilizador. Os

critrios e parmetros esto organizados num painel de controlo que permite vrios tipos

de escolhas, mais gerais ou mais especfcas. 0 utilizador pode seleccionar entre 18 tipos

de msica diferentes (Jazz, Blues, Rock, Pop...), pode escolher at a dcada das msicas

que quer ouvir, pode ainda escolher entre dois parmetros de acordo com a sua

disposico, msica "calma" ou "energtica" e "positiva" ou "dark". Todas as msicas

seleccionadas apresentam o nome do autor ou grupo, o tmlo da msica e a capa do

lbum a que pertencem. Apresentam ainda links directos para outros stios onde ser

possvel comprar os lbuns em CD ou comprar uma verso digital para download com

mais qualidade. Se um utilizador quiser registar-se, passar a poder identifcar as msicas

que mais gosta ou aquelas que no quer voltar a ouvir por forma a que esses parmetros

'*
As diveTsas traduces apresentadas 'oram reah/adas pelo autor da dissertaeo.

''
RSS ("Rcally Simplc Syndicalion")

- c uma soluco para cntrcga ou difuso automtica
de conteudos escritos. udio, \ ideo ou

imagcm na Intemel. Pginas que sejam actuali/adas regularmenle podem criar podeasls ou soluecs KSS para difunducm a

ulili/adores interessados as ltimas novidadcs sobre os lemas pi>r estcs escolhidos. (Sitio: Wiiat Is l'ndcasting:

http: /digitalmedia.orcillv.com 2005 07/20 WhatlsPodcaMini-.html [Consultado cm 12 1207])
if

Mus?overy - hltp: www musieo\ cr\ .com |C 'onsultado em 22 07'07)
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sejam tidos em conta em selecces futuras defnidas pela aplicaco para tentar agradar o

utilizador.

Outras soluces para ouvir msica surgem tambm no contexto das redes sociais de

partilha. L'm exemplo a pgina Last.fm onde autores podem colocar as suas msicas e

onde todos os membros podem partilhar as suas listas de autores e msicas favoritas.

Assim como no site Musicovery, este site regista, com o perfl de cada membro, todas as

msicas que este ouve e regista tambm quando o utilizador expressa o seu gosto optando

por eleger uma msica como favorita ou banindo-a para uma lista de msicas a rejeitar no

futuro. Desta forma o site vai criando uma "estaco" de rdio personalizada para cada

membro. E cada membro disponibiliza ao resto da comunidade a sua rdio pessoal.

Estas interfaces e soluces de interacco, tomam-se em fenomenos escala mundial de

acordo com a aceitaco 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 televiso do futuro, que est a comecar a parecer-se com

a Intemet povoada por pequenos produtores de informaco. Dentro de poucos

anos podemos aprender a fazer cuscuz com Julia Child20 ou com uma dona de

casa marroquina. Vamos poder descobrir vinhos com Robert Parker21 ou com

um vinicultor da Borgonha" (NEGROPONTE, 1995:187).

Mais uma vez as pre\ ises de Negroponte se confnnam e com uma rpida pesquisa no

YouTube" podemos encontrar, sem tirar nem pr, tanto uma dona de casa marroquina a

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

A simulago

Uma das grandes vantagens dos computadores a facilidade com que podem ser usados

para simular modelos da realidade e ainda, simular situaces para alm da realidade. H

alguns anos atrs realizavam-se simulaces com prototipos ou modelos reais a escala

reduzida; hoje a maioria destas soluces foi abandonada, por ser mais barata a simulaco

com modelos informticos digitais.

'''
I.ast.fm - http. www.laNilin pi (Consultado em 19 12/07)

Jlia Child - eo/.inheira famosa nos h\'.\ pelos seits programas de tclc\iso e livros de rcceitas.
"'
Robert Parkcr - ntluentc crtieo de vmhos.

YouTube otitro stio de Inlernet que pcrmile o convivio social. ma.s cuja maior fama pinvcni da facilidadc com i|ue o ulili/adoi

comum podc di'>puinbili/iir ox >cu vdcos i>u as suas sclccyucs de \i<lcos
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A simulaco pode ser utilizada como meio para entretenimento ou como ferramenta de

trabalho ou ainda uma combinaco das duas coisas. Com o computador pode-se simular

veculos, equipamentos, ou simular modelos complicados da cvoluco climatrica ou de

reacces entre compostos qumicos.

Desta fonna atravs de simulaces possvel visualizar resultados de experincias ou

mesmo realizar experincias virtuais, reduzindo tempos de espera, custos e riscos

inerentes a equipamentos e utilizadores.

A simulaco uma forma de realidade virtual, que pode ser mais ou menos elaborada,

seja em tennos de acces e ligaces possveis entre variveis, seja em termos das

metforas ou aspecto grfco que apresentam.

A maioria dos simuladores tem evoludo no sentido de melhor representar a realidade

com soluces grficas pomTenorizadas quer em cenrios bidimensionais quer

tridimensionais. Como escreveram Pimentel & Teixeira: "Simplesmente a realidade

virtual, como a escrita e a matemtica, uma forma de representar e comunicar o que

podemos imaginar com a nossa mente. Mas pode ser mais poderosa porque no precisa

que as ideias sejam convertidas em smbolos abstractos com regras semnticas e

sintcticas restritivas" (RYAN, 1994)

Actualmente existem muitos simuladores desenvolvidos em linguagens de programaco

para funcionarem nos browsers facilitando a distribuico dos mesmos por mais

utilizadores ou permitindo que vrios utilizadores interajam com o mesmo cenrio

virtual. Num simulador, a uma acco ou introduco de uma ou mais variveis, este

fomece um efeito ou resultado. Numa simulaco partilhada, os efeitos, em vez de serem

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

A evolugo da Internet

A Intemet surge inicialmente como meio para a transferncia e gesto de informac-o

entre vrios utilizadores. Do ponto de vista tecnolgico a Internet tem evoludo no

sentido de pemiitir cada vez maiores fluxos de informaco, ou seja maior e mais rpido

fluxo de bits entre utilizadores. A par desta evoluco tm sido desenvolvidos sistemas de

comunicaco interactivos, que tm vindo a procurar dar resposta a problemas

comunicacionais prticos de vrias naturezas e em diversos contextos. Desde a simples

comunicaco entre utilizadores, gesto de informaco em instituices, vrias so as

aplicaces e sistemas que foram e continuam a ser desenvolvidos.
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0 aumento da velocidade das ligaces de Internet e melhorias nos browsers tm

inluenciado o design das pginas para a internet. Assim como a evoluco grfca dos

sistemas operativos comecou na dcada de 80, a evoluco grfca dos interfaces para a

Intemet est a evoluir rapidamente nesta primeira dcada de 2000. Com o aumento da

largura de banda, possvel propor aos utilizadores, interfaces mais grfcos. mais

dmmicos e interactivos, sem que isso seja um problema em termos de fluidez e rapidez

da apresentaco da informaco desejada pelo utilizador.

Autores como J. Nielsen continuam a sugerir contenco em relaco utilizaco de

grafsmos ou elementos multimdia. Nielsen e Loranger (2006:91), colocam este aspecto

na lista de questes que agora j no so to preocupantes como h dez anos atrs. Por

outro lado, Donald NormaiT afrma que "estamos a passar de pginas estticas, com uma

apresentaco pesada e lenta para pginas fluidas, dinmicas onde o movimento produz a

maior parte do channe. Estamos a passar de pginas efcientes do ponto de vista

comportamental para pginas com mais envolvncia emocional."

Nonnan acrescenta ainda que "avancos na nossa compreenso da emoco e afecto tm

implicacoes para a cincia do design. O afecto muda os parmetros operativos da

cognico: afecto positivo melhora o pensamento criativo e centrado no geral enquanto

que o afecto negativo focaliza a cognico, melhorando o processamento centrado no

aprofundamento e minimizando as distracces. Portanto essencial que os produtos

concebidos para serem usados sob stress sigam um bom design centrado na pessoa,

porque o stress toma as pessoas menos capazes dc enfrentar difculdades c menos

flexveis na sua atitude de resoluco de problemas. Afecto positivo toma as pessoas mais

tolerantes a difculdades menores e mais flexveis e criativas na pesquisa de soluces.

Produtos concebidos para situaces descontradas e relaxantes podem melhorar a sua

usabilidade pelo prazer e pelo design esttico. A esttica importante: coisas atractivas

funcionam melhor" (Stio: Donald Normand).

Para alm do aumento da velocidade de transferncia de dados, novos modelos de

programaco tm vindo a permitir esta evoluco como por exemplo o modelo AJAX que

combina vrias linguagens de programaco como Javascript, XML ou CSS que fazem

correr aplicaces nos browsers de forma a agilizar a rapidez na resposta s acces do

utilizador online" . Outra alteraco fundamental na nova geraco de sitesj apelidada de

;!

Sitio ollcial de Donald Nom?uv htlp. \vw w jiid.oie dn inss in defcnsc ol' c.htinl (Consultado cm l') 12/07)
14
Sitio Ajax [programmmgl, Wikipedia: hltp: www.rci'crence .Loin-1>ro\\sc 'wiki. Ajax (progmmminy) (Consiiltado cm 2S 0 07)
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Web 2.0 por Tim O'Reilley prende-se com uma mudanca de estratgia na concepc-o dos

sites. A "regra fundamental ter a conscincia que os utilizadores acrescentam valor"

(Vdeo online: Tim O'ReilIy, YouTube), saber constmir bases de dados que consigam

gerir a informaco que os utilizadores tm para acrescentar a chave da produco de sites

da geraco Web 2.0. Para alm do aspecto mais apelativo dos sites da geraco Web 2.0

fundamental a componente social, de que falaremos no prximo captulo. Por detrs das

interfaces grficas, apresentadas no ecr, os sistemas de bases de dados registam as

diversas acces dos seus membros; no s contributos que eles publiquem, textos,

imagens, msicas ou videos, como tambm podem registar as marcaces (tagging), as

votaces, os gostos, os amigos que tm. Estas escolhas e contributos dos utilizadores, ao

poderem ser partilhados entre desconhecidos, ou apenas entre uma lista de amigos, esto

a acrescentar valor e a suscitar interesse a outros utilizadores pela utilizaco do site.

Quanto mais utilizadores um stio tiver, mais rico ser em participacoes e em informaces

e mais atractivo ser para agncias de publicidade que queiram chegar a utilizadores da

Intemet. A Intemet foi 0 meio que at hoje mais rapidamente se difundiu e a mais gente

chegou em menos tempo.

FBiira 2: V csquerda a imagcm mostra o numcro de anos quc dcmorou a cada um dos meios a atingir uma audineia dc 50

milhcs. ao centro o crcscimento ao longo dos anos do nmero dc visitas uo stio MySpace" ; do lado dircito uma

represcntaco do nmcro de visitas ao site do YouT'ubc dcsde Setembro dc 2005.

Existem pginas de referncia como a Amazon, o Google, a Wikipedia e o YouTube que

so marcos incontomveis da evoluco da Intemet como espaco pblico de participaco.

A pgina da Amazon revolucionou o conceito de vendas online, com um sistema de

apresentaco personalizada de produtos aos clientes, de acordo com as suas pesquisas e

escolhas anteriores. Os clientes podem participar com comentrios a produtos e mesmo

com a colocaco de produtos seus para venda.

:'

MySpace c uma comumdade onde os uiilizadores so con\ i<iados a criar pginas onde partilhiim os scus intercs-c:

http: 'www .mvNpacc conv (Consultado cm 2K''1) 07)
:*

Imagens retiradas do video online DiJyou know 2.0: hiip . br youlube.com. \vatch?\- p.MctiI.YDm2l" (Consultado em 2S'J 071
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0 Google, surgindo inicialmente como um simples motor de busca, tcm evoludo no

sentido de criar ofertas aos seus utilizadores. como contas de correio e ferramentas

variadas de comunicaco, de criaco, gesto e partilha de documentos, tarefas ou

compromissos.

A Wikipdia, num outro registo, foi revolucionria ao juntar a comunidade de

cibemautas em tomo da criaco de uma enciclopdia em reviso constante e em

constante actualizaco com mais de 13 000 utilizadores inscritos27.

0 YouTube pennite aos utilizadores pesquisarem milhares de vdeos, excertos de filmes,

excertos de programas ou sries de televiso e permite aos utilizadores registados a

criaco de pginas personalizadas e colocar os seus prprios vdeos online para toda a

comunidade da Internet.

Muitas soluces existem no sentido de facilitar aos utilizadores a possibilidade de criar

pginas ou comunidades online. Um exemplo, com grande sucesso a nvel nacional, foi o

crescimento da blogosfera, que, a partir de 2003 cresceu atingindo em 2006 mais de 100

mil blogues.

No entanto o "chavo" da "geraco web 2.0"j deu origem a novas discusses que levam

a uma nova geraco que est agora a chegar, a geraco Web 3.0 que anuncia aplicaces

de edico online. Ou seja, uma variedade de aplicaces de disponveis online, de tamanho

suflcientemente reduzido para que funcionem em vrios dispositivos, desde telemveis a

computadores, que possam ser personalizveis pelo utilizador e possam funcionar online,

utilizando informaco que esteja num seividor online (Vdeo online: Eric Schmidt.

YouTube). Outras evoluces da Intemet vo no sentido de criar redes e bases de dados

cada vez mais "inteligentes", que possam ir aprendendo e descobrindo para alm dos

gostos dos utilizadores, a forma destes pesquisarem na Intemet, o tipo de informaco que

procuram, o tipo de textos que lem, o tipo de conhecimentos que j tm sobre

determinados assuntos, para que, por exemplo, possam agilizar e agilizar as pesquisas

futuras. Este tipo de soluces a que John Borland chama tecnologias da Web Semntica

j so implementadas em vrias empresas h 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 milhes de utilizadores que tiram proveito de pginas

Sitio: It'ikipediti survives rcsvunh u-.si. BIiC Sevs: http ncws.hhe.o.uk'T hi echnoloi-v -I53tl'J.^O.-tm (Con-ultado cm

06.OI/2O0S)
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disponveis como o Flickr:s, Del.ici.ous29 e Last.fm, com o evoluir de tecnologias que

"ajudam a tornar dados mais acessveis e mais teis." .

A comunicago sncrona online

Muita da comunicaco que se gera online pode-se considerar assncrona, porque os

emissores e os receptores no precisam de estar online ao mesmo tempo para trocarem

informacoes. 0 autor ou emissor de uma mensagem pode coloc-la online ou envi-Ia

directamente para um receptor ou vrios receptores que a podem receber, visualizar,

ouvir ou ler noutra altura qualquer e responder igualmente quando quiserem, tendo

presente que o destinatrio tambm a poder receber s mais tarde.

A par do crescimentos do nmero de pginas na Internet e de uma cada vez maior

utilizaco de e-mails, de fmns de discusso online, existe tambm uma crescente oferta

e utilizaco de soluces para comunicaco sncrona. A comunicaco sncrona comecou

por ser via "chat" (mensagens escritas), no entanto, com a evoluco do "sofhvare" e com

o aumento da largura de banda, existem cada vez mais soluces que permitem

comunicaco sncrona com udio. cada vez mais comum a utilizaco de "headsets,'
'

ou colunas e microfone, ou vdeo usando "webcam". Existem ainda fonnas de interacco

que podem ser acrescentadas, como a partilha de um "whiteboard""" ou partilha de ecr .

Existem tambm comunidades de utilizadores que baseiam a comunicaco em soluces

tipicamente sncronas. Nestas comunidades os utilizadores encontram-se apenas ou

principalmente para conviver.

Uma das mais populosas comunidades sncronas na Intemet o Second Lifc ,
com mais

de 9 milhes de utilizadores inscntos e em mdia mais de 40 mil utilizadores

simultaneamente online. Nesta comunidade, o utilizador tem de definir o seu avatar

para poder interagir num espaco tridimensional onde outros utilizadores "convivem"

incorporando os seus avatares. Nesta comunidade simula-se um espaco para convvio

:s
ITickr - lutp:/ .'www.flickr.com/ (Consultado em 28 9/07)

25
Del.icio.us - http://del.icio.us (Consultado em 28/9/07)

w
Sitio: A smartcr Web: http:.'"www. tcchiiolouvTcvicw.com Infotech. 1 83% pai:c4 (Consultado em 28/9. 0")

51
Tleadscis" - Auscultadorcs udio com microfone mtegrado para comunicar online.

"
"W'hiicboard" - aplicaco quc pcrmitc partilhar atravs da Inicrnet uni conjunto de ferramcntas e uma supertcie de de-cnho para um

ou \rios utilizadores.
31
Partilha dc cci - aplicaco quc pcrmitc a partilha do eera dc outro computador de forma remota.

Ji
Sitio: Secund l.tfe: http: sccnndlifc.com (Consultado em 14 X 07)

'*

A\ alar a .-ua rcprescntaco grfica online. no caso do Sccnnd Li/c o avatar tridimensional.
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entre utilizadores. Para alm de simular a realidade em 3D possvel conversar por

mensagens escntas ou com voz, partilhar e criar apresentaces, objectos 3D ou ficheiros.

Em soluces de comunicaco distncia mais convencionais, sem representaces 3D, a

perda da presenca fsica real um factor que contribui para uma maior concentraco nas

mensagens comunicacionais. As inibices ou dificuldades associadas presenca fisica

sao diludas, gerando-se por vezes situacoes de comunicaco que no espaco real so mais

difceis de conseguir. Nestas situaces de comunicaco online, os participantes

encontram-se ao mesmo nvel. Todos tem um ecr, um teclado e um rato. No caso de

soluces com voz para alm destes todos tem um "headset" ou microfone e colunas que

permitem as mesmas facilidades de comunicaco para todos. No caso especfico de

encontros online para aulas sncronas, as diferencas entre alunos tmidos e alunos

extrovertidos so atenuadas. Para comecar, nenhum dos alunos se pode sentar nos lugares

detrs, mais longe do professor, desta forma esto todos ao mesmo nvel para o professor.

Por outro lado o professor tambm no vai estar em posico 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 nvel que outros participantes do outro lado do interface apresentado pela soluco

sncrona adoptada.

1.04 Da informago ao conhecimento

Um dos mal entendidos, que surgem actualmente face s tecnologias da informaco e

comunicaco (TIC), prende-se com o facto de que a disponibilizaco ou distnbuico de

informaco na Intemet no implica que exista comunicaco.

Para haver comunicaco, alm da mensagem/informaco, do emissor. do canal e do

cdigo, fundamental garantir que existe um receptor disponvel, interessado e atento e

com os meios e capacidades para Ihe aceder. A grande quantidade de informaco

disponvel na Internet no vem de forma alguma, e por si s, dar resposta s necessidades

de formaco exigidas a nvel social, a nvel mdi\ idual e a nvel do mercado de trabalho.

Para que a grande quantidade de informaco actualmente disponvel possa contribuir para

a formaco e para o conhecimentos necessrio encarar o problema como um problema

de comunicaco. No so as interfaces de comunicaco interactivas tm de melhorar como

importante ter em conscincia que o problema no pode depender apenas das TIC pois

o contacto humano no dispensvel.
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A linguagem metafrica e simbolica

"Uma palavra usada de forma metafrica geralmente apenas a ponta de um

iceberg. Uma metfora uma rede invisvel de termos e associaces que

estruturam o modo como falamos e pensamos um conceito. E esta estrutura

estendida que toma uma metfora numa parte to poderosa e essencial do nosso

pensamento. As metforas funcionam como modelos naturais, permitindo-nos

com os nossos conhecimentos familiares, objectos concretos e experincias dar

estrutura a conceitos mais abstractos."
'

As imagens e soluces grficas de representaco facilitam a transmisso de ideias e

emoces potenciando as formas de comunicar. Nos ltimos anos podemos assistir ao

desenvolvimento de toda um nova simbologia grfica que procura fomias mais eficazes

na transmisso de ideias, afectos, estados de humor, etc.

Se se retirassem, por exemplo, os elementos animados que povoam o imaginrio dos

utilizadores de "chats", dos programas de "chat" haveria certamente uma grande perda

nos momentos online.

- l? V 4 s? H ~

"

1& '; y 9

'i ^x =_? ' * v V V * V i, *> l *i 3

Figura 3 Klementos grficos e elementos nnimados usados no "VVindows Live Mcssenger"

"O desaparecimento do computador
-

que constitui o culminar do processo do

aumento de usabiiidade no design de computadores
-

requere a substituico de

cdigos arbitrnos por formas naturais de comunicaco." (RYAN, 1994)

As metforas so o caminho para tornar os mecanismos de ligaco mais naturais,

intuitivos e assim mais fortes. Estas metforas devem procurar a sua relevncia simblica

nas experincia e nas simaees do dia-a-dia. Foram assim sendo criadas metforas como

a do "desktop" para os sistemas operativos ou o carrinho de supermercado utilizada em

sites de compras on-line.

A linguagem metafrica na criaco de solu(2es de interface significantes, recorre no s

a elementos grficos como a situa(2es de estruUira^o. Assim como existem regras para a

arrumao de produtos nos supemiercados ou para a distribuico de elementos

'*
I om I'rickson (1990) cilado cm Cnmpntcrs as theutre (LALRLL. 199 1 T 2S I
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urbansticos nas cidades, existem regras de composico nas pginas de Internet. Muitas

destas regras tm a ver com a forma como o ser humano percepciona e interpreta imagens

ou sucesses de imagens.

No fmal do sculo XIX e incio do sc. XX foram desenvolvidos estudos relacionados

com a percepco visual que deram ongem Teoria da Gestalt'17 ou Teoria da Forma. Em

resumo estes estudos desenvolvidos por Max Wertheimer, Kurt Koffka e Wolfgang

Kohler confluram na afirmaco de que o todo diferente da simples soma das partes.

Dos vrios esmdos surgiram na altura um conjunto de leis que ainda hoje esto na base

do estudo da percepco visual. (Art. online: ALEXANDRE e TAVARES)

Em resumo as Ieis da Gestalt so:

Proximidade: Os elementos so agrupados de acordo com a distncia a que se encontram

uns dos outros. Elementos que estejam mais prximos sao percepcionados como um

grupo.

Semelhanca: Os objectos semelhantes tendem a ser agrupados. A semelhanca pode ter

origem na cor dos objectos, na textura ou na forma dos elementos.

Continuidade: A coincidncia de direcces, ou alinhamento ou disposico regular das

formas passa a impresso de que os elementos se encontram relacionados.

Fechamento: 0 conceito de clausura relaciona-se ao fechamento visual, como se

completssemos visualmente um objecto incompleto. Ocorre geralmente quando o

desenho do elemento sugere alguma extenso lgica, como por exemplo um arco de

quase 360 sugere um crculo.

Simplicidade ou Boa Forma: Todas as formas tendem a ser percebidas de acordo com a

sua apresentaco mais simples. K o princpio da simplificaco natural da percepco.

Quanto mais simples for a forma, mais facilmente assimilada.

Figura/fundo: As formas ou figuras so interpretadas sobre um fundo. A figura

distingue-se do fundo por reunir caractersticas como: tamanho, forma, cor e posico. O

objecto como figura s percebido em primeiro plano e com contornos definidos e

separados devidamente o fundo.

Experincia Passada: A experincia prvia de quem observa tem influncia no processo

de percepco e interpretaco das formas. Grande parte das associaces e processos de

Gcstalt - lermo provenicntc do alemo e foi mtrodu/ido pela primeira ve/ por C'hristian von Fhrentels no contcxlo das teorias iL_

perccpvo visual. \'o tein uma Iraduvo nica. mas cntcndc-se geralmente como forma. mas tambcm poder tradu7.ir-se eoino ligura,
conliguravo. estrutura ou aspceto. (Arl. online: ALLXANDiU: c TAVARL'S)
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reconhecimento de formas partem de situaces j conhecidas. A associaco

imprescindivel, pois certas formas s podem ser compreendidas se j as conhecermos, ou

se tivermos conscincia prvia da sua existncia. A experincia passada favorece a

compreenso: se j tivennos visto a forma inteira de um elemento, ao visualizannos

somente uma parte dele poderemos reproduzir mentalmente a forma inteira'*4 .

Se a Teoria da Gestalt pode ser a base de referncia para muitos aspectos do design de

comunicaco, muitos outros aspectos associados no s s imagens estticas mas tambm

s imagens em movimento tm j sido estudados em diversos contextos como no cinema

ou na visualizaco em ecr.

Para alm de questes fisicas relacionadas com a ergonomia ao computador, aspectos do

desenvolvimento de interfaces prendem-se com hbitos adquiridos culturalmente ou

socialmente pelos utilizadores, ou mesmo por regras e simbologias abstractas, prprias

dos meios digitais que vo sendo estabelecidas.

Muitos aspectos ao nvel comportamental dos utilizadores perante interfaces so

estudadas com testes de usabilidade. Um dos autores mais referenciados, principalmente

quando se trata de design para a Intemet Jackob Nielsen. Este autor desde muito cedo

definiu como essencial na produco de interfaces, a prtica simples de testar as soluces

com potenciais utilizadores, como fomTa de encontrar erros ou situaces pouco

funcionais (NIELSEN). Nielsen detectou que muitos dos erros cometidos por web

designers partem do facto de que estes tm muito mais experincia de utilizaco de

computadores e da prpria Internet do que o utilizador comum. Outros erros surgem

tambm pelo facto de o designer estar demasiado envolvido na estruturaco 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 pgina antes.

A importncia do design na comunicago

A interface a base fundamental da interacco homem-computador, no deixando de ser

considerada um elemento seciuidrio na comunicaco. Ou seja, fundamental o design

de interface exactamente para que a interface no se sobreponha aos contedos.

Sitio: Design em Fatias: http:/'\\ \v\\ .tiayotcixeira eom hi 'fatias.'conteud.r tccmca ucstalt.htm (C'onsultado cm 06 01 -'200S >
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Sem o estabelecimento de uma estratgia de comunicaco signifcante, o mais provvcl

o utilizador desorientar-se e fcar inibido para a acco. Numa entrevista com Howard

Rlieingold, Donald Norman frisou que as "Pessoas e as tarefas vm primeiro, interfaces

vm em segundo" (LAUREL, 1990:07). No fundo a interface tem de existir, no entanto,

quanto mais transparente ela for, quanto menos mdo acrescentar e quanto menos se fizer

notar, melhor.

Em qualquer dos modelos de planeamento e desenvolvimento de uma soluco online,

uma atenco especial dedicada interface utilizador/computador. A eriaco de

interfaces de aprendizagem requer uma srie de preocupaces acrescidas que se prendem

com a estrutura de navegaco, a apresentaco grfica das opces de navegaco e a

organizaco do espaco do ecr de forma estruturada. Questes de legibilidade, de

acessibilidade, de conforto e ergonomia, devem ser equacionadas no sentido de

proporcionar um ambiente no dispersivo e contribuir decisivamente para o sucesso da

utilizaco de uma aplicaco, de um contedo de aprendizagem ou pgina de internet.

"A possibilidade de mudar de fonte, de estilo e de corpo uma tentaco que

hoje em dia polui muitos documentos produzidos nas universidades e nas

empresas, os quais misturam com insensibilidade tipos de todos os gneros e

dimenses, redondo, negro e itlico, com ou sem sombreado. So precisos

conhecimentos grficos mais aprofundados para perceber que habitualmente

mais apropriado optar por um nico tipo de letra e s com muita parcimnia

mudar o tamanho da letra. Menos pode ser mais." (NEGROPONTE, 1995:37)

Quando se produzem soluces de comunicaco na Internet h que ter em conta que o

utilizador, cliente, ou, no caso de soluccs de ensino, o estudante, se vai encontrar em

frente a um ecr de um computador com acesso Internet para iniciar os seus momentos

de estudo. Ser importante saber que equipamentos tem sua disposico para aceder

soluco de e-learning, se pode aceder Intemet a partir de casa ou do local de trabalho,

qual o nvcl de experincia e hbitos de utilizacao do computador e da Internet que

possuem.

Ser muito diferente apresentar actividades e solucoes de estudo online para jovens

licenciados. para a terceira idade ou para alunos do ensino secundrio. Cada pblico ter

caractersticas especficas que levaro a soluces de comunicaco diferentes.

Ser importante, do ponto de vista pedaggico e do ponto de vista comunicacional, tirar

partido das situaces que este media proporciona do ponto de vista interactivo e

comunicacional. Se no se tirar partido das vrias possibilidades de interacco e
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comunicaco, as soluces criadas sero desinteressantes, pouco prticas, e no

contribuiro nem para a melhoria do ensino nem para a formaco dos alunos como

utilizadores activos da Internct como ferramenta de trabalho e de comunicaco.

No fundo, se se pretende criar soluces de aprendizagem online elas tm que obedecer a

regras mnimas de design online. De seguida, apontam-se alguns aspectos na base das

boas prticas para a criaco de soluces online.

Usabilidade e acessibilidade

"O design de interface pode obstruir ou facilitar os utilizadores"

"Um site acessvel o que retira obstculos do caminho do utilizador"

(NIELSEN & LORANGER, 2006:226)

Os designers de interface desenvolvem as pginas de Intemet, de qualquer aplicaco ou

sistema de informaco, centrando a atencao no utilizador (Nielsen, Normand,

Grabinguer...) tendo como objectivo que a relaco ou ligaco estabelecida seja duradoura.

"... um bom design de interface aquele que o utilizador continua a utilizar."

(MOUNTFORD, in LAUREL, 1990:247)

0 conceito de usabilidade",y fundamental na criaco de interfaces e de contedos para

Intemet. A usabilidade de uma interface pode ser avaliada com testes feitos com

utilizadores possveis do stio ou aplicaco, avaliando-se obstculos ou dificuldades que

possam existir. Segundo Nielsen (2000) apenas dois ou trs utilizadores bastam para

realizar este teste e encontrar problemas de design ou aspectos a serem melhorados. De

acordo com os utilizadores em causa podero existir mltiplos obstculos que tomem o

stio ou aplicaco dificil ou mesmo impossvel de utilizar. As pginas ou aplicaces

devem ter em conta que os utilizadores no so todos iguais, assim como no so iguais

as condices em termos de equipamentos, computadores, confguraces de acesso ou

ligaces Internet. Assim, deve-se desenvolver soluces de design com elevada

acessibilidade, ou seja, que possam ser utilizadas e acedidas por todos. Estas

preocupaces so cada vez mais centrais no trabalho dos designers. A Internct pode e

"

\ 'sabilidade - refere-se facihdade de utilizaeo inerenle : um dclcrmmado nucrfacc.
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deve ter um papel integrador e no discriminatrio. e faz parte da funco dos designers

conttiburem para a procura de soluces cada vez melhores para o maior nmero de

utilizadores possvel. Uma preocupaco importante associada acessibilidade a

legibilidade. Visto que grande parte da comunicaco nos stios e aplicaces escnta,

importantc que questoes de legibilidade sejam tidas em conta no s para no

comprometer a usabilidade e acessibilidade, como para proporcionar o maior conforto

possivel aos utilizadores.

1.05 Concluso

Neste captulo procurou-se salientar a importncia de um enquadramento dos novos

media, do ponto de vista tcnico e do ponto de vista comunicacional, para a definico de

soluces de cnsino-aprendizagem.

Procurou-se abordar aspectos rclevantes da evoluco dos meios analgicos para os

digitais, partindo de uma abordagcm geral para a aprescntaco de casos concretos

relacionados com os diversos meios quc constitucm hoje a base da comunicaco online.

Depois de se aprescntarem as vantagens dos meios digitais, procurou-se apresentar

aspectos mais significativos da evoluco dos computadores. da Internet e da sua

utilizaco em processos de comunicaco.

Fez-se ainda uma abordagem de aspectos fundamentais no processo de comunicaco

online, salientando o potencial pedaggico deste meio e tendo em conta aspectos

comunicacionais relacionados com o design de interfaccs e contedos para o ensino-

aprendizagem.
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Captulo 2. Aprender na sociedade do

conhecimento

2.01 Introdugo

Na sociedade do conhecimento a Intemet e os meios digitais tm vindo a tomar-se

centrais no processo de organizaco da informaco e na estruturaco das redes sociais. A

intemet e as telecomunicaces tm vindo a contribuir para tomar mais densa e complexa

toda a rede de ligaces entre indivduos.

O nmero de utilizadores online cada vez maior40 e j ultrapassa os 1.2 bilies, o que

equivale a 18.9% da populaco mundial e estima-se que esse valor ultrapasse os 25% em

2010. Na Europa a percentagem de utilizadores actual 41.7% .

Com o aumento do nmero de utilizadores da Intemet, surgiram novas formas de

convvio social, de acco poltica, de diverso, de aprendizagem e de trabalho. Geram-se

inmeras comunidades online, onde os participantes se encontram por partilharem

interesses e objectivos comuns e no por partilharem o mesmo espaco geogrfico. No s

se estabelecem mais ligaces entre as pessoas mas tambm essas relaces so de melhor

qualidade. O autor Etienne Wenger defendeu, numa conferncia sobre e-learning em

Lisboa, que com a Intemet "as pessoas tm mais facilidade em encontrar pessoas como

i 42

elas

"o que h de interessante em relaco Intemet no saber se todo o mundo est

ligado ou em linha e me maravilhar com o que ela permite realizar, mas sim

compreender se existe uma relaco entre aquele sistema tcnico e uma mudanca

no modelo culmral e social da comunicaco. Se esta relaco se confirmar, tratar-

se- de uma revoluco real na comunicaco" (WOLTON, 1999: 1 5)

Neste captulo abordam-se alguns exemplos e exploram-se interpretaces de alguns

autores, procurando enquadrar a internet do ponto de vista social, no como um meio

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

"'
S itio: Inreivet II 'orld Stats: http: w\^v uutTnetworldstais com'stais.htm (( 'onsultado em 1 9/ 1 2. 0" )

11
Sitio: Siats- Weh Worldyitde: http:. w ww.clickz.com siats wch vwnldwidc (C'onsullado cm 19T2'07)

J:
F.tiennc W'cnccr nrador convidado para ccinfcrneia E-leaming Je Lisboa 0? ( 1 5 c 1 6 dc Outuhro de 2007)
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dinmicas sociais e pedaggicas. Procuram-se explorar vrios nveis da actividade social

percorrendo aspectos culmrais, tecnolgicos, econmicos e polticos.

No fnal do captulo procuram-se explorar aspectos directamente relacionados com a

educaco e a formaco, em resposta s exigncias acrescidas de competncia e

conhecimentos, surgidos e sugeridos pela influncia e o papel dos meios interactivos de

comunicaco.

2.02 Sociedade em rede

Se por um lado, autores como M. Castells (1996:432) afimiam que o advento da Intemet

uma transformaco tecnolgica de proporces histricas igualveis ao surgimento do

alfabeto, autores como D. Wolton apresentam posices mais cautelosas propondo uma

reflexo sobre a existncia de relaces entre o meio da Intemet e as mudancas culturais

ou sociais que se verificam. Em relaco a este assunto James Slevin prope abordar os

conceitos de intensificaco da globalizaco, "destradicionalizaco" da soctedade e

expanso e intensificaco da "reflexividade" sociai descritos por Giddens (SLEVIN).

Segundo Slevin estes trs conceitos esto na base do aumento das incertezas do mundo

moderno e contextualizam o surgimento da Intemet. Este ponto de vista importante por

enquadrar a Intemet definitivamente como um resultado e no, como algo que

simplesmente surgiu e ao qual a sociedade e o indivduo se adaptam ou tm de se adaptar.

Internet e cultura

Nos ltimos anos a Internet tem sido palco de grande agitaco de ideias com a

proliferaco de formas de participaco e comunicaco entre utilizadores em blogues,

fmns de discusso, em pginas de revistas ou jornais. No final dos anos 90, com um

certo desnimo relacionado com expectativas demasiado elevadas por parte de

investidores d-se um abrandamento do crescimento da Intemet. Depois desse perodo

surgiu uma retoma com novas onentaces e atitudes face internet que vieram propor

novas soluces baptizadas por O'ReiIly como a geraco Web 2.0 (Vdeo online: What Is

Web 2.0). Estas soluces, j abordadas no primeiro captulo, por se apresentarem como

evoluces em termos tecnolgicos e em tennos de interface, so neste captulo abordadas
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de novo por desencadearem um panorama de interacco social sem precedentes na

histria.

Se a Wikipedia pode pecar por nem todos os seus contedos serem considerados

fidedignos, segundo um estudo recente, a segunda maior enciclopdia
- a "Encyclopedia

Britannica" - registou um nmero semelhante de erros ou ms interpretaces em

conceitos cientficos \

Na secco anterior abordou-sej a possibilidade de venda directa entre autores de msica

e ouvintes, o que proporciona grandes facilidades ao nvel da produco altemativa e

independente. Em 2006 mais de 106 milhes de utilizadores criaram pginas pessoais

onde partilham fotografias, msicas, vdeos e textos. Actualmente estima-se que sejam

criados 100 000 blogs por dia, e neles publicadas mais de 1.3 milhes de mensagens44.

Estes nmeros so reflexo de uma nova fotma de pensar a Internet onde os prprios

utilizadores acrescentam valor s pginas que visitam e em que participam.

D. Wolton (1999:77-78) escreveu sobre o que considera estar por detrs desta adeso

Intemet. Apresenta-se uma lista que sistematiza um conjunto de razes apontadas pelo

autor:

Abertura/ I.iberdade;

. Domnio / Poder;

Atracco pela modemidade/ Rapidez;

Autonomia / Auto promoco ;

Utopia. onde os homens so capazes de se emancipar:

Um "Far West", mundo de evaso por explorar repleto de aventuras;

Satisfaco da "necessidade de agir" "do it yourself ':

Encorajamento da capacidade de criaco / nova escrita;

Facilidade de utilizaco/criaco de uma determinada expresso cultural;

Elemento de distin^o em relaco aos adultos.

D.Wolton apresenta trs sentidos para culmra: o sentido clssico
francs que remete para

a ideia de criaco, de obra e de patrimnio; o sentido alemo que se encontra mais

prximo da ideia de civilizaco, integrando para alm do patnmnio, valores e smbolos;

o anglo-saxnico, com um sentido mais antropolgico tomando em consideraco os

modos de vida, os estilos, os saberes quotidianos, as imagens e os mitos. O autor aponta
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tambm a existncia de uma cultura "de elite" que actualmente se esbate com a ascenso

de uma "cultura mdia" ligada ao desenvolvimento das "indstrias culturais" dos lazeres,

do turismo, da msica, do cinema, da moda, da televiso. E porque no, da Intemet9

Redes sociais na Internet

Um dos aspectos mais discutido sobre a Intemet a sua influncia ao nvel das relaces

que se estabelecem entre amigos, familiares, vizinhos e colegas de trabalho. Os norte

americanos continuam a liderar em termos de taxa de penetraco da Intemet, sendo que

70% da populaco utiliza a internet45. Ser interessante observar algumas das eoncluses

de estudos realizados pela Pew Intcrnet sobre alguns comportamentos sociais na

populaco norte-americana (BOASE). Das diversas concluses apresentadas, todas

conduzem ideia de que a Intemet um meio potenciador das redes sociais e que,

apresentando diversas vantagens sobre outras formas de comunicaco, no tem

prejudicado a utilizaco de outros meios de comunicaco nem a qualidade das relaces,

antes pelo contrno. Salientam-se aqui trs concluses importantes:

1. Utilizadores que utilizam a intemet e e-mail para comunicarem, utilizam mais

outros meios de comunicaco e mesmo a comunicaco presencial "face a face" .

2. Utilizadores de internet tm uma rede de contactos maiores que aqueles que no

so utilizadores da internet; A mdia de relaces para utilizadores de Internet de

37, enquanto que para no utilizadores de intemet desce para 30 relaces. Quando

questionados, cerca de 30% dos utilizadores internet afirmaram que a Intemet

teve um impacto positivo no aumento do nmero de relaces.

3. As pessoas utilizam a internet para colocar em acco a sua rede social quando

precisam de ajuda em questes importantes das suas vidas, como por exemplo,

quando:

Se preocupam com algum prximo que tenha uma doenca ou condi<:o

clnica;

Procuram informacao sobre uma doenca grave ou situaco clmca;

Tomam uma deciso financeira importante;

Procuram uma nova residncia:

Siiin; Jnicitiet ll'oild Sims. httrv ww w iniciiiciw orld.stats.com stals.lum (C'on^ultado cm 1912 07)
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Mudam de emprego;

Compram um computador;

Fazem obras em casa;

Decidem em quem votar nas eleices.

Cerca de 60 milhes de amencanos afrmam que a intemet desempenhou um papel

importante ou cmcial ajudando-os em pelo menos uma deciso muito importante nos

ltimos dois anos; As oito decises mais registadas:

Adquirir treino adicional para a sua carreira;

Ajudar outra pessoa prxima com uma doenca grave ou situacio clnica;

Escolher uma escola para si ou para uma crianca;

Comprar um carro;

Decidir sobre investimentos importantes;

Procurar uma nova residncia;

Mudar de emprego;

Lidar com doenca grave ou situaco clnica.

0 estudo conclui que "a intemet tomou-se parte do dia-a-dia e tem contribudo para

alargar as nossas redes sociais" acrescentando ainda que "o resultado que as pessoas

no s se socializam mais online, como incorporam a intemet na pesquisa por

informaces, na troca de conselhos e na tomada de decises." (BOASE, 2006:41 ).

Comunidades online

Para abordar o conceito de comunidade, D. Wolton (1999:194) comeca por propor a

definico do dicionrio Le Robert: Comunidade "um gmpo 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 supe que,

procura comum de um bem, se associa a existncia de normas e uma determinada fonna

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 srie de problemas sobre as comunidades. Estes autores focam

aspectos relativos s condutas dos membros, tanto no seio das comunidades, como na

interacco relativa ao exterior das comunidades. Estes autores apresentam preocupaces

relativas s hierarquias que se formam, no seio das comunidades, e que as levam mais

facilmente a siruaces de tirania do que de solidariedade. Slevin (2000:99) destaca ainda

n
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observaces de Giddens no que respeita falta de democracia que associa s

comunidades, realcando que "se as novas tecnologias de comunicaco podem promover

novas formas de acco e interacco, isso no resulta automaticamente em compreenso e

relacionamentos inteligentes". Slevin (2000:99) no entanto, afirma que apesar destes

problemas, "novas formas de associaco permanecem com importncia central por

constiturem espacos para processos de geraco de signifcado e de validac-o de

verdades.". Por outro Iado autores como Hovvard Rheingold ou Sherry Turkle tm

posices menos pessimistas em relaco s comunidades.

Turkle no seu livro "A vida no ecr" procura analisar casos especficos de

comportamentos associados ao foro psicolgico dos indi\ duos online. Turckle descreve

que "estamos a deslocar-nos duma cultura modemista de clculo para uma cultura ps-

modernista da simulaco" (1995:28) e que esta mudanca se deve associaco do uso do

computador como uma ferramenta de simulaco. Assim como na metfora das janelas46

que faz uma associaco entre paisagens e aplicaces no ecr o individuo pode interage

muitos mundos e desempenha muitos papis ao mesmo tempo" assumindo um "eu

descentrado" (1995:18).

Rheingold, um dos primeiros autores a escrever sobre "comumdades virtuais", procura

enquadrar as vantagens comunicacionais associadas s soluces tecnolgicas adoptadas e

sua envolvncia social. Em 1993 Rheingold escreve "The virtual community" onde faz

um paralelismo entre colnias de organismos e comunidades virtuais. Segundo o autor

"sempre que uma tecnologia de CMC [comunicaco mediada por computadorj fica

disponvel, pessoas, onde quer que estejam, inevitavelmente criam comunidades virtuais

com ela, tal e qual como microorganismos criam colnias." (SLEVIN, 2000: 103).

Entretanto o nmero de utilizadores aumentou grandemente e a conscincia e prtica dos

utilizadores tem vindo a alterar-se. A partir do ano 2000 surgiram tambm novas

aplicaces, que vieram permitir novas formas de comunidades, com caractersticas

diferentes dos primeiros canais de IRC ou de MUDs que baseavam a maioria da

nteracco em texto escrito. Estas alteraces provocaram uma alteraco profunda em

relaco 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 Intemet um

w
Janclas (Wmdows) nos .sisiemas operativos

41
IRC: - "lntemet Relay Chat"

JF
MlTDs - "Multi User Domains"
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papel mais activo e consciente, procurando desmistificar o porqu da proliferaco de

comunidades virtuais, no como uma misteriosa atracco biologica, mas procurando

razes especficas relacionadas com envolvimento activo em projectos social e

historicamente enquadrados. O conceito "smart mob", introduzido por Rheingold, vem

caracterizar as multides que se associam e organizam online, como dotadas de

comportamento inteligente e eficiente. Esta nova caracteristica directamente associada

ao aumento das ligaces entre indivduos em redes e comunidades que pennitem a

coordenaco social.

Desde os anos 90, as comunidades tm vindo a aumentar em quantidade e variedade. Para

alm das comunidades mais orientadas para formas de divertimento e entretenimento,

muitas outras comunidades tm vindo a ser criadas com variados fms, que podem ser

sociais ou polticos. Slevin conclui que, no estudo da interacco na Internet, no devemos

procurar provas que a identifiquem como inerentemente positiva, no sentido de contribuir

para o bem comum social ou pelo contrno inerentemente negativa, contribuindo para a

deterioraco das relacoes humanas e do bem-estar social. 0 esmdo da intcracco deve

procurar "formas para desenvolver competncias no uso de tecnologias como a Intemet

por forma a lidar com as condices modemas." (SLEVIN, 2000: 1 17).

0 autor Etienne Wenger tem desenvolvido desde o incio dos anos 90 esmdos sobre as

comunidades e o seu potencial pedaggico no contexto das aprendizagens informais.

Quando interpelado numa recente conferncia49 sobre os usos possveis das comunidades

para a melhoria da sociedade em geral, o autor tomando a mesma orientaco apontada

por Slevin, advertiu que as comunidades podem ter diversas orientaces, estmturas de

hierarquia e objectivos, de acordo com a sua prpria origem e de acordo com as vontades

dos seus membros. As comunidades tanto podem ter uma orientaco vertical onde

existam colunas de hierarquia, como podem ter uma orientaco horizontal, onde os

membros se encontram ao mesmo nvel, se entreajudam e convivem em camadas de igual

para igual sem ter de haver lderes (WENGER). O estudo e empenho de Ltienne recai

sobre aquelas que apelidou de Comunidades dc prtica, conceito que criou em 1991

juntamente com o antroplogo Jean Lave e que descreve este tipo de comunidades como

"gmpos de pessoas que partilham um interesse ou uma paixo por alguma coisa que

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

'''

Conferncia dc E I.carnmg Lishoa 07 em Dezemhro de 2007.
<r'
Sitio: Ltienne Wenger: http: www.ewcnycr.com. (Consullado cm 06 01 08).
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Wenger distingue as comunidadcs de prtica de outras fomias de associaco em gmpo,

apresentando trs factores distintivos:

O domnio: ter uma rea de especializaco ou um tema central pelo qual os

membros se empenham e se identificam fundamental e est na base de uma

comunidade de prtica.

A comunidade: de acordo com o interesse pelo domnio os membros empenham-

se em actividades e discusses, ajudando-se mutuamente e partilhando

informaco numa base regular.

A prtica: uma comunidade de prtica implica que os membros so praticantes

ou seja so activos. Partilham "experincias, historias. ferramentas, modos de

lidar com problemas recorrentes
- resumindo partilham uma mesma prtica".

Etienne Wenger apresenta na sua pgina oficial o exemplo de um grupo de enfermeiras

que se encontram ao almoco e que, mesmo sem se aperceberem, discutem sobre casos de

enfermagem e sobre pacientes, partilhando assim um reportorio de casos e prticas de

actuaco. Na conferncia e-learning Lisboa 07y Wenger invocou um caso exemplar de

uma comunidade de pessoas que partilham uma doenca rara. Neste exemplo apresentado,

a doenca bastante exigente pois requerer aos indivduos um conjunto de cuidados,

regras e procedimentos para conseguir lidar com ela. Nesta comunidade o uso da Internet

mdispensvel pois permite quebrar as barreiras geogrficas e permite juntar indivduos

dispersos por vrios continentes. Wenger tambm grande defensor e promotor das

comunidades de prtica ao nvel do ensino e da formaco, tanto nas escolas como em

empresas, por nelas identificar um enorme potencial pedaggico. Os membros de uma

eomunidade de prtica, no fundo sem necessanamente se aperceberem, esto a aprender

em exerccio, colocando questes e procurando responder a outros membros sobre as

suas acti\ idades do dia-a-dia ou dificuldades que vo surgindo.

Wenger acrescenta que cada vez mais, as comunidades sero a base da aprendizagem

informal, no so em comunidade de prtica mas em qualquer outra. "Cada vez mais

impossvel para um s indivduo conseguir acompanhar sozinho um determinado tema".

No entanto ao criar-se uma comunidade ou ao integrar-se numa comunidade j existente

que se identifique por esse mesmo tema, os vrios membros em conjunto conseguiro

aprofundar e estar atentos s ltimas novidades. Segundo Wenger as comunidades

tambm tm o importante papel de integrarem os indivduos, que se encontram cada vez

mais isolados em sociedades cada vez mais cosmopolitas.

1 1
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Concluindo, as comunidades online ao permitirem quebrar as barreiras do espaco e do

tempo e ao permitirem fonnas de interacco e acco, tanto ao nvel intemo como ao nvel

extemo com outras comunidades e outros recursos online, so espacos centrais nos

processos de legitimaco e verificaco da qualidade das informaces promovendo a

discusso e a aprendizagem.

As comunidades online remontam aos incios da Intemet e so desde o incio cenrios

bastante participados onde se desenvolvem interacces criativas, reunies de trabalho ou

projectos em equipa. Contudo, s agora, com a massificaco da utilizaco da Intemet,

estas comunidade assumem uma importncia mais central em todos os domnios da

sociedade e da cultura, pois todos os utilizadores sao potenciais membros ou potenciais

criadores de comunidades online.

2.03 Cidadania digital

Tecnologia e linguagem

Com a cnaco e desenvolvimento dos computadores surgiram diversas linguagens de

programaco (C, C++, Fortran, Pascal, etc), que so a base para programadores ou

engenheiros de software desenvolverem programas e aplicaces. Estas linguagens

tcnicas so compostas de uma srie de regras de sintaxe e de semntica prpria para

criar e desenvolver programas ou interfaces.

Com o surgimento da Intemet e com o aparecimento de novos desafios tm vindo a surgir

muitas outras linguagens ou cdigos de programaco (HTML, SQL, PHP, Java, etc)" .

A acompanhar as evoluces tecnolgicas e estas linguagens tcnicas, surgem novos

conceitos e linguagens prprias para as utilizar e para as interpretar. Os computadores,

outros equipamentos digitais, programas e interfaces que so criados requerem o domnio

de um conjunto de smbolos ou cdigos que permitam interagir com eles. Estes cdigos e

linguagens, mais ou menos tcnicos, vo sendo criados e assimilados socialmente e

progressivamente so incorporados na linguagem comum.

No entanto o ritmo de assimilaco nem sempre acompanha o ritmo de criaco, D.

Wolton, analisando a evoluco da era digital afirma que "... a dimenso tcnica da
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comunicaco sobreps-se s dimenses humana e social..." (1999:7). Para A. Rodrigues,

assiste-se agora a uma evoluco onde a linguagem comum e a linguagem tcnica se

fundem para dar origem a soluces de comunicaco.

"Ao contrrio do que muitas vezes se pensa, no apenas pela tecnicidade da

linguagem que esta interpenetraco ocorre, tambm pela moldagem do mundo

tcnico s regras, estmtura e ao modo de funcionamento do mundo da

linguagem. (...) A tcnica tende assim para a constituico de um mundo cada

vez mais humano cada vez mais imagem naturalizada do mundo da linguagem

natural, tanto na sua estrutura como no seu modo de funcionainento. Do balanco

entre a tecnicizaco da linguagem e a humanizaco ou naturalizaco da tcnica

resulta o equilbno entre a sujeico e a libertaco." (RODRIGUES, 1994:92)

Deste equilbrio, ou desequilbrio, entre algo que estranho e familiar ao mesmo tempo,

o homem experimenta uma vertigem. "Esta vertigem, tende a ser progressivamente

anulada, medida que a relaco de familiaridade vai suplantando a relaco de

estranheza" (RODRIGUES. 1994:93). Lyotard descreve a logotcnica, considerando que

"ao tratarem a linguagem as novas tecnologias tratam directamente o vnculo social, o

ser-em-conjunto" (Citado em MIRANDA, 2002:270).

A linguagem evolui assim num determinado contexto social, e grande parte desta

evolucao relaciona-se com as novas tecnologias da informac-o e da comunicaco. Num

vdeo bastante divulgado nos contextos das novas tecnologias intitulado Did You

know?~~, afinna-se que a lngua inglesa conta com 540 000 palavras, cinco vezes mais do

que no tempo de Shafcespeare (Internet, blog, widget, e-leamer. ..)5\

Como foi referido no primeiro captulo, a evoluco dos dispositivos tecnolgicos tem

vindo a permitir criar programas e interfaces de interacco entre o homem e o

computador cada vez mais humanizados, quer pela criaco de metforas visuais quer pela

reduco da complexidade das acces para obter os resultados desejados. Esta e\ olucao s

tem sido possvel com o aumento da capacidade de processamento e com o aumento da

largura de banda no caso de aplicacoes ou interfaces para a internet. So com maior

processamento e com maior largura de banda se tem justificado despender recursos de

processamento e transferncia de informaco em elementos grficos e em formas de

programaco mais favorveis interpretaco e forma dc agir humanas.

"

Video oniinc: Ihdyou know9 http:'"hr.voutiibc.com'watch.'\ xl 1W 11 .ASWecl (Consuitado cm 06 01-08)
'

V'ideo Digilal: Did You Know 2.0. http. T>r vi iuiulic.com u jtch?\ I l'OJninulw^Hll (( 'onsultndo cm i6 01 -IK .
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Literacia digital ou info-excluso?

Apesar de toda uma evoluco das interfaces dos computadores e das aplicaces, que

fazem com que j no seja necessno o domnio de linguagens de programaco, as

linguagens tcnicas, regras e conceitos flmdamentais para comunicar e produzir recursos

no computador ou online ainda so dominados por poucos. Segundo um esmdo da

Eurostat (grfico 1) 37% da populaco da UE no tem competncias bsicas da utilizaco

dos computadores e 57% no usa a Intemet com regularidade (DEMUNTER). E mesmo

entre aqueles que a utilizam, apenas uma percentagem bastante pequena (15%) considera

ter as competncias mnimas para criar uma pgina de Intemet (DEMUNTER).

O Sem competncias basicas a Nlvel baixo O Nlvel md?o Nlvel allo

Grico 1: Nveis de competncias de utilizaco do computador (2005), t '. 2S (Percentagens relntivjis a individuos entre os 16

e os 74 anos de idade)

Pela observaco do grfico podemos concluir que mesmo na faixa etria dos 16 aos 24,

assim como entre os estudantes, ainda existem percentagens no desprezveis de

indivduos sem competncias bsicas ou com nvel baixo de competncias informticas.

Quer por falta de formaco quer por falta de acesso Intemet e a computadores, um

grande segmento da populaco no possui literacia digital estando sujeitos a uma nova

H

Adaptado de Eurostar. Commnnity suney on ICT iisage m hoinehnhfc arul hy mdividuals.
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forma de analfabetismo e a uma nova forma de excluso, a info-excluso. A info-

excluso est na origem do "Digital Divide" que faz referncia diviso ou diferenca

cada vez maior entre aqueles que tm acesso e ganham cada vez mais expenncia de

uttlizaco das ferramentas digitais e da intemet e aqueles que ficam cada vez mais

distantes dessa realidade'1"'.

0 combate info-excluso e a aposta na literacia considerada cada vez mais importante

para promover a igualdade de oportunidadcs, visto que cada vez mais as competncias ao

nvel da utilizaco do computador e da Internet sero requisitos minimos para a melhoria

do acesso oferta de trabalho. O uso das TIC nos vrios contextos de ensino, assim como

na formaco de indivduos mais velhos, fundamental na qualifcaco e requalificaco

das competncias. Mesmo indivduos que j estejam inseridos no mercado de trabalho

podero provavelmente desempenhar melhor as suas funces ou contribuir para a

melhoria de processos nos seus postos de trabalho.

No entanto, a literacia digital no se relaciona apenas com questes ligadas a aspectos

econmicos e de leis de oferta e procura de mo-de-obra qualificada: a literacia digital

tambm a base para a interacco social que cada vez mais tambm ocorre nos meios

online. A par de todo o tipo de comunidades, muitas comunidades online tm vindo a

surgir em torno da discusso de assuntos sociais e polticos. Estes espacos abertos a todos

os utilizadores da Internet podem funcionar, e muitos j funcionam, em regime

democrtico participativo como "espacos pblicos". O conceito foi primeiro utilizado por

E. Kant e mais tarde retomado por J. Habermas que defniu o espaco pblico como a

esfera intermediria entre a sociedade civil e o Estado (Wolton, 1999:199). Sena o lugar

acessvel a qualquer cidado para contribuir para a fonnulaco de uma opinio pblica.

"O espaco pblico supe (...) a existncia de indivduos mais ou menos autnomos,

capazes de construir a sua prpria opimo, no "alienados pelos discursos dominantes",

acreditando em ideias e no poder da argumentaco."(Wolton, 1999:200)

"Os processo comunicacionais esto intimamente relacionados com a

constituicao de uma esfera pblica, esfera responsvel pela criaco e pela

manutenco de regularidades que ditam as normas da conformidade e da

convenincia da linguagem e das acces assim como definem o estatuto e os

papis dos agentes e dos actores sociais. A esfera pblica (...) a cena em que o

Sitio: Digital Pnide 'ug hlip- ,;\vww.dieitaldiviJe.oi__ 'dd digitaldn idc.litml (Consultado I l'OI OK)
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jogo das interacces sociais e o movimento dos actores ganham visibilidade

social. Por isso a comunicaco no apenas um instrumento disposico dos

indivduos, (...) sobremdo, o processo instituinte do espaco pblico..."

(RODRIGUES, 1990:141)

0 espaco pblico est associado aos conceitos de "espaco comum", relativo circulaco

e expresso e ao "espaco poltico", relativo deciso. O espaco pblico ser o que se

encontra entre os dois e onde promovida a discusso.

"A realidade social que d pelo nome de "pblico" concretiza-se na sequncia

do desenvolvimento de correntes de opiniao que associam os espritos e as

conscincias: o pblico promove a con\ icco partilhada de uma mesma ideia ou

vontade por parte de um grande nmero de pessoas. A mediatizaco desta

realidade social decorre do facto de a sua constituico no exigir a proximidade

fsica das pessoas, dispensa a presenca directa dos membros do pblico uns

perante os outros." (ESTEVES, 2003: 187 e 188)

"Esta esfera pblica seria uma arena onde interlocutores colocariam "de lado"

tais caractersticas, como diferencas nascenca e fortuna, e falariam uns com os

outros como se fossem social e economicamente pares." (FRAZER, 1996: 118)

"... uma concepco adequada de esfera pblica exige no apenas a

encapsulaco mas sim a eliminaco das desigualdades sociais (dos

interlocutores)." (FRAZER, 1996: 1 36)

A Internet e as novas tecnologias contribuem para dinamizar a comunicaco e a

interacco social, podendo assim contribuir para a democratizaco do espaco pblico. E

claro que esta democratizaco no advm da tecnologia em si mas do uso democrtico

que lhe for dado. Neste sentido a educaco que no seu processo utilize ela prpria estes

novos meios, contribuir tambm para uma aprendizagem social e poder fomentar a sua

correcta utilizaco.

De facto, a utilizaco do e-Ieaming, tanto pelo docente como pelos alunos, no processo

de ensino-aprendizagem, promove uma aprendizagem em exerccio da utilizaco das

novas tecnologias de infonnaco e comunicaco na sociedade.
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Internet como media alternativo

Nos ltimos cinco sculos assistimos a duas importantes revoluces nas comunicaces

que coincidiram com inovaces tecnolgicas. Entre os sculos XVI e XVIII a tipografa

permitiu a emergncia do modelo individual e a construco de um espaco pblico para a

expresso e a circulaco de opinies. Entre os sculos XIX e XX o telefone, a rdio e a

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

A ideia de "altemativo" surge como contraponto e como independente de uma corrente

ou via principal. Um "media altemativo" poder de forma simples, considerar-se como

um meio por onde se podero transmitir ideias, mensagens, informaces e comunicar

entre pares fugindo ao sistema dos media de massas de poucos para muitos. Os "media

altemativos" de muitos para muitos, podem assumir diferentes fonnas, como panfletos,

revistas ou pginas de Internet. Surgem normalmente quando indivduos isolados ou em

formas mais ou menos organizadas de colectivos, que, no tendo acesso aos "media

tradicionais" como a televiso, rdio e jomais, se vm obrigados a encontrar "espacos"

alternativos para expressar as suas deias ou comunicar. Os "media altemativos"

tomaram-se um contraponto dos media tradicionais onde se apresentam outras

perspectivas diferentes das notcias ou reportagens que so fomecidas nos "media

tradicionais" e onde so apresentadas notcias ou ideias que no so consideradas

opormnas pelos "media tradicionais".

A Intemet muitas vezes utilizada como media altemativo. Para alm de permitir a

difuso de "um para muitos" a Internet permite tambm a comunicaco de "muitos para

muitos" atravs de fonnas j referidas de comunidades online e tem sido utilizada de

forma original coino por exemplo na mobihzaco e organizaco de protestos e

manifestaces.

Outro problema pode relacionar-se com o controlo que as entidades reguladoras da

Internet promovam ou no promovam. Num meio onde a informaco to abundante, e

onde qualquer um pode colocar a "informaco" que quiser dispombilidade dos outros.

h que saber distinguir entre aquilo que apropriado e constmtivo e o que pode ser vago

e pouco rigoroso. Se h alguns anos atrs muitas lutas se realizaram contra a censura, no

sentido da liberdade de expresso, actualmente poder fazer sentido uma inverso no

sentido da responsabilizaco dos autores.
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"H que fazer explodir o ferrolho mental, admitindo que, do ponto de vista da

liberdade e da democracia, o acesso directo informaco, tanto ao

fornecimento, como utilizaco, sem controlo e sem intemTedirio, no

constitui um progresso para a democracia, mas pelo contrrio uma regresso e

uma fonna de ameaca. No h qualquer relaco entre acesso directo e

democracia. A democracia est, pelo contrrio, ligada existncia de

intermedirios de qualidade. (...) Se quisermos salvar a liberdade de informaco

necessrio admitir o mais depressa possvel que, num universo saturado de

informaco, a informaco deve ser protegida e filtrada por intermedirios.

(WOLTON, 1999:100)

Neste aspecto as Universidades e instituices de ensino desempenham um papel

importante, dando o exemplo, no que diz respeito a produco de contedos de qualidade e

criando soluces de comunicaco e interacco de interesse e com organizaces intemas

que permitam discussoes participadas.

Um investigador norte-americano D. Mindich, autor do livro "Tuned out", ao fazer uma

anlise do consumo dos media nos EUA chegou concluso, que os indivduos, na casa

dos 20 anos, esto a receber muito menos as notcias que os de 30 anos. O autor faz ainda

um paralelo com o decrescer da vida social. Este autor procurou estudar tambm alguns

comportamentos na utilizaco da Internet e concluiu que utilizadores mais assduos da

Intemet no estariam mais infonnados que os outros ou que sequer fosse significativa a

procura de notcias neste meio.

Para alm do desafio terico sobre a comunicaco, D. Wolton apela a uma reflexo sobre

os pblicos e a recepco numa perspectiva qualitativa e no tanto quantitativa. Ser

importante saber o que o pblico faz com a Internet. A ilustrar a capacidade crtica do

pblico, D. Wolton (1999:116) apresentou um exemplo. "por ocasiao do affaire CNN

Tailwind, despoletado pela cadeia americana de uma falsa reportagem sobre a utilizaco

de gs sarin na guerra do Vietname, foram imediatamente criados gmpos de discusso na

Intemet para criticar os "meios de comunicaco podres" {Liberation, 5 de Julho de

1998)".

C. Atton, autor do livro Alternativc Media, mostra que a Internet cada vez mais

utilizada como meio altemativo de comunicaco e informaco. O autor acrescenta que na

Intemet tm aumentado de forma exponencial as oportunidades de convvio social e

comunitrio para mobilizaco, construco de conhecimento e acco poltica directa.
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C. Alton apresenta uma srie de exemplos que vo desde a utilizaco da Intemet pelo

movimento Zapatista do Mxico, apelidado por Manuel Castells (1997:79) como "o

primeiro movimento de guernlha infomTacional", at s formas de organizaco dos

protestos contra os encontros da Organizaco Mundial do Comrcio. Apresenta ainda

uma srie de casos concretos, entre eles o exemplo do stio McSpotlight56. Este site foi

criado na sequncia do julgamento ingls mais demorado da histria, o caso McLibel.

Neste caso a companhia de "fast food" McDonalds levou a julgamento dois activistas do

gmpo London Greenpeace, que se recusaram a pedir desculpas por declaraces

supostamente difamatrias, respeitantes a responsabilidades na destruico da floresta

amazonica para criaco de gado, infracco de direitos dos trabalhadores, crueldade com

os animais e promoco de comida no saudvel. Este caso teve incio em 1990 e apenas

em 1997 foi dado o veredicto final. O site criado no incio de 1996 foi realizado por

apoiantes e simpatizantes das causas dos activistas e agora mantido por voluntrios de

mais de 16 pases. Inicialmente era apenas um repositno de infonnaco, mas

rapidamente se tornou um espaco criativo de troca e discusso de informaco sobre o

caso McLibel e sobre a conduta da McDonalds. 0 site no encerrou com o final do caso

em tribunal, mas, antes pelo contrrio, foi tomando novas proporces. sendo que em 2000

afrmavam terem em mdia 1 ,5 milhes de visitantes por ms. Para alm de continuarem

a campanha contra a McDonalds tomou-se uma referncia para vrias campanhas contra

grandes corporacoes, permitindo a comunicaco entre activistas.

Este e os muitos exemplos que se seguiram so prova de que a cidadania passa tambm

pela Intemet, e que um cidado est muito mais apetrechado para tomar decises e agir se

dominar o meio da Internet como espaco de procura de informaco e de espaco pblico

de discusso.

2.04 Criatividade, flexibilidade e aprendizagem

Trabalho, emprego e aprendizagem

"O processo de trabalho est no centro da estmttira social" (CASTELLS,

1996:265)

Sitio: McSpollight: hllp^'.'vwvw.incspi'lliglil.oii; (ConsultaJo cm 05 01 (N)
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A sociedade do conhecimento influenciada por uma grande dose de incerteza associada

rpida evoluco das diversas tecnologias nomeadamente as I'IC. A rapidez e a incerteza

que registamos na evoluco das tecnologias influenciam diversos aspectos da sociedade

nomeadamente a oferta de emprego e o mercado de trabalho. Em relaco a este aspecto

apresentam-se duas previses que ilustram as preocupaces na acmalidade. O

Departamento do Trabalho dos EUA estima que aos 38 anos um trabalhador ter tido

entre 10 e 14 empregos diferentes. Segundo o ex-ministro da educaco dos Estados

Unidos da Amrica, Richard Riley, os empregos que sero mais requisitados em 2010

ainda no existiam em 2004. Desta forma novas competncias e novos conhecimentos

sero exigidos no futuro para "profisses que ainda no existem, usando tecnologias que

ainda no foram inventadas e resolvendo problemas por descobrir"" . Assim, mais

importante do que novos conhecimentos e novas competncias, so solicitadas aos

trabalhadores competncias especficas, que lhes permitam adquirir fcil e rapidamente

novos conhecimentos e adaptar-se a novas tarefas ou funcoes.

Por outro lado a globalizaco da economia veio trazer novas realidades face

competitividade da mo-de-obra nos diversos pases. As grandes marcas e produtores

intemacionais tem vindo a deslocar as suas fbricas para pases como a China onde a

mo-de-obra significativamente mais barata do que nos EUA ou na Europa (KLEIN,

2000:212). Com o deslocamento da indstria deslocam-se tambm os postos de trabalho

(KLEIN, 2000: 198).

Surgem no entanto outro tipos de trabalhos que requerem outros tipos de formaco e

competncias ao nvel da criatividade. "Construtores de marcas so os novos produtores

primnos na nossa to chamada economia do conhecimento" (KLEIN, 2000:196).

"Produtos so feitos em fbricas (...) marcas so feitas na mente." Sera assim

importante apostar na inovaco, valorizando o trabalho criativo para procurar novas

soluces mais competitivas e apostar na flexibilidade para que cada individuo se consiga

adaptar a novas situaces derivadas da incerteza que domina o panorama das tecnologias.

"Trabalhar cada vez mais aprender a transmitir os saberes e produzir

conhecimentos" (LVY, 1997:167)

"

Did vou Know?: VTdeo realizado em Acosto dc 2006 para uma apresentacao no Colorado tl'SA) (At Junho dc 2007 este video foi

utili/ado mais de 5 milhes de vczes em aprcscntaeoes por todo mundo. [Yideo online: Didynu know. YouT uhe|)
M
W'altor I.andon presidcntc da agncia de puhlicidadc c Marketmg Landov refercnciado em .Vo Logo (KT.i-'TN, 2000: 1 95)
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Uma vez colocadas estas questes ser importante refiectir sobre as alteraces a

desencadear nas escolas, no s ao nvel dos processos de ensino e aprendizagem mas ao

nivel dos curricula e das ofertas de ensino e de formaco para os trabalhadores do

presente e do futuro.

"A necessidade de combinar educaco e trabalho, com o fim de se adaptar s

constantes mudancas culturais, sociais e tecnolgicas, sem precisar abandonar o

posto de trabalho requer outra modalidade de formaco que no exija a

permanncia na sala de aula." I ARENTIO, 1999:14 e 15)

Aprendizagem formal, no-formal e informal.

"Tradicionalmente sabemos que os media so apenas acessrios na arena

didctica. Contudo, ao mesmo tempo, sabemos que os cidados no prximo

sculo sero dependentes dos media que os rodeiam para desempenhar os seu

trabalhos, para comunicar e expandir os seus conhecimentos. Isto significa que a

integTaco dos media com a escola da vida deixou de ser uma opco, para ser

crucial em tennos do contedo e das formas de trabalho." (KOMMFRS.

1996:1)

Cada vez mais se regista a utilizaco do computador no contexto profissional, na Europa

e especialmente nos pases mais industrializados. Como podemos observar no grfico 2. a

percentagem de utilizadoresj ultrapassa os 50%.

.-.:%

Cirtico 2: Idli/aco dos computadorc* na rotina nnrmal de trabalho dr indhduos empregados (2005) (percrntagens sobre o

numcro total de empregados)5*

Saber usar a Intemet no trivial, embora o bsico possa ser aprendido com a simples

prtica de estar em frente a um computador com um "browser" aberto, e procurar seguir

Adaptado dc: Enrostai. Coniinimii) suney 011 ICT usage jnd c-coninierce m cnicr/'i/
v (01 Ml'Nil l<)
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links e botes a partir de um ou de outro motor de busca; acces mais complexas no so

de forma alguma intuitivas e muitas vezes requerem algum domnio de como funciona

um computador ou de como funciona a Tntemet. Segundo um estudo da Eurostat, 58%

dos indivduos que j adquiriu um nvel bsico de competncia no uso dos computadores

afirma que a sua aprendizagem foi em exerccio, aprendendo sozinho, e 59 % que

desenvolveram as suas capacidades com assistncia informal de colegas, familiares ou

amigos.

Por outro lado, como j foi referido neste trabalho, nem toda a informaco que nos vem

ter ao ecr ser fivel. Desta fonua importante para qualquer utilizador, ter isso em

mente e procurar encarar as informaces que l, v ou ouve na Intemet de forma crtica

procurando, no mnimo, encontrar vrias fontes que o confrmem. Um exemplo prtico,

que pode acontecer a qualquer um, registou-se durante vrios anos em que um e-mail

alertava que quem o recebesse teria sido infectado por um vms que se disseminava pelos

contactos de e-mail dos utilizadores e que seria necessrio apagar um determinado

ficheiro numa pasta de sistema do computador. O problema 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 ignorado
'

.

Segundo o autor D. Norman61, "os estudantes devem ser ensinados a trabalhar

eficientemente em equipa, a saber usar trabalhos de referncia, a saber usar

eficientemente a Internet, e especialmente a saber encontrar o que significativo e o que

no signifcativo, e a distinguir entre o que tem qualidade e o que disparate." Pondo

em causa as tendncias indiv idualistas do actual sistema de ensino e tambm as formas de

classificar os estudantes, Nonnan afirma ser importante incentivar o trabalho cooperativo

e procurar caracterizar os alunos de acordo com as suas capacidades e competncias.

"Alguns estudantes so esmdiosos, outros lderes. Uns sabem trabalhar bem em

equipa outros no. Alguns so generalistas, outros especialistas. O objectivo

uma caracterizaco precisa. No precisamos de julgar o valor entre os atributos:

a sociedade precisa deles todos." (Stio: Donald Nomian)

40
Sitio I 'ims Hoax Do Xot Eollow Insmiclion to Delere. http /m satohs org scoat Scp-.'PO? 01 S6.html
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Siiin ofcial de Donald Nonnan hltp: 'www itid.oru dn.mss in defensc nf c html (Consultado cm 19 12. 07)
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Um outro autor, Alan November62 ao abordar as competncias a fomentar na

aprendizagem ao longo da vida, salienta as "quatro competncias especficas em relaco

Internet: pensamento crtico, construco de comunidade, voz global, gesto de grandes

quantidades de informaco."

"... a aprendizagem formal tem dominado o pensamento politico quase em

exclusivo, modelando as formas como so ministradas a educaco e a formaco

e influenciando erroneamente as percepces dos indivduos e da sociedade

sobre o que importante em tennos de aprendizagem."

(CORREIA e TOM, 2007: 1 1 )

Para alm da aprendizagem formal os autores propem os conceitos de aprendizagem no

formal e de aprendizagem informal. Estes no conduzem necessariamente a um

certificado formal e podem ocorrer em paralelo aprendizagem formal. A aprendizagem

no formal pode desenvolver-se tanto no local de trabalho como noutros contextos como

por exemplo no contexto artstico, desportivo ou em situaces de preparaco para

exames. A aprendizagem informal contrariamente aprendizagem formal e no formal

no necessariamente intencional ocorrendo de fonna espontnea na vida quotidiana.

Mark Rosenberg ao definir uma arquitectura da aprendizagem mista (blended-learning)

aplicada ao contexto empresarial, aborda de forma bem dcfinida os contextos de

aprendizagem formal e informal.

Siim. Alan No\embcr: lnip.' iilonnmiimiicsv.>mVonimumlics;alaimovi.nihcr archiv c catcijory ?l I.Vaspx (< 'onsullado em 06/ttl 08)
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Blended-leaming

Blended-learning Tradicional

Figura 4: Arquitcctura de aprendizagcm e performance em blended learning

Rosenberg acrescenta ao ensino misto tradicional desenvolvido em contexto fomial, todo

um conjunto de componentes que se enquadram num cenrio informal de aprendizagem

que se desenvolve no contexto do local de trabalho. Neste cenrio o autor realca as

relaces entre o treino online, pertencente ainda ao cenrio formal, e repositrios de

informaco, comunidades de aprendizagem online, peritos e especialistas e suporte

tcnico. O autor apresenta ainda uma componente presencial de acompanhamento e

tutoria em exerccio.

Novos estudantes

Na actualidade, para alm dos estudantes que finalizam o secundrio, as universidades

devem ter em conta toda uma populacao que precisa urgentemente de completar ou

actualizar os seus estudos.

Cada vez mais o ensino ao longo da vida uma realidade incontomvel, assim como

incontornvel aprender a usar as TIC no sentido de compensar o ritmo acelerado de

alteraces tecnolgicas.

"Nos anos 60 eu odiava a maioria dos meus professores, agora os midos acham

os professores irrelevantes! O que acham pior9"

65
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Podemos achar que sempre existiu uma relaco conflituosa entre estudantes e

professores, no entanto com esta observaco Win Wee procura chamar a atenco para o

facto de essa relaco estar a mudar. E na sua opinio para pior.

Antigamente os professores detinham a informaco e o seu papel principal era passar essa

informaco aos estudantes, actualmente o papel do professor mais o de facilitador do

processo de aprendizagem. Ensinar a aprender ser cada vez mais a funco do professor.

No entanto os estudantes tm mais confianca em encontrar o que procuram online do que

em qualquer outro lado. E sentem que os docentes esto menos preparados do que eles

para utilizar os computadores e a internet.

Win Wee observa que, pela primeira vez na histria da humanidade, os jovens estudantes

nas escolas dominam melhor as tecnologias (nomeadamente o computador) do que os

professores.

Com todas estas evoluces tecnolgicas, com as novas fonnas de comunicar e interagir,

os estudantes adquiriram novas fomTas 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 rene um conjunto de nmeros e observaces interessantes que

procuram caracterizar o conflito entre os mtodos tradicionais e os novos ritmos de

comunicaco e fonuas de aprender. Por exemplo, logo no incio do filme, apresentam que

em mdia durante um semestre os alunos escrevem 42 pginas de (exto para o curso

contra 500 pginas de e-mail
?

.

Tabela I: C'orrespondncia entre tsrcfas e horas diras das principais actividadcs dos estudantes"

Tarefa ; Nmero de horas
: 1 i

7h

1,5h

3.5 h

2,5 h

2h

3h

2h

2h

3h

Total: | 26,5 h

M
Win Wee no plenrio dc cnccrramcnto da confcrncia e-learning I.ishoa 07.

''*

Video online A \ision ofSnidcnts Today: http: br \outubc comualch.'v dCJC'J-16. vR')o i( Tmsullado em 06 01 08)
*

Nmeros aprescntados no \ dco A vision ofStiidcus Todoy.

Dormir

Televiso

Intemet

I Msica

| Telefone

Aulas

Comer

Trabalhar

Estudar
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Destes resultados e comparando com outros registos podemos verifcar que cada vez mais

a Internet assume a dianteira das actividades. E uma das observaces mais interessantes

surge no resultado da soma destes valores que atinge as 26,5 horas. Ou seja os esmdantes

fazem mltiplas actividades ao mesmo tempo, so multi-tarefas. Por exemplo alguns

alunos levam computadores portteis para as aulas, e ao contrrio do que alguns docentes

possam pensar, a maioria do tempo da aula ele estar a dar mais atenco a conversas via

"chat" do que aula.

Ser muito difcil para uin aluno tentar acompanhar aquilo que o professor procura

explicar no quadro quando sabe que pesquisando na Internet poder, com alguma sorte,

encontrar o mesmo tema a ser abordado e eventualmente com recurso a animaces,

vdeos ou simulaces que lhe pennitam interagir, com exemplos ou situaces reais que

ilustram a matria de forma mais intuitiva ou pelo menos de forma mais participativa.

No entanto nem todos os alunos tm o mesmo nvel de conhecimentos ou competncias

em relaco ao uso dos computadores e da Intemet. Muitos estudantes no tem

conscincia da melhor forma de a utilizar para aprender, partilhar e trabalhar em

comunidade. Neste aspecto as instituices de ensino tm responsabilidades acrescidas no

sentido de tentarem nivelar as competncias de todos os alunos, permitindo o acesso de

todos a computadores e Intemet e desafiando, motivando e ajudando todos a

compreenderem melhores formas de usar a internet nos seus processos de aprendizagem.

J 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 obseivar o

quadro e ouvir um professor, sentiro uma grande desadequaco com a realidade.

Dificilmente vo compreender a relaco entre o que se passa num quadro e a realidade

repleta de novas tecnologias e soluces de comunicaco mais efcientes e apelativas.

2.05 Concluso

Procurou-se concluir neste captulo que aprender em conjunto a melhor forma de

aprender e cada vez mais, apenas em equipa o indivduo consegue progredir no seu

trabalho, investigaco ou aprendizagem. 0 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 rrabalho ou de aprendizagem.

Salientou-se a importncia do uso das TIC em todos os nveis do ensino e

especificamente no contexto da formaco ao longo da vida procurando, para alm de
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fomentar e desafiar os estudantes em trabalhos de colaboracao e cooperaco, contnbuir

para o aumento da literacia digital procurando eliminar a info-excluso. Procurou-se

ainda abordar o contributo da Intemet na criaco de espacos de discusso e criaco de

opinio pblica, e na importncia que tem a literacia digital nesse contexto.

O tema da aprendizagem um tema de discusso j bastante antigo, neste trabalho

apresentou-se, para alm de ideias de autores reconhecidos, ideias retiradas de stios,

blogs e vdeos que cristalizam o pontos de vista dos estudantes que por vezes so

demasiado desprezados em trabalhos tericos.

Assim como as interfaces centram as atences no utilizador, a concepco de soluces

educativas deve centrar as atences nos estudantes. No apenas no que eles devem

aprender mas tambm no modo como devem aprender.

Procurou-se enquadrar o aspecto da aprendizagem na actualidade no, apenas como um

problema que possa ser resolvido com operaces "cosmticas", como criar mais

condices tecnolgicas nas universidades ou simplesmente motivar os docentes a utilizar

soluces digitais, mas como um problema que deve procurar soluces estruturantes ao

nvel curricular que possam dar respostas aos diversos tipos de estudantes que requerem

maior diversidade de formaco, com ritmos prprios de aprendizagem e com ambices

especficas.
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Captulo 3. Educago e sistemas interactivos de

comunicago

3.01 Introdugo

Nos captulos anteriores procurou-se abordar a importncia da Intemet e de sistemas

interactivos de comunicaco na educaco, explorando aspectos relativos comunicaco e

sociedade. Estes dois pontos de vista contriburam para fundamentar a ideia de que a

Intemet e os computadores j fazem parte do quotidiano encontrando-se, inevitavelmente,

nos contextos escolares. Assim sendo, julga-se fundamental reflectir sobre a sua

aplicaco e aplicabilidade nos processos de ensino-aprendizagem.

Neste terceiro captulo procura-se abordar do ponto de vista mais prtico aspectos

relacionados com a pedagogia no acmal contexto meditico e comunicacional.

Procura-se encarar a Internet e a utilizaco dos sistemas interactivos de comunicaco, no

como uma inevitabilidade necessria, mas sim como uma oportunidade para renovar

ofertas de ensino e um desafio para explorar novas soluces de ensino-aprendizagem.

No final deste captulo abordam-se aspectos da experincia nacional e procura-se

enquadr-la no contexto europeu e mundial. Desta forma procura-se contribuir para uma

maior compreenso e maior conscincia dos desafios e oportunidades que o uso da

Intemet e soluces interactivas de comunicaco representam para as instituicoes de

ensino.

Se por um lado a evoluco dos computadores e da Intemet no deixa de nos surpreender a

cada dia, a sua evoluco no contexto educativo no tem sido to pronunciada. No entanto,

nos ltimos dez anos com o surgimento de LMS67 o seu ritmo de utilizaco parece no

abrandar tomando proporces muito acentuadas a nvel mundial.

Neste captulo procura-se ainda chamar a atenco para o facto de que o domnio do uso

das soluces interactivas de comunicaco, tanto do ponto de vista tcnico como do ponto

de vista esttico, no uma realidade para muito docentes e estudantes. Portanto exige-se

"

LMS ("Leaming Managcmenl SyMcnis") - so soluces infonnticas, com a funco de genr contcdos. rccursos e actividades

educativas online. Os LMS facihtam a interacco, de fonna personali/ada. cntre utilizadores. A parhr do momento cm que um

utili/ador sc rcgista e entra na plataforma. c identificado pelo sistema quc Ihe apresenta apenas as informaces e opv-fles quc lhe di/cm

rcspcito. Desle modo, cada aluno ter accsso apenas s disciplinas em quc se insereveu, ter acesso apenas uos contcdos que o>

professorcs disponibilizcm para clc, dc acordo com o scu estado dc cvoluco na matria. Pennitem gerir forma.s de eomunicaco com

os alunos assim como monilori/.ir a.s actividades e desempcnhos dos alunos. C)s I.MS permitcm geralmenle a inlcgraco de diversas

solucoes de comunicaco intcractiva como auljs sucronas ou soluycs dc chat.
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um conjunto de preocupaces por forma a garantir o mnimo de assistncia e

acompanhamento no sentido de garantir mnimos de qualidade e funcionalidade das

soluces de ensino propostas assiin como apoio nos processos de aprendizagem.

Realca-se tambm a importncia da inovaco, do estudo e da avaliaco do uso das

diversas solucoes com o intuito de criar uma conscincia fundamentada das vantagens do

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

3.02 Novas estratgias para a construgo do

conhecimento

"Os grandes problemas da utilizaco da Intemet na Educaco no esto na

Internet, esto na Educaco..." (Dias de Figueiredo citado em DIAS)

A Intemet proporciona condices de annazenamento, acesso e tratamento de grandes

quantidades de informaco, no entanto no basta manter as mesma prticas e as mesmas

soluc:es do passado e import-las para um novo meio e esperar que tudo melhore.

O e-Ieaming, encarado numa perspectiva simplista de uma migraco do ensino para a

Intemet, no sinnimo de melhor ensino ou melhor aprendizagem. Desta fomia a

utilizaco da Internet para fins pedaggicos recorrendo ao e-leaming deve procurar

planear e criar soluces que se adeqem s melhores prticas pedaggicas.

Os estudos tericos e as prticas pedaggicas ao longo de vrias dcadas tm vindo a

defnir um conjunto de regras e princpios orientadores do desenho de ambientes de

aprendizagem, que partiram dos princpios bsicos das teorias construtivistas de Lav

Vygotsky e Jean Piaget (LIMA e CAPITAO, 2003:279). Partindo da ideia central de que

"o desenvolvimento cognitivo uma aquisico pessoal, continua e progressiva, que

implica a interacco do sujeito com o meio social envolvente" (LIMA e CAPITO,

2003:279) vrios autores contemporneos procuram redefinir de acordo com a sua

experincia, princpios mais adequados aos contextos interactivos e digitais. Para

Grabinguer e Dumlap os cenrios de aprendizagem construtivista devem promovcr:

A aprendizagem centrada no aluno

A responsabilidade e iniciativa do aluno na propria aprendizagem

Contextos de aprendizagem autnticos, signifcativos, relevantes e ancorados em

problemas e situaces do mundo real

i^



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Actividades de aprendizagem generativas que promovam a integraco dos novos

conhecimentos com os j existentes (Como por exemplo a experimentaco, a

criatividade, a anlise. a sntese, a avaliaco de mltiplas perspectivas e a

manifestaco de espirito crtico)

A resoluco de problemas e o desenvolvimento de projectos

A aprendizagem cooperativa

. Estratgias de avaliaco formativa. (LIMA e CAPITO, 2003: 282)

Outros autores valorizam ainda mais aspectos relativos personalizaco dos ambientes

de aprendizagem que devem permitir a adaptaco ao estilo de aprendizagem, objectivos

profissionais e ao estilo de vida dos alunos. Alguns autores propem mesmo o termo

"ilearning" para a aprendizagem no sculo XXI valorizando o aspecto do centrar a

aprendizagem no indivduo.

A aprendizagem centrada no aluno

Cada vez mais as ferramentas e soluces interactivas de comunicaco pennitem tornar o

aluno o centro do processo de construco de conhecimento.

Os formatos digitais interactivos e as soluces de comunicaco so cada vez mais

variadas oferecendo a cada utilizador, ou neste caso a cada aluno, um leque de opces

adaptveis aos ritmos e contextos de aprendizagem.

No capmlo anterior abordou-se o fenmeno da Web 2.0 que valoriza a acco dos

utilizadores na Internet. Este modelo altamente sustentvel do ponto vista economico, por

no requerer a contrataco ou pagamento a especialistas ou investigadores para

desenvolver contedos, poderia fazer algum sentido aplicado ao nvel dos modelos de

ensino. Contudo h precauces a ter visto que a ideia central das instituices de ensino

no o lucro mas sim o ensino. tambm verdade que a Intemet est longe de ser uma

fonte de conhecimento incontestvel e no se pode exigir aos alunos que sejam os nicos

produtores de contedos ou de conhecimentos. Segundo Andrew Keen ,
autor de "Cult

of the Amateur" h que ter muito cuidado com a aplicaco do modelo da Web 2.0 no

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

**
Andrcw Kcen - orador convidado para o plenrio dc abcrtura da conferncia Onltne Editca Berlini 2007: h_n.:/->yi,v\__onlinc-

i\iuc;i ouu prin-i.iiiiino I Accdido em I S 1 2 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 nvel um factor de disperso e

prejudicial para a valorizaco dos contedos de qualidade, promovendo-se assim o culto

do amadorismo.

No desvalorizando o alerta de Andrew Keen ser importante contextualizar o problema

de forma ampla e pensar que o desenvolvimento de um esprito critico essencial no so

em relaco ao contexto online mas em relaco a tudo o que nos rodeia. No s so criadas

diariamente milhares de pginas online como tambm so editados milhares de livros ou

rodados milhares de documentrios e cada soluco de informacio, por vezes com

pretenses de ser uma fonte fidedigna e relevante, poder apresentar informaces falsas,

pode ser representante apenas de uma viso 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 perifricos e outros dispositivos digitais cada vez

mais acessveis a estudantes e professores, permitem formas cada vez mais fceis e

eficientes de criar contedos, assim como permitem a sua partilha no seio de

comunidades de aprendizagem. Desta forma, cada vez mais fcil a adopco de um

modelo constmtivista encarado numa perspectiva social, onde a construco do

conhecimento se desenvolve a partir da acco individual ou em grupo, no sentido de criar

contedos ou recursos para partilha ou discusso com grupos mais alargados de alunos e

onde os professores deixam de ter como papel principal avaliar resultados, passando a

moderar e encaminlTar o pensamento crtico dos alunos.

As soluces e sistemas online de gesto da aprendizagem prevem um conjunto de

possibilidades abertas pela tecnologia, que facilitam a promoco de cenrios

constmtivistas propondo ao aluno um papel activo.

Centrar o ensino no aluno implica procurar desenvolver desafos que forcem o aluno a

desenvolver a sua aprendizagem de forma mais ou menos independente. quer seja

promovcndo o estudo em recursos disponveis online ou em grupo, tirando partido de

soluces de comunicaco sncrona ou assncrona.

Centrar o ensino no aluno procurar desenvolver soluces procurando o ponto de vista

de quem est a aprender. E propor cenrios aos alunos que lhes permitam assumir o papel

6.
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de professores e criadores de contedos69. propor recursos que permitam ao aluno

escolher o seu percurso de aprendizagem.

Rosenberg prope que as estratgias de aprendizagem sejam desenvolvidas de acordo

com os nveis de experincia do aluno ou aprendente.

Nvel de experincia

Aprendiz Competente Experiente Especialista

I I _ ,
.

I Pode cnar. Desenvotver

Novo no trabaiho, Consegue desenvolver Pode vanar o desenpanho
novas formas de Ua[ba]ho

larefa ou papel tarefas standard em determmadas s.tuacoes

(
Pode ensinaf outros

Necessklades comuns de aprendlzagem

Ensino mais estruturado e formal

Curriculos comuns (Programa definido)

1

I i

Ensino presencial ou online

Neoessidades de aprendizagem especficas

Ensino mais informal e em exercicio

Aprendizagem personaUzada

Assistencia. cotaboraco. GC

i Prncipal estratgia:
'

i i i

Formaco Inicial | Exercclo. | Acesso a contedos | Colaboraco e

'Mostre me como' |
Acompanhamento ^

e recursos
(
resoluco de problemas

, -A/ude-mealazer , 'A/ude-me a enconlrar ,
'Eu vou criar a mmha

melhor- o que preaso'

hgura 5: Impacto do nivcl dc performance nas estratcgias de aprendiagem.,

prpna aprendizagem'

Neste esquema apresentada a sequncia lgica de evoluco dos processos de

aprendizagem, de uin processo meramente mimtico e dependente, para um processo

criarivo e independente que se torna a grande mais valia distintiva dos finalistas dos

cursos superiores e cursos avancados. No entanto como podemos \isualizar no esquema,

as estratgias evoluem de solucoes mais tradicionais e formais para soluces mais

constmtivistas e mais informais.

Aprender a aprender

"Se no se possurem as competncias para aprender a aprender, os sistemas de

informaco e de conhecimento tornar-se-o muros intransponveis. Sobretudo

quando se Ihes acede sem a intermediaco de um professor ou de um tcnico de

w
tim excmplo concreto dcscnvolvido na ITih crsidade do Minho com Ivistuntc succsso colocou alunos a dcscnvolvcr trabalhos

cscritos c a lcr os trahalhos dos cokgas para dc scguida os procurar avaliar de lorma critica. (C'ASTRO, I AVARES. Al < )NSO. 2005)
"'

Figura adaptada a partir de uma figura do livro Beyond c-learning (RC)SLNBLRG, 2006:94)
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documentaco que facilite o acesso quilo que se no conhece." (WOLTON.

1999:124)

"O acesso a "toda a informaco" no substitui a competncia prvia para

detenninar que tipo de informaco procurar e qual o uso a dar-lhe." (WOLTON,

1999:79)

O acesso Internet sem a conscincia das suas potencialidades prticas de pouco serve. F

para se aprender online necessria a conscincia do que se pode aprender, de como se

pode aprender e quais os cuidados a ter e regras a seguir.

Os estudantes no so todos iguais e cada um tem mtodos ou pode at no ter mtodo

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 soluces de aprendizagem mclhor para os estudantes, e

mais acessveis se tornam os conhecimentos.

A ligaco estabelecida entre o aluno e a sua prpria aprendizagem influenciada por um

grande nmero de factores. Para alm da interacco com o docente os alunos devem

interagir com os colegas e outras formas de estudo, quer sejam livros, pginas online.

\ ideos ou gravaces udio.

"Uma terceira via para promover aprendizagem significante fomecer

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 c os grupos de resoluco de

problemas facilitam a aprendizagem criativa. Trabalho em grupos de semelhantes

(ex.:alunos de uma turma) ajuda os alunos a aperfeicoar o seu conhecimento atravs da

argumentaco, do exemplo, da controvrsia estrumrada e do ensino reciproco (DUNLAP

e GRABINGER, />; KOMMERS, 1996:229).
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A simulago e o jogo como ferramentas de aprendizagem

Atravs da simulaco ou do jogo o aluno/utilizador pode, atravs da execuco de

procedimentos e a partir da observaco dos efeitos e resultados derivados da sua acco,

desenvolver capacidades mentais e construir ou interiorizar conceitos.

Numa simulaco possvel recriar aspectos da realidade no computador e propor ao

aluno um conjunto de interacces com esta realidade virtual. Desta forma simplificado

o processo de aquisicao de conhecimentos, minimizado o tempo e anulados os riscos

para o utilizador, minimizado o uso de equipamentos e gastos em recursos materiais.

Desde h vrios anos que a simulaco em computador uma ferramenta de treino para

pilotos de aviaco71 e a simulaco de automoveis nas escolas de conduco. A simulaco

como ferramenta pedaggica e formativa parece ter provas dadas e s no ser mais

extensa a sua utilizaco e em mais contextos por falta de conscincia das vantagens ou

por se considerarem os custos envolvidos no seu desenvolvimento muito elevados. No

ser por acaso que no contexto militar que desde muito cedo se comecou a in\ estigar os

potenciais da simulaco e se desenvolveram soluces com o inmito de preparar militares

tanto no desenvolvimento de capacidades ao nvel da estratgia e tomada de decises,

como ao nvel do trabalho de equipa ou manipulaco de equipamentos, veculos ou

armamento (Orador Thomas Bremer, num Workshop na conferncia Online Educa Berin

2007).

Sherry Turkle (2002:36) no entanto adverte, ilustrando com o caso especfco do jogo

SimCity72, que um aluno pode aprender de forma bastante rpida a planear cidades no

mas que no entanto poder no perceber o que est a fazer, no desenvolvendo assim o

espirito crtico.

No contexto educativo cada vez mais adoptada a componente ldica ou de

entretenimento. associada aos jogos surgindo, entre outros, o conceito de jogos srios ou

de jogos educativos. Segundo os autores Brennan e Kao os jogos baseados em simulaco

representam um dos segmentos da indstria do e-learning que est a aumentar mais

rapidamente (BRENNAN). O governo dos EUA est fonemente empenhado na utiliza^o

de simulaces e jogos em reas muitos sensveis como treino militar e seguranca nacional

(ZELLER).

"'
Por cxemplo a Luflhansa alimia quc h inais dc 50 anos que descm olvc simuladorcs para o trcino dos pilolos (Sitio: I he

Lnfthansa Flighl Trainmg Cenrer: http- hot liifthansaflighttrainim.com
l(t cne data coincnt.scitc2.pluV>menu id 619 [Consultado

em 19/12/07]')
":

SiwCity
- Jogo dc siinulaco de urbani/a.t) c administraco dc uma cidade no papel de presidente da C'mara.
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Uma das caractersticas interessantes dos jogos do ponto de vista didctico a forma

como penuitem desafiar os alunos e estimular diversas fonuas de aprendizagem, atravs

da competico ou esprito de equipa.

Os jogos podem ser pensados e concebidos com propsitos especificos e podem incluir

objectivos pedagogicos. Os jogos podem tambm ser concebidos de forma a estimular a

actividade cerebral, tanto exercitando a memria como a capacidade de clculo como a

percepco visual ou capacidades lgicas.

Assim como o jogo pode ser proposto numa aula presencial tradicional, pode tambm 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 fonua poder trazer para uma soluco de aprendizagem uma fonna

ldica e cativante.

Partindo de um tipo de jogo com que muitos jovens j 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 detenuinado

cenrio, um conjunto de papis e objectivos, onde cada jogador se vai deparando com

situaces de diversa natureza, em que vai ter de encamar a personagem e tomar decises

e actuar da forma que achar mais apropriada. Este tipo de jogos pennite no s a

aquisico de conhecimentos e competncias como estimula o trabalho de equipa e

valoriza no s o papel de um indivduo mas a distribuico de competncias e a

capacidade de organizaco. Estes jogos so muitas vezes desenvolvidos em empresas,

mas tambm podem ser adaptados para contextos escolares ou universitnos.

Os novos papis do docente

"To rapidainente comecamos a sentir os efeitos da revoluco electrnica... que

todos ns hoje somos pessoas deslocadas a viver num mundo que tem pouco a

ver com aquele em que crescemos. A revoluco electrnica da tele\ iso tomou

o professor j no um fornecedor de infonuaco, mas de uma viso, e o aluno

no um consumidor mas um co-professor, visto que j reuniu tanta informaco

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 televiso j no
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ocupe o papel central e o partilhe com a Intemet. Mas a ideia ccntral mantm-se, o

professor deixa de ser o elemento central da educaco, deixa de ser o detentor e difusor

da verdade, para passar a ser um moderador dos processos de aprendizagem e de criaco

de conhecimentos, valores, competncias e vivncias. Surge um novo papel, o de um

professor dinamizador do processo de aprendizagem que procura criar estratgias de

ensino-aprendizagem que melhor adeqem aos alunos contedos, objectivos e

actividades. "... o docente chamado a ser mais um animador da inteligncia colectiva

dos seus gmpos de alunos do que um distribuidor de conhecimentos" (LEVY, 1997:169)

Gilly Salmon (2000:51) identifica dois papis distintos que o professor assume no

contexto da Intemet e do ensino distncia, o papel de autor e criador de contedos 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 vrios

estudantes que desenvolvem as suas actividades online. Assim como os moderadores em

conferncias ou em debates presenciais, o e-moderador deve definir ou descrever as

regras do cenrio de aprendizagem e procurar lancar desafios aos alunos, promover e

orientar a discusso e a reflexo.

Num contexto construtivista o professor, quer como autor de contedos e cnador de

cursos quer como moderador, deve procurar reger-se por princpios como os apresentados

no incio deste tpico. Dever ainda procurar conceber experincias que promovam:

A exploraco no linear

A apreciaco de mltiplas perspectivas

A utilizaco de diferentes modos de apresentaco da informaco

A colaboraco

A reflexo

Todas estas actividades fazem sentido no contexto da Intemet, como meio distribudo em

rede, onde fcil encontrar mltiplas perspectivas de mltiplos autores, onde cada vez

mais recursos multimdia podem ser consultados ou criados e onde o trabalho

colaborativo pode ser mediado de mltiplas formas, valorizando as mltiplas

participaces. Algumas ferramentas colaborativas, como fruns ou wikis permitem que o

professor ou moderador tenha conscincia de quem participou na discusso e de como

contribuiu com as reflexes. O professor pode ainda intervir para orientar o raciocnio do

aluno procurando apresentar contextos significativos e signifcantes, situaces reais e

vivncias. Segundo Lvy (1997:169) uma nova misso dos docentes e mstituices de
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ensino ser contribuir para o reconhecimento de competncias e conhecimentos de cada

um, incluindo os no acadmicos.

3.03 Projectos de e-learning

F.xiste muitas vezes a ideia de que o e-learning alivia a carga horria dos professores que

podero deixar o processo de aprendizagem apenas a cargo do aluno e dos computadores.

No entanto isso no verdade e muitas vezes regista-se exactamente o contrrio.

A disponibilizaco de contedos online aumenta a visibilidade e acessibilidade destes

mesmos e desta forma aumentam as responsabilidades de um docente em desenvolver

contedos de boa qualidade. Desenvolver contedos de boa qualidade nomialmente

uma tarefa exigente em termos de horas de trabalho para o docente. A colocaco destes

materiais online pode tambm requerer algum tempo dependendo da soluco que

adoptada e dependendo da prtica do docente e do seu vontade com a utilizaco dos

computadores e da Internet e ainda dos servicos de apoio que estejam sua disposico.

F.ste esforco inicial pode ser amortizado ao longo dos anos seguintes uma vez que os

contedos e recursos disponibilizados podero ser reutilizados. No entanto para alm

desta fase inicial, a manutenco de uma soluco de e-leaming pode requerer bastante

atenco do docente. A simples disponibilizaco do e-mail niuna pgina online da

disciplina abre uma nova porta para a comunicaco entre os alunos e docentes que poder

revelar-se bastante exigente. Recursos ou actividades online como fruns, glossrios e

wikis implicam tambm bastante disponibilidade do docente variando como claro com

o nmero de alunos por turma.

Do ponto de vista prtico existem, no entanto, formas automticas 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 notvel a

ferramenta de questionrio de correcco automtica. Uma vez implementados

questionrios em coordenaco com os contedos de uma disciplina, fica disponvel para o

aluno um percurso de aprendizagem interactivo com momentos de auto-avaliaco com

"feedback" instantneo que permite ao docentc acompanhar a evoluco do aluno,

poupando a correcco dos questionrios.

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

ensino-aprendizagem. Como referido anteriormenle, a transposico directa de contedos.
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de meios usados no ensino tradicional para a Intemet, corre o risco de ser desadequada s

necessidades dos alunos e despromover o interesse por esses mesmos materiais.

Neste tpico pretende-se contrariar a ideia de que as soluces pedaggicas se tm de

moldar ou adaptar s soluces tecnolgicas existentes. De acordo com os objectivos de

um projecto pedaggico em e-Ieaming as soluces tecnolgicas podem e devem ser

adaptadas s exigncias de um detenninado curso ou disciplma e as interfaces podem e

devem ser adaptadas para melhor servir os objectivos pedagogicos e finalidades dos

cursos.

Como foi dito no incio do captulo, s recentemente as ferramentas e interfaces

comecaram a evoluir no contexto educati\ o existindo ainda um caminho a percorrer no

sentido de alterar o cenrio da sala de aula e por forma a uma utilizaco natural e eflcaz

no contexto das soluces interactivas de comunicaco.

Metodologia do projecto

Quer seja um projecto pequeno, com apenas um professor, quer seja um projecto de

maiores proporces, com uma equipa composta por gestores, analistas de sistemas de e-

Iearning, designers, programadores. ilustradores e vrios docentes, a coordenaco das

vrias tarefas e fases do projecto fundamental. Existem vrios modelos de planeamento

e desenvolvimento; no entanto o modelo ADDIA (ADDIE "Analysis", "Design",

"Development", "Implementation" e "Evaluation") faz uma sntese das principais fases

que so comuns a todos.

O modelo ADDIA prope que num projecto de e-learning se comece por fazer uma

Anlise que identifque as necessidades de aprendizagem e os objectivos gerais do curso,

que estude as caractersticas dos alunos e identifique contedos e tarefas de aprendizagem

necessrias para atingir os objectivos.

Numa segunda fase passa-se ao Design da soluco de instruco e aprendizagem onde se

definem objectivos de aprendizagem, se planeiam sequncias de contedos, se

estabelecem as nterfaces, as tecnologias de comunicaco a usar, assim como as

estratgias de nstruco e as actividades de aprendizagem.

Numa terceira fase de Desenvolvimento estrutura-se a "mensagem de instruco" e

dcsenvolvem-se os prprios objectos e recursos de aprendizagem. Na quarta fase ser

feita a Implementaco on-line dos contedos e recursos desenvolvidos na fase anterior.
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A ltima fase apresentada que poder acompanhar em simultneo todas as outras, a fase

de Avaliaco, fundamental nas vrias fases da criaco de um curso on-line. Considera-se

fundamental verificar se as soluces desenvolvidas se adequam efectivamente aos

utilizadores previstos, assim como verifcar possveis falhas que surjam no processo. A

par do processo de avaliaco ser tambm importante ter presentes outros exemplos,

referncias e estudos de caso semelhantes.(LIMA e CAPITO, 2003:122 a 128)

Design de aprendizagem

"Pense no computador, nao como uma ferramenta, mas como um mdium"

(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 tenno design de instruco, outros

preferem design de aprendizagem; no fiindo 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 soluces

pedaggicas que partem do princpio de que a aprendizagem assenta numa base activa e

participativa resultando assim numa construco pessoal. Levar os alunos acco muito

importante em qualquer soluco de ensino "...a acco motor para a construco de

conhecimento." (CORREIA e TOME, 2007:35); para alm da leitura e navegaco pelos

contedos propostos online importante apresentar recursos interactivos que promovam

uma atitude activa perante o LMS. Estes recursos podem ser questionrios, simulaces

que impliquem a introduco de variveis ou jogos. As actividades propostas podero

induzir interacco entre alunos e entre alunos e professor. Estas actividades podem

ncluir fmns de discusso ou pode ser incentivado o uso de ferramentas do tipo "wiki"

para constniir documentos colaborativos. As actividades podem tambm desenvolver-se

de forma sncrona por escrito em "chats" ou mais elaboradas como aulas sncronas com

voz e partilha de imagens e aplicaces.

Embora muitos alunos j recorram Intemet como fonte bibliogrfca importante

incentivar o uso da Internet propondo algumas regras, incentivando o esprito crtico dos

alunos e sugerindo fonnas de fazer referencias bibliogrfcas.
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Pode-se pedir aos alunos que procurem tirar partido de ferramentas de edico digitais

para a produco de trabalhos digitais, pedindo por exemplo a realizaco de documentos

multimdia, incentivando o uso de fotografas, imagens, fguras, esquemas e vdeos.

Na fase de design de aprendizagem defnem-se, de acordo com os objectivos pretendidos,

os papis dos docentes ou instrutores, os papis dos alunos e os cennos de

aprendizagem.

O design e desenvolvimento de soluces de aprendizagem tem vindo a ser tema de

diversos estudos cientfcos que procuram no s avaliar a qualidade das soluces

desenvolvidas, mas tambm estruturar fomias para poder replicar soluces bem

sucedidas, noutros contextos com outros alunos e outros docentes. Em 2002, especialistas

em e-learning de vnos pases desenvolveram uma linguagem de modelaco da educaco

o EML ("Educational Modelling Language"), com a defnico de um conjunto de

especifcaces procurando estabelecer uma norma para definir e descrever soluces de

ensino-aprendizagem. Esta linguagem foi adoptada por um consrcio mundial IMS que

editou em 2003, sob a forma de manual uma publicaco "IMS Learning Design", (LD)

(Design de Aprendizagem) que assenta nesta lmguagem.

Desta fonna possvel, adoptando esta linguagem descrever de uma forma padro as

pedagogias, papis dos diversos intervenientes, contedos, recursos e actividades para um

determinado curso, que poder ser replicado como se fosse um guio de uma peca de

teatro. Este tipo de descrico contribui para que o trabalho desenvolvido por um professor

ou por uma equipa no se perca com o fnal de um projecto ou com mudancas de

professores de um detenuinado curso.

Alguns estudos revelam que a maioria dos cursos de ensino a distncia realizados em e-

learning tm taxas de desistncia muito elevadas e at superiores aos cursos presenciais

ou que baseavam a sua estratgia noutros sistemas mais J. Por outro lado, certos cursos

dados em fonnatos tradicionais quando so convertidos para cursos de e-leaming revelam

um aumento do nmero de inscrices muito elevado. Estes dois factores associados

sugerem duas concluses: primeiro, que existe mercado para os cursos de e-Iearning e

segundo que os modelos de e-learning ainda no atingiram a qualidade necessria para

satisfazer os alunos. Dois dos motivos apontados so geralmente a falta de comunicaco

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

"

Silio. e-Iearnwg: novtti modelos de a/ircndizagem: hllp: lanclanaucb .cnm rcim mi alves.hlnil (Consullado em O.i II 1 08)
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qualidade das interfaces ao nvel da usabilidade. A falta de interacco entre os

participantes pode ser contrariada provocando ou forcando a comunicaco assncrona,

mas principalmente sncrona usando voz. Pode tambm optar-se por aumentar o nmero

de sesses presenciais mudando o paradigma de e-Ieaming para blended-learning ou

ensino misto. No que respeita usabilidade previsvel que professores ou constmtores

de cursos no tenham formaco apropriada em design para a web e facilmente

desrespeitem regras fundamentais para paginaco e estruturaco das suas pginas. Nao s

o design grfco como o web design requerem uma srie de conhecimentos, competncias

e prtica que um professor, que no seja da rea, difcilmente conseguir obter em tempo

til mesmo que estivesse interessado. A simples aplicaco das recomendaces

disponveis em manuais, na Intemet ou em livros da rea, que sero abordados um pouco

mais frente, apenas o princpio do desenvolvimento de soluces de boa qualidade,

apenas a prtica e o domnio de vrias aplicaces de edico pennite de procurar as

melhores soluces para cada situaco especfca em causa.

Design de Interfaces

Cada vez mais comunicamos por imagens e na Intemet esta tendncia ainda mais

notria uma vez que a leitura mais cansativa no ecr do que em papel.

A componente grfca dos interfaces tem assim cada vez mais importncia e quando se

apresenta um curso online deve-se procurar que a sua estrutura seja fcil de compreender

optando-se de preferncia por diagramas visuais. No esquecer que, de acordo com os

pnncpios construtivistas indicados no primeiro tpico deste captulo, ser impoiTante que

a estrutura da aprendizagem no seja linear mas permita vrios percursos de

aprendizagem, que devero ser perceptveis num diagrama de estruturaco do curso, ou

disciplina. A apresentaco deste esquema, quer seja interactivo ou no, pennite ao aluno

criar mentalmente um mapa ou pelo menos saber que ele existe sempre que tenha dvidas

ou se encontre perdido no seu percurso de aprendizagem.

Numa soluco de e-learning a interface a fonua como o sistema interactivo de

comunicaco 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 defnico destas

interfaces num contexto prtico de utilizaco num projecto de e-learning.
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O quadro que se apresenta procura sintetizar o modelo ADDIA, modelo de

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

Anlise:

Neeessidades de ralrucao

Caracterist>ca dos ai-jnos

CoMeudoc e tateas

Esludc*deeaso

4

r^

Design: r~-S

Objectivoi de aprendtfagem

Sequnoa de contedos

Estrat6_*as de instrucao

Intenaos (protDtipo)

Desenvolvimento: ___~>

Produoao <te contedo*

Objectos 6e aprendizagem

Ver**obeta

Implementao
Api?aco

Dislrouico

Dwutoacao

Avalia?ao:
Observaco dos utilizadores: Inquntos. EnUevstas Nivei de satijtaco, Usat?l?Jade

J" ZADC;:. : A..UNUS

Construr;o de aprendizagens

-Linguagem

Comuncacao e interaa;o

Objectivos

Tarefas

? Conleudos

Objectos de aprendizagens

Regras

Comunicaco e interacco

Figura 6; Knquadramcnto do processo de intrracco no modvlo ADDIA.

Existem diversas soluces disponveis aos docentes para scrvir de interface. Existem

docentes que ainda usam soluces de pginas estticas online para disponibilizarem

contedos, tanto aos seus alunos, como a qualquer utilizador da Internet. Existem

professores que desenvolvem blogs temticos onde propem temas para discusso e links

para outros documentos ou outros blogs de interesse. Podem ser criados grupos de

discusso usando ferramentas de trabalho sncrono onde alunos e professores podem

trocar mensagens ou comunicar via udio. Para alm destas solu^es que no foram

criadas especifcamente a pensar no contexto educativo, existem LMS existem tambm

sistemas sncronos especialmente desenvolvidos para e-leaming.

Existem LMS mais completos e menos completos mas na generalidade apresentam um

vasto leque de soluQes interactivas. Para alm das possibilidades de navegaco, usuais

de uma pgina de Intemet, possvel ao professor criar facilmente um conjunto de regras

de navegaco que promovam, em determinadas situaces, um percurso especfico para

que cada aluno, ou um aluno especfco, percorra certos documentos antes de poder

aceder a outros documentos ou objectos de aprendizagem. possvel, e por vezes

recomendado, que no final de cada momento de aprendizagem seja realizado um

questionrio ou teste, para afenr os resultados do estudo e a aplicaco prtica dos

conhecimentos adquiridos. Lstes questionnos ou testes podero ser de auto-avalia^o,

.-
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ou podero ser momentos de passagem obrigatria. 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 detenninada 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 contedo ou unidade de

aprendizagem pode ser identifcado com informaco adicional (meta-infonnaco), o que

vai permitir que seja reconhecido e partilhado a partir de uma base de dados. Este

contedo poder ultrapassar as fronteiras de uma determinada disciplina ou unidade

curricular e ser aproveitado por outras unidades curriculares, noutros conte.xtos, ou em

cursos de outras instituices. Podem ainda ser disponibilizados como "contedos abertos,>

a qualquer estudante ou utilizador online. Quando se partilham contedos importante

disponibilizar uma descrico sucinta do que se est a partilhar, uma das normas mais

divulgada para a identifcaco e partilha de objectos de aprendizagem a norma

SCORM74

No vasto leque de LMS existentes, existem soluces completamente gratuitas que foram

criadas e desenvolvidas por professores e programadores assuu como existem soluces

pagas que estabelecem protocolos com empresas ou instituices de ensino. Num projecto

de e-leaming para uma Universidade ou para um curso, para alm do tempo de trabalho

dos professores necessrio um investimento que permita a manutenco de

infraestruturas, equipamentos, assistncia tcnica ou um servico de apoio que permita

actualizaces e ainda a existncia de um LMS e eventualmente um sistema sncrono de

comunicaco. Existem vrias soluces de I.MS, as mais utilizadas actualmente so o

Blackboard, o Moodle, Sakai' , quanto a sistemas sncronos para comunicaco existem

tambm vrios exemplos como o Horizon Wimba, Elluminate, dimdim, Vyew. Alguns

destes sistemas so pagos, outros so completamente livres, e de cdigo aberto" no

entanto existem tambm solucoes mistas ou com outros modelos de fnanciamento, que

tornam sustentvel e lucrativa a disponibilizacao e inovaco das soluces e interfaces

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

SCORM ("Sharable Content Object Rcfeicnce Modcl") Modelo de Referncia dos ( )bjectos dc C ontedo Partilhvcl.

Sitio: Zickcr.org: litlpi-'-'www./uckcr.oru.-'liiiiher-ed-Iiiis-niark-cl-penclratioii-nuHxllc-v s-hlackho.-ird-vs-sakai Konsultado cm

19.12/07)

Cdigo ahcrto ou Opcn Source permitem acesso proer.una.ao para possiveis altcraves ou adaptaces.
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procuram aliciar o maior nmero de utilizadores mantendo contratos com outras

empresas de publicidade que asseguram a sustentabilidade do servico em troca da

disponibilizaco de anncios nas pginas que sero visitadas pelos utilizadores. Este

modelo usado por exemplo pelo Google, pelo Skype, Yahoo, pelo Messenger. Nestes

modelos, tambm muito utilizados embora no de forma institucional ou formal, poder

existir a possibilidade de activar uma conta sem anncios em troca de um pagamento.

Embora estas soluces sejam propostas por docentes, do ponto de vista pedagogico no

faz muito sentido que no meio de momentos de estudo o aluno seja perturbado por

anncios que podem ser de diversas namrezas e mais ou menos agressivos. Igualmente

no faz muito sentido propor aos alunos que paguem uma conta para no terem de ver os

anncios. Algumas destas empresas oferecem promoces para escolas mas ainda parecem

tratar-se de solucoes pouco aliciantes e inseridas num contexto de lancamento de novos

servicos.

Independentemente dos possveis modelos de financiamento existentes para a criaco,

manutenco e inovaco no desenvolvimento das interfaces de cada sistema interactivo de

comunicaco, fundamental que se tenha em consideraco uma srie de cuidados. So

fundamentais a estmmra de navegaco, a apresentaco grfica das opces de navegaco e

a organizaco do espaco do ecr, de forma cstmmrada, simples e consistente. Questes de

legibilidade, de acessibilidade78, de conforto e ergonomia, devem ser tidas em conta no

sentido de proporcionar um ambiente no dispersivo, que contribua para o sucesso dos

momentos de aprendizagem.

"Um bom desenho da interface garante que a atenco dos alunos se foca nos

contedos, enquanto um desenho da interface descuidado incita os alunos a

preocuparem-se, primeiro com os ponnenores da interface e, s postenonnente

com os contedos a aprender." (LIMA e CAPITO, 2003: 131 )

Comoj foi dito, os LMS e soluces interactivas de comunicaco encontram-se ainda em

evolucao e embora procurem apresentar soluces cada vez mais fceis de utilizar, a

verdade que, tanto docentes como alunos muitas vezes precisam de formaco ou

acompanhamento para conseguirem desempenhar tarefas e usar funcionalidades

essenciais.

"

Nos ltimos anos assistimos a um aumcnto de anuncios onlinc c ao desenvolvimento de otratcgias cada ve/ mais invasoras c cada

ve/ mais auressivas
78
A acessibilidadc procura ter em eonsideraco utili/adores com dificuldades ou portadorcs dc deficincia.
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A usabilidade tem sido um aspecto fundamental para o desenvolvimento destas soluccs,

pois cada vez mais os utilizadores no querem ter de ler manuais ou frequentar formaco

especilca para usar estas ferramentas, os utilizadores querem que elas sejam intuitivas e

simples.

Para alm das caractersticas inerentes aos LMS que podem ser, de origem, melhores ou

piores, a utilizaco dos cnadores de disciplinas ou dos professores requer tambm algum

cuidado ao nvel da estruturaco dos contedos e recursos e actividades.

L importante, do ponto de vista do aluno que algumas regras e princpios sejam

estabelecidos na estruturaco dos contedos. importante que contedos ou recursos

semelhantes sejam tratados com o mesmo destaque, importante os alunos no serem

confrontados com soluces ilegveis ou de diflcil leitura, ser tambm importante no

variar cdigos de cores se existirem (por ex.: utilizaco 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 tambm ao nvel da produco de contedos. Esta introduco ao teiua das interfaces

procurou realcar que a tarefa de desenvolver interfaces e soluces de e-learning no

trivial e que o desenvolvimento de uma soluco de e-leaming um projecto

multidisciplinar e interdisciplinar.

Nas soluces de aprendizagem assncronas, os contedos, os objectos de aprendizagem e

o processo de aprendizagem, no requerem a presenca ou acompanhamento do docente

ou moderador durante o acesso por parte dos alunos. A interactividade previamente

codificada numa rede mais ou menos Iimitada de opces. So possveis vrios nveis de

interactividade e possvel propor momentos de avaliaco ou de auto-avaliaco de

conhecimentos. O LMS permite gerir de forma automtica etapas de navegaco pela

plataforma, mostrando ao aluno apenas os caminhos possveis de acordo com o percurso

que j desenvolveu. Ou seja, possvel estabelecer precedncias e propor que o aluno s

tenha acesso a contedos se j tiver respondido a questionrios ou j tenha percorrido

outros recursos previamente. E possvel definir ou sugerir percursos alternativos de

acordo com o sucesso ou no nas respostas a questes ou a questionrios, podendo-se

encaminhar o aluno para objectos de aprendizagem que ajudem a compreender melhor,

matrias que no foram respondidas da forma correcta.

Nas plataformas sncronas. os contedos, os objectos de aprendizagem a serem

apresentados pelos docentes no processo de aprendizagem podem j estar estruturados

prcviamente, tanto pelos professores como pelos alunos, de acordo com as actividades
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propostas previamente, no entanto o mais importante ser tirar partido da nteracco

sncrona entre os diversos participantes.

Embora alguma interactividade possa e deva j estar previamente planeada, a

caracterstica distintiva das plataformas sncronas assenta essenciahuente na gesto, em

tempo real, das opces de exploraco sugeridas pelo docente ou pelos alunos.

Os sistemas sncronos desenvolvidos especificamente para o ensino, permitem para alm

das funcionalidades mais comuns de partilhas de ecr, partilha de aplicaces, "white

board'', voz e chat, a colocaco de questionrios de correcco automtica em qualquer

momento, permitindo a quem est a liderar a sesso ter uma noco dos ritmos de

aprendizagem.

Design de Contedos

Muito do trabalho inicial associado a um curso de e-learning prende-se com a produco

de contedos a serem utilizados na plataforma. Embora cada vez mais se valorizem a

acco e a comunicaco, se houver contedos especficos 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

acessveis ou mais atractivas. fcil para os docentes importarem para a plataforma

documentos que j disponibilizavam antes aos alunos, como por exemplo em fotocpias

de acetatos ou excertos de livros. Estes documentos, muitas vezes extensos, no esto

preparados para uma boa leitura em monitor e natural que o aluno os imprima. Desta

forma, para alguns alunos o procedimento acaba por ser mais caro tendo em consideraco

o preco do papel e a tinta da impressora. Assim apenas os alunos que estejam muito

habituados a ler em ecr que beneficiam desta solu^o, ou ento os alunos que se

tenham que se deslocar de propsito Faculdade para o efeito.

Por vezes os materiais disponibilizados na Internet so os diapositivos ou os ficheiros das

apresentacoes utilizados nas aulas presencias; estes por vezes podem pecar no por serem

muito extensos, mas exactamente pelo contrrio, por terem pouca informaco, que era

acrescentada oralmente na aula.

Neste tpico pretende-se fazer uma sntese das principais questes a ter em conta na

produco e implementaco de contedos e recursos.
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Ao desenvolver um pouco mais estas questes procura-se mostrar que alguns aspectos

simples e ao alcance dos professores, podem fazer uma grande diferenca na qualidade

fmal de um curso online.

Apresentam-se algumas recomendaces de design para a internet que tm vindo a

estabelecer-se:

Limitar o nmero de cores, tipos e tamanhos de letra

No usar maisculas em texto

Utilizar tipos de letra sem serifas nos textos

Criar bom contraste forma fundo

No usar texto em movimento

Minimizar o tamanho em bytes de imagens ou vdeos

Usar escrita apropriada para Intemet

Limitar a extenso de cada pgina ao tamanho do ecr

Cores, tipos e tamanhos de letra: importante para o utilizador que se mantenha ao

longo de utna determinada aplicaco, stio ou contedo um mesmo tipo de letra e que se

estabeleca uma hierarquia de tamanhos e cores de texto constante. Desta forma o

utilizador no se confunde com variaces de estilos e ambientes que podem levar a um

cansaco de adaptaco ou mesmo levar a que o utilizador se perca na actividade que est a

realizar.

Maisculas em texto: 0 texto apresentado em caracteres maisculos tem uma leilura

mais difcil. A leitura de textos no se faz apenas carcter a carcter, muitas vezes a

leitura feita directamente pela interpretaco de grupos de letras ou palavras. As palavTas

escritas em texto normal, usando minsculas, apresentam formas mais variadas e por isso

mais fceis de interpretar.

EXEMPLO

Exemplo
Figura 7 F.XK.MPLO DE TKX I () K.M MAII S( I I AS e oxemplo dc texto em minsculas.

I tilizar tipos de letra sem serifas nos textos: Com a evoluco das tecnologias

informticas foram sendo criados incontveis tipos de letras. Existe no entanto uma
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classificaco que as distingue, entre aquelas que tm serifas, e as que no tm. Para uma

leitura confortvel em ecr, prefervel a utilizaco de tipos de letras sem serifas. As

serifas de acordo com a resoluco dos ecrs acabam por transformar-se em pontos

cinzentos e alterar o aspecto da letra original e assim criar mdo na leitura. Os exemplos

mais utilizados e mais recomendados na Intemet so Arial, Helvtica e Verdana.

H,H
Com serrfas Sem senfas

Figura 8: Distincao entrc lctras com e setn serifas

Forma fundo: Existem diversos tipos de contraste. 0 contraste claro escuro, o contraste

cromtico e de saturaco. Ser mportante que sempre que possvel exista um bom

contraste claro escuro para assegurar que pessoas com dificuldade de visualizaco de

cores ou daltnicos79 no deixem de conseguir ler e no percam informaces de

navegaco ou de destaque. Se existir uma imagem por trs de um texto a legibilidade ser

tanto mais reduzida quanto maior a complexidade da imagem e quanto menos variaco

claro escuro houver entre o fundo e o texto.

Figura 9: Teste de Daltonismo I'm indivduo com viso "nornial" ver um 8. l'm individuo dalfonico ver um 3 e uro

indivduo que no distinga cores no ver nada.

Texto em movimento: Texto em movimento ou imagens em movimento so

normalmente associadas a anncios online. So elementos to apelativos visualmente que

chamam demasiado a atenco do utilizador prejudicando a leimra do resto da pgina,

acabando por ser desagradveis.

"*
O daltomsmo afccta principalmcntc o gnero ma.sculino. Fstima-sc que a perccntagcm dc daltonismo rondc os 9% nos homens.

Existcm vnos tipos de daltonismo quc afeetam a percepco das corcs. Alguns daltnicos so completamentc cegos cor. oulros lm

dificuldades principalmente na distinco entic verde e vermelho
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Tamanho de imagens ou vdeos: 0 utilizador da Intemet geralmente impaciente e no

espera mais de 10 segundos por uma imagem ou ficheiro. Se no acontecer nada durante

estes 10 segundos o mais provvel que este assuma que a pgina est com problemas e

desista para procurar outras pginas. Muitos utilizadores podem ter uma velocidade de

download muito baixa e por isso recomenda-se que procure comprimir ao mximo o

nmero 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 indicaco de progresso do

download.

Escrita para internet: Nielsen enumera trs princpios fundamentais:

Ser sucinto - textos e pginas mais pequenos
-

investigaces comprovam que ler em

ecr na generalidade mais lento (cerca de 25%) do que em papel e que

consequentemente a leitura de textos extensos fastidiosa e toma os leitores impacientes.

Escrever para ler globalmente ("scannability") - Sendo a leitura mais lenta em ecr os

utilizadores tendem a no ler o texto completo fazendo uma "leitura na diagonal"

captando apenas palavras, frases ou pargrafos que mais Ihes interessam. Para escrever

globalmente Nielsen descreve as seguintes recomendaces:

Estruturar o contedo em dois ou trs nveis de ttulos;

Desenvolver os blocos de texto alinhados esquerda;

Utilizar listas de itens ("bullet list";

Dar nfase s palavras mais relevantes usando uma cor ou negrito:

Utilizar uma linguagem objectiva desenvolvendo apenas uma ideia por pargrafo.

Estruturar contedos longos em mltiplas pginas - Procurar subdividir o texto em

vrias pginas conectadas por ligacoes ("hyperlinks"). 0 princpio da pirmide invertida

poder ser utilizado, sugerindo-se apresentar de imediato o texto mais importante, que

disponibilizar as ligaces para blocos de texto que desenvolvam ideias secundnas ou

desenvolvam outras em mais pormenor.

"A Internet um media onentado para o utilizador, onde as pessoas adoptam

estratgias de pesquisa de informaco para pouparem tempo. No procuram

informaco de uma forma linear. Pelo contrrio, confiam nas pistas \ isuais

que sinalizem de forma mais evidente que as suas respostas esto por perto.

As pessoas olham para estas zonas e para mais nada."

(NIELSEN e LORANGER, 2007:258)
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importante ter tambm em consideraco aspectos relativos estrutura e apresentaco

dos contedos online. Ao nvel da implementacao de contedos e recursos num LMS

importante ter em consideraco aspectos relacionados com a expectativa do aluno. Ou

seja, se na primeira vez que um aluno procurou um determinado contedo numa pgina

da disciplina teve de realizar um detenninado percurso importante que para contedos

semelhantes ele tenha que reaizar percursos semelhantes. No faz igualmente sentido

mudar a organizaco da pgina da disciplina ao longo de todo o semestre, mesmo que se

ache que se est a melhorar algum aspecto. Ao nvel de uma instituico ou de um curso

com vrias disciplinas faz tambm sentido que se mantenha uma certa coerncia
entre o

aspecto grfico e a estmmra das pginas e Unidade de Aprendizagem.

importante do ponto de vista da acessibilidade que existam diversas formas de abordar

os contedos das disciplinas. Assim como importante apresentar figuras que facilitem a

compreenso da matria a aprender, importante disponibilizar legendas ou textos

escritos que procurem explicar o que apresentado na imagem (desta forma indivduos

cegos ou com dificuldades visuais no sero excludos). Animaces ou vdeos com som

so soluces encorajadas, pois facilitam a compreenso de situaces que evoluem no

tempo ou podem demonstrar procedimentos complexos, no entanto no devem ser

dispensadas legendas ou explicaces adicionais por extenso.

nvesigago e avaliago

Tendo em consideraco que ainda no se atingiu o potencial pedaggico completo que a

utilizaco dos computadores e a Internet prometem, a investigaco sobre as soluces de

e-Learning muito importante. A interface computador-utilizador um ponto importante

do ponto de vista da estrutura pedaggica e didctica pois desta interface depende grande

parte da comunicaco online.

C.M. Chiu (2004) afirma que a intenco de continuidade na utilizaco de servicos de e-

leammg considerada como determinante do seu sucesso. A aplicaco do modelo

terico designado por 'Teoria da Desconfnnaco de Expectativas" (EDT
- "Expectancy

Disconfirmation Theory") prtica comum e foca as atences no comportamento do

consmnidor. Este tipo de estudos normalmente assentes em questionrios, de certa fonua

podem revelar se existem carncias na interface, mas dificilmente revelam quais

precisamente sero os problemas.
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Comoj foi abordado neste trabalho importante o esmdo das interfaces entre utilizador

e computador. De acordo com um estudo de Ping Zhang e Na Li, a anlise de duas

revistas cientficas sobre sistemas de gesto de informaco (MIS -

"Management

Information Systems"), entre os anos de 1990 e 2002, revelou que os estudos sobre a

interacco homem-computador HCl ("Human Computer Interaction") tm vindo a

aumentar. No entanto nenhum artigo publicado entre estas datas abordou aspectos

relativos a interfaces na educaco.

Segundo os autores a investigaco relativa a interfaces encontra-se ainda numa fase de

maturaco, sendo que apenas 3% de artigos abordavam questes relacionadas com as

metodologias de investigaco sendo que cada autor opta por desenvolver soluces e

metodologia prprias para o seu esmdo.

Por outro lado apenas 3.5% dos estudos se basearam em entrevistas e a observaco de

utilizadores foi simplesmente inexistente, o que revela pouca maturidade ao nvel dos

estudos de usabilidade.

Inquritos

Segundo o modelo ADDIA um dos aspectos a analisar, antes sequer do desenvolvimento

de uma soluco de e-leaming a caracterizaco do pblico alvo do curso. No caso de

alunos do ensino superior existem estudos, tanto a nvel nacional como a nvel das

instituices, que permitem caracterizar em termos gerais os mesmos, no entanto aspectos

mais especicos relativos utilizaco de computadores e da internet nem sempre se

encontram disponveis. Este tipo de informaco pode ser valiosa, uma vez que as

expectativas iniciais dos jovens face aos computadores podem levar facilmente

decepco. "Pblicos jovens tem menos sucesso com stios na Internet do que os adultos

por serem menos pacientes. E mesmo adolescentes, que valorizam grafismos e

multimcdia, muitas vezes no tm computadores preparados para os ver. A maioria dos

adolesccntes que visitamos em casa ou na escola tm computadores desactualizados,

lentos, sem os programas ou plugins mais usados e sem colunas de som." (NIELSEN e

LORANGER 2007:92)

A prtica e hbitos de utilizaco de computadores pelos jovens que entram agora no

ensino superior so ainda motivo de estudo, embora cada vez mais a totalidade dos

alunos j tenha experincia de utilizaco de computadores, nem todos tem hbitos de

utilizaco da Intemet. Desta forma considera-se importante realizar inquritos de
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diagnstico ao longo dos vrios anos por forma a ter uma noco da evoluco dos alunos e

poder ir adaptando as soluces de e-leaming a cada nvel de experincia e hbitos de

utilizacao.

Os inquritos podem tambm contribuir para a avaliaco do projecto e das soluces

desenvolvidas. Atravs da utilizaco de inquritos possvel ter utna noco sobre a

usabilidade, qualidade c valor atribudos a uma soluco de e-leaming. Este tipo de

inquritos so chamados de inquritos de satisfaco e procuram, entre outras coisas, saber

se o estudante gostaria de continuar a usar a mesma soluco ou servico de e-learning.

Este tipo de esmdos pode contribuir para detectar falhas gerais na interface, no entanto

ser difcil compreender especificamente o que coneu mal ou bem nos vrios aspectos da

interface. Por exemplo, pode-se questionar o utilizador sobre a facilidade em navegar

pela plataforma; se os utilizadores tiverem uma resposta positiva bom sinal e

poderemos continuar a usar o mesmo modelo, no entanto se a resposta for negativa

sabemos que devemos fazer alteraces na soluco apresentada mas no saberemos

exactamente que alteraces fazer. Para se conseguir entender melhor as defcincias

encontradas numa qualquer soluco de e-leaming fundamental ter opinies mais

desenvolvidas dos utilizadores, principalmente os que tiveram mais dificuldades, ou

ento observar os prprios utilizadores nos primeiros contactos com a soluco

desenvolvida, quer esta esteja ainda em fase de prottipo, quer esteja j a ser

implementada. Os mtodos a seguir sero a entrevista e a observaco participante.

Entrevistas

As entrevistas permitem verificar os resultados de inquritos e permitem explorar

aspectos difceis de abordar em questionrios em papel ou onlme.

Embora muitos autores defendam que s falando com os utilizadores se pode ter uma boa

noco do sucesso ou insucesso de uma soluco de interface, Nielsen e Noa (2007:26)

afirmam que o mtodo de entrevista subjectivo e pode ser enganador; "Em geral, taxas

de sucesso subjectivas no so muito esclarecedoras porque os utilizadores tendem a dar

uma cotacao mais generosa mesmo que tenham experimentado difculdades ao usar um

design. Uma das razes para isto o generalizado desejo humano de ser educado e de ser

aceite. Uma outra razo que os utilizadores muitas vezes no tm a noco do seu fraco

desempenho quando esto a testar o site"
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Observaco participante

"... um bom design de interface aquele que o utilizador continua a utilizar."

(MOUNTFORD, in LAUREL. 1990: 247)

Jackob Nielsen poder ser considerado um dos primeiros autores a introduzir o termo

usabilidade e a definir um conjunto de regras chave para a garantir na criaco de pginas

para a intemet. Para alm 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, ser envolver

utilizadores desde o incio do projecto.

"... testes com utilizadores devem ser planeados no processo de design desde o

incio." (ARENT e LIEBERMAN, in LAUREL, 1990:45)

"Utilizadores devem participar no design de interfaces.(...) At ter comecado a

observar utilizadores no fazia ideia do entusiasmo, valor e facilidade no

envolvimento de utilizadores no design. Cada vez que promovia uma

observaco, 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 mtodos para avaliar uma soluco

passa pela observaco do desempenho dos utilizadores. Para esta avaliaco 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

razoveis e representativas no teu site, tens uma usabilidade acima da mdia.

Assim como, se o sucesso for de 50 por cento, tens uma usabilidade abominvel

e precisas de melhorar cerca de um terco para elevar a taxa de usabilidade acima

dos 66%." (NIELSEN e NOA, 2007:23)

Kathleen Gomoll (in LAUREL, 1990) apresenta 10 passos para fazer observaco de

utilizadores, que se podem sintetizar:

1 . Antes da observaco:

- Escrever uma tarefa para ser executada na interfacc

Recrutar utilizadores

- Montar uma situaco realista

2. Durante a observaco:
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- Descrever o propsito da obsen aco

- Dizer ao utilizador que pode desistir quando quiser

- Falar sobre o diverso material a ser utilizado na sala de observaco

- Explicar ao utilizador como "pensar em voz alta"

- Explicar que no vai ser fomecida ajuda

- Descrever a tarefa e introduzir o produto

- Perguntar se existem dvidas

3. Utilizar os resultados

Monitorizaco

Cada vez que o aluno entra na plataforma feito um registo mais ou menos extenso, de

acordo com as predefinices dos docentes, que podem pennitir saber que pginas

percorreu, que ficheiros visualizou ou descanegou para o seu computador e ainda que

registos deixou em questionrios e outras actividades.

Pode-se ter a noco de qual o tipo de utilizaco que feita e que funcionalidades tero 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 tambm registadas as dos professores, na

qualidade de instrutores, pedagogos e gestores do sistema. Outros docentes ou

convidados podem percorrer a pgina criada para a disciplina como observadores. Estas

possibilidades podero ser interessantes no sentido de avaliar a qualidade das soluces de

e-leaming implementadas, assim como podem permitir ter uma noco de necessidades

especficas de cada professor, quer seja ao nvel de formaco como de assistncia e apoio.

3.04 O e-learning em Portugal

Parece existir em Portugal um certo complexo de atraso a nvel tecnolgico, no so ao

nvel da educaco mas tambm da indstna e de outros sectores, da se falar da

importncia do impacto tecnolgico. Para compensar esse complexo existem tambm

autores que afirmam que Portugal no est atrasado em relaco aos outros pases no que

respeita ao e-learning. Neste tpico em vez de se procurar tomar uma das duas posices,

procura-se, principalmente apontar alguns momentos importantes na evoluco da

utilizaco do e-learning em Portugal e procura-se caracterizar o contexto em que se

enquadra esta evoluco.
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A evolugo do e-learning em Portugal

O e-leaming em Portugal tem uma historia recente sendo que apenas a paitir de 1995 se

inicia no sector privado em empresas como a PT - Telecom. No entanto s a partir de

2000 se inicia um processo de massificaco com mais empresas a optarem por este tipo

de soluces em larga escala, adoptando LMS para a formaco dos funcionrios.

Antes da adopco ou da criaco de soluces de e-learning no ensino superior, alguns

professores a partir dos anos 90, comecaram a disponibilizar contedos aos seus alunos

pela Internet, criando pginas on-line mais ou menos estticas. Alguns professores

comecaram tambm a disponibilizar os seus e-mails como soluco suplementar de

comunicaco com os alunos.

Ao nvel institucional a utilizaco da Internet no ensino superior comecou na segunda

metade da dcada de 90 com a criaco de pginas para as Faculdades e em alguns casos a

distribuico de contas de e-maii.

O grande crescimento do e-learning nos EUA e em alguns pases da Unio Europeia foi

na dcada de 90; em Portugal este crescimento ter comecado uma dcada depois em

parte devendo-se a uma penetraco pouco signifcativa da Internet no pas. Segundo

nmeros do Eurostat (Ver grlico 3) Portugal est entre os pases da UE onde a

populaco menos usa a Intemet e menor acesso tem a computadores. (DEMUNTER)

100%

is mo n; i

Nao usa reguiarmente a Iniemet O Nunca usou um compulador

Cirfico .v Individuos que no utili/am computadores ou a Internet (percentngens refcrcntes a individuos eutre os 16 e 74

anos de idade)

As primeiras soluc;es de e-leaming desenvolvidas em Portugal ao nvel do ensino

supcrior tero comecado a surgir a partir do ano 2000 com projectos na Universidade de

Adaptado de. F.ttrostul, Comwiir.ity \urce.y on IC'T usagc 111 lioitschnlds and hy indivitlnals.
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Aveiro, mais tarde na Universidade do Porto, Instituto Superior Tcnico de Lisboa entre

outras. S a partir de 2003 comecaram a ser implementadas soluces de e-learning mais

estmturadas.

"Actualmente assiste-se a um crescimento vertiginoso de cursos de e-Learning

constituindo grande parte deles, apenas uma transposicio, para um formato que

suporte o ensino distncia, dos contedos preparados para regime presencial"

(LIMA e CAPITO, 2003:23)

Ter sido essencialmente a partir de 2002 que se comecaram a usar no ensino superior os

chamados LMS que vieram facilitar a criaco de pginas de disciplinas para a

disponibilizaco de contedos e vieram permitir soluces de comunicaco e interacco

entre alunos e docentes. Os LMS vieram permitir aos professores criarem as pginas das

suas disciplinas sem terem de dominar linguagens de programaco. Com apenas algumas

horas de formaco, a criaco e gesto de uma pgina num LMS relativamente simples

havendo no entanto a necessidade de uma assistncia tcnica.

Ao nvel empresarial regista-se um rpido crescimento de utilizaco de soluces de e-

-learning em contextos de aprendizagem em exerccio. No ensino superior comecam a

adoptar-se cada vez mais soluces de e-leaming para apoio ao ensino presencial. No

entanto s muito recentemente comecaram a surgir os primeiros cursos a usar a Intemet

como meio estruturante de soluces de ensino distncia.

Nos ltimos anos tem sido feita alguma promoco do e-learning na Europa e em Portugal

no sentido de recuperar "o atraso" em relaco ao desenvolvimento e difuso do e-leaming

nos EUA. Segundo Dominique Wolton esta promoco acompanhada de fmanciamentos

estatais, foi desencadeada sem que fossem realizados grandes estudos ou reflexes

aprofundadas sobre o assunto. "De onde nos chega a representaco de um cidado

ocidental curioso de tudo, esperando simplesmente estar equipado com um terminal para

se tomar numa espcie de sbio?" ( 1999: 126).

A falta deste estudo ter estado na ongem de uma srie de fracassos registados um pouco

por toda a Europa e importante que no se cometam de novo os mesmos erros em

Portugal no sentido de no prejudicar a evoluco progressiva que se tem vindo a

desenvolver. As grandes dificuldades dos cursos distnciaj foram abordadas no topico

anterior, resumindo o isolamento dos alunos e a falta de usabilidade das soluces

interactivas disponibilizadas. Para combater estes dois problemas ser importante alterar

as formas de assistncia e mtoria dos alunos e procurar inovar e melhorar interfaces como

j foi referido no ponto anterior. Para tal ser importante criar projectos e equipas que
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incluam elementos com formaco especfica em programaco, em design e em

pedagogia. At h pouco tempo este tipo de valncias no erain muito abundantes em

Portugal, no entanto a realidade est a mudar e s falta a conscincia da importncia deste

tipo de equipas para a sua implementaco.

Abandono escolar e pouca formago

Na dcada de noventa a iliteracia digital era bastante pronunciada em Portugal e amda

no se pode considerar um problema resolvido. As percentagens de abandono escolar nos

diversos graus de escolaridade do sistema ofcial de ensino so muito elevadas e estc

facto contribui para que ao bastante elevado nmero de analfabetos, que no sabem ler

nem escrever, cerca de 9%81, se juntem novas camadas da populaco com carncias

formativas graves.

"Refere A.Benavente (1996:7), num estudo sobre literacia em Portugal, que analfabeto

funcional todo o cidado quc, tendo adquirido competncias bsicas de leitura e de

escrita no decorrer do seu processo de formaco bsica, raramente a elas recorre no

decurso da sua vida activa, pois perdeu a capacidade para aplicar na sociedade os

conhecimentos adquiridos ao nvel escolar, tomando-se incapaz de aceder, utilizar e

entender vrias fontes de mformaco." (CORRllA e TOMll 2007:43)

"Ao grupo de analfabetos puros (9%) tm de se adicionar os "analfabetos funcionais",

que, apesar de no mencionados nas estatsticas ofciais (J. Arroteia, 2002), constam de

diversos Relatrios e Estudos e contribuem para um nmero elevado de excludos do

sistema econmico e de desenvolvimento do pais, atingindo um total de 16%,"

(CORREIA e TOM, 2007:43f.

Neste contexto pode-se prever uma elevada necessidade de formaco em diversos nveis

de ensino, que difcilmente podero ser resolvidos em contextos de aprendizagem fonual

e tradicional. Grande percentagem dos 16% dos considerados "analfabetos funcionais"

encontram-se no activo e certamente no podero abandonar os seus empregos. Para esta

grande percentagem da populaco portuguesa urgente regimes de formaco ps-laboral

e provavelmente soluces que permitam uma maior integraco com os estilos de vidaj

Scgundo dados estatisticos do Ministcrio da Fducaco (nstituto Nacional dc l.?lalislica. 2004) a taxa dc analfabctismo eira cm 9%
"

Scgundo dados divulgados no Dia Mundial da Alfabeti/aco, na Scsso Parhimcntar da Assembleia da Rcphlica

fttp: ndr.undp.or^enstalistics. (Consultado em 1 1 '01/08)
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estabelecidos. O e-leaming 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 contribuir tambm para a adaptaco a

soluces cada vez mais usadas para tarefas do dia-a-dia e desta forma ser um contributo

importante para uma cidadania plena.

Novos contextos para a aprendizagem

Se por um lado o estudo terico sobre a evoluco de processos e soluces pedaggicas

importante, tambm importante no baixar os bracos perante estudos menos favorveis

e procurar sim, nos projectos mais bem sucedidos, os factores de sucesso e procurar

verifcar a sua aphcabilidade no contexto nacional.

Independentemente do sucesso ou insucessos mais ou menos pronunciados do e-Iearning,

h que ter conscincia de que se no se comecar de imediato a utilizaco e a formaco

deste tipo de soluces cone-se o risco de "perder o comboio" da evoluco da pedagogia.

No ensino bsico e secundrio j existem disciplinas opcionais e obrigatrias que

abordam o uso das TIC, no far sentido aos estudantes ao entrarem no ensino superior

voltarem a usar apenas "papel e lpis" como suporte ao estudo.

Independentemente dos benefcios para a pedagogia que j se abordaram, fundamental

perceber que se os estudantes, que completam graus de ensino em Portugal, no tiverem

competncias na utilizaco destas fenamentas estaro logo partida em desvantagem em

relaco a outros estudantes de graus de ensino equivalente que se formem noutros pases.

Desta forma se o mercado nacional no oferecer solucoes de ensino que vo ao encontro

das ambices de potenciais estudantes ou formandos, corre-se o risco de ver estudantes

optarem por soluces de ensino em Espanha ou noutro pas da Unio Europeia que

ofereca as melhores condices em regimes de e-leaming.

Independentemente da evoluco do e-learning no contexto universitrio tanto em

Portugal como no resto do mundo a adopco de soluces infonnticas e digitais em

quase todas as reas da acco humana uma realidade incontomvel. No contexto da

evoluco das tecnologias e dos saberes, qualquer indstria, empresa ou servico. para se

manter ou se tornar competiriva tem de apostar na formaco. Relembrando o esquema de

M. Rosenberg (2006:84) apresenta-se um esquema que define a arquitectura da soluco

completa de formaco que se encontra na base de uma "Empresa inteligente" ("Smart

enterprise"). Neste esquema englobando o ensino formal que pode ser assegurado por
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uma instituicao de ensino, o recurso a recursos extemos empresa e um suporte tcnico

ou tutoria que pode incluir formas de assistncia interna aos trabalhadores da empresa.

Neste modelo, o cenrio formal de aprendizagem so poder ser assegurado por

instituices do ensino superior se estas estiverem preparadas para poder realizar o treino

ou formaco online que constitui parte fundamental na ligaco entre os modelos mais

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

Blended-learning

^
_ _

^ < ^

Instituiges de ensino "Empresas Inteligentes"

Fieura 10: Aniuitectura de uprendizagem e performance em hlended learning8'

Com o aumento da largura de banda e com o aumento da penetraco da rede e dos

computadores, chegando a cada vez mais famlias, esto-se a criar as condices

favorveis criacao de cursos de e-learning ou de blended-learning em Portugal. Os

precos dos computadores assim como os tarifrios do servico de acesso internet esto a

baixar o que ir benefciar o cenrio de aplicabilidade do e-leaming, e permitir o acesso

de familias mais desfavorecidas a estes tipos de fonnaco.

3.05 Concluso

"Existem hoje sinais claros de que um crescimento sustentvel passa

invariavelmente pelo desenvolvimento da Sociedade da Informaco e de uma

'

F.sqiicma baseado numa figura dcscnvolvida por Mark Rosenbcrg CROSFNBl-RCi, 2tX)()S4l
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economia baseada no Conhecimento, ancorado na massifcaco do acesso e da

utilizaco das tecnologias da informaco e da comunicaco" (UMIC, 2003:9)

Embora em Portugal seja ainda considerado urna novidade a expresso e-leaming para

alguns autores j entrou na lista das chamadas Bnzzwords associadas ao tema das

tecnologias e da educacao. Recentemente, na conferncia e-learning Lisboa 07, Marc

Rosenberg apontou que se comecasse agora a escrever outro livro, na sequncia dos

livros quej escreveu, "e-learning" e "Beyond e-leaming" escolheria o ttulo "Enough of

e-learning" (Basta de e-learning). Para Rosenberg a educaco j no faz sentido sem o

uso de soluces electrnicas e por isso mesmo considera que quando se fala em

aprendizagem j deve estar subentendido que esta implica o uso de soluces electrnicas

e da Internet. No entanto que ter precauces pois a tecnologia no pode ser pensada

como a salvaco para tudo. Rosemberg citando Peter apresenta a expresso e-forgeting

pois fundamental deixar para trs ideias e soluces de e-learning que se sustentavam

apenas nos dispositivos tecnolgicos a tecnologia " uma ferramenta, no uma estratgia"

e "se mal usada a tecnologia pode contrariar uma cultura de aprendizagem"

(Apresentaco: ROSEMBERG, 2005:38).

Neste capmlo procurou-se evidenciar esta ideia chave de que sem a utilizaco da Internet

a educaco j no faz sentido. Os jovens tem de saber lidar com a Intemet e tm de saber

usar solucoes digitais para desenvolverem o seu percurso de aprendizagem quer este seja

no contexto universitrio ou no contexto de uma actividade profssional.

Em Portugal parecem estar reunidas boas condices para se desenvolverem soluces de

e-learning tanto em termos de mercado como em termos de formaco cada vez mais

especializadas nos ramos do design de comunicaco, da multimdia e da pedagogia

associada s TIC. Existe assim a oportunidade e o potencial para se criarem projectos e

soluces de e-Ieaming ao mesmo nvel de qualquer outro pas com mais experincia. E

claro que no se pode cometer erros do passado e ser fundamental manter um esprito

crtico face s inovaces nesta rea por se tratar de uma rea em que devido a avancos

tecnolgicos novas soluces vo surgindo numa base diria sem estar garantido o seu

sucesso.

Procurou-se tambm neste captulo sublinhar a importncia da investigaco e da auto-

-avaliaco tanto dos projectos de e-Ieaming como das soluces pedaggicas

desenvolvidas.
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Captulo 4. Projectos de blended-learning

4.01 Introdugo

Na sequncia de trs captulos tericos procura-se agora apresentar exemplos prticos de

projectos de blended-learnmg decorridos no contexto da Faculdade de Cincias e

Tecnologias da Universidade Nova de Lisboa (ICT/UNL). Pretende-se apresentar dois

projectos de inovaco pedaggica que incidiram sobre as disciplinas de Optica Aplicada e

de Fsica II. Nestes projectos desenvolveram-se soluces de e-learning adaptadas s

disciplinas com o objectivo de melhorar o desempenho pedaggico e desenvolver

contedos de qualidade especifcamente para uso online.

Cada uma destas disciplinas foi leccionada na FCT/UNL em edices sucessivas usando

vrias plataformas. Estes projectos incluram uma forte componente de avaliaco

direccionada para os processos de ensino-aprendizagem, fazendo-se inquritos a alunos,

observando alunos e docentes em sesses sncronas e realizando-se entrevistas a alunos c

a docentes. E feita tambm uma anlise aos dados estatsticos registados pela prpria

plataforma.

Ambas as disciplinas so de cariz cientfico-tecnolgico e implicam fortes componentes

de matemtica e de trabalho experimental em laboratrio, apresentando tradicionalmente

estruturas semelhantes que articulavam vrios tipos de sesses:

Sesses tericas expositivas;

Sesses experimentais em laboratrio sendo necessria a manipulaco de

dispositivos e equipamentos assim como a execuco de processos de

experimentaco e de medida;

Sesses de problemas designadas por aulas terico-prticas;

Aulas de dvidas;

Testes e exames.

A figura segumte mostra um diagrama que procura representar o modelo de organizaco

das disciplinas antes de ser implementada a soluco de blended-learning.
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Plano da metodologia tradicional

No presencial

Anncios

Informaces

Enunciados de problemas

Guies

LJvros e sebenlas

Presencal

Aulas teoricas

Aulas de dvidas

-H Aulas de resoluc-o de problemas

Aulas Exporimentais
em Laboratorio

Relatrios dos trabalhos - Avaliaco

iestes

Exames

Figura 11 Diagrama de elementos de trabalho das disciplinas antes de se desenvolver a soluco de blended learning.

Desde o ano lectivo de 2002/2003 que ambas as disciplinais apresentavam elementos de

trabalho e organizaco curricular no MIAlf4 e na pgina do Departamento de Fsica. A

disciplina de ptica Aplicada teve uma primeira aproxima^o ao e-learning em 2004

usando a platafomia Centra One e em 2005 usando o Moodle. No incio de 2004 foi

iniciado o processo de melhoria e adaptaco dos materiais de estudo da disciplina. A

disciplina de Fsica II iniciou esta aproximaco em 2005 com a platafonna Moodle. No

entanto utilizou-se a plataforma apenas para colocaco de recursos onlme de forma

semelhante ao realizado nas pginas estticas da Faculdade.

Foi s no segundo semestre de 2005/2006 que se implementaram recursos com maior

interactividade na disciplina de ptica Aplicada e no primeiro semestre de 2006/2007

para a Fsica II quando se iniciou a utiliza(2o da platafonua Blackboard. O estudo que se

apresenta incide essencialmente sobre a experincia das duas ltimas edices que

decorreram com cada disciplina no Biackboard.

,;1

MIAl
'

antieo sistema integrado dc infonnaco da IC" l'T.'NI
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l'ahcla 1 Quadro sintcse dos scmestres lectivos e pl:ii f rm ,i-. ulilizadas.

2003/2004

1* Sem. 2 Sem.

2004/2005

1 Sem. 2" Sem.

2005/2006

1 Sem. 2 Sem.

2006/2007

1'Sem. 2*Sem.

ptica
Apllcada

Centra One MOOdlft BlackBoard BlackBoard

Fls?a II Moodle BlackBoard BlackBoard

Tendo as duas disciplinas modelos tradicionais de organizaco semelhantes, o modelo de

blended-learning defmido para a disciplina onde se iniciaram os trabalhos, Optica

Aplicada (2005/2006 2 semestre), foi adoptado com pequenas alteraces para a

disciplina de Fsica II que decorreu no semestre seguinte (2006/2007 1 semestre). Nesse

sentido comecaremos por descrever a experincia de Optica Aplicada e de seguida

abordar alguns pormenores especfcos da experincia de Fsica II.

4.02 ptica Aplicada

Descrigo

A disciplina de Optica Aplicada uma disciplina obrigatria do curriculum das

licenciaturas de Engenharia Fsica, de Ensino da Qumica e da Fsica e de Engenhana

Biomdica sendo de opco para as licenciaturas em Engenharia Electrotcnica e dc

Computadores. 0 ano de 2005/2006 foi o primeiro ano em que alunos da licenciatura de

Engenharia Biomdica comecaram a frequentar a disciplina. Visto serem alunos com

notas mdias mais elevadas do que a maioria dos colegas de outras licenciaturas da

Faculdade dificil estabelecer comparaces relativas aos resultados obtidos pelos alunos

em anos anteriores. A disciplina conta presentemente com a inscrico de 40 a 60 alunos

por ano.

Como dados globais estatsticos refere-se que no 2 semestre de 2005/2006 dos 49 alunos

inscritos na disciplina, 42 obtiveram frequncia e destes, ou por testes ou por exame fnal,

40 tiveram aprovaco 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 aprovaco, cerca de 71% da totalidade dos

inscritos.
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Segundo semestre de 2003/2004

Como refendo no tpico anterior pode-se dizer que o projecto de e-Iearning na disciplina

de ptica Aplicada foi iniciado no segundo semestre de 2003/2004.

Embora j h algum tempo houvesse a intenco de apostar num projecto desta natureza,

s nesse semestre se conseguiu reunir uma equipa constituda por um "instructional

designer", o autor desta tese como designer de comunicaco e o professor regente.

Iniciaram os processos de definico do modelo de e-leaming a aplicar e de adaptaco dos

materiais da disciplina para um formato mais orientado para apresentaco on-line, pois os

objectos de aprendizagem j existentes em formato digital estavam mais orientados para

apresentaces na sala de aula. Durante o semestre lectivo desenvolveu-se trabalho no

mbito da melhoria do aspecto grfco das imagens, na reelaboraco em desenho

vectorial de esquemas e figuras. Procurou-se melhorar a ilustraco de conceitos num

contexto de aprendizagem mais autnomo. Foram tambm realizadas fotografias de

experincias em laboratrio para complementar algumas unidades de aprendizagem.

Nesse semestre foi aperfeicoada a estrutura e encadeamento dos contedos das aulas

tericas em Unidades de Aprendizagem que designamos por UAs e em Objectos de

Aprendizagem que ganharam outras fonnas de se ligarem entre si. Foram criados

questionrios de escolha mltipla associados s Unidades de Aprendizagem de

preparacao para as aulas laboratoriais que designmos 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 interacco com os contedos. Nesse semestre registou-se uma melhoria do

desempenho dos alunos em laboratrio, decorrendo as montagens e obtencao de

resultados em menos tempo do que em anos anteriores. Inicialmente pensou-se que os

questionrios implementados poderiam credenciar os alunos para entrar nas aulas de

laboratrio. Essa ideia no foi implementada nesta edico devido a no terem sido

disponibilizados os elementos de trabalho a tempo. No entanto os alunos no estranharam

que uma regra desse gnero pudesse existir. No final do semestre foi criado um CD-ROM

com todas as Unidades de Aprendizagem (UAs) e (TEs) criadas e menus de navegaco

entre os diversos contedos.
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Segundo semestre de 2004/2005

No ano seguinte o projecto nao teve continuidade financeira e o LMS Ccntra One no foi

disponibilizado. Neste semestre a disciplina passou a ter a colaboraco de mais um

docente responsvel pelas aulas prticas em laboratrio que colaborou na implementaco

dos contedos utilizados no ano anterior no Moodfe*5.

Segunclo semestre de 2005/2006

Para o segundo semestre de 2005/2006 voltou a haver fnanciamento e voltou-se a reunir

a equipa de apoio e design. Neste semestre foi ento possvel concretizar vrias ideias

definidas no incio do projecto.

Optou-se pela utilizaco da plataforma Biackboard, disponibilizada pela reitoria da

Universidade Nova de Lisboa (UNL).

Estando j bastante desenvolvidos os contedos da disciplina pde-se melhorar textos e a

paginaco das Unidades de Aprendizagem e redesenh-las para se enquadrarem melhor

no contexto grfco desenvolvido para a UNL, foi possvel introduzir uma srie de

elementos de navegaco entre documentos escntos e objectos multimdia e ainda foi

possvel dar uma aula online, experimentando a utilizaco da soluco integrada para aulas

sincronas "Live Classroom" da platafonna Horizon IVimba. Tendo a noco da

necessidade de uma constante melhoria do projecto iniciou-se o processo de auto-

avaliaco propondo aos alunos um inqurito de diagnostico e outro de nvel de satisfaco

relativo sua expenncia.

Desde o incio procurou-se seguir uma metodologia de projecto de instruco baseado no

modelo ADDIA j abordado no captulo anterior (anlise, design, dcsenvolvimento,

implementaco e avaliaco). Procurou-se ento identifcar as necessidades de instruco

tendo em conta a necessidade de evoluco a panir do modelo de instruco tradicional e

considerando as caractersticas dos alunos e os objectivos pedaggicos j defnidos. De

scguida defniram-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 instruco e de apoio s aulas teve por base contedos e

materiais j existentes, melhorando principalmente aspectos grfcos e de organizaco.

Apostou-se tambm nas possibilidades de navegaco oferecidas pelos documentos

Xtiodie - o FMS foi dispomhili/ado pelo Departamcnto dc ("icncias Sociais Aplicadas na FCTVNT .
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digitais e implementou-se o material de aprendizagem, incluindo questionrios. Mesmo

os inquritos propostos aos alunos foram propostos online.

LJnidades de Aprendizagem

Nas diversas UAs desenvolvidas foram integrados objectos de aprendizagem em vdeo e

animaces de fguras e grfcos com evoluco no tempo. Estas UAs foram desenvolvidas

utilizando o programa PovverPoint; no entanto, devido a erros da plataforma optou-se por

implementar na plataforma as respectivas cpias em PDF mantendo a mesma rede de

navegaco entre Unidades e componentes audiovisuais.

Unidades de Aprendizagem Experimentais

Para alm das UAs mais orientadas para os contedos abordados nas aulas tericas foram

tambm desenvolvidas Unidades de Aprendizagem Experimentais com a intenco de

fomecer os materiais de estudo e preparaco necessrios para que os alunos pudessem

desenvolver os Trabalhos Experimentais (TE) em laboratrio. Estas unidades de

aprendizagens procuraram oferecer vrias fonnas de navegaco entre documentos anexos

e outras unidades tericas por forma a permitir um estudo online mais personalizado e

uma exploraco de contedos e a constmco da prpria aprendizagem.

Questionrios

Na sequncia do esmdo dos TEs os alunos eram convidados a responder a um

questionrio de dez perguntas de escolha mltipla ou de verdadeiro/falso.

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

laboratrios para realizarem as actividades experimentais.

Aulas sncronas de resoluco de problemas

Neste semestre foi realizada uma aula de resoluco de problemas em duas sesses

sncronas que decorreram nas Salas de Aula Virtuais da plataforma Horizon Wimba. Esta

diviso foi feita para que no se ultrapassasse o limite de alunos por sesso e para que a

aula pudesse ter mais rendimento e panicipacao de todos os alunos. Aproveitou-se a

diviso por turnos das aulas prticas assim como os horrios por fonna a no exigir aos

alunos assistir a aulas fora do horrio j estabelecido. No horrio defnido a maioria dos

alunos no podia assistir aula a partir de casa, pois no teria tempo para chegar

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 restrices

de protecco da rede interna da Faculdade, confgurados os browsers e instalados os

"plugins" necessrios para que todas as funcionalidades estivessem disponveis. Foram

disponibilizados tambm "headsets" para que todos pudessem participar oralmente. As

aulas foram gravadas com uma cmara na sala e tambm foram gravadas directamente

atravs de uma funcionalidade da prpria plataforma para mais tarde serem

disponibilizadas aos alunos online86.

A intenco destas aulas foi discutir as respostas e resoluces dos alunos a um conjunto de

quatro problemas propostos na plataforma com uma semana de antecedncia. A aula era

de participaco obngatoria, mas, visto tratar-se de uma pnmeira experincia com a

plataforma, os alunos no foram avaliados formalmente pela sua participaco. Procurou-

se que os alunos no estivessem sob presso e encorajou-se a participaco de todos

desafando individualmente todos os alunos.

Nestas duas sesses apenas cerca de 15 alunos participaram a partir de casa, um dos

alunos participou do estrangeiro, de Estrasburgo, e afrmou que de outra fonua no Ihe

teria sido possvel assistir aula, os restantes assistiram na sala disponibilizada na

Faculdade.

Figura 12: Sala disponibili/nda para os alunos na Faculdade.

Ycr cxcmplo em Ancxo 2
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"E-board" e "Share"

Com a ferramenta de "e-board"87 disponibilizada na plataforma das aulas sncronas, os

docentes partilharam documentos e imagens onde podiam desenhar e escrever assim

como convidar os alunos a fazer o mesmo.

Fieura 1?: Aluno comparando o resultado da sua resoluco eom a resoluco a ser desenhada na aula.

Utilizando a ferramenta "Share" da plataforma, os docentes partilharam com os alunos

um programa de clculo chamado "MathCad"88. 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

varives ou alterar equaces e expresses. Todos os alunos podiam ver e comentar as

acces uns dos outros e eram incentivados a faz-lo. Desta forma ajudaram-se

mutuamente sob a monitorizaco dos docentes. Os docentes mostraram ainda, usando o

"Share", grficos a variar em funco do tempo como animaces de seno, entre outras.

Aulas sncronas de dvidas

Para alm destas duas sesses, o professor regente esteve disponvel online para o

esclarecimento de dvidas em trs sesses ao longo das trs ltimas semanas, no entanto

s na ltima semana apareceram dois alunos online para tirarem dvidas.

'"
''e-board" fcrramenta de "vhitc-board'" da plataforma Honzon Wimba. Fsta soluco pcnnitc :>- diveiAOS utilizadores cscrcverem

ou desenharcm sobrc uma superficie branca ou sobre imagcns c apresentacdes.
SF

Ver exemplo cm Ancxo _?.
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Consideraces tcnicas

Durante o perodo lectivo da disciplina as plataformas utilizadas no permitiram algumas

funcionalidades em Linux e em Mac OSX mas nada que no pudesse ser contomado no

nvel de utilizacao como aluno. Algumas funcionalidades tambm 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 laboratrio

passou a leccionar tambm as aulas tericas e adoptou na ntegra o modelo e os

contedos 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 matria das aulas tericas e props realizar 3 aulas sncronas,

tendo sido agendadas 6 sesses sncronas. Duas das sesses previstas foram canceladas

pelo facto de a plataforma Blackboard ter estado indisponvel durante toda a manh para

a qual estavam agendadas.

Inqurto de diagnstico de 2006 e 2007

No segundo semestre de 2005/2006 foi proposto um inqurito onlinej no fnal das aulas.

A este inqurito responderam 26 alunos. No semestre seguinte o inqurito de diagnstico

utilizado foi proposto em papel89 utilizando as mesmas perguntas, logo na primeira aula

de apresentaco. Considerando este facto poderemos mais frente tirar algumas

concluses. No inqurito de 2007 o nmero de alunos a responder foi de 28 com idades

maioritariamente entre os 21 e os 22 anos.

Sendo o nmero de alunos no muito elevado e tendo em atenco que muitos valores so

semelhantes em ambos os inquritos90, procura-se abord-los em conjunto apresentado a

mdia sempre que a diferenca no ultrapasse os 10%. Quando se justifca, alguns grfcos

comparativos sero aqui apresentados.

Anc?o 4 de diagnostco
Ancxos 5 c 6 Resultados dos inquritos, valorcs csialislicos c crficos dos dois iinos.
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Apenas 4 % dos alunos do inqurito de 2006 e 7% em 2007 no tinha acesso 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) tm colunas de som e em mdia 64% tem microfone.

Apenas 38% tm Webcam.

interessante registar que os alunos, no fnal do semestre de 2006, porj terem sentido a

necessidade de imprimir documentos, quase todos (96%) tm impressora, enquanto que

em 2007 ainda 22% no tem impressora. Em mdia 57% tem scanncr.

Apenas 4% dos alunos que responderam em 2006 no 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 grfco 4 os alunos usam

preferenciahnente cada vez mais outros browsers. Este registo leva a considerar cada vez

mais importantes as preocupaces quanto a aspectos de compatibilidade da programaco

das pginas de Internet.

Browser de utilizaco preferencial

50.00%

25.00% M

0.00%

? 2005/2006

2006/2007

Flrefo/Mozlla Inlemet

Explarer

Gafarl Netscape

Grfco 4: Grfico com a comparaco dc preferncia na escolha do browscr entre os segundos semestres dc 2005/2006 e de

2006/2007.

Hbitos de ulilizaco da Internet:

Embora seja pouco expressiva a diferenca. os alunos, no fnal do semestre de 2005 2006.

afnuavam todos ter hbitos dirios de utilizaco da Internet, enquanto que 7% dos alunos
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do inqurito de 2007 afrmam utilizar a Intemet e computador apenas 2 a 3 vezes por

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

Frequncia de consulta de e-mails

1 00%

50%
C 2005/2006

2006/2007

Dianamente 2 a 3 ve_*s por 1 ve_- por sema^a Raramenle

semana

Grfico 5: Grficn com a comparaco da frequncia de consulra do e mail entre os segundos scmestres <le 2005/2006 e

2006/2007.

A experincia de participaco em foruns registada foi semelhante para os dois anos: ccrca

de 16% utiliza regulanuente, cerca de 54% utiliza raramente e cerca de 30% nunca

utilizou.

A participaco em "chats" registada em 2006 foi mais elevada (68% utiliza regulanuente)

do que em 2007 (50% utiliza regularmente) no entanto ser difcil relacionar com a

experincia de e-leaming visto que a nica experincia de chat registou-se s no fnal do

semestre nas duas sesses sncronas.

Em relaco a "chaf' 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 j participou em

comunidades virtuais.

Quanto a pginas pessoais apenas 6% (mdia entre os dois anos) afrma ter uma.

Concluindo, numa anlise geral, pode-se dizer que os alunos que responderam ao

inqurito de 2006 tm mais experincia de utilizaco da Intemet do que os alunos do

semestre seguinte j em 2007, embora a diferenca no seja muito signifcativa. Ser

possvel atribuir utilizac-o da plataforma alguma nfluncia no sentido de nmeros mais

elevados em 2006, no entanto no foram realizados inquntos no fnal do semestre de

2006/2007 para confrmar a evoluco na mesma populaco estudada.
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Inqurito de nvel de satisfago

Em 2005/2006 foram propostos trs inquritos que procuraram avaliar o nvel de

satisfaco relativo utilizaco das vrias plataformas utilizadas. Comoj foi referido. na

disciplina em causa foram utilizadas duas plataformas, o Blackboard para momentos de

aprendizagem assncrona e Horizon Wimba para momentos de aprendizagem sncrona.

Como muitos alunos usaram, noutras disciplinas ou em anos anteriores, a plataforma

Moodle, resolveu-se realizar algumas perguntas com a ntenco de detectar se haveria

diferencas signifcativas entre as experincias de utilizaco das plataformas.

No segundo semestre de 2006/2007 o inqurito de nvel de satisfaco foi proposto no

fnal do ano numa pgina do Backboard. Neste ano optou-se por excluir as perguntas

relativas ao Moodle por se ter concludo ser difcil retirar concluses significativas com

esta forma de abordagem.

Os inquritos de satisfaco desenvolveram-se com afrmaces, a que os alunos podiam

responder numa escala de opinio de 5 classifcaces, a comecar em "Concordo

Totalmente" e a acabar em "Discordo Totalmente,\ Apenas no Inqurito 5, relativo s

aulas sncronas foram colocadas duas perguntas em que as 5 classifcaces comecaram

em "Muito boa" e acabando em "Medocre,\

Tendo em consideracao o nmero reduzido de alunos que respondeu aos inquritos nos

dois anos, 18 alunos em 2006 e 20 em 2007, os resultados obtidos sero analisados na

globalidade criando na maioria dos casos apenas trs conjuntos de valores: as respostas

positivas que revelam concordncia, as que revelam indiferenca e as negativas ou que

revelam discordncia. Os grfcos correspondentes a cada ano encontram-se em anexo

para consulta mais detalhada .

Tendo em consideraco esta diviso pode-se afirmar que na globalidade os resultados

obtidos no inqurito do 2006/2007 foram semelhantes tendo variaces percenmais pouco

signifcativas abaixo de 10%. No entanto pode-se verifcar uma reduco das posices

mais extremadas no segundo ano ou seja, houve menos alunos a concordar totalmente e

tambm menos a discordar totalmente.

Ancxo 7 e S rcviiltados cstatisticos e grficos relatnos aos mquntos de sati-fa.o correspondcntes a 2006 c a 2007.
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Utilizaco cla plataforma BlackBoard

Pde concluir-se que:

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

2007)

A maioria concordou que a soluco contribura para valorizar a aquisico de

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

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 aceitaco:

- 84% em 2006 e 85% em 2007 acharam que o material disponibilizado

estava bem organizado.

- 83% em 2006 e 80% em 2007 consideraram fcil a adaptaco plataforma

- Quanto ao aspecto visual e aos elementos grfcos da plataforma, 83% em

2006 e 80% em 2007 concordaram que contriburam para facilitar a

navegaco.

2 -

Aspectos relativos a interacco com colegas e professores foram melhor

classilcados em 2007 do que em 2006:

- Em 2006 apenas 28% consideraram que a plataforma facilitava a

interacco com colegas. No entanto em 2007 este valor sobe para 70%.

- Em 2006 apenas 56% consideraram que a plataforma facilitava a

interacco com os docentes. Em 2007 este valor sobe para 75%.

- Na segunda edicao o "cacifo digital" foi mais utilizado. Ainda se procurou

desenvolver um fmm mas este no teve a participaco dos alunos. Pelo

facto de o nmero de acessos dos alunos plataforma Horizon Wimba

ultrapassar bastante o nmero de acessos registados nas aulas, possvel

que alguns alunos tenham utilizado a ferramenta para comunicarem entre

si ou para visualizarem aulas passadas.92

3 -

Aspectos relativos qualidade dos contedos tiveram uma muito boa

aceitaco.

?
Yer Anexo 9
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- Em relaco afrmaco: "Aqualidade dos contedos disponibilizados na

platafonna no geral satisfatria.,' Em 2006 84% concordaram ou

concordaram totalmente, em 2007 o valor foi de 95%.

- A grande maioria (95% nos dois anos) concordou que as fguras e

desenhos explicativos contriburam para a percepco e compreenso dos

conceitos e da matria.

- Em relaco afirmaco: "A qualidade e regularidade grfca dos esquemas

e desenhos explicativos no geral satisfatria." 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 "navegaco

intema dentro dos PDFs e entre PDFs contribui para melhorar os

momentos de estudo."

4 - A assistncia tcnica foi considerada adequada pela maioria:

- Cerca de 71% em 2006 e 75% em 2007, consideraram a assistncia tcnica

adequada.

Aulas sncronas

1 - Consideraces gerais:

- Em relaco plataforma sncrona pde-se concluir que os alunos

consideraram a experincia no geral positiva: No ano de 2006 todos os

alunos acharam a experincia 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 fcil a

adaptaco platafonna.

- A maioria (79% em 2006 e 61% em 2007) considerou a sua experincia

til.

- A grande maioria (78% em 2006 e 70% em 2007) considerou a sua

participaco positiva.

- A plataforma correspondeu s expectativas da maioria dos alunos (79%

em 2006 e 55% em 2007).

2 - Aspectos relativos interacco com colegas e professores foram bem

classificados:

- A quase totalidade dos alunos, 86% (mdia dos dois anos). consideraram a

sua interacco com a mrma sufciente ou mais que sufciente.

107



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

- Quase todos os alunos, 88% (mdia dos dois anos), consideraram a sua

interacco com o professor suficiente ou mais que sufciente.

Perguntas cle resposta escrita

No fnal do inqurito foi pedido ao aluno que apresentasse:

aspectos negativos da solucao de e-leaming implementada

aspectos positivos da solucao de e-learning implementada.

sugestes para melhoria da soluco de e-learning implementada.

A maioria das respostas reforcava aspectos j referidos acima. O maior entusiasmo

registou-se em relaco s aulas sncronas. Apresentam-se aqui uma selecco das respostas

mais originais e interessantes, no entanto, em anexo podero ser consultadas a totalidade

das respostas escritas93. Coloca-se entre parntesis o ano relativo ao inqurito no qual

foram registadas as respostas.

Aspectos positivos:

" mais simples concentranno-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 Faculdade ter uma aula." (2006)

" tambm uma fonna de os alunos prepararem exerccios e acompanharem a matria, e

no estudarem s na proximidade dos testes ou 6x311165." (2007)

"Sendo uma aula diferente, torna-se mais atractiva e as pessoas esto sempre atentas."

(2006)

"Facilidade de comunicaco com o professor." (2006)

"Em geral as dvidas so tiradas com mais pormenor." (2006)

"Bom esclarecimento de dvidas e interactividade." (2006)

"Pemnte estar em qualquer local desde que tenha acesso Intemet e se tenha todo o

equipamento adequado." (2006)

" uma fonna de os alunos interagirem na resoluco 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 uma fonna de evitar a inibico das pessoas, principalmente

aquelas que no participam nas aulas tericas, as perguntas so feitas directamente e

podemos discuti-las perfeitamente." (2007)

'
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"... o facto de nos "obrigar" a preparar os exerccios em casa motivando o esrudo

contnuo ao Iongo do semestre." (2007)

" boa no sentido em que promove uma participaco mais activa e o esclarecimento de

"dvidas com o gmpo, mais uma discusso de ideias." (2007)

Aspectos Negativos:

"A maneira como os contedos esto organizados na plataforma no intuitiva e nao

houve um tutorial cerca da prpria plataforma, por exemplo no sabia que os relatrios

eram para colocar na ferramenta cacifo (que alis no sabia que existia, teve que me ser

explicado por colegas)." (2006)

Pena que a plataforma no esteja sempre on-line. (2007)

Existe demasiada informaco no incio que toma a iniciaco na platafonna complexa.

(2007)

"Reacco lenta do programa da aula sncrona quando manipulado pelos alunos. Por

exemplo, quando alguns alunos alteraram valores no programa ou desenharam sobre a

fgura do dioptro na primeira aula sncrona." (2006)

"Em algumas almras senti difculdade em ouvir o professor, talvez devido a

interferncias na ligaco, mau contacto dos "phones" ou falha do programa." (2006)

"Durante longos momentos, durante a primeira aula de problemas, perdia-se o som,

sendo impossvel ouvir o professor." (2006)

"Os aspectos tcnicos podem prejudicar o sucesso deste tipo de actividade." (2006)

" muito mais fcil fazer os enunciados mo para quem no tem grande vontade a

trabalhar no computador do que no Word ou no Mathcad." (2007)

"As difculdades tcnicas (por vezes no ouvimos bem, existem falhas na comunicaco)."

(2007)

Sugestes:

"Fmm de discusso" (2006)

"Recepco de um e-mail cada vez que a plataforma actualizada, evitando o acesso

constante para verifcar se existem novidades." (2006)

"Poderia ter uma espcie de servico de mensagens instantneas individuais, ou em gmpo,

que no caso do utilizador a quem se dirige a mensagem no estar online, esta seria

enviada para o seu email." (2007)

"Maior conciso de informaco e melhor organizaco." (2007)
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"... deveria existir um modo que pemiitisse saber se o problema era geral ou apenas

nosso, por forma a podennos pedir ajuda sem interferir, desnecessariamente, no

andamento da aula." (2006)

"Aumentar a influncia desta soluco sobre os conhecimentos leccionados. Acreditar e

apostar nas suas potencialidades." (2006)

"Dividir os tumos para 1 5 pessoas." (2006)

"As aulas sncronas so bastante estimulantes para os alunos principalniente porque

algo novo; por que no aproveitar e tentar fazer uma aula tenca sncrona?" (2006)

"... devia ser implementada uma funcionalidade controlada pelo docente que pennitisse

apenas uma pessoa falar para evitar momentos em que todos falamos ao mesmo tempo

gerando confuso." (2007)

Utilizaco da plataforma Moodfe (Inqurito 4)

No inqurito relativo plataforma Moodie foram fomiuladas apenas algumas das

questes colocadas no inqurito sobre a plataforma Blaekboard. Colocaram-se apenas as

questes mais gerais que pudessem fazer sentido, independentemente da disciplina. As

perguntas colocadas, valores estatsticos e grfcos encontram-se em anexo94. Desta

fonna podem-se estabelecer algumas comparaces entre as duas platafonnas. Embora

apenas onze dos dezoito alunos tenham respondido a este inqurito, algumas diferencas

podem ser constatadas. Em relaco facilidade de utilizaco, organizaco e aspecto

visual as duas plataformas satisfizeram igualmente a maioria dos alunos. Quanto a

aspectos relativos interacco com colegas e professores a platafonna Moodle foi pior

qualifcada. De facto 60% dos alunos consideraram que esta plataforma no facilitou a

mteracco com os colegas enquanto que na plataforma Blackoard, apenas 37%

manifestou essa opinio. No que diz respeito interacco com os docentes os resultados

foram mais equilibrados, sendo que 27% consideraram a opco "facilitar" contra 18%

que consideraram "no facilitar". Em relaco interacco entre alunos e entre alunos e

docentes ser nomial que se faca notar esta diferenca por ter havido uma boa aceitaco da

soluco sncrona disponibilizada na soluco completa que integrou as aulas on-line.

"'
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0 inqurito no pennitiu tirar outras concluses 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 experincia dos alunos foi pouco homognea e a dimenso da amostra muito reduzida.

Encontram-se em anexo as respostas escritas a este inqurito

Outras concluses poderiam ser feitas comparando fenamentas especfcas num estudo

com observaco participante.

Entrevistas a alunos

No fnal do ano foram realizadas duas entrevistas a dois alunos. O objectivo central foi

ter uma noco mais precisa do modo como estes interagiram com a interface apresentada,

procurar identificar problemas ou difculdades encontradas e perguntar por sugestes e

opinies para desenvoK imentos futuros da soluco de e-learning adoptada na disciplina.

Desta forma procurou-se entrevistar alunos que fossem mais crticos. Uma aluna da

disciplina que trabalhou como monitora nos contedos para Fsica II, sugeriu dois

colegas que lhe pareceram mais crticos.

As duas entrevistas demoraram cerca de 45 minutos e foi realizada uma gravaco udio.

Os alunos estiveram vontade para falar seni a presenca de docentes ou colegas.

De seguida apresentam-se os registos consideradas mais interessantes:

Ambos os alunos entrevistados consideraram que a arrumaco dos contedos na

plataforma no era a mais logica. Ambos afnnaram demorar algum tempo at encontrar

os documentos ou as funcionalidades que procuravam. Um deles trouxe consigo um

esboco com uma sugesto de arrumaco desenvolvida por ele.

Ambos optaram por fazer o "download" dos documentos impnmindo-os quase na

totalidade. A demora no descarregamento dos fcheiros foi o motivo pelo qual optaram

por esta soluco. No entanto afrmam terem percorrido inicialmente os documentos on-

line assim como a generalidade dos "links" associados.

Sem uma noco precisa do tempo dispendido em platafonua, um dos alunos apontou uma

mdia de uma hora por cada trabalho experimental incluindo a resposta ao questionrio.

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

v*

Vcr Anexo I 1 Respo&tas escrilas ao mqunto sohiv o Moodlc
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questionrios (50 min. por questionrio), referindo que muito estudo era feito "off-line"

com os documentos impressos.

Um dos alunos afnnou aceder vrias vezes por semana mas apenas para venfcar se

havia anncios.

Quanto qualidade da relaco estabelecida entre alunos e docentes ambos os alunos

responderam no considerarem haver benefcios, um dos alunos considerava que a sua

relaco com os docentes j era muito boa e que talvez por isso fosse difcil melhorar.

Foi solicitada a opinio sobre as seguintes intences de trabalho a desenvolver no futuro:

Mais Unidades de Aprendizagem on-line;

Testes de avaliaco on-Iine por cada topico da matna;

Mais sesses sncronas;

Glossrio de termos,

Mais material audiovisual.

Na generalidade foram todas bem aceites. Um dos alunos considerou que a maioria das

Unidades de Aprendizagem online no precisaria de mais imagens e que algumas podiam

ter at mais texto explicativo. Um dos alunos advertiu que a soluco adoptada j muito

exigente para o aluno (comparando com outras disciplinas) e que, portanto, no devena

haver mais actividades ou no deveriam ser obrigatrias. Quanto aula sncrona um dos

alunos referiu no fazer sentido realiz-la a meio do dia quando a maioria dos alunos est

na Faculdade. Apesar das vrias crticas os alunos no deixaram de mostrar satisfaco

com a soluco de e-learning. afinnando que gostariam de ver soluces semelhantes

noutras disciplinas, principalmente em disciplinas de fnal de curso ou em mesrrados.

Observago das aulas sncronas

Tratando-se de uma experincia nova para os docentes e para os alunos, procurou-se que

de alguma fonna fossem observadas as vrias acces dos principais intervenientes:

alunos e docentes.

Para tal foram gravadas aulas reconendo a um processo facilitado pela prpria platafonna

para fazer registos audiovisuais das sesses. Nestas gravaces, para alm da voz de

docentes e alunos, fca tambm a captura de ecr com o registo do que se passa a nvel da

interface visual da aplicaco.

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

computadores onde estiveram os alunos.
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Para alm destes registos foi feito tambm um trabalho de observaco 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

observaco no foi passiva, visto que tanto alunos como docentes tinham difculdades de

ordem tcnica e, quando no conseguiam progredir numa tarefa e pediam ajuda, algumas

pistas eram dadas para ajudar a ultrapassar a difculdade.

Docentes

Os docentes que leccionaram as sesses tiveram algumas difculdades em gerir as vrias

acces que a plataforma exige, principalmente as relativas aos procedimentos para

partilha de ecr ("Share"), visto sucederem-se vrias caixas com opces. Tambm foi

registado que, por vezes o docente, a dar a aula, esquecia-se de premir o boto para falar

("Talk") no ecr ou no carregava no "Control" no teclado e desta fonna o seu microfone

no fcava activo. Muitas vezes tinha que ser avisado para o fazer. Muitas vezes os

prprios alunos percebiam o eno e eles prprios tratavam de fazer o aviso. Gerir a

ferramenta de "chat" tambm foi difcil para os docentes que no estavam habituados a

este tipo de ferramenta e focavam mais a sua atenco nos outros estmulos. Os alunos

foram assim encorajados a dirigir-se aos docentes pedindo para falar oralmente e nas

primeiras sesses a ferramenta de "chat" esteve indisponvel para os alunos. Outra

difculdade registada prendeu-se com a falta de espaco disponvel no ecr para que os

docentes pudessem ter vrias janelas visvcis ao fazer partilha de ecr ou de

funcionalidades. O docente, para alm de precisar de visualizar a parte do seu ecr que

est a ser partilhado com os alunos, necessita tambm de visualizar o interface da

aplicaco (Horizon Wimba) onde pode visualizar o nome dos alunos e ainda precisa de

visualizar a janela que lhe permite mudar os parmetros da partilha. A acrescentar a estas

janelas, o docente por vezes precisava de visualizar outros documentos, para preparar o

prximo exerccio.

Alunos

Quanto aos alunos, o modo de participaco nas aulas sncronas e interacco com a

plataforma foi bastante variado. Nas sessoes da primeira edico procurou-se explicar

oralmente aos alunos o modo de funcionamento atravs da prpria plataforma, e na

segunda edico colocou-se uma apresentaco de quatro pginas explicativas em fash

para os alunos percorrerem antes de comecar a aula. Tanto no semestre de 2005/2006
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como no semestre de 2006.2007, houve sempre alguns alunos com difculdades ou

porque no perceberam a explicaco, ou porque chegaram com algum atraso e no a

ouviram ou no a viram. Desta forma, quer atravs da plataforma quer presencialmente

na sala, foi necessrio intervir pontualmente. Alguns alunos demoravam algum tempo

para entrar em sesso pois no encontravam sozinhos o percurso at chegar aula

sncrona. Nonnalmente o colega do lado ajudava a ultrapassar essa difculdade. Uma vez

em sesso, a situaco mais registada era o esquecer de activar o microfone para falar mas

no fnal das sesses os alunos j pareciam habimados ideia de carregar na tecla

"Control" para falar. Os alunos que utilizaram ferramentas de desenho estavam bastante

vontade; no entanto no identifcavam facilmente a ferramenta para apagar, que na

verdade era apenas uma seta de voltar atrs e que apenas apaga por ordem as ltimas

fguras ou tracos desenhados. A resposta das ferramentas de desenho ou do cursor na

partilha de ecr foi considerada muito lenta o que causava algumas difculdades a alguns

alunos. Os computadores da sala disponibilizada j estavam preparados para entrar em

sesso no entanto alguns alunos trouxeram o seu porttil. Os alunos mostravam-se

bastante atentos e concentrados no que se passava no ecr, mesmo quando nenhum

professor ou supervisor se enconttava na sala. A maioria dos alunos consultava

apontamentos e resoluces dos problemas em papis e cadenios que traziam, s os alunos

com portteis consultavam maioritariamente as suas resoluces e apontamentos nos seus

portteis. Na segunda edico alguns alunos trouxeram as resoluces em formato digital

usando memnas LSB. Alguns alunos mostravam sinais de tenso por medo de no

responderem acertadamente s solicitaces dos docentes. Para contranar essa tenso os

docentes esclareciam que o importante era participar e no ia haver uma avaliaco

negativa se as respostas estivessem erradas.

Foi detectado um aluno que no teria resolvido os exerccios pedidos e que apesar de

alguma tenso conseguiu responder s solicitaces do docente com ajuda de outro colega.

No fnal das quase duas horas de sesso os alunos j mostravam alguns sinais de fadiga

por uso prolongado do computador, mas saam da sesso bem dispostos, despedindo-se

do docente em sesso cordialmente.

No fnal das sesses foi perguntado a alguns alunos o que acharam da experincia, ao que

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

Descrigo

A disciplina de Fisica II 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 frequncia e 257 tiveram aprovaco frnal,

correspondendo a cerca de 61% da totalidade dos inscritos. No 2 semestre o nmero de

inscritos foi de 334, dos quais foram admitidos 269 e obtiveram a aprovaco 106, o que

representa 32% da totalidade dos inscntos.

lSemestre 2006/2007

Alguns meses antes do incio do semestre lectivo defmiu-se o modelo de instruco para a

disciplina e iniciou-se a construco e requalifcaco dos contedos. O modelo pedagogico

adoptado foi semelhante ao utilizado no semestre anterior na disciplina de Optica

Aplicada e o projecto grfco para os recursos e contedos assentou na mesma linha

grfca. Foi possvel ter o contributo de mais um elemento na equipa para dar apoio na

produco de UAs e desenvolver algumas animaces. As vrias UAs foram ento

colocadas em plataforma mesmo antes das inscrices dos alunos no incio do semestre

lectivo.

Estando previstas aulas sncronas moderadas por vrios docentes das aulas prticas de

laboratno, foi realizada mna sesso sncrona de formaco para estes docentes com o

objectivo especfco de promover a sua preparaco para estas aulas. A sesso foi realizada

online para os 7 docentes das aulas prticas. Esta fonuaco decorreu em trs fases e foi

dada pelos elementos da equipa da ptica Aplicada. Em primeiro lugar foi feita, pelo

"nstmctional designer", uma apresentaco sobre o e-leaming em geral com uma duraco

de 30 minutos. Na segunda fase, o autor desta dissertaco exemplifcou e apresentou as

funcionalidades da plataforma Horizon Wimba durante cerca de 30 minutos. Por ltimo o

professor coordenador da disciplina, dinamizou a resoluco de um dos problemas de

Fsica II proposto com antecedncia, como se os docentes fossem os alunos e a sessao

fosse uma aula sncrona real. Por sugesto da equipa de formadores os prprios docentes

voltaram posteriomiente a "enconrrar-se" na plataforma para ensaiar a nova ferramenta.

Assim como na disciplina de ptica Aplicada a aula sncrona de problemas foi agendada

no horrio das aulas prtica de laboratno onde os alunos j estavam divididos por

115



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

tumias de cerca de 20. Com esta diviso foram realizadas 21 sesses distribudas por

duas semanas lectivas.

As sesses sncronas correram bastante bem e quase todos os docentes geriram as sesses

de forma autnoma sem requisitarem ajuda.

2 Semestre 2006/2007

Neste semestre a coordenacao da disciplina foi atnbuda a um outro docente mas a

disciplina manteve no essencial o mesmo modelo pedaggico. Os contedos 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 experincia do ano anterior continuaram neste semestre e, de acordo com a sua

experincia, propuseram que se realizassem ainda mais aulas sncronas que no semestre

anterior. Desta forma foram planeadas algumas sesses de formaco para os docentes

poderem comecar a gerir com mais autonomia a pgina da disciplina e tambm a

familiarizarem-se com as funcionalidades da plataforma sncrona. As sesses de

formaco, dadas pelo autor desta dissertaco, no incio do semestre foram presenciais, no

entanto, algumas semanas antes das aulas agendadas, os docentes coin mais difculdades

participaram numa sesso sncrona para testarem a platafonna de forma mais real.

Depois de se realizarem os preparativos para as sesses sncronas, veio a verifcar-se que

a sala de computadores, utilizada com sucesso no semestre anterior, no apresentava as

condices de funcionamento necessrias. Diversos problemas foram registados na

utilizaco dos computadores geridos pelos Servicos de Informtica e estes no forani

ultrapassados ao fni das primeiras 6 sesses agendadas. Desta forma os docentes viram-

se forcados a cancelar as restantes sesses.

Inqurito de nvel de satisfaQo

Neste inqurito proposto em papef aos alunos no dia de exame fnal, participaram 189

alunos. A populaco estudada 63% do sexo masculino e 37% do sexo femmino, as

idades encontram-se entre os 18 e 26 anos, tendo maioritariamente idades entre os 19 e

2 1 anos (82%). Apresentam-se de seguida os resultados mais expressivos.

Ancxo 1 2 - Fxcmplar do ini|urilo propovio
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Aulas sncronas

Dos alunos que responderam ao inqurito apenas unia minoria participou em sesso a

partir de casa (8%). Os resultados no diferem muito dos obtidos na disciplina de Optica

Aplicada. Apenas se destacam um maior nmero de queixas relativas aos equipamentos e

falhas tcnicas que se deveram s condices da sala de computadores que foi

disponibilizada. De resto, a satisfaco em relaco ao uso de tecnologias bastante

grande97.

1 - Consideraces gerais:

- A maioria dos alunos (76%) considerou a expenncia no geral positiva.

- A grande maioria (83%) considerou fcil a adaptaco platafonna.

- A maioria considerou a sua experincia til (75%) e a sua participaco

positiva (68%).

- "A plataforma conespondeu s minhas expectativas"
- 36% "Nao

Concordo nem Discordo"; 42% - "Concordo"; 11% - "Concordo

Totalmente"

- A assistncia tcnica foi considerada adequada por 60% dos alunos.

A elevada percentagem de alunos que no consideraram a assistncia tcnica adequada

(20%) deveu-se ao facto de no ter sido possivel prestar assistncia tcnica a todas as

sesses sncronas e ao facto de a sala de computadores disponibilizada pelos Servicos de

Informtica no oferecer condices sufcientes de hardware e de softvvare. O "plugin" de

flash no estava instalado nos computadores o que difcultava o acesso plataforma Nova

e-learning9* e as instruces de funcionamento na platafonna Horizon Wimba tambm

no funcionavam.

2 -

Aspectos relativos interacco com colegas e professores foram bem

classificados:

- Quase todos os alunos (94%) consideraram a interacco com a turnia

sufciente ou mais que sufciente.

- Quase os alunos (92%) consideraram a interacco com o docente

sufciente ou mais que suficiente.

'"

Para observar a toialidadc dos tratamentos cstatisticos favor consultar o Ancxo 13.

w
.VoviT e-leaming Solueo de c-lcarnmg desenvolvida para a L'nivcrsidade N'ova de l.isboa com base na plataforma lilackboard c

Uori/.on Wimba.
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Perguntas cle resposta escrita

Apesar de a grande maioria dos alunos ter participado em sesso a partir da

Faculdade o aspecto positivo mais realcado pelos alunos prende-se com as

vantagens do ensino distncia como por exemplo a poupanca na deslocaco

Faculdade, podendo-se assistir por exemplo a partir de casa. Este aspecto foi

referido 50 vezes.

A melhoria da comunica^o e a possibilidade de interacco em gmpo foi referida

cerca de 24 vezes.

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 vrias resoluces diferentes dos mesmos

problemas.

Quanto questo da utilizaco da soluco sncrona, muitos alunos (13)

valorizaram a sesso por ter motivado a resoluco dos problemas e ter servido

como aula de preparaco para os testes e para esclarecimento de dvidas (22).

Tambm foram apontados alguns aspectos negativos dos quais se destacaram

referncias a problemas tcnicos tanto relativos ao hardware como a software. que

somaram cerca de 26 referncias. Estes problemas estiveram tambm na origem

de outro aspecto negativo apontado que foi a perda de ritmo e a lentido do

deconer da aula.

Como sugestes mais apontadas pelos alunos aparece em primeiro lugar a melhoria das

condices tcnicas e informticas, em segundo lugar o aumento do nmero das aulas

sncronas, sendo tambni apontado que com mais prtica dos alunos e dos docentes as

sesses correriam melhor.99

Inqurito de diagnstico 2007

A este inqurito proposto em papel nas aulas de apresentaco 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.

Lm anexo cnconlra-se uma li^ta mais eMcnsu da< opinies e succsics orgatii/ada por topicos Anexo 14.
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A grande maioria tem acesso Intemet a partir de casa (93%) e destes (96%) com banda

larga (mais de 256Kbps)100. O inqurito 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.

semelhanc-a dos alunos de ptica Aplicada a percentagem de utilizadores do

Internet Explorer volta a ser 61 %.

Hbitos de utilizaco da Internet:

. Os alunos tem uma prtica de utilizaco do computador elevada, quase todos

usam o computador e a Intemet diariamente. (85% Intemet, 90% o computador).

92% dos alunos verifica o e-mail mais de duas vezes por semana (92%).

Embora a maioria j tenha participado em fmns 30% no tiveram nunca essa

experincia.

Em rela^o a chat, existe uma elevada percentagem de utilizadores regulares 45%

e apenas 13% nunca utilizou ferramentas de "chat".

Apenas 26% participa ouj participou em comunidades virtuais.

Quanto a pgina pessoal, apenas 1 0% afirma ter uma.

Entrevistas a docentes

No contexto de um nabalho sobre a experincia em e-learning dos docentes da FCT/UNL

foram entrevistados quatro docentes da disciplina de Fisica II. Os resultados da

entrevista so apresentados no captulo seguinte, aqui apresentam-se apenas alguns

aspectos especfcos relativos a esta disciplina.

Dos quatro docentes entre\ istados todos tiveram experincia directa nas Aulas Sncronas.

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

I'ar.i consultar a totalidade dos resultados consulte o Ancxo 15.
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Blackboard para visualizar as pautas de notas dos questionrios das Unidades de

Aprendizagem Experimentais. Todos consideraram a platafonna agrad\ el e gostaram da

experincia em geral. Todos consideram as aulas sncronas muito interessantes e

mostraram interesse e vontade de continuar a utiliz-las em prximos semestres. No

entanto consideram que os problemas oconidos com a sala de computadores no 2

semestre de 2006/2007, podem vir a comprometer as aulas sncronas.

Um dos docentes, por estar mais habituado a utilizar a plataforma Moodle, considera o

Bfackboard mais difcil de utilizar.

Todos os docentes acharam o apoio tcnico adequado, no entanto apontaram que houve

problemas tcnicos com a sala de computadores e algumas falhas de disponibilidade da

plataforma. Todos sentem a necessidade de uma equipa que preste apoio ao nvel da

concepco de soluces de e-leaming e tambm ao nvel da produco e implementaco de

contedos. Os docentes consideram importante a formaco ao nvel da pedagogia e em

utilizaco de software educativcvcientfco. 0 entusiasmo dos docentes revela-se ainda na

vontade em assistir ou participar em conferncias sobre o tema das TIC na educaco e em

quererem participar em mais projectos de e-learning, especifcamente em cursos com

uma maior componente em e-learning, no 2 ciclo (Mestrados) e fonnaco ao longo da

vida.

Observago das aulas sncronas

A experincia das aulas sncronas na disciplina de Fisica II foi realizada numa sala de

computadores para alunos gcrida pelo Centro de Informtica. Esta escolha deveu-se a

indisponibilidade da sala utilizada na ptica Aplicada e vantagem, em tennos de

seguranca, atribuda ao facto de todos os equipamentos, excepco dos "lieadsets",

estarem fxados s mesas e desta fonna difcultarem o seu extravio.

Como j foi referido, os computadores disponibilizados apresentaram problemas de

software e hardwarc, que causaram difculdades aos alunos e obrigaram a uma

intervenco intensa de apoio tcnico apenas para conseguir que os alunos pudessem

participar em condices adequadas na aula. No segundo semestre alguns computadores

impossibilitavam mesmo a participaco na aula e desmoralizavam os vrios utilizadores,

tanto docentes como alunos. (Neste trabalho no se abordaram na sua extenso os

problemas registados). O trabalho de observaco tambm so foi possvel nas sesses da

primeira edico visto que depois de entrados em sesso no decorreram erros graves.

120



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

parte alguns pormenores que difcultavam o entrar em sesso, as vrias sesses do

primeiro semestre deconeram relativamente bem e como j abordado anteriormente as

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

Docentes

Pelo que foi observado, os problemas mais comuns registados na disciplina de Qptica

registaram-se apenas com trs docentes menos experientes com a platafomia e com

menos prtica de utilizaco de computadores. A grande maiona das sesses foi realizada

sem ser requerido apoio tcnico. Regra geral, os docentes disrribuam os "headsets" na

sala para os alunos e, de seguida, iam para os seus gabinetes. Apenas duas sesses foram

realizadas pelos docentes a partir de casa.

Alunos

Com a excepco das aulas de um docente que no estava to vontade com a plataforma

os alunos mantinham uma atitude positiva e empenhada. Situaces de partilha de ecr

pelos alunos por vezes criavam algumas difculdades, mais uma vez devido difculdade

de gerir mltiplasjanelas. Para partilharem uma rea do ecr com os seus resultados, num

documento de edico de texto, os alunos fcavam praticamente sem espaco . Alguns

alunos no entanto no tinham qualquer difculdade na gesto do espaco e na reacco a

pedidos dos docentes. A fonua mais usada pelos docentes para gerir as aulas foi

incentivar a discusso de resoluces de problemas apresentados por um aluno ao resto da

tunna fazendo a partilha de ecr. Desta forma os docentes sentiam-se mais confortveis e

conseguiam mais facilmente promover a interacco entre alunos.

Nestas sesses os alunos no tinham nenhuma formaco para usar a fenamenta e as

indicaces de utilizaco apresentadas em pr-sesso (uma aplicaciio jlash de 4 pginas)

s foram visualizadas por alguns alunos com computadores onde o "plugin" de ffash

funcionava. Desta forma eram os docentes que davam algumas indicaces aos alunos

para eles utilizarem as ferramentas da platafonua. Na sala de alunos era comum os alunos

ajudarem-se uns aos outros tanto na utilizaco da plataforma como por vezes na

apresentavo de resultados ou na resposta a perguntas do docente. No final das sesses as

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

F.cis com resolueo dc 1024x768.
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entusiasmo com a experincia sobrepunha-se quando Ihes era perguntado se tinham

gostado.

4.04 Concluso

A experincia adquirida pela equipa e pelos docentes leva a concluir que a qualidade do

processo pedaggico melhorada com a abordagem de novas formas de comunicaco e

interacco entre alunos e professores.

Conclui-se tambm que a quantidade, qualidade, organizaco e estruturaco dos

contedos so factores de grande importncia para a melhoria das aprendizagens

contribuindo para a motivaco e interesse dos alunos no seu processo de aprendizagem.

Considerou-se que esta evoluco apenas foi possvel com a existncia de uma equipa com

diversas valncias tanto para o apoio concepco da soluco de blended-leaniing como

ao nvel da concepco, design e produco de contedos. 0 apoio implementaco dos

contedos em plataforma foi considerado tambm fundamental, a par de um processo de

formaco em exerccio dos docentes.

Com os resultados obtidos pde-se concluir que, com relativamente poucos recursos

possivel desenvolver expenncias relevantes ao nvel da adaptaco das TIC aos contextos

de licenciaturas e mestrados integrados nas reas das cincias e engenharias,

conseguindo-se favorecer os momentos presenciais com recursos e formas de interacco

distncia.

A experincia destas edices pemiitiu chegar a um modelo pedagogico de ensino-

aprendizagem mais adequado e que proporciona mais e melhores elementos de trabalho

para os alunos.

As soluces sncronas no so apenas cenrios mais apelativos para os alunos, favorecem

formas de interacco e modos de comunicaco interessantes do ponto de vista

pedaggico. So soluces de aprendizagem que permitem uma maior desinibico dos

alunos, permitem a comumcaco entre os vrios alunos de igual para igual e o uso de

ferramentas digitais num meio imersivo e focalizador.

Motlelo actual

Resumindo, a soluco Nova c-lcarning funcionou como repositrio de Unidades de

Aprendizagem assncrona, espaco essencial de comunicaco assncrona, espaco de
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comunicacao sncrona complementar componente presencial e espaco de aprendizagem

e de avaliaco, de acordo com um modelo pedaggico defnido e implementado, o qual

possibilitou aos alunos:

Aceder a informaces de diversa natureza sobre a dinmica da Unidade

Curricular, como sejam avisos, regras, agendamento das aulas e avaliaces;

Interagir com os Contedos de Aprendizagem, na continuidade dos processos

iniciados em sala de aula;

Aprofundar conhecimentos e preparar as sesses de laboratno, assim como

realizar questionrios para aferir os conhecimentos adquiridos;

Partilhar e discutir em regime colaborativo a resoluco de problemas em sesses

sncronas;

Receber orientaces, designadamente por via do acesso e da partilha de

documentos (ex: enunciados de problemas dos docentes para os alunos, relatrios

de trabalhos dos alunos para os docentes, etc).

A fgura seguinte mostra um diagrama que procura representar o modelo de organizaco

dos elementos de trabalho na ptica do aluno.

-

Assncrona

(BlackBoard)

Anncios

Informaces

Unidades de \
Aprendizagem j

Unidades de

Aprendizagem

Experimental

Quesbonrios

Preparar / Credenciaf

Enunciados de problemas

Relatnos dos trabalhos

Elementos de trabalho

Presencial

Aulas tericas

i

Trabalhos E>perimentais
em Laboratrio

Testes

Exames

Avalia?o i+-

Sncrona

(Horizon Wimba)

Aulas de dvdas

Aulas de Resoluco
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Share
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Idesenho.'escfila)

Web-Safan
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Figura 14 Diagrnma de conceitos da dsciplina.
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0 processo de avaliaco apresentado neste trabalho, revela o entusiasmo e satisfaco dos

alunos e dos docentes com a utilizaco das soluces de e-Ieaming implementadas. Revela

tambm a satisfaco com o modelo apresentado, no entanto tambm reflecte e explicita

muitos aspectos a melhorar.

Os aspectos a melhorar subdi\idem-se em aspectos tcnicos, logsticos e de

comunicaco. Quanto aos aspectos tcnicos revela-se fundamental que as plataformas

funcionem sem erros e que existam equipamentos disponveis e funcionais que possam

ser disponibilizados aos alunos. Quanto aos aspectos logsticos importante a

organizaco de horrios que permitam a aplicabilidade de soluces distncia. No que

diz respeito a aspectos de comunicaco h a referir a necessidade de melhoria da interface

oferecida nas pginas das disciplinas e a implementaco de ferramentas de e-learning,

facilitadoras de processos colaborativos e promotores de competncia comunicacional. A

criaco de um mapa de conceitos ou diagrama dos percursos de estudo possveis na

pgina online ser tambm uma ideia a mplementar.

Pde-se ainda concluir a necessidade da contnua avaliaco e actualizaco das soluces

de e-leaming no sentido de melhorar os modelos, aplicaces e contedos apresentados

aos alunos. Revelou-se tambm importante o investimento ao nvel da melhoria dos

processos de autoavaliaco. A apresentaco de experincias como estas duas disciplinas,

enquadra-se no contexto do incio da criaco progressiva de soluces de e-leaming na

FCT/UNL e procura dar a conhecer os passos dados no sentido de desenvolver formas

cada vez melhores de adequar o uso de solucoes interactivas de comunicaco ao ensino

superior, no sentido de abrir portas a novos contextos de aprendizagem e de formaco.
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Captulo 5. A experincia de e-learning na

FCT/UNL na ptica dos docentes

5.01 Introdugo

Para alm dos projectos de blended-learning apresentados no captulo anterior, nos

ltimos anos tm decorrido, na FCT/UNL, vrias iniciativas, projectos e experincias no

sentido de aplicar as TIC na prtica lectiva. A experincia que os docentes tm vindo a

adquirir dependeu de estmulos da Direcco e do empenho e entusiasmo de alguns

docentes que tm incentivado o seu uso e tm procurado mostrar os benefcios e

vantagens que encontraram ao longo da sua experincia.

Neste captulo tem-se a intenco de dar a conhecer algumas dessas experincias e

apresentar o ponto de vista, as suas opinies e sugestes dos docentes no que respeita ao

uso das TIC, e nomeadamente da Intemet, na educaco. Desta fonna, procura-se

sintetizar e analisar aspectos mais signifcativos da experincia dos docentes da

FCT/UNL em e-leaming.

A base principal deste estudo reside nos resultados de um conjunto de entrevistas

realizadas a vinte docentes da FCT/UNL entre os dias 1 2 de Julho e 7 de Agosto de 2007.

Antes da realizaco do inqurito houve um trabalho de anlise e ponderaco para defnir

o perfil de docentes a entrevistar, assim como produzir o guio
"

dos aspectos a focar na

entrevista.

Antes de centrar a atenco nestas entrevistas, ser importante focar a atenco em alguns

aspectos analisados relativos evoluco do e-learning na FCT/UNL e em alguns dados e

testemunhos de docentes, recolhidos anteriormente. Alguns aspectos que aqui sero

realcados j foram abordados em extenso no Rclatrio Moodea FCl'CNL 2007

(FERNANDES).

O aumento da utilizaco de TICs pelos docentes da Faculdade tem sido um processo

gradual, sendo difcil, at para os docentes, definir um ano especfco em que comecaram

a utilizar a Internet como meio de comunicaco e de troca de informaces com os alunos.

12
Yer Anexo 1 (>.
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Alguns docentesj usariam a Intemet antes, no entanto, foi com a criaco do MIAU em

1999, e a par da criaco e desenvolvimento de pginas de departamentos da Faculdade

que muitos docentes comecaram a disponibilizar aos alunos, sumrios e recursos das suas

disciplinasonline.

Em 2001 iniciaram-se sessoes de formaco para docentes direccionadas para a utilizaco

de solucoes de e-leaming, nomeadamente usando o LMS Centra OncU)\ No entanto, a

utilizaco de LMSs foi muito reduzida, sendo adoptada apenas por duas disciplinas,

Localizaco Industrial (em 2000 usando o LMS Blackboard) e a Optica Aplicada (em

2004 usando o Centra One e em 2006 usando o Blackboard). No fnal de 2004 foi

disponibilizado o Moodlel0A comunidade da FCT/UNL e, depois de uma primeira

sesso de formaco, comecaram a surgir, ainda no ltimo semestre de 2004, pginas de

disciplinas neste LMS. Actualmente j existem muitas disciplinas e docentes a usar este

LMS, o que se deve pnncipalmente facilidade na criaco de disciplinas, ao processo de

inscrico de alunos e ao modelo de apoio oferecido.

A produco de recursos e utilizaco de software multimdia ou cientfco/pedaggico tem

sido bastante diversa, scndo utilizados desde h vrios anos os mais variados programas

no apoio prtica lectiva. Muitos docentes utilizam ferramentas simples de edico como

o Microsoft Word e Powerpoint. Alguns docentes utilizani tambm programas como o

Catntasia, Windows Media Encoder, Macromedia Produccr e Flash, para produzirem

contedos multimdia. Outros docentes utilizam ainda software cientfco/pedaggico

especfco na prtica lectiva

No mbito de um projecto para a produco de contedos para banda larga foram

desem olvidos contedos multimdia como vdeos, animaces, unidades de aprendizagem

multimdia, applets e interfaces de sistemas de gesto de contedos, recorrendo ao apoio

de bolseiros para programaco e equipa do Laboratrio Multimeiosm.

Alguns recursos didcticos e materiais de estudo como vdeos, textos e questionrios

foram e tm sido criados ou implementados em plataformas com o apoio ou colaboraco

do Laboratrio Mulfimeios e da Kquipa Moodle(a;L'CTlJNL .

Centra One I.VIS disporhilizado na FCT no sc?uimenlo da celebraeo de um proic?olo com a Aeadcnua Cilohal cm 200.V

'"'

Moodlc I.MS instalado no IX 'SA (Dcpartainento de C'incias Sc?iai^ Aplicadas) c dis|H)nibili/ado .i comunidadc da 1(1 l'NI

cm Sctcmbro de 2004.
"',

Uma lista de f.ofhvare cicntifico'|?dag6gico utilizado pelos doceiites aprescntada na sec^o scbiihic
m
O Lahoratorio Mitltimeios foi criado em Setembro 2005 no mbitn dos projcclo "A Uni\ ersahdadc dos Saberes".

"|1
A Eqiapa MooJle FCTJ'S'l. IVii criada cm Outubro 2005 para dar apoio a doccntcs e gesio do Moodlc
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Actualmente esto disponveis duas platafonnas, a Nova e-leaming com cerca de 16

docentes inscritos e o Moode com cerca de 200 docentes inscritos.

Na Nova e-learning, para alm das disciplinas de ptica Aplicada e Fsica II abordadas

no capmlo anterior foi leccionada uma terceira disciplina, que tambm funcionou em

regime de blended-leaming. Embora o nmero de docentes a usar a plataforma

Blackhoard seja reduzido, as suas experincias so consideradas importantes pela

variedade de meios de comunicaco assncrona e sncrona usados, nomeadamente as

salas de aula virtuais para aulas sncronas online.

No Moodle, pelo elevado nmero de docentes e de pginas activas (estimadas 450

pginas), difcil o estudo caso a caso das disciplinas. A forma de utilizaco das pginas

pelos docentes variada. A maioria utiliza o Moodle apenas para disponibilizar

contedos ou sumrios: no entanto, alguns docentes dinamizam fruns e, uma minoria,

usa questionrios, testes, wikis ou glossrios.

No Relatrio Moodle(ivFCTUNJ, 2007 estao apresentados valores reunidos a partir dos

dados estatsticos registados pela plataforma e opinies e sugestes reunidas num

inqurito aos utilizadores do Moodle, realizado em Janeiro de 2007. Destes dados

podemos, numa primeira anlise, ter uma noco de aspectos gerais da experincia dos

docentes da Faculdade na utilizaco do Moodie.

Destacam-se nomeadamente os seguintes aspectos:

Tipo de utilizaco dada s pginas no Moodle: As pginas de cada disciplina so

constimdas por mdulos. Sempre que se adiciona um recurso ou conjunto de recursos

estamos a criar um mdulo. Existem diversos tipos de pginas. a maioria sero de

disciplinas, mas existem muitas pginas criadas para projectos de docentes, para

projectos e estgios de alunos e existem ainda algumas pginas pessoais de docentes e

colectivas de alunos. O nmero de mdulos criados no coincide com o ninero de

mdulos utilizados at porque mais de metade das pginas criadas no se encontram

activas. A maioria dos mdulos criados nas pginas so de contedos (67%)

(FERNANDES, 2007:22) que podem ser fcheiros de texto, vdeo ou imagens. Na ordem

decrescente do nmero de mdulos criados aparecem de seguida os fruns . Mdulos

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

lc,sDos 3526 lruns criados, 1110 foram criados de origcm com a pgina c podero no ter sido usados efecti\amcntc (HRNANDES.

200722).
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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 glossrios so

tambm pouco utilizados.

Satisfaco relativamente ao uso da plataforma: Os professores referem a experincia

global de uso do Moodle como muito positiva (51%) e positiva (43%). A maioria

considera a plataforma fcil de usar, simples e agradvel (FERNANDES, 2007:32).

Obstculos utilizaco: A falta de tempo (43%), aspectos estticos e de organizaco

da plataforma (31%) (FERNANDES, 2007:37).

Mais valias do ponto de vista pedaggico: A maioria (89%) considerou haver ganhos

do ponto de vista pedaggco. As caractersticas referidas como mais importantes foram

a acessibilidade dos contedos da disciplina e a comunicaco e o esclarecimento de

dvidas (FERNANDES, 2007:37).

Sugestes para o futuro: Integraco com o sistema informtico de gesto da Faculdade

(CLIP). Integraco de mais mdulos para bases de dados mais evoludas, para pautas de

notas mais avancadas. Compatibilidade com o editor Latex e adopco de uma fenamenta

para aulas sncronas (30 em 61 docentes mostrarani-se disponveis para aulas sncronas)

(FERNANDES, 2007:40 e 41 ).

Entrevistas aos docentes

Depois de retiradas algumas concluses relativas ao Relatrio Moodle(a.FCTl.JNT 2007

considerou-se importante avaliar, de uma fomia mais extensa, o panorama global da

utilizaco das plataformas e das tecnologias, nos processos ensino/aprendizagem. Para tal

decidiu realizar-se entrevistas a docentes mais fortemente envolvidos nestes processos.

A fm de tornar praticvel esse inqurito procedeu-se anlise das pginas criadas pelos

docentes. Esta anlise foi feita tendo em conta infonuaces retiradas da base de dados do

Moodle
(

de forma automatizada sendo de seguida consultadas individualmente de

acordo com os critrios que passamos a apresentar:

Quantidade de material disponibilizado: Algumas pginas de disciplinas desenvoU idas

por docentes apresentavam uma quantidade significativa de informaco e documentos

disponveis para os alunos. Estas pginas sugeriam ter havido muito trabalho da parte

Os dc?entes com expcricncia cm lilackhoard toram scleecionados lendo em conla a expenneia dc utili/ayo e departamento a quc

pcitcnciam.
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do/dos seus autores. Considerou-se assim interessante ter a opinio de docentes que

investiram bastante do seu tempo na criaco e gesto das pginas da sua disciplina.

O nvel de utilizaco dado plataforma Independentemente do volume de trabalho,

algumas pginas evidenciavam experincias que se destacam ao nvel do grau de

interactividade e utilizaco de meios de comunicaco. Considerou-se que professores

com experincia na utilizaco de fruns e wikis seriam uma mais valia no que diz

respeito a opinies e sugestes. Alguns dos docentes que tiveram experincias com aulas

sncronas foram tambm convidados, por se considerar essa experiencia bastante distinta

e interessante.

O nmero de alunos inscritos nas disciplinas leccionadas -

Alguns docentes foram

escolhidos por estarem frente de pginas de disciplinas com mais de 300 alunos. Este

tipo de experincia bastante distinto ao nvel da gesto da pgina e da interacco com os

alunos. Para alm de influenciar uma grande quantidade de alunos, neste tipo de

disciplinas podem verifcar-se tambm aspectos da interacco entre docentes.

Departamento a que pertencem
- Procurou-se entrevistar pelo menos um docente por

departamento com a intenco de conseguir ter uma nocao mais global do universo de

docentes da Faculdade.

0 grupo seleccionado no ser representativo do universo de docentes utilizadores da

plataforma, devido aos critrios usados. De facto a amostragem incide genericamente em

desempenhos acima da mdia tendo em conta os indicadores adoptados.

A fim de tentar avaliar mais objectivamente a experincia de e-leaming da FCT foi

concebida uma entrevista tipo, com base num tlguio,,li0 onde se procurou recolher

informaco subordinada aos seguintes topicos relativos ao uso das TIC na educaco:

Experincias pessoais;

Nveis de satisfaco;

Opinies;

Expectativas pessoais;

Sugestes para o futuro do e-learning na FCT.

"

\'er Anexo 16.
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Mtodo de realizago da entrevista

As entrevistas foram realizadas por dois entrevistadores, o autor desta dissertaco como

elemento do Labratrio Multimeios e um elemento da F.cjuipa Moodle(a.F(TUNT, que

foram formulando oralmente as questes 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 fns estatsticos e de estudo. Procurou-se

manter as entrevistas num nvel de alguma informalidade, encorajando-se a formulaco

de opinies fora do plano do inqurito, tendo-se no entanto voltado sempre ao "guio"

das perguntas, que serviu de modelo.

5.02 Resultados das entrevistas

A anlise sistematizada e apresentada em torno dos tpicos j referidos e comeca-se por

uma abordagem dividida pelas perguntas que foram sendo efectuadas para depois se

voltar a cada tpico e apresentar desenvolvimentos de alguns assuntos mais importantes e

apresentar concluses. Os dados recolhidos e o tratamento estatstico encontram-se em

anexo111.

Experincia pessoal:

A maioria, 12 em 20, dos entrevistados iniciaram a utilizaco da plataforma

Moodle no ano de 2005, no entanto 9 j teriam iniciado anteriomiente a

utilizaco de pginas da Faculdade como o MIAU e pginas pessoais.

A maioria dos utilizadores usa o Moodle, 6 dos docentes tiveram experincia de

utilizaco do Blackboard e destes apenas um deles nunca utilizou o Moodle. Dois

dos docentes j teriam tido formaco de utilizaco da plataforma Centra One e um

dos docentes utilizou a platafonna WcbCT.

A maioria dos entrcvistados utilizou fruns e questionrios ou testes de

correeco automtica sendo que apenas 4 se fcaram pela disponibilizaco de

contedos. Apenas 2 enrre os 20 dinamizaram a utilizaco de ferramentas mais

colaborativas como Wikis e Glossrios. Cinco dos utilizadores do Blackboard

tiveram experincias de aulas de resoluco de problemas e aulas sncronas onlme.

111
Ver Anexol7.
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Quase todos os entrevistados consideraram a soluco de e-Iearning que

utilizam fcil ou muito fcil de utilizar. Apenas um docente que utilizou

Blackboard considerou-o difcil de utilizar. de notar que a maioria teve

foimaco ou recorreu a apoio da Equipa Moodle(a\FCTUNL ou do Taboratrio

Multimeios.

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

Dez em vinte dispende mais de 3h semanais a utilizar a plataforma. Apenas 2

dos docentes afnnaram dispender menos de 1 hora semanal.

A maioria, 12 em 20 dos docentes, realizou um questionrio para avaliar a

satisfaco dos alunos com a sua disciplina.

Apenas 9 realizaram um questionrio ou perguntas para avaliar a satisfaco dos

alunos com a utilizaco do LMS.

A maioria, 1 1 em 20, procurou atribuir algum valor adicional na nota a alunos

com boa participaco on-line. Em alguns casos, os questionrios implementados

online serviram para certifcar os alunos com aprovacao para acederem ao

laboratrio e desenvolverem trabalhos experimentais.

Software utilizado pelos docentes em actividades que desenvolvem com os seu

alunos:

Matemtica: Matlab, Mathematica e MathCad;

Simuladores de modelos numricos: Stella"2, iThink113 e Modellus ;

Editores de imagem e desenho vectorial: Photoshop, Geometer's Sketchpad,

Canvas e Autocad;

Simuladores de modelos fsicos: RCCTE-STE115 e Interactive Physics;

Editor de som: Audacity116;

Folha de clculo e base de dados: Excel e Access;

Sistema de informaco geogrfica: ArcGIS ;

Sistema de reviso de programaco: Mooshak ;

Outros simuladores: Probit119, ECB, Origins e Starry Night.

1!i
Stella: http:Avwvv.esse.ou.edu/modeIs stella using.html (Consultado em 20/01 '08)

lli
Think: http/ \\-v\-\v.i.seesvstems.com'sol\\vares.-'Business.-IthinkSoftvvore.aspx (Consultado cm 20 01/08)

114
Modellus: hllp: -phocnix scc.I'ct unl.pt niodellus/ (Consultado em 20/01/08)

"'
RCCTE-STE. sitio do INHTI:

hitp / \v\\~w.ineti pt'produtos e servicos 'main prod e scn .aspx?mode-2&tipo 7986&siipo- 1 1 17.''&idH679f>UQ-,_.subCO-

(Consultadoem 20 01/08)
116

Audacity : http:/ audaeitvsourcelbrae.net (Considiado em 20 0 1 08)
117

ArcGlS: hltp:./pt.\vikipedia.oig wiki ArcGlS (Consultado em 20/01 08)
"R

Mooshak: htlp:/ /\v\v\v ncc.up.pt'mooshak' (Consultado em 20/01 08)
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Nvel de satisfaeo:

A maioria dos utilizadores est satisfeita com a plataforma que utiliza.

Apenas dois utilizadores da plalaforma Blackboard se mostraram insatisfeitos

devido a falhas tcmcas e indisponibilidades do sistema. 0 facto de o servidor e o

administrador do Blackboard se encontrarem no ISEGl prejudicou a comunicaco

aos docentes de algumas falhas no servico. Por outro lado a sala de computadores

utilizada com sucesso num semestre, no semestre seguinte no apresentava as

condices de funcionamento necessrias s aulas sncronas. Diversos problemas

registados na utilizaco dos computadores geridos pelos Servicos de Informtica

no foram ultrapassados e ao fim das primeiras 6 sesses agendadas tiveram de se

cancelar as restantes.

Todos pretendem continuar a utilizar as plataformas que utilizam. Apenas

um dos docentes que chamou a atenco para os problemas tcnicos gostaria de os

ver ultrapassados antes de voltar a investir no Blackboard.

0 nmero de docentes com vontade ou curiosidade de experimentar outras

soluces de e-learning igualou o dos que no se encontram disponveis para tal.

No entanto oito afirmaram que dependeria das funcionalidades oferecidas e dos

argumentos para a mudanca.

A assistncia tcnica foi considerada adequada.

Opinies:

Todos os inquiridos acham o uso das tecnologias e da Internet na educaco

muito importante e no consideram que possa sequer ser posta em causa a

continuaco da sua utilizaco.

Vantagens na utilizaco:

Mais fcil e melhor comunicac-o com os alunos - 1 1

- Mais fcil disponibilizaco e acesso a infonnaco - 1 0

- Rapidez no Feedback - 5

- Facilidade dagesto-4

- Rentabilizaco de tempo
- 3

- Necessidade de maior estruturaco e organizaco
- 3

Probil Sofiware: hnp . '\v\v\v.l,letransit.com-Tiles.php?naiHe Probit (Consultudo em 20/01/08)
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- Mais atractivo para os jovens
- 2

- Ajuda motivaco - 2

- Facilidade no acompanhamento personalizado do aluno - 1

- Facilidade no controlo da participaco dos alunos -1

- Facilidade na criaco, correcco e avaliac-o de testes/questionrios 1

Desvantagens na utilizaco:

- Autenticidade-1

- Promoco da preguica do aluno em usar outros meios -1

- Perda de privacidade do docente - 1

Grfico 6: Rcpre_cnta.au d proporco cntrc vantagens e desvantugens na utilizaco das I 'K' na educaco apontadas pelos

doccntes

Vantagens do ponto de vista pedaggico:

- Representaces grficas e simulaces - 5

- Diversidade de metodologias - 2

- Papel mais activo do aluno
- 1

- Interactividade - 1

- Melhores resultados - 1

Desvantagens do ponto de vista pedaggico:

- A utiliza^o das tecnologias no incentiva o bom senso
- 1

- O aluno no ganha hbitos de autonomia na pesquisa no espaco fsico da

biblioteca- 1

- Perca do contacto pessoal
- 1

Cirfieos mais ponnenonzados no Anexo 17
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Todos os docentes consideraram importante ou muito importante a existncia de uma

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

educaco.

Expectativas pessoais:

A maioria dos docentes gostava de se dedicar mais s soluces de e-learning

embora todos considerem j se dedicar bastante. Dois acharam que j se

dedicavam o suficiente. Alguns docentes referiram que gostariam que o trabalho

em e-learning fosse mais reconhecido e que houvesse orientaces nesse sentido.

A maioria dos docentes que nunca experimentou. 10 em 15, gostaria de

experimentar uma soluco sncrona. Um dos docentes com experincia de aulas

sncronas apontou que fazia mais sentido o recurso a aulas sncronas para aulas de

dvidas, para tunnas pequenas e em especial para trabalhadores-estudantes

(dentro do contexto de ensino distncia).

Apenas 3 docentes no se mostraram disponveis para terem formaco para o

uso de tecnologias na educa^o, os restantes gostariam de a ter dentro das

seguintes temticas:

- Formaco em software educativo/cientfico 7

- Planificaco e gestao de soluces de blended-learning
- 6

Pedagogia e estratgias de ensino-aprendizagem
- 4

- Planificaco e utilizaco prtica de ferramentas sncronas 4

- Planificaco e utilizaco prtica de ferramentas assncronas - 2

- Outro(s)
- 1

Muitos docentes referiram a falta de tempo para formaco e 3 dos docentes

sugeriram uma boa divulgaco e alguma regularidade nas sesses.

A maioria dos docentes (17) gostaria de participar em conferncias ou palestras

sobre e-learning na FCT, no entanto alguns (4) prefeririam se estivessem ligadas a

temas especificos relacionados com as suas disciplmas.

A quase totalidade mostrou interessc 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 formac-o ao longo da vida. Alguns

docentes gostariam de estar mais envolvidos na produco de conteiidos. Dois dos

docentes gostariam tambm de colaborar ao nvel da investigaco e divulgaco

sobre as prticas pedaggicas reconendo s TIC.
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Sugestes para o futuro do e-Iearning na FCT:

Neste tpico foram realizadas trs perguntas relativas a incentivos, servicos e iniciativas a

adoptar na Faculdade, apresentando-se as sugestes por ordem de frequncia:

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

a utilizar soluces de e-learning? (actividades online, aulas sncronas. contedos

multimdia, vdeos de aulas)

Aposta na divulgaco
- 10

- Cursos de curta duraco - 4

Servicos de apoio
- 4

- Compensacao na carga horria
- 3

Integraco com os servicos de informtica da FCT - 3

Avaliaco deve incluir o uso de tecnologias
- 2

- Utilizaco em processos da instituico que no apenas o ensino

Workshop de divulgaco no final do ano

Tem alguma sugesto para servicos a disponibilizar por uma equipa de apoio

ao e-learning?

- Apoio na concepco (design grfico, multimdia e programaco)
- 8

- Apoio em geral (Helpdesk)
- 6

Apoio na produco vdeo
- 5

- Apoio na implementaco
- 3

Formaco - 9

- Infra-estmturas (sala de videoconferncia)
- 4

Integraco de funcionalidades - 3

- Traduco

- Normalizaco SCORM
121

Tem sugestes para iniciativas a desenvolver no mbito do e-Iearning?

- 2.Ciclo em blended-learning
- 2

- Promoco da interligaco entre departamentos (Departamento de

Infonntica)
- 2

- Podcast122/TV interna - 2

:
SCORM (Sharablc Conteni Object Reerence Model) - Modelo dc referncia dos Objectos dc Contedo Partillwvel. T.stc modclo

pemiitc a utiliza^o de objeclos e unidades de aprendi/asiem entre sislemas de i-csio de aprendizagcni ou disciplinas distintas.
'"

Podcast conjunto dc eontcdos udio ou \ ideo dtsponibili/ados on-line prepaiados para distribuieo automalica [?ir utilizadores.
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Mestrados e ps-graduaces em ensino distncia - 2

- Cursos distncia em colaboraco com outras Universidades - 1

Licenciatura distncia - 1

Promoco do acompanhamento de alunos com dificuldades - 1

Disponibilizaco de sala para vdeo conferncias
- 1

Disponibilizaco de sala para testes online
- 1

- Eventos online - 1

Promoco da utilizaco de templates de pgina
- 1

Promoco de e-portfolios123 - 1

Workshop de divulgaco no final do ano
- 1

Formaco com certificado - 1

5.03 Apreciago das entrevistas

Kxperincias pessoais

A experincia dos docentes em e-learnmg bastante diversi"cada. Foram entrevistados

docentes com prtica de utilizaco de LMS desde 1 at 5 semestres, com diversas

plataformas e com diferentes nveis de utilizaco. A maioria utiliza a Inteniet em mdia

mais de 3 horas por semana, distribudas por mais de 5 visitas ao LMS.

Muitos desenvolvem inquritos pedaggicos, 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 critrios de selecco apresentados inicialmente,

quase todos os docentes tm uma experincia de utilizaco dos LMS acima da mdia dos

docentes da Faculdade. Alguns dinamizaram fmns bastante participados, outros

utilizaram questionrios e testes com correcco automtica e dois dos docentes utilizaram

com alunos a ferramenta de Wiki da platafomia Moodle para trabalho colaborativo.

Cinco docentes com experincia de aulas sncronas fizeram uso de fenamentas

complexas que exigem algum -vontadc com o computador. Estes 5 docentes partilharam

software pedaggico/cientfico atravs da Internet, partilharam resultados e documentos.

"'

h-poitfolio -

poitolios digitais disponiveis on-linc.
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mostraram imagens e desenharam figuras e convidaram alunos a fazer tambm o

124
mesmo

Nveis de satisfaco

Na globalidade todos esto satisfeitos com a utilizaco de solucoes de e-leaming e com a

assistncia tcnica.

Dois dos docentes no puderam deixar de chamar a atenco para factores tcnicos que

prejudicaram e mesmo impossibilitaram a realizaco de aulas sncronas agendadas. Um

dos benefcios das aulas sncronas permitir que os alunos e docentes possam estar em

suas casas a participar nas aulas, no entanto os horrios dos alunos devem ter em conta a

realizaco destas aulas que podem estar agendadas desde o incio do ano. Caso contrrio,

responsabilidade da Faculdade disponibilizar uma sala com as condicoes necessrias

para que os alunos possam assistir s aulas a partir das instalaces do campus.

Opinies

Os docentes consideram que o uso de tecnologias na educaco imprescindvel.

Consideram tambm importante que as TIC sejam uma aposta decisiva a nvel da

instituico. Um docente afrmou que "As tecnologias na educaco esto rapidamente a

tornar-se no lpis e caneta do ensino-aprendizagenf\

Os docentes apontaram uma srie de vantagens a nvel de gesto e a nvel pedaggico e

foram unnimes em achar indispensvel a existncia de uma equipa que possa dar

assistncia no uso das tecnologias da educaco. Uma ideia apontada por muitos docentes

ilustrada pela seguinte citaco: " dificil conciliar a produco de um curso e continuar a

dar aulas1'.

Muitos docentes realcaram tambm a importncia da utilizaco de software

educativo.cientfco, apontando que no mercado de trabalho cada vez mais exigida

experincia de utilizaco deste.

::J
Iistas expencncias Mncrona.s. com o nvel de interactn idide aprescntado, so das primeiras .1 aeontecer at dala em Portuga

ha\endo no entanto outro tipo de experincias sncronas tirundo partido de sistemas dc \ idco eonfcrcncia ou dc "chal".
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Expectativas pessoais

A maiora dos docentes tem vontade de usar cada vez mais tecnologias na educacao e

quase todos teriam interesse em participar em projectos com forte componente de e-

-leaming.

fabchi 2: Rcspostas dos docentes. nmero de vews que foram mcncionadas e percentagem.

I Gostaria de estar envolvido num projecto de e-learning i

com uma componente online mais acentuada? N %

Sim. 2ciclo 11 36%

Produco de contedos 8 26%

Cursos de formacao ao longo da vida 7 23%

Ensino a distncia 2 6%

Investigaco 2 6%

No 1

Total: ! 31

3%

100%

A maioria gostaria de ter mais oferta de formaco, assim como gostaram de assistir ou

mesmo participar em palestras e conferncias promovidas na FCT.

A maioria gostaria de experimentar aulas sncronas.

E de salientar o facto de neste gmpo de entrevistados encontrarmos docentes empenhados

na avaliaco da sua prtica lectiva e da satisfaco dos alunos com o uso das TIC, o que

revela uma forte conscincia do sentido de responsabilidade e um factor de extrema

importncia para o nvel da credibilidade e exigncia da instituico. 0 facto de liaver um

docente especialmente interessado nesta matria, ser uma mais valia para futuros

projectos de e-learning na Faculdade visto que a auto-avaliaco uma das fases dos

modclos dos projectos de instruco.

Sugestes para o futuro do e-learning na FCT

A prestaco de servicos de apoio foi a sugesto mais mencionada de todas (cerca de 30

vezes se somarmos os vrios servicos de apoio na reconverso, concepco, produco e

implementaco de contedos escritos, multimdia e vdeo).

Apostas fortes na formaco e na divulgaco foram as sugestcs mais ouvidas no sentido

de aumentar e melhorar o uso das tecnologias na educaco. Foram sugeridas tambm

compensaces aos docentes que trabalhem mais com recurso a estas tecnologias.

Foi sugerida a integra^o do Moodle com os servi^os de Informtica da FCT e a

integraco no Moodle de outras funcionalidades.

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

-leaming (solu(2es de ensino aprendizagem misto que integram uma componente on-line

13
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signiftcativa com aulas presenciais) e de e-leaming, (soluces de ensino aprendizagem

principalmente on-line).

Foi ainda sugerida a disponibilizaco de uma sala para videoconferncias e ourra sala

para testes online. Tambm foi sugerida a promoco de e-portflios e de podcast/TV

interna.

Integraco de

funcionalidades

Infrastruturas

7%

rsbrmalizaco

8%

Iniciativas a

distncia

13%

Servicos de apoio

37%

Dfvulgaco

13%

Formaco

17%

Grfco 7: Apresentaco ficnil das sugestes mais frequentes.

A ideia de se realizarem anualmente workshops para divulgaco do trabalho que

realizado na FCT foi reforcada por alguns docentes que consideram a iniciariva

importante para troca de experincias e incentivo de outros docentes a usarem

detenninadas fenamentas de ensino.

5.04 Concluses

Os projectos e iniciativas dos docentes, nas reas das tecnologias da educaco, tm
vindo

a contribuir para a conscincia de que a prtica lectiva cada vez mais exigente e j no

dispensa o uso de computadores e da Internet. H tambm a convicco de que para a

utilizaco destes meios digttais, os docentes sentem cada vez mais a necessidade de apoio

e fonnaco para produzir bons resultados e se manterem acmalizados. Os resultados dos

inquritos realizados e as entrevistas feitas aos docentes da Faculdade proporcionam a

confinnaco de que os docentes que utilizam soluces de e-leaming esto satisfeitos e

no as querem dispensar na sua prtica lectiva. Conclui-se que os docentes:

Pretendem continuar a usar tecnologias na educaco:

Tm conscincia da necessidade de apoio e formaco a nvcl pedaggico e

tecnolgico;
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Consideram fundamental o apoio institucional;

Requerem investimentos em infra-estruturas e equipamentos;

Sugerem mais divulgaco sobre tecnologias na educaco;

Gostariam de participar em mais projectos de e-learning:

A complexidade das acces necessrias manutenco das soluces de e-learning

desenvolvidas at agora j implica e justifica a criaco de uma equipa que possa

centralizar a gesto e a execuco destes servicos. Como podemos confinnar nos

resultados dos inquritos desenvolvidos o entusiasmo dos docentes grande. Pela

observaco das estatsticas de utilizaco do Moodle(aF'CTUNT podemos concluir que o

crescimento mdio de utilizaco atinge uma taxa de 23% em apenas 9 meses.

Tabela 3: Variacao da utilizaco do Moodleal'CTLM. entre Junho de 2006 e Marco de 2007 (ITT(> ANDI.S. 2007: 19)

Indicadores gerais 2006 (Jun) 2007 (Mar) %

Utilizadores 7054 9556 1. 26,1S

Alunos (estimativa) 3500 4500 1 22,22

Professores (estimotiva) 200 240 l 16,67

Crladores 151 196 I 22,96

Pgnas 791 1110 1 2S,74

Pginas activas (estimativa) 300 450 t 33,33

Hits dinos 30000 40000 I 25,00

Logins dinos 1260 1500 K 16,00

Logins semanais 2820 3540 t 20,34

Logins mensais
- 5004

Crescimento mdio 23,49%

Observando a tabela apresentada pode parecer que a Faculdade est a chegar ao mximo

de utilizaco destas tecnologias, visto que o nmero de docentesj bastante elevado. No

entanto, para alm dos docentes da Faculdade que ainda no usam soluces de e-learning,

muitos daqueles que j as usam ainda o fazem a um nvel pouco elaborado, no tirando

partido de ferramentas de interaci^o e comunica(2o, muito mais interessantes do ponto

de vista da gesto da aprendizagem e dos processos de ensino-aprendizagem. Desta

forma esta tabela mostra que, com poucos recursos, houve um crescimento e uma

aceitaco das tecnologias bastante positivos; no entanto no garantido que este

crescimento se continue a verificar se no se houver invcstimentos em equipamentos,

infra-estruturas e recursos humanos.

Conclui-se assim que, no sentido de aproveitar este entusiasmo e potencial de acco dos

docentes da FCT/UNL ser importante deflnir uma estratgia que explicite mtodos e

metas a atinyir.
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A par do que se passa no resto da Europa1"5 e noutras instituices portuguesas

fundamental desenvolver nesta e noutras instituices de ensino superior portuguesas,

estratgias que permitam dar uma resposta face s aspiraces dos docentes em relaco ao

e-learning, sem deixar cair em erros do passado (OECD, 2005:12). Uma das fonnas ser

apostar em equipas multidisciplinares que possam acompanhar, genr e encaminhar o

desenvolvimento de soluces de e-leaming, ou mais propriamente de blended-leaming,

equilibradas, efcazes e que possam contribuir para a melhoria do sistema de ensino de

uma fonna responsvel e sria apresentando resultados e divulgando-os comunidade.

!:<

'Ouase iodas as mstituiycs da amostragcm OF.CD/Ci-RJ reportaram ter uina eslratgia cenlrul para o c-leaming ou cneontrar-se no

proccsso de desenvolvcr uma. Mais rcpiescntutivo, apcnas 9% das respostas aos inqurilos do Observalrio de 2004 uidicaram no ter

uma cstratcgia para a instiluivo ou uma iniciativa a decorrer havendo um deercseimo em relaco a 2002, 18%." (OLCD, 2005:14)
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Concluses

Neste trabalho sobre interfaces de comunicaco para ensino-aprendizagem. revelou-se

fundamental abordar previamente a importncia dos interfaces de comunicaco

interactiva em geral. Procurou-se tambm abordar a importncia do uso dos

computadores e da Internet ao nvel social e ao nvel pedaggico no contexto dos ritmos

de evoluco tecnolgica e cientfca do presente. Nesta linha apresentaram-se esrudos e

fontes tericas que ajudaram a desenvolver uma viso mais ampla sobre estes aspectos.

No mbito do programa de trabalhos desta dissertaco desenvolveram-se dois projectos

de e-leaming com disciplinas experimentais de cincia e tecnologia na FCT.'UNL.

A necessria abordagem do tema e-learning exige uma viso global que integrou trs

linhas de anlise distintas, que se subdividiram pelos trs primeiros captulos que

abordaram os temas:

A comunicaco e os media;

A aprendizagem e a sociedade do conhecimento;

A educaco e os sistemas interactivos de comunicaco.

Nos dois captulos finais apresentaram-se dois projectos de e-leaming que se debrucaram

sobre disciplinas que deconeram em blended-leaming e ainda um inqurito realizado a

vrios docentes da FCT/UNL.

Tendo como base inicial para o desenvolvimento deste trabalho um conjunto de

experincias prticas, no contexto da participaco em projectos de e-learnmg,

procuraram-se fontes tericas, outros esmdos e autores de referncia no sentido de

desenvolver uma reflexo mais aprofundada sobre o e-learning.

Ao longo do trabalho de investigaco algumas convicces foram reforcadas, alguma

ideias iniciais foram confimiadas, mas principalmente foi possvel desenvolver a

conscincia de vrios aspectos que valonzam a importncia da Intemet e da sua

utilizaco nos processos de trabalho, de investigaco, de aprendizagem e de lazer.

O tetua central deste trabalho, as interfaces no ensino e na aprendizagem, est de tal

modo interrelacionado com os processos e orientaces pedaggicas, que impossvel

analis-los de fonna autnoma. Assim:

Para abordar o desenvolvimento das interfaces do ponto de vista comunicacional foi

necessrio enquadrar a sua evoluco nos ltimos anos no contexto tecnolgico;
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. Para justtficar a importncia 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 evoluco das prticas pedaggicas;

. Consolidou-se a convicco de que a Intemet e os computadores so instrumentos

indispensveis pedagogia.

A experincia acumulada de mais de uma dcada de experincias de e-learning, pennite

j compreender a necessidade de uma metodologia de projecto com a cnaco de equipas

multidisciplinares que possam dar a assistncia, o apoio tcnico e cientifico considerados

cada vez mais indispensveis para o sucesso e para a evoluco dos modelos pedaggicos.

Esta concluso foi tambm confirmada pela prtica, e assumida ao longo dos projectos.

Durante o decurso dos trabalhos:

. A noco da importncia das interfaces utilizador computador foi-se afirmando com

cada vez mais convicco.

. A qualidade grfica e comunicacional dos contedos, recursos e interfaces das

solucoes interactivas de comunicaco afirmaram-se como um elemento primordial

no sucesso das soluces de e-leaming, quer sejam soluces assncronas ou

sncronas.

. A aposta na qualidade, na organizaco e na estruturaco, fundamental quando se

criam soluces de e-leaming, pois delas dependem a qualidade dos momentos de

estudos dos discentes e o seu interesse, motivaco e satisfaco.

. Aumentou a convicco de que o uso de sistemas de comunicacao sncrona valorza

grandemente a componente de ensino e aprendizagem e deve integrar qualquer

solucao de e-learning.

. Compreedeu-se que no basta seguir intuitivamente de acordo com convicces ou

apostar em soluces pr-concebidas e esperar que elas resultem no caso especfico

de uma disciplina, curso ou instituico.

A realidade do e-leaming no contexto universitrio em Portugal tem evoludo muito nos

ltimos cinco anos e, se por um lado, existem investimentos desenvoK idos no sentido de

aumentar a oferta de e-learning nas universidades portuguesas, fundamental no

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

experincias de vrios docentes da FCT/UNL permitiram ter uma perspectiva mais

realista c prtica de projectos desta natureza e das dificuldades e surpresas que facilmente

se associam ao e-learning. Confirma-se o entusiasmo e a satisfaco tanto dos alunos
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como dos docentes, no entanto realcaram-se neste trabalho, alguns aspectos fundamentais

para o sucesso do e-Ieaming. Kstes aspectos comecam, desde j, a preocupar os prprios

docentes que tm vindo a invcslir e que querem continuar a investir no e-leaming.

So eles:

o apoio tcnico;

as infra-estruturas;

o reconhecimento institucional do seu trabalho;

necessidade de formaco;

investigaco e divulgaco.

A utilizaco de soluces interactivas de comunicaco uma realidade que as instituices

de ensino no podem ignorar e o investimento srio em projectos que promovam a sua

integraco a nvel curricular fiindamental, sob pena de perderem oportunidades de

modernizar e potenciar o ensino e a aprendizagem numa sociedade que no pode

dispensar a criatividade, o esprito de misso e a aprendizagem ao longo da \ ida.

Em sntese:

As soluces interactivas de comunicaco potenciam e facilitam a integraco do

patrimnio de conhecimento pedaggico j existente.

Fazendo uso da sabedona acumulada sobre o e-leaming pode-se desenvolver

soluces de ensino-aprendizagem de valor acrescentado.

Aprofundando a investigaco em soluces interactivas de comunicaco aplicadas ao

ensino-aprendizagem pode-se inovar na prtica pedaggica.

O e-leaming no uma moda passageira - de facto aquilo que no futuro ser a prtica

comum no ensino e na aprendizagem.
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Anexo 1

I rente e verso de equipamentos de som simulados.
ptica Aplicada
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Anexo 2

Capturas de ecr do interface de reproduc-o de aulas sncronas.

ptica Aplicada
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Anexo 3

Capturas de ecr de partilha de aplicaco. ptica Aplicada
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Anexo 4

Inqurito de diagnstico.

ptica Aplicada

Condiges e experincia de utilizago de Internet

(Inqurito de Diagnstico Inicial)

Sexo: F 0 M D Idadc:

De acordo com a sua situaco ou experinaa

pessoal assinale com uma cniz a opco que

melhor se adeqe.

1 - Tem computador em casa?

No

Caso tenha respondido no passe para a

pergunta 2

1.1 - Onde se encontra o computador?

No quarto

No escrflrlo

Nasala

OutfO local

1.2 - O computador tem acesso Internet?

Sim

No

1.3 -Qual a velocidade da ligaqo?

56 kbps

256 kbps (ADSL)

5 1 2kbpsiADSUCabo)

20*8 Kbp, ou superior

1.4 - O computador tem colunas de som?

No

1.5-0 computador tem microfone?

1.6 - 0 computador tem webcam?

Slm

No

1.7 - 0 computador tem impressora?

Sim

No

1,8 - 0 computador tem scarmer?

Slm

No

2 - Onde utiliza preferencialmente o computador?

Na faculdaOe

No emprego

Outro local

3 - Que sistema operativo costuma utilizar?

WindowsXP

Mac OS X

UNIX

I INUX

Ouiro Windows

Outro

4 - Que browser uiiliza preferenctalmente?

Mozilla Flrefo*

Intemet Explorer

Safari

Nalscape

Outro

5 - Com que frequncia utiliza o computador?

Dlarlamenle

2 ou 3 vezes por semana

1 vez por semana

Raramente

6 - Com que frequncia utiliza a Internet?

3iariamenle

2 ou 3 vezes por semana

1 vez por semana

Raramenle

7 - Com que frequncia verifica o seu e-mail?

Dlarlamente

2 ou 3 vezes por semana

1 vez por semana

Raramenle

8 - Participa em foruns de discusso na Internet?

Regularmente

Raramente

9 - Participa em Chats?

Regularmente

Raramen'.e

10 - Participa ou j participou em comunidades

na Internet?
_

Sim

No

1 1 - Possui pgina pessoal na Internet?

Sim

No
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Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 5

Resultados dos inquritos de diagnstico de 2006

Pr_unu 1 ViniEcelh

Caso terfii r-jrrpu!_iJoi em casa or _t se

i-.j-'ao computadoi ?

H pDll_ Pw cant_-m R.-iiHii'

no quarto 6J%

noescntorio 31%

n sal ev,

Se.-r;ffeps~ c%

Prgunt 2 Viri Ecolha

Csso n_o tenha computador em casa. onde uMi_a

prererenaalmente ocomputadoi"

Rt_ Prc_n__ni R__poudl_

na FaaiUada 73*

no empregc N

oumjkteai C'H

Serr. Qsspoata ',.'%

Ptrgunti 3 Virijj Ecolh

Cl-I s vetoadade da Iga. So?

ptica Aplicada

no.j<To no estji'jjno -i_ sia _err ^escciiia

.\

na Facuirta.Je 'io *> .^50 outroiocai -em Respo-sta

Hnpin1

56K_ps

2!6Kbps{ADSL)

51?lips(ADS_/Crtbo)

?CMBK_psousuportar

S_ n r__posia

Pa>r-l*_~i RnpMdl-a

0K

ti-

56 _ps .56 Kbps

.AHS. )

l'Kbps ?r?! 'bps ou SemRes.";si3

. OL.'' it.ici) sioe'ic

Pr_uni4. Virit Etcolhat

O -r.iif uiadui tem j.e.M.- a Interr et'.'

R-ip_t_ Prcnt tgHii H t. p omlld _

L..r, se?

N__ 4

Gemfi?3?osB H

l-'it

, ,

S?m ': ;.
-

::

Prjurrt5 Viri Ecolh

O computador tem coiunas de som?

R011- PMCtn RatfondMa

Sm 96K

N_a m

Sern Resposia 0*

Pr_urrt6 Vlrill Ecolh

C comoutjor tem miciofone'

R-ot_

Stm

NSo

Sem_spo_-

P-cfilqn Ft<n|MndNa

Hi

0

5C_

.

_-e"n -_,iil._i3
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Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 5

Resultados dos inquritos de diagnstico de 2006
ptica Aplicada

P rgunti 7 Viriat Etcolha*

0 :om_uta:.'.i- tem \vr?-n"?

R?p?t-.

-im 38%

NiO :::

Semfesposta 0H

P* ryuntl . Virin Ecolh

': :o'!i_-ta-orteTi 'mpressora^

Htpr*ll Pic_m Rnptndidi

Sim __

NJo 4'.-.

..."''-ixi.-,.- 0%

-*>

,.i-

:";"i tiao SemRcsporta

"--

',-

0-

X- ,

, ,

NS_ >.,. w.'.r*_a

Pr_unt 9 VirlEcolh

. .i ,: uiact' :-" '. awif?

R_i pwCT-mp> apoid

Srm se*

N-O .

Sem Resposl* CrH

Prsunt 10 Vanat Rtipottat

-vr .istema cp_r__vc ut-ra"

Rnpotia pMcM_m Rfcpendlila

V-ndows XP 98*

MaeOSX OH

UNIX 0*

UNU* 4M

O-U-VVraJows 4X

Outro u%

vwr_!_w *P M.cOSV ij?u Ll.-Jii C-tro V\tnd_w. G-i-

Pr_unta11 Vln EtcolhM

i-we "-na-se*" _-.a preterencialmenie'

Rnpatlaa PtaMH Rwpdi-

Fir_to/__o_l- .7

lnl_mtE-ri!or_f 73H

S-*_n OH

N-iscape 0%

C-tti r%

Sem **>__* ox
F rei.-V;.-!! iniern<. Latan Netscape Ojtio .emF. ;..._

' : orei
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Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 5

Resultados dos inquritos de diagnstico de 2006
ptica Aplicada

P-rgurrt 1 V arlai Etco-iai

:..-:m que ; -Uuu.u uti?za o to-putaoo.'?

RMtp-ri-i

Oia-tamere 100

: a 3 v_ej por

j-fnana M

1 vei por _m_rr_t u%

Raram-me c?

;.., crranxJ 'f\

D.anamerie : a S v_7e' por 1
_. _ nc* R-uament Semc ___.__

semana serr.aro

Pr_unta2 Vlriai Eicolut

i '.. que fre_|u*ru:ia tonuita a rile'net?

Rc-p__-_ Pn-mUpB- Reipan_Hd

Danamerae :oa%

2a3v-reap_r

semana -_*

1 v_.por_ernana !

Pwamera' 3*

':fPf!a;.sra -^.

"cte _;3-e.t,o. I ve; por .- _n_e Serr- =ieip_rj_a
ser>_na _emarw_

P-rj_nt 3 Vin Etcoliai

. _" Que fraun.ia vr.iir.c.1 o ___
f

Rp_lt

P anair.e-'ite

1 a 3 veiej por

semana

v_t pot .ernarta

P_ramer__

':.- --. :< i .'.

I'ncr-lj.pi RctpondWa

00%

D-aiiamer*. _3-e:?___r 1 vr_ por l. j'.w*. Sem R_.;_. t_

P_r_unta4 VinatEtcot.it

c a_ .aer r_nf.. a? tt_--u<.4Sr, na i-ip-tier

R_.p-.IK P_rc_ni__i R_p__dlda

R-_ula.me.__ 15*.

Pwamenle M*

N-ita 31%

Semfleep__fa M

?n_

I l
m I I

tn? ^jnca Seii-r.-Rip_.jifl

-*r_un_i _ variai Etcotin

? artipaen C?_.,''

Rpoua l-rciUoan R_pon-M

r'egJennerla 63%

=_._" '_(_ 27

Nur?a i%

5eruPee#n D*
||___rarT _

l-'i";iii-iim_.ri!_ Raramenie ... f..'n. peariasta

pigunta6 viriat Eicotiat

Pamrtpa ou ia p.irn i;ioi. .- i vfnurocaces na Iremet?

R-_plt l'-r-lr_iR_p_n_

sn 3t%

N _ _9_

iem S__p_-_/i- T-

HbO _err-e:L''.

P_rgunta7 V_riaiEtcoh.lt

F_.'_.ji l'-(,_ pesoai na iritrrner'

R_pn_l

Sim

Sen. O?pxla

R.pondid.

?_">:

0

Nio __" ?p'.r _..
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Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizauem

Anexo 6

Resultados dos inquritos de diagnstico de 2007

ptica Aplicada

Inqurito de Diagnstico

1 - Tem computador em casa? N %

28 ; _.-

'-io 0 --

T .:_i 28 100%

1.1 - Ondt * encontri o

eomputador? N %

No qxiat 21

No escntcno 4 14..

Na saia 1 4*=

...l-. I.._! 2 ?'..

"-Idl 2S 100%

.... j.jIO No . -cntno '-_ __! Ouli- loi_-

1.2-Ocott.p_ta4ot-tm accsio

Intemat?

.irr 27

_4n 1 :

Total 28 1 00%

1.3 - Qual vetocidade da liga.io?
N %

-'-.-..; 0 D~

;56-&. _._AC___ 5 I .".

f ':'_!:-- ;ad&l..-poi 4 '-%

t ___. ou s;peri-jr 16

,....-: .-
_. 3

Total 28 100%

_? J=_L
-E-kbpt "jf.-i.pt 5li__p. IMtiOU r<oi_!__r.J

(__'.) (AOSLt _o} HJptr?y

1.4-0 computador tem cofunat da

tom?

_.m 27

'._._ 1 i'

-

:_i 28 100%

1.6 - O computador tam mlcrofona?

L-rn 15 i-...

I.0 13 i.-^

Tolai 28 1 00%

1 6 - O computador lam ?rabcam?

9 :."!-

19 fct'S

'otal 28 100%
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Interfaces de comunicaco para o ensino-aprend7a!;em

Anexo 6

Resultados dos inquritos de diagnstico de 2007

ptica Aplicada

6 - Com qut fr.qu.ncli utlllza a

Inttmet?

t'n .r.am-"n_e 26 !._%

? ou 3 v__._ p.i semana ? ,

: <'< f-.xoe-Tia'ia 0 Iti

Ra-a.nen.e 0 ._:.:

Total 28 1 00%

7 - Com que frequncia verifica o ttu

t-mttl? N %

C .V,-i'-r-ll. 22 ,_.

'l ou 3 vezes por semana 4 .___.

1 v. 2 p_i iernana 2 ,"H

Rarameiite 0 Mt

Total 28 100%

8 -

Ptrtlclpt tm fnjfw dt dtcuttio

nt Inttmet? N %

"..iLl-Jrr __.[-! 5 13_

15 V

Hunca 8 T.r\

T jt.il 28 100%

9 - Partlclpa em Chtts? N %

'

't ...'.rene 14 __>m

--'.=.. .-.l'lft it'- 6 :_-i.-_.

N.nca 8 _
i-:

Tr.lal 28 100%

I I

Divtiramla 2ou3.!tpoi 1 __{ pcr

2ou3<o__ poi Ivir. p_

R5Ul_lrm*r|#

.1
,

l.ffl '"I ...

_ss______

Rcg-jlrmfml* Pvtm.rit.

10 -

Partlclpa ou ji partlclpou tm

comunldadat na Intemef

_im 5

.o 23
'

ctai 28 1 00 _

?

11 - Poaaul pgina pessoal na

Irrternet? N h

'M'I' 1 4H

Na. 27 'J6K

Tota) 28 100%
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Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagen.

Anexo 7

Resultados dos inquritos de Nfvel de Satisfago de 2006

ptica Aplicada

opn-or t_cal_-ik?

-

sj e-ipe'ib- _!'< gff-K : >.-.-)

P_unU2

Rmto* rmii-fi Hro__Ml

Cixco-o too?T-s-te _'IS

Cr(-r_s 39%

Nio c_><__3 nem asnrtre n

OfKrto fir.

Cii:a_. T__-nwite 0*

MSoAP-C-h-B o?

S_mS!._iW m

Otnrion Scl-JHr1

Aa_ii ;_.; ne <_r-ecrn_rt__ .
- * -: _c

-
: _r

-

-tfcT-^-O

38 _____
_. * e-Leanr-_ _C_I3

nimm Pwmnagnt- *__- l~

Ccrciuo ToBtmrrte 2_t.

Corc-no 3T.

No Concmo rrn. CtstcrdO ::->.

C___-0 i%

[_K__- Taamste t%

ii. **__*._ 0%

-krr, _____.- <__.

... .

-

f1
-

Tl m .. ITT-1 .

lio Conct-oo r_tor_> l__:i_!4: rifcnplran S^-R-H-PO-t

I__TiC**_-00 t-.-JT.1t

Ptr_i_i_a- Oplmon cal-Uli-rt

OmE*_ H-'5rt'--rrsiiJ_:-igern_jcadD-Srr-rT"?ir<it-ot!

par. mrtrtitr

Ratpa-Ua

Corcoroo Totaimeite

Conct?oo

No C(_nco_3 nem CH-ar-o

atca '

r;;X Tct_r_nt

Mto **_-_-

Se> "e-txet*

3J%

17%

__-,

tl%

0%

ct%

JZL
N_:.it.M Stn.'in

Ptrguntat Optl-00 ScaJ.t-l-trt

-fa;u :ai'.: ccrr. 3 <j _a:i.\._W it nariiii 8e K' jc,~u

Rapet Priill,jila.-tml_.

Corcoroo TC-HTwree ;i-

C-rrurao 56%

t.Jo Cti rra. -_n> CncorM t-t,

Dtj:3t. n%

Di.:at_tT_a___ %

NtoAHic*-- 0

San PnpMa -

C*i:l;c o-:i_-0 No Conr.cwo D?crJo Oei't w_o-t-i-'

:_>rr_?it i_r__>$t_r.io 'il.:r<-

PwflirtaS Opn-onScl-__ikrt
- a2_l3;iD J paB'trrrn ra !___:

11- Pn

C-t ^ij; T|j__mtr__ 3

COftu-Oo W%

No Canca-D nem Ctsc-rflo 6%

OsccrOj 11%

D?<rao TcWitwte w

naoApiii*rta 0%

SanQettfwte 0%
C-oncO-do Conionlo Ni.. Coittdi-M DBcomo fl-tconjo KaoP.pBiM '-'-r

_r'_.r^'_- v iwiiCi?orOO
'

' *._.iii-r !-

Prgi__r___a Op?non S__-_IHrt

* nrgartntto e- J- .% _ ;n_

a sus prem/a

C-nroroo Tota-mwie 11*

Corxoi-O 9

NfcCC-Wi-rcto i-.-D_-t_-0 17%

r-,,:/_r. 11

Osmcr iotaHTiente n

No*o-*_ m

S^ Swooaa n

i

i

m n r~i , ,

Ccr?c.do 'intorle 1. C-ft-O.) ni'i-*. ortjoo N4c.

io:t. wnCmioo _!
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Anexo 7

Resultados dos inquritos de Nvel de Satisfaco de 2006

ptica Aplicada

Opiraon S-_-__l-t

C asunr.ti) _9_,ai e '__. wnentos ysticot da piatatoma

corti.Uuein i -tn 'ati nar s r__vfgs-,o.

l_-P--i

Co-too-jTcBHT-ertt

Coxordo

Nigcor?wa. rwm axa_

0-_: >__

n? cmo Taa?tnnte

NloAptc-B

.$__-__.pccf*

II.

n

n

1

l

,:

t i E__

00 Ni_>(-orr,.r,n PiKOiOO t"VQf0 Nfci Ai;l_i*fi ?

ntn-CU-CO'dc rnitr hti

Op.r-Ofi Scal*Uk.

/F___rt.ira je!C_idar_tci_aai't?.3r:ttt- c-t c* covgns

C-D-tOT-u Totarmerte %

Cor_-__0 17*

NoCoxorfD nen. O_:cr_o 4-..

O-icO-. ??%

C>9r.crao Trrtlrt.mte M

NtoApttcwal m

SemR?ptWa ux

Op.ron Scil_itrt

* ; .1. .-; .- i.i _: jji tac _a 9 ?teraco com r. - !:

ctinco<iio TowTifcite :f%

Cojxoro _!_<,

N-j Cor?oOO rem Ctaci-idD .':'J"

UUc____ '.

Oiito- Touitiiere n

WtoA{4K-y_

Son Pfltpocs ___

EZ3

N_Ki|il,ri).! BcrrHf

Ptrjunuto Opinon ScaiU?rt

Afi.t_i-l'nnacine'.lnrt_t.i5lTilrti_? pectltvj

Rl_i HMHla tanaowam

1 j.nn::.
:

. h-.Tl . -_' in.

C._ .oi-0 56,

t-tloCor:ar. if-nQscrij. ..._

Otcora. 11*

ti.-.aaiTawmeTO m

N.3A_~_vl n

Snm R_spia_'9 _ .

J.ZL
_10"10 -._.& _"*-

frgi_riU11 Opmton Scal.Utot

* it.^Hrialtrn-aeaoequada

F-MW-a-

C-qrxor*. Tots-*ei__

ConcgnJo

?fci Cc___re_D rwn Cnccrdo

listm-o

Cmi-i-. Ta_n_r_*

_jiM__ o-.rl

San Recpx:.*

s.;s

:i -

r*

DK

os

n

i-'/S' 1 1

s _,.r
-__.C_.lll-.-t_o Dm 11.41 OIKIIIOIl Nl.|t'CI_vl $on RiCBOttii

nni Ettc irtfo To.tlr.er.te

Otxrton 8cal*_lkR

Ci> a-'(p _Oir- m___r_ioS!ri_l._ :_rt__p__r-J-.n-,

rerev* : 1 1- _ *> JtrprTic _g*m

Cnrtoroo ToOkrie'te

COftOIO-

N*n Concoroo nrrnO?ordd

B*.: ~

fts_._i a_i Tttnlmenl

NfoAplcv*

Sen' f*eep_oa

11.

u*

14

ca

cm

n

i

ei ra
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Resultados dos inquritos de Nvel de Satisfa?o de 2006

ptica Aplicada

Pr_unta 13 Optnion 8cal*Ukrt

A _fjai_. * !__. i i_irte.dc. aispontjiiuac >

_gwa .'tr'!

R_t_D_n

Ctmcoita Totamerte

Ctrtanj.

N4oC.T<o-do i_rnQ3CO_

Ct?o*

Obcc-tjo roat'--nte

H_3Apl_c3vB

_e-r PoeJ

l-

67%

|t%

6%

'7%
I I

l-trao (ontonjo tioConctrd. D-_rctl_o

|,mr_ "- ' .::

O-Si-..? *.*._. 'imB>03t

70lam_"_.

Parrjma 14 Option Scaia-kvt

a-_ 'gutas e *',-'i . ; e-i:-:*-:: artrwati paa 4

pen*(-,* e rttnpiet-vjo dcs LOiftui e aa rnuena

Rtwoa-w Pctc

Ctt-f-nJo ToWmet 26%

::,'_: jso 67%

. __> C ___:(___> nem tH__n__ 6-

l_i l:T, 0%

Co-jrit: l_oT>e__ 0%

iio .__**! 0%

SBmfiJBpocia U%

;,-_, .cntonjo r.is_rcicc Piscci'Oo N4Ar-it-'C" e'iBtro-J

t._"Ti_>6t JJJ T .__.! __-"_.

rtr__rtai8 Opinion Scal.unn

Aquiifna e rfrj.a-naoe 731-3 d_ e?n.

e>pic ar.-i e j _.?, * __na

C__M_Ot_0 Tut-tntrte 2V%

Coit-nw 11%

No Cor?oraD netn Dt?croo n

H-,ccr__ 0%

aucrctoTtfalnientt M

'._.<_. -v 0%

;... = -...:._ 0%

______a - - . , r

r-lia CMOraC C'itC-.ro. i>.S-:0"3j ...OApii- -.1-1 ini RriMSt

nt . w fio TOTmr

Ptrr.___.ai6 opn?on seaia_*n

A na.-egac.Jo intema .Jentro dos Fuf ' lire rpr c-ificui

:;) ll'.ll - .1 ,: f',:,rT:C- 'fc - > :_: -_.

RrtpO-t-rt f___ttliatVTl n____|B ______ ttai

Li-tn-cj :.ii:T_erte 2%

O, -1 a-00 50'..

.3:, i.'.cr-; _r__o t __*!___. 1T%

av.cr*. 0%

Ci'.o li Tnjtf-wntt :.,

tiioAf-_vH D%

Sem -xW# U%

I_M ___*_! ______ _ ,

t-iaContri'Q'i Ot?oro Dnconio

nerT.&?ydD To_-.r_er.;._

... *pi.t>(i S.rrR.ti_la
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Resultados dos inquritos de Nvel de Satisfa^o de 2006

ptica Aplicada

Auli Smcrona ni plitttonrn Horizon Wimba

Esta b'if-ni'xn e 'io ijeiai pc.'tr.

Hmmm

ContorJc Tii_n_n___

: CXltor-U

llo Concorto nent a _.n_Mh

Onaxao

C.-wtroc roairatnt

NSoAf.i.Cfc-
S-P-i'iegfoua

Opl-on Sc-l*_!k_T

A a.at'la _3o a MsLi'...ma toi '_ .il

ItMpattaa

"a-.cii.? "c:.i- '--i-

C-XIW.

ttto : 01: : nj; ie- j__ .t%

DtJOJtKl

01X0-0 Tora?ieMf

NfcAc__a<_l

_ti Rejw_?

Opnon Sc-IHiktrt

A __it<i___r Jc loi 1- paiA iriti-

tlH 1Hl|

C onct-Oo Tot*n__!

Ccmoroo

kiSo'C-nr_-jot Ciscrao

Dt?croo

Dtoodo T__n-es_

NtOAp*__3t

__- __***

Opmion ScalvUhrt

a_ntir_.ip.ir.il i'.iiiii:. toshv.i

nmnis

Concoto Totamente

C_m__nJD

MloCiircoix :r-rr tttcordo

::.;;<:-,

Oocotc-O TdaiiTier-ij

NOApliCVsl

Semsestwta

Pn_-t-l-Pnrmim

K

i_>

:0_

0*

r_ ___ i_ _________

1

,-s

ft

.'._

.T.

"

?_

-1 .

-

OotcciJo ComtMQo N j . _n.ar_o

ntmC-_rac

t.KOIlD C.rnnM

TotafrH

i-to r- ._ =-.- -rs.i',

rjuna :

1

.-

-.

'

.

-

B m
mo-iu -9"tn : < .

-.,..-

14*-. t- ->T* '_-_ l.tpST-t

rr__nca 3

-

361-

..rS

i.%

0*

?

_>_.

tn.

fVtranam ilp*i_-n.iw_.

-

71%

M_

B_

_-

7X

n

r
~~

^t~>_. _... _

np.it l_i*ijf3o

:'T,r* ri-uwii ..., ._.-.*< S --1

Pr_unt>

_- ._._

1

n

..."
'" c 1: -- - S_. C r_0

T,C'rt-gr*_

_._<<_, C_:en;o

.1 ___*__-.

Opnion 8cal_ikrt

A rn. -13 ir_..'a.i; _;>

A-Mt-atfat

MuSoBoa

8oa :

SKaerte

I -aft-iente

Wetocr.

Nfc /-_:<;.-_

Swn Ppsroaa

29*

-u-ln FIA Bo <_ /_r-l fY,./

Op-iien 5ciiu_trr.

Aitiiina 1'itef.c.Ao rr m 0 r--.il :.? t Ira

Hrtpnia nn_-il_n l-apo?MM

MuSoSoa l-tK

eoa .

S-loarte tKft

irnuscwtn? ._

MaOfocre

NlO _*:**- 7-

Srm O-rsocoM IS

166



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 7

Resultados dos inquritos de Nivel de Satisfa^o de 2006

ptica Aplicada

Opi,on 5cjl^iKrt

- fia _:>* tmnnoratu 45 na-ias evpecUtNas

R*npL-l

tcncorao otarriftte 361.

CmcotiJo O-

l*O Corcorac -en\ !__.<r__ ;i_

Dororac B_

OiecrrKTUtT-ria 0%

N .0 Af_____*_ tm

S9-iOe<fit rr.

Opmion Sctl l.irt

A _.'i-_!r<'.:._i*_r?._t Mfcwaca

m_ Psrj?laai-iKxoMM*

Cnno'-c r..: _-i~- ___.

_;ti:c-_ SO-

nSo Coreorao nen D?ailo :>\

DBCtJ-O :.

Ctvty-oT __*"-!_ os

N0 AptltavO o_

Sem .Respotla 0.

i.or< '.owcr'Jo r.c Conco_ r-n'v.v Dt_?td'j N5cAru.*M#i p*n.p_pct*
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Anexo 8

Resultados dos inquritos de Nivel de Satisfafo de 2007

ptica Aplicada

l'etgunta 1

*Tsta eypenncia * no geialpos.tiva

R-spo-aa itnfta__pondNia

i'. oncfdo Totalmante 10%

C oncofdo 70%

'. *: Concordo nem Discordo :c%

Otoco-tie 0%

i-icor.o TolahnsnW 0%

NoA_lic_vel 0%

>em Rospatta 0%

Peigunta?
\ aquEi.-o de r.tirihdcirneiiTns e valoruada com a

itiiiza_io da so'ucio de a-Leair.ing utiliiaisa

fteapotfa* im Rn_pan*da

cnOtdoTotalmtnta 5%

Concofdo 60%

No Concordo netn Dtacordo 30K

Discoido 5%

[iiscordo Totalmanta 0%

'.oApbcvel 0*

-: ~* *:-;?_ 0%

Peigunta3
firce.. :_ ensino-*pie'_i.ao.err uti.izado tem me

lOtvado pa-a apr. nder

ItHSpoataa %

l oncwdo Total'nente 0%

ontotdo 90%

*o Concordo nem Dl-Cordo 1%

D-cotdo 5%

I i?ordo Totalmtnta 0%

NSoApkvel c%

-) fls ;-:-e c%

l'eigunlat

Cstou satifeto com a organira^o do matetMi d*

ftsapMas \

Concotdo Totaimente 15%

i oncwdo 70%

No Concotdo nn. Dtfcotso 0%

Drec_r_o 15%

[n'scotdo Totalmente 0%

NoApUcvot 0%

.emfetpoaa 0%

i'ergunta *i

* adaplaclo * ptatafoirna (Blaci. oa'd) foif.cil

KBspoatai S

C oncordo Totalm.nta 20%

Concoido 60%

n.o Concordo nem Dtacotdo 15%

. li.ordo 5%

Disco__oTo.atn.on_. 0%

NloAp__v_i 0%

'wn Re_pc_t 0%

;-ii|init.i i.

j.,1 l.-,::il
i i.-ilta a sua ptocuia

ruiuiii_i_. do matetial de n_;iiu;o

i'vtprriat

<- oncofdo Totalmer.te

rncordo

N io Concoid o nem Di.cotdo

Diicorfo

niscotdoT^arnenla

NoApftcavel

.'n Resposto

%

6%

7C%

|5

6%

5

0'4

ComordO COnrt?fe tJoCon.OrOO DlKOfOO D?cofdo NOApliCvei Stjn _*_") -.1

Tolatntnle -r,D_cofdo T'jtalriiente

CO - rd '

'

: ) r rtr-

. _. i_ .'i . _

__ Dts ,:-.:

PtscadO NC' *|'tC_vel f_mf__3ni_|j

taarente

i-

BJ-

'.

Con ioj

'irv'li

HioConcoioo

neir L'ixjoc-

raquiitio

T|.-_ll_!'l.

t.. Aplt,-_i temPespoas

IOD,

)'.

1 1 SH

Cont _0.J

Toiatre_e

lottlo NSoConrofdo

nem Oaordo

Ctu-i1. Nti.aplc-Va Sem R8W5ta

Totamente

;

Mi i n
Ccncordo Conccrdo h____nc___o

'-.i-'- .' "-iaoico

'n *:<! Nit Apk __ f bem Resposta

r i_m_nte

tco.

11-

i _ _____ ZZ3 i i

Concotdo Conc.ido

Totamente

NuConcordo

_f>ml> m.:i-

rn-:.. i?iiii :J;A|ilc__v_i SemPet-posta
: tannenle
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Anexo 8

Resultados dos inquritos de Nivel de Satisfaco de 2007

ptica Aplicada

l'mqunla /

0 '[,e~o vi-.-j- e os e_eir*ntoS gtficos da plalifoima
r :-!: j"-- paia faol'iai s '.> ega.o

Reapodu

ConcordoTota-mente

Concordo

Nio Concutdu nem Discoido

C'iscordo

DiscotdoToSatmento

NaAptcval

Som fie<_pc_a

%

15%

65%

15%

5%

0%

0%

?%

n m __

Concotdo

ToiaimerTte

Concoido N- Cenrocdo Discordo

nem Oiscordo

Discotdo No -apltc-r-el iemfieip.
Totalmenle

i; i-i iiu nt.i B

., '_: j''.. i_ .11 :'!_ I ic ca _ :n lerac. 5 o tomos

colegaa

ftanpo?as -

Concotdo ~i.t_i._T.ef.ta 15%

Concordo 55%

Nio Concordo nam Diacotdo 25%

Diacordo 5%

DiscordoTotatmenta 0%

N.oApcvel 0%

Sem fiespcXe 0%

m
,

i i
, . . .

?.._oio~ Corcordo Nsc--.rc? Dfeordo Ctscaroo No At.in._v9 Sem^tai:

a ameni. "emD-StotOO a_-_rte

Patgunta 9

A platafoima '.til _ Jda <3Cili_a a inteiac _5o com os

docemes

R_rspo*s t

Conetndo Totalmentt 15%

Concoido 60%

Nio Concofdo nm Diacordo 10%

Discotdo 10%

DiacofdoTotalmeiita 0%

NaoAplic-vol 0%

S*m faipon 5%

: :':::__

Totamerre

1

i

n ,
[.

,
kh , .

ii ;

iitorao No Coicoi-, Oacotdo _>_.-ort:a *i4n Aplcivet 3_ir.Rs_.rsa

nemtnstotdo '-ti-nl?

PeiguntalO
A plataforma conespond. u s minhas erpectslt.as

R_.-_0__. -

Concofdo Totatmenia 0%

CeocotdO 75%

No Cotcofdo nem 0>_cordo 20%

Dwcordo 5%

Dl?ordoToJalmonl* 0%

NoAplic.el 0%

Ser <?_ yc-1- 0%

Pergunta 11

A assistnaa tecmca * adeo.'S

f___poa(at *

Coric.rdo Totalmenta 5%

Concotdo 7D%

Nio Concofda nam Drtcordo 26%

Disconf C%

DiwifdoTtaatiTierite CS

NioApSrivel 0%.

Sem fsipale 0%

nri.

-a

.'-

'-**

Ccncordo Concoido NoCoricordo Oscotdo Oiscofdo Nfc *oi*'e' SemResposla

Totalme..e nerr C'isco'Ou Totalmente

Concordo Concoido Nio Concordo Discordo Discotdo No Aplicsvel SemResposa

Tolalmente nem Oiscotdo Totatnenle
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Anexo 8

Resultados dos inquritos de Nvel de Satisfaco de 2007

ptica Aplicada

Pergutita 12

is rom-udos disponitnlizsd.s conesponden. a;

- irsidade < ip-endiragem

l'-iiwoflaa %

(.'oncofdoTolatnTento 15%

Concordo 90%

NSoConco-onemDiacordo 0%

Piscotdo %

Ci.sco-doTta-menta 0%

NaoAphciital 0%

Sem fl*aptMf* 0%

Peigunte 13

A quafcdade dostonteudos dis-ponibil-iadosna

|. .iaforma e no gtre' ?ji"_t-itofia

K(__poa_H \

i oncoido Totalmenta 10%

f oncofdo 85%

n_s Cpncoido nem Oscotdo 5%

l'istordo 0%

.r!iscordoTolalmint 0%

'-. Aptcavei 0%

S-MtPey1-- 0%

HL
<_t.ncf.ttk> Contotrlo NioConrotcjo Oiscordo Dlscotao NSo Ai-icvel StmRespo'.tta

TuH_mente nem Dtscotdo Totalmente

_; Conccido

nem Diii'H.

Dctda Daoii)o

IiIjWI

t.sicivet St R*_rosta

Petgunla 14

Asfigutaae desenhuse?plicativos contnbuem peia a

iicepiSo e compteenso dos conceitos e da inaim.

.tl.t_IX__._K

tmcordo Totalmen?

Concordo

*. io Conc.b nem DtaconJo

rnscoido

Discoido To1a_monie

'i.-oAptirtvel
m Bejpoa

S%

70%

:>.

o%

D%

%

c%

Cci?otao

fUalmenie

Concoido N4o_o.-0.t-0 Cl?otOo

nfriDiSuitdo

urctctdo NJaApll

1o'.-.iii."Ii.

I'eiqunla 15

a qi._.!,'le e req-.arida? gi jfica dos ew.emas e

'f sentios e>rii:ati. c5 I! no ge'i- saaafat.ua

f___poatM %

1 oncotdo Totatrrranta 20%

roncordo 75%

Nio Concordo nm Discordo 0%

Discotdo 0%

nsc_id8Totalmet.ie 0%

NioApMvtl 0%

r*ui fsqtaaa 5%

Conc.'ao

atam-eT-.'.e

t*n ';:.. '30

ntrT. DisrotOo

Disrado N:_>.pivel Sen
-

:!:*-.<:::

i'Riyunl.i 16

A
navega^Sa rnlema il^nlit dos Po<verPoints e enlte eles

. 'inlnbui para melhorar os mome-itas de estudo

KHapnlM

C onco-da Totaimenie

r oncor do

Nio Cnncordo nem Diacordo

Dneo?io

OlaofiioTcitilmenl

N-oAplici.al
Sem Rt.fii-J*

s

a %

56%

2%

___

D%

D%

D%

l'HgunlaU
.a eipenncia da aulasincrona e -o geial posn-a

( oncotdo Totitmentt

_ onco-do

NSo Concordo nem Discordo

Diacofdo

l'l9COfdoTo1i-me"le

NJcApliC-.el

--t S_?_r,r!-B

\

15%

50%

Jj%

S%

0%

D%

C^

Concoido CwiiBdQ

Totalmente

Nio Cuil.ioo Discoio.

i*mDistoitlo

astodo rtApi?avst Semf.esp.ist8

Tolalmcrite

r~i
'""

.--_
,

____i .

, ,

Ccncsidi NSi>i.cr>ci'l:

"en-.Dwcrd

DisO'do fllo .o.-cei SamRenn.via

pu



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagein

Anexo 8

Resultados dos inquritos de Nvel de Satisfago de 2007

ptica Aplicada

Peigunia 18

- aaeta;o plttefotn _ sncror

'i'!

flMPCrttSS %

ConcotdoTotalmenla 10%

Lor?ordo 65%

NoConcotdenamDnctnde 20%

Oncoro 5%

Drscordo Tcti-mentt 0%

Nit>Ap*c*vel 0%

Sam P*tp___ 0%

Peiguirta 19

A pa<-C.pa;Jo na eulealnctonafo uiii pat mri

t__jpoa*s %

Conc_rdoTotaimfll* 15%

ConctmW 5D%

NioConcoido nam Oiaeotdo 26%

Discotdo 5%

DiscofdoToietment" 0%

No-Vcavel 0%

__.- -tstecm 5%

Peigunta 70

A mnha partiape(_o na eulai-iaonatoi p_.si.iva

RettwBes -

Concordo Totakne-nte 0%

Coocordo 70%

NiaConcordonemCfcacofdo 2S%

Discardo 0%

Oiscotdo Totalmenle C%

NioApSc-v-l 0%

Sem feqxxt* 5%

m , ,

Concotdo Corcoido NSs ..-cn'io Discotdo Orscordo Nio >_tic- tH Sem Pesposta

tc.tslmenie nem C'.siu'.o Tolalmenle

n 1=1 *=___!

Cc.O-0 Cji-tc-o .io.cnco-o l.srtid: Dsu'ci Ni. *pi:a.i EeTit-*<-pc_sl

Tdalmerte nemD-Scorcfo T;ia ntnir

Conc.ido Concoido *.io Con_:iiijii Discoido D'SCJidii

"oteimense nemP'KC'd; T.i.msr.

tir/. l-.jre Sem Respoxa

Peigun1a?1

Amnha intiec(iocom a lunr.a ns aulasincitins
'

t___p__as h

MuSoBoa 10%

B:.-s 55%

SuTidente 20%

intufioento 10%

Med ucie 0%

NioApicwl 0%

Semflenaoa 5%

PeiguttUZ2

A mnha mtereccio com o p'teS90 na eulasincrnna

F-M_po*l_n V

Murlo 6na S%

B; 50%

Sgtioante 35%

T_. /:c_-'!. 10%

Medwoe 0%

No Apticrel 0%

Sem fecpotta 0%

PeiguntaZJ

A platafotma tinuona | _>! :on 'Wirn-.a; cc.it* spor..eu

ds mmhas epe:.lat_ras

Rsspoit-n S

Concotdo Tot altnente 15%

Concwdo 40%

Nto Contonjo netn Drscot.0 35%

Dwordo 10*

;:,!.._ T_la_rr.i-.-te 0%

Nfcfiphcavel JN

Sem Respost 0%

'in

(1 j ri -----!

Boa SJ'-'erte Inst/ciHnt. Me-.ocre Nc*plc-._ SemF-eiposli

Mul Bcia Boa S'irier_t Insuflcienle Mej.oie tJic Apir.vei SemResoosta

jzn.

CnncidB COTOtdu NScJDn.itflo p.-.ufdo Discordo .- *pi:avel em He,_.

ioialn* I. nemllisroido Toiamsntf
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Anexo 9 ptica Aplicada
Estatisticas de utilizago do Blackboard

I statsticas de utiliza^o dos alunos na Disciplina de ptica Aplicada no semestre par de 06/07 (entre 2 de Marco e

15deJulhode2007)

[_Q Estatisticas

O Actsto / Aplica<;o

ID de teo Oc onncias Peicei.iagem

Coptar Ficheiios pa<a o Gestof de Con.tejdos 0 C%

Venficai as lijaiiSes ao Gestot de Conteudos c c%

FoHe^..os c c%

Glossary c c%

Scholat Coorse Home G 0%

My Scholar Home 0 0%

C'Vt Tit . Management G G%

Ccllabofation S 0 15%

Content Aiea 0%

Ccmmunications Afes 1.4 2 12%

Rostet '

0 13%

Tools Aiea ?34 7 . 'c.

Oiscussion Scaid 103 1 91".

Oopbon 669 ?2 43e.

Homepage 2 04e.

The Electn. Slackboatd 40 074%

Sstema de AJei3s 0 :--

Gtoups 8_ 0 16%

'.Vimba Lr,. Classfoom bst 322 5 98% 1
PrcnlC 0 %

Gtadebook c 0%

Ma-uai D ;3o

Safe Assignment C j;.

Messages 9 0 17%

Oii-if-r.n ToiIs 0 0%

Pamel de Desempenho 0 0%

Saff Informaticn 131 2-S3\

Wimba Podcastei E'lenr.ion 0 0%

'iVimba Voice Anio_:nce:?'i?r'ls E'-.ns.on 0 y-c

VVimba Voice Boards Extension 0 0%

'.Vmiba Voice Etnwls Etfension 0%

Add-ess Book 3 0 06%

Announcements 3362 62 23%

Content Collection u D%

Blackboaid Scholaf 0 U%

Calendat c ::*

Email 22 C41b

Pe'sc ia. Informaticn 5 0 15%

HotnePage UliL 0 -.--0

My Gtades 193 3 59%

Tasks . 0 13%

Toial 53? 100%
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AnexolO ptica Aplicada

Resposta escntas aos nqurito de nvel de satisfaco

Resposta escritas ao inqurito sobre o Blackbard (2006)

Apresente 2 aspectos positivos da soluco de e-Learning implementada.

Disponibilizaco do material.

Avaliaco imediata (nos casos aplicveis).

1- Os questionnos que do acesso s aulas prticas obrigam a uma preparacao para os

laboratorios, melhorando o desempenho dos alunos.

2- A navegaco interna entre PDFs torna o estudo mais fcil e interessante.

Melhora a interacco com o Professor

No permite grande interacco com os colegas

Facilidade de navegaco e possibilidade de a qualquer momento se ter o matenal de

estudo.

A assistncia aos alunos mais personalizada e a novidade deste sistema de ensino

maior interactividade com disciplina, seus contedos e docentes

sistema inovador que implica maior responsabilidade, independncia e organizaco por

parte do aluno no processo de aprendizagem

Os relatrios podem ser entregues em formato digital em vez de papel;

Se bem utilizada, a plataforma pode facilitar a comunicaco com os docentes (apesar de

me parecer que nem sempre foi o caso nesta disciplina, j que no foram colocados

anncios por exemplo a dizer que a 2a aula de problemas era presencial e na sala 1 .8 do

ed. dep.. e no foram postas online as notas dos testes)

Pemiite uma melhor interacco com colegas e professores.
mais simples concentrarmo-nos, mesmo estando em casa, visto que acabamos por

trabalhar ao nosso ritmo, o que melhora em muito o rendimento.

Captac-o da atenco dos alunos;

Inovaco dos sistemas de ensino distncia, permitindo participar em aulas distncia, e

com um bom grau de aproveitamento.

Apresente 2 aspectos negativos da soluco de e-Learning implementada.

A maneira como os contedos esto organizados na plataforma no intuitiva e no

houve um tutorial acerca da prpria plataforma, por exemplo no sabia que os relatrios

eram para colocar na ferramenta cacifo (que alias no sabia que existia, teve que me ser

explicado por colegas)
Os exerccios para as aulas de problemas foram disponibilizados apenas muito perto da

prpna aula.

Organizaco

1- Reaccao lenta do programa da aula sncrona quando manipulado pelos alunos. Por

exemplo, quando alguns alunos alteraram valores no programa ou desenharam sobre a

figura do diptro na primeira aula sncrona.
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2- Em algumas alturas senti dificuldade em ouvir o professor, talvez devido a

interferncias na ligaco, mau contacto dos phones ou falha do programa.

Desvalorizaco dos mtodos de avaliaco tradicional.

Necessidade de recorrer sempre ao computador.

Se no tiver acesso Internet no funciona.

falta de exerccios prticos para preparaco de testes e exames

No tenho nada a apontar.

Durante longos momentos, durante a primeira aula de problemas, perdia-se o som, sendo

impossvel ouvir o professor.
A necessidade de ter microfone para entrar na seso pode ser algo limitativa.

Apresente uma sugesto para melhoria da soluco de e-Learning

implementada.

Ter na pgina inicial apenas um link para a pgina da cadeira onde estamos inscritos.

Devamos conseguir apresentar os nossos clculos e frmulas para resoluco dos

problemas. Dizer apenas o resultado pode no ser sufciente

frum de discusso

Recepco de um e-mail cada vez que a plataforma actualizada, evitando o acesso

constante para verificar se existem novidades.

Na situaco acima referida, da falha de som, deveria existir um modo que permitisse
saber se o problema era geral ou apenas nosso, por forma a podennos pedir ajuda sem

interferir, desnecessariamente, no andamento da aula.

Aumentar a influncia desta soluco sobre os conhecimentos leccionados. Acreditar e

apostar nas suas potencialidades.
Melhorar a distribuico das perguntas pelos alunos, de forma a garantir a participaco de

todos.

Respostas escritas sobre as aulas sncronas (2006)

Apresente 2 aspectos positivos da soluco de e-Learning implementada.

Sendo uma aula diferente, toma-se mais atractiva e as pessoas esto sempre atentas.

facilidade de comunicaco com o professor
em geral as duvidas so tiradas com mais ponnenor

Bom esclarecimento de dvidas e nteractividade.

maior liberdade a nvel do local de partieipaco na "aula"

Permite tirar dvidas e uma boa interacco com coordenaco dum Responsvel.
Permite estar em qualquer local desde que tenha acesso Internet e se tenha todo o

equipamento adequado.
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Apresente 2 aspectos negativos da soluco de e-Learning implementada.

Os aspectos tcnicos podem prejudicar o sucesso deste tipo de actividade.

limitaco dos recursos de comunicaco para esclarecimentos de dvidas

lentido do processo

No permite interacco com os colegas

No houve grande vantagem em relaco a uma aula prtica de exerccios. Comoj

tnhamos feito os exerccios em casa no se aprendeu muito, o nvel de dificuldade dos

exerccios era bsico, comparativamente com o teste. Ainda por cima como no houve o

tumo das I lh tive de ficar na faculdade das 1 1 s 14h espera da aula, no podendo ir

para casa porque tenho a placa de som do computador avariada.

Interrupces no discurso do Professor devido a ausncia de som.

S possvel a quem possui o equipamento necessrio.

Muita gente,

Lentido de resposta

Apresente uma sugesto para melhoria da soluco de e-Learning

implementada.

Dividir os turnos para 1 5 pessoas

Garantir que todos os alunos participam na aula.

Permitir aos alunos maior autonomia, caso pretendem intervir.

As aulas sncronas so bastante estimulantes para os alunos principalmente porque algo

novo, porque no aproveitar e tentar fazer uma aula terica sncrona?

Mais rapidez, por vezes havia momentos mortos. Ensinar a resolver exerccios mais

difceis com mtodos de resoluco especficos.

Podennos (alunos) mostrar fnnulas e os processos de clculo utilizados.

Respostas escritas ao inqurito de nvel de satisfago (2007)

Apresente 2 aspectos positivos da soluco de e-Learning implementada.

As aulas sncronas so muito proveitosas e a sua utilizaco simples

Falar com os colegas
Discutir imagens

O facto de existirem aulas sncronas e tambm o a possibilidade de efectuares avaliaces

online.

Possibilidade de assistir s aulas distncia (aula sncrona);

Organiza^o e partilha de material de estudo entre docentes e alunos;

As aulas podem ser assistidas a partir de qualquer lugar.
Temos uma nterface grfca que permite uma melhor compreenso da matria e a fcil

participaco de todos os alunos.

uma forma dos alunos interagirem na resoluco de problemas sem que se sintam muito
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"pressionados" pelo facto de estarem numa sala de aula com o professor.
E tambm uma forma dos alunos prepararem exerccios e acompanharem a matria, e no

estudarem s na proximidade dos testes ou exames.

Por um lado acho que uma forma de evitar a inibico das pessoas, principalmente

aquelas que no participam nas aulas tericas, as perguntas so feitas directamente e

podemos discuti-Ios perfeitamente. E obriga-nos a pensar nas questes antes de ir aula e

manter o dilogo com os colegas de forma a encontrar a melhor resolucao possvel.

As aulas sncronas tm algumas vantagens, entre elas o facto de nos "obrigar" a preparar

os exerccios em casa motivando o estudo contnuo ao longo do semestre (o que se toma

difcil na ausncia de trabalhos deste tipo!)
Promove a interacco com os colegas e o professor.

Aulas diferentes

Maior interacco aluno/professor

Permite o ensino no presencial, e o trabalho de todos os participantes numa mesma

pgina.

Facilita a comunicaco com o professor e com os colegas

E boa no sentido em que promove uma participaco mais activa e o esclarecimento de

dvidas com o gmpo, mais uma discusso de ideias.

Inovaco

Varia o mtodo de dar aulas

Inova^o

Disponibilidade fora da faculdade

Torna a interacco aluno- professor melhor

Apresente 2 aspectos negativos da soluco de c-Learning implementada.

o som nem sempre chega nas melhores condices

Por vezes a plataforn.a encontra-se em baixo

Por vezes a existncia de problemas de rede causa muitos atrasos, bem como por vezes

algumas discusses atrasam um pouco a aula.

Penso que neste momento a maior dificuldade o tempo de activac-o do servico,

demoramos muito tempo para iniciar a aula, pelo facto da rede no estar em perfeitas
condices, o que provoca um desfasamento entre o som que transmitido e recebido.

Alguns problemas tcnicos e outras limitac-es existentes nas aulas sncronas (problemas
na comunicaco, vclocidade de recepco dos dados, tempo que se perde com estes

problemas...)
No existe total interactividade entre docente e alunos (aula sncrona) como numa aula

real.

O facto de ser uma outra platafomia ( no sendo directamente culpa desta plataforma), e

vo trs, desnecessrio. (Moodle, Blackboard e Horizon Wimba)

Pena que a plataforma no esteja sempre on-line.

Acho que, por vezes a disponibilizaco de material no imediata, ou seja, demora um

pouco a receber os esquemas e resoluces que o professor partilha com os alunos, o que
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nos faz perder algum tempo. Mas este um problema da plataforma, no totalmente da

soluco de e-Learning.

Algumas dificuldades quanto a audico, o que pode prejudicar a compreenso do Prof. e

dos colegas

Interacco aluno professor

Acho que o modo como foram implementadas as opces de navegaco, em

certos menus, tomam demorada a procura de nformaco, visto que existem bastantes

opces para escolher inicialmente. Deveria talvez comecar de uma forma
mais geral e ir

particularizando cada vez mais.

Alguma desorganizaco na disposico de contedos

Alguns dos aspectos negativos so as difculdades tcnicas presentes durante as aulas

sncronas, e no s...

- Problemas em aceder rede fora da faculdade e mesmo dentro dela

- Perda de tempo til a resolver problemas de conectividade
- Problemas de rede, na comunicaco (atraso na recepco de dados)

Mais fcil fazer os exerccios a mo.

- muito mais fcil fazer os enunciados mo para quem nao grande vontade a

trabalhar no computador do que no word ou no mathcad

- As dificuldades tcnicas (por vezes no ouvimos bem, existem falhas na comunicaco)

O som com muito rudo o que provoca uma dor de cabeca

A liga^o ir por vezes abaixo

Sermos "obrigados" a fazer os exercidos em MatCAd ou mesmo em Word, torna-se mais

complicado.

Lentido do servidor.

Dificuldade em ouvir todos os colegas.

Apresente uma sugesto para melhoria da soluco de e-Learning

implementada.

Poderia teruma espcie de servico de mensagens instantneas individuais, ou em grupo,

que no caso do utilizador a quem se dirige a mensagem no estar online, esta seria

enviada para o seu e-mail.

- Resolucao de problemas tcnicos acima mencionados;
- Vdeo-conferncia (visualizaco online dos alunos e docente)

Apostar na resoluco dos problemas tcnicos referidos;

Talvez tentar optar por um software que permita tambm visualizar online os alunos e o

docente (vdeo-conferncia), mas s depois de resolver os problemas tcnicos e de existir

equipamento compatvel. Esta opco permite que haja maior interactividade (que foi

referida anteriormente).

Acho que devia ser implementada uma funcionalidade controlada pelo docente que

pennitisse apenas uma pessoa falar para evitar momentos em que todos falamos ao

mesmo tempo gerando confuso.

Melhorar os aspectos tcnicos
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Upload para imagens do scanner

Maior conciso de informaco e melhor organizaco

Em geral acho a platafomia satisfatria.

Existe demasiada informaco no incio que torna a iniciaco na plataforma complexa.
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Anexo 11

Resultados do inqurito sobre o Moodle
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Pifguntt7
A sistn ia leui-ca wenuMi

RtHPOtim l.i_nl_oiiiHi*Mai

-oncoi-oTotMiTienR o%

Ci?orao 45.46%

N __) Concon) . rni L'isl 0:00 45.46%

Dt.rtxd_ 9,09%

UWO'OoTotalmentt >,

NSOApdc**! 0%

Sem Qesposta 0%

Respostas escritas ao inqurito sobre o Moodle (2006)

Apresente 2 aspectos positivos relativos ao Moodle.

Facilidade de navegaco

Todas as ferramentas disponveis para o utilizador

Boa interacco com os professores/docentes.

Tem de se preparar as aulas antes

A apresentaco dos contedos por semana de aulas ou por temas, mas todos visveis na V pgina,
muito mais intuitiva. Alis o Moodle em si bem mais fcil de navegar do que esta plataforma. No
Moodle recebem-se por e-mail os anncios que os professores l colocam, o que significa que se

sabe logo que h coisas novas ou mformaces. Tambm possivel seguir as discusses por e-mail,

podendo ser usado como frum de discusso

Flexibilidade de horrio: podemos consultar o matenal disponibilizado a qualquer hora. Actualizaces
e novidades so comunicadas com maior rapidez a quem consulta o Moodle

Apresente 2 aspectos negativos relativos ao Moodle.

No c bcni um aspecto negativo: Nuo usado para comunicar cntre colegas uma vcz que ni.o sabemos com quc

rcgularidade as pessoas vem c ver as mensagens. Para mtcracco cntrc colcgas utili/.amos scmpre o e-mail.

Se quisennos voltar a resolver os tesles relatixos aos trabalhos cxperimentais apenas para treino. peTde-se a nota

anterior.

nao cnviada aos utili/adores qualquer mensagcin cscrita de c-mail quando algo novo colocado na platalbnna.
Deste mtxlo ou os alttnos acedem dcsnecessanamcn.c s para vcr se h no\o anncio, ou s tcm conlacto em as

novidades apos algum tcmpo. que no caso de luna infomiaco cerca dc uma aula adiada ou algo do gcnero. pode
signiticu" o aluno no ler conhecimcnlo antes da mcsr.ia.

Delicicntc organizaco. l.'m pouco conlusa e coin pouca qualidadc dc organizaco.

no me parece que haja aspeclos negativos no Moodle...

Apresentc uina sugosto pani mollioria da platafor rn.t Mondle.

Talve/ o design em geral pudcsse ser melhorado...

rambm era bom quc houvcsse um stio onde se pudessem colocar documcntos (relatrios por cxcmplo) e que s o

prprio aluno e o profcssor pudessem ver

a minha sugesto mcsmo para que seja enviada uma mensagem de c- mail scmprc quc algo novo eslner na

platafbnna.
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Anexo 12

Questionrio proposto aos alunos

lnqurito sobre a Aula Sncrona

Participou na aulu - em casa J - na Faculdade D - nuni portatil D, Sexo: F C M D; kiade:

De acordo com a sua opinmo sobrc a Aula Sncrona de Fsica II que frequentou online .classii'ique as seguintcs

afirmaces assinalando com uma cruz a sua opco.

Fsica II

1 - Esta experlncla no geral posltiva.
7 A plataforma correspondeu s mlnhas

ConcordoTotalmente

"

Concordo

N3o Concordo ncii Discordo

Discordo

Discordo Totalmente
Discordo Totalmente

NoAplicvel
NoApbcavel

2 - A minha adaptago plataforma fol fcil.
8 - A asslslncia tcnlca fol adequada.

Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Concordo
Concordo

No Concordo nem Discordo
No Concordo nem Discordo

Dtscordo
Discordo

Discordo Totalmente

DiscordoTotalmefite

rln

No Aplicvel
NoAplicavei

3 - A partlcipago fol til para mim.

Concordo Totalmente e-Learning Implementada.

Concordq

No Concordo rtem D:scordo

Discor.o i

Discordo Totalmente

No Aplicvel

4 - A mlnha partlclpaco foi positlva.

Concordo Totalmente
10 - Apresente 2 aspectos negatlvos da soluco

de e-Learning implementada.
Conccrdo

No Concordo nem Discordo

Discordo

Discordo Totalmente

NioAplicvel

Muito Boa 11 Apresente uma sugesto para melhoria da

solugo de e-Learning Implementada.

Suficiente

Insuficiente

Mediocre

NoAphcvel

6 - A minha Interacco com o professor foi:

Muito Boa

Boa

Suficente 0 nqunto confidencial mas se quiser poder

Insuficienle
deixar o seu nome ou contacto

Medocre

NoAplicvel

1*1
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Anexo 13

Kesultados do inqurito sobre as Aulas Sncronas
Fsica II
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Anexo 13

Resultados do inqurito sobre as Aulas Sncronas

Fsica II
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Anexo14
Fsica

Kespostas escritas sobre as Aulas Sncronas

Respostas escritas ao inqurito sobre a Aula Sncrona (2006)
Dos 189 ahinos quc respondcram ao inqunlo 15 1 cvircssaram a sua opinio por escnto

Apresente 2 aspectos positivos da soluc.o de e-Learning implementada.

Respostas Fornecidas (197)

Vantagens de ensino distncta:

..> Poder no sair de casa - 40

possibilidade de ensino distncia - 7

Poupa-se tempo na deslocaco -3

Melhona da interacco:

j A interacco entre alunos e professor
- 19

Interacco com colegas
- 6

Interacco social - 5

Maior participaco por parte dos alunos - 2

Maior interacco com o docente - 2

Melhoria da qualidade do enstno:

_. nova soluco de ensmo (quebra a monotonia) -10

j Percebi melhor a matria. - 8

uma forma diferente e mais interessante de aprender
- 5

A aula toma-se mais produtiva devido participatjo dos alunos - 4

Maior atenco aos problemas
- 3

Mais atenco na aula - 2

Vantagem de utilizaco da Internet:

Utilizago das novas tecnologias - 14

Poder consultar as diferentes resoluces - 6

bom podermos partilhar o ecrs com outras pessoas
- 2

Possibilidade de partilhar em simultneo vrios "Desktops" para melhor exposico de

dvidas

Facilidade de comunicaco audiovisual distncia.

Mais facilidade de colocar dvidas que por vezes por timidez no so colocadas nas

aulas normais

...> mais fcil partiapar
Informaco digitalizada

Vantagens de aulas de exerccios:

Obngar/ incentivar os alunos a estudarem os exerccios - 13

: Aula de exerccios/problemas - 12

.-. Preparago para o teste - 5

Pudemos tirar dvidas - 5

Resoluco de exerccios assistida pelo professor - 3

Passar respostas para o formato word

Satisfai^o com a soluco tecnolgica
Facilidade de adaptaco

- 4

Facilidade de acesso - 2

Boa organzaco
Funcionamento simples

Vrias :

Adaptago a novos projectos
So quem quer que ouve

.^ Aula sem stress

Professor mais simptico
Discusso de mtodos

Muitas opces sem aplicaco

Existncia de material de estudo

Realizaco dos testes onde e quando quisermos

l Nl



interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 14 Fsica II

Respostas escritas sobre as Aulas Sncronas

Apresente 2 aspectos negativos da soluco de e-Learning implementada.

Respostas Fornecidas (124)

Problemas tcnicos reiativos aos computadores utilizados:

problemas informticos
- 9

Dificuldades/ falhas tcnicas - 8

No fcil entrar na plataforma - 6

Ainda lento. - 6

No incio da aula houve confuso - 5

O programa funciona mal -2

Casos de avaria dos computadores

Velocidade de processamento de dados

Pgina inicial um pouco confusa

Falta de concentrago

Problemas relativos qualidade udio:

Por vezes era difcil ouvir o professor
- 7

Por motivos tcnicos, por vezes era dificil ouvir o professor ou fazer-me ouvir. - 7

.-; Por vezes o sinal era fraco - 3

fraca qualidade de som

Problemas relativos a ter alunos numa sala de computadores:

-.. falta de rigor na avaliaco que feita (o aluno pode estar a ver pelo colega do lado) -7

brincadeiras por parte dos alunos
- 4

O professor no estar presente ( confuso na sala)
- 4

Facilmente o aluno se distrai no decorrer da aula. - 3

Se os alunos forem irresponsveis podem dificultar o funcionamento. ligando todos os

microfones ao mesmo tempo

Aula e funcionamento:

demora na exposico das soluces dos problemas.
- 8

Aula muito longa (em frente ao computador/ ergonomia )
- 7

Ritmo da aula lento - 6

Dificuldade na explicaco de alguns dos exerccios ou dvidas atravs de meios

informticos - 5

Baixa aprendizagem/ menor rendimento
- 3

A exposico de dvidas no se consegue efectuar da melhor maneira
- 2

mais difcil para um estudante erasmus

Falta de experincia ou formaco:

Complexidade
- 3

Falta de informaco/ experincia
- 2

Falhas nos alunos que estavam em casa

falta de informaco por parte dos docentes para resolver os problemas informticos

que aconteceram

Outras desvantagens apontadas:

Utilizaco descontrolada do canal udio

No haver possibilidade de guardar as soluces dos exerccios propostas por alunos

e professor
A expectativa de ser chamado para explicar a resoluco

Passar respostas para o formato Word

Todas as disciplinas deviam te o mesmo site (clip. moodle, novae-learning)(torna

confuso)

Com o aluno em casa mais difcil resolver problemas tcnicos que possam surgir

Caso o aluno falte no pode ter acesso resoluco dos exercicios

No substitui aulas presenciais
Ser avaliado

IH5
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Anexo 14
Fisjca

Kespostas escritas sobre as Aulas Sncronas

Apresente uma sugestao para melhoria da solugo de e-Learning implementada.

Respostas Fornecidas (65)

Questes tcnicas:

Melhoras a nivel tcnico do sistema (computadores/ acesso) - 10

Computadores mais potentes para que o programa corra bem - 4

:> Melhorar as condices udio - 2

Os computadores estarem a funcionar logo no inicio da aula

A velocidade de transmisso de documentos devia ser mais rpida
Melhoramento da plataforma

Aumento do nmero de aulas sncronas:

Mais aulas sncronas - 10

Mais aulas sincronas por semestre
- 2

Realizar mais aulas do mesno tipo noutras cadeiras

Aula e funcionamento:

Poderia ter sido melhor com uma aula normal - 3

Utilizar vdeo - 3

Usar webcams ( confuso na sala)
- 2

Menos alunos por aula
- 2

Efectuar a aula com cmaras para que o professor observe a turma e seja observado

Deveria ser o aluno a explicar a resoluco dos problemas

Aulas pessoais
Resoluco de mais exercicios

Menos exerccios por aula

Aulas mais curtas

Experincia ou formaco dos utihzadores (docentes/alunos);

Mais expenncia (professores e alunos) - 2

-_> Deve continuar a expermentar com esta soluco, para a ir melhorando com o tempo

Maior eficincia na resoluco dos problemas informticos

Deveriam fazer uma introduco prvia acerca do funcionamento do sistema

Maior facilidade no acesso sala de computadores

Mais assistncia tcnica:

Ter um assistente na sala - 3

Devena haver um segundo professor para controlar (os alunos na sala disponibilizada)
-2

Questes relativas soluco de blended-learning no seu todo:

Mais matenal de estudo

Melhoramento do grafismo
- tom-lo mais atraente

O login dos alunos devia pocer ser modificado

Divulgaco dos resultados dos exerccios no final da aula

Livre acesso s aulas

Pgina mais reduzida, excluindo a informaco que no tem tanto interesse

I -(>



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 15

Resultados do inqurito de diagnstico (2 Sem. 06/07)
Fsica II

1 - T-n. compiJtador em eaat? N %

ji'f
. c,-~ 100%

. ,. j 0%

Tota' 5. I ...i_

1.1 - Ond * *ncontra o comput-dor? N %

S 0 JJJirt. U. 70%

N 0 fSCnt.rtO _; 14%

N 3 5 113 _l 14%

-'l.lr, jr3l 4 3%

idl
'

".< j .

n r~i

ns qurto ^..e-)_'l-'ri Na __ 0_1olofl

1_2 -Ocomputidorttffl acesso * Intfmtt?

_..- !44 93%

V. . 7%

T:.:a- ",V "l..''+. ,-v-
:

S-n lli

1.3 - Qual veiocldade da llflafio? N %

6>_pi <_ 3%

256 -DpS (ADS'-i 6%

! ? uips (aDSlsuq; 22%

i MD ou nj{_.nof 61%

r_o repondf 7%

T-.Li *S5 '
.

fi
.

i l

*-*>C^v^

M - O c omputador Um colunw da *otn ?

ilfl "-. 96%

1. _." 4 3%

r _>_:-_.__ _,-je 2 1%

Total 155 ..J'.

llio r.o i!Pond

15-0 computadortm microfona?

1C. 70%

44 29.

.]_:::,_ h ; 1%

Toai :..

IX"



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 15

Kesultados do inqurito de diagnstico (2 Sem. 06/07)
Fsica II

1.6 - 0 computadortam wtbeam?
( %

S .Tl 44".,,

Mo 55".:,

r.J;. r . spcr ls 1%

Tc_il ;.r

Nio nlo trv.ond

1.7 - O computadortem imprttsora?
N %

_-_" 12" 82%

,i3 _; 17%

3i .._.;.._._; 1 1%

Tft3 If .

I.0 ftlo .Cl

1.8-0 computadortem sctnner?
N %

Sim .'t 58%

Nio C2 40%

i-o i'spu'iae 2%

T ;.;>' i __- i '!: .

2 - Onde utlliza prererenclalmente o

computador?
N %

. .. ....

Ui Faci_.daae i.:- B%

Em caia M'- 88%

Onlrc lot _. 4%

: cta '' -

I

Mto 'Q if-5fOrv_*

, I 1

.i '_.._, _il* tmu

3 - Qua siatema operaiWo eoatunta utHizar?

:_ %

_vni!xF i_l -7- 94%

MSC OS X 3%

UMX 0%

IIM'.:. 1%

O'JtTD WinCWS 2%

v."!_ 0%

Tn... -.!-: !i-

.^ _r*" ^' ^

4 - Que browserutUlz* preferenclalmtnte?

N %

MmiHa Fuefcw 38%

inteinel E?pioier 60%

Safeit 1%

Nuscspe 0%

ClUITl ; 1%

"(l 1';. motiIi.i i-tf-st Sfar hssi.ice -"ixi-

ci'et_. c_p;'.

IX8



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 15

Resultados do inqurito de diagnstico (2 Sem. 06/07)
Fsica II

6 - Cotn que frequ-ncit utlllu 0

computa-dcr?

: ifiair enle 139 90%

7 oo 3 vezes pw semana -.2 8%

t vez ;? seinana 2%

' ii r- -ie 0%

r jq -e!F3i- 1%

Totai 1.5 i : ..

l-.-^"" ._^^

jo-
-

\te _>!*
*.-"" -to-*^

6 - Com que frequinclt utlliz* a Intemet?

N %

r
jnj'-pi;. ;: 8.%

: jo ? --2?-: pof '_emana ;-_- 12%

1 v por ie_i3T3 2%

7 ,-,-.o-.:e 0%

nO IMOiile ; 1%

Tet '_. 1'_.%

7-Com queff-q-encltvtriflcaoseue-
mell?

: 1 ,-:-"--? A 66%

ioa^'-.'pu'-.e'-.ana 24%

i >;: aty seman. 6%

Raramente 4 3%

nSofesrande
'

1%

Total ::>,

HL

<_><;*^' m-*^*

2n'jl"

8 -

Pwticlp- em f_runt _e dltcutsio na

tntenvet?

^fajs-nert'.e __ 16%

Psrame'.te S". 55%

Nunca 28%

nSoiesponoe 1%

~:t3 rc. 100% JZL
i_iij-iente 'lui? n__o.stO-._M

9 - Pertelpt em Chata? N %

= iiiiiiT,-ri:e _5%

P^mente 4 1 %

Njnca 13%

no responae ? 1%

Total 1 _f. !'.J'.

10 - Ptrticipi ouji ptrticipou em

comunidtd-- ne Intemet?

.l-ll t.'i 26%

'. If' 72%

iV: rei.f_i.nae 2%

] <:.<'\

_?_
'icj_JnT_o P_r_m*n_>

l :v>



Interfaces de comunicacao para o ensino-aprendizagem

Anexo 15

kesultados do inqurito de diagnstico (2 Sem. 06/07)

11 -Pottul pglne pessoel nt Intemet?

N %

SiTI 10%

': "/_.

nSo r. ipct?lc 2%

Tolai 155 '0'J%

IVU



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 1 6 Sobre a expenncia de c-leaming na I'CTt.NI-

Guio para a entrevista na ptica do* docenies

Entrevista aos docentes sobre o e-learning na FCT

1. Expehncia pessoal:

a Desde quando utiliza a Internet na sua actividade lectiva9

b Tem expenncia de ublizaco de outros sistemas de gesto de aprendizagem?

c A que nivel?

d. Considera que a solugo de e-learning que utiliza fcil de utihzar?

e. Quantas vezes por semana acede plataforma?

f Quanto tempo por semana despende ao computador?

g. Realizou algum questionno paia avaliar a satisfacio dos alunos com a sua

disciplina?

h E em relago ao uso da ferramenta online7

i. Foram tidas em conta no pianeamento das disciplinas as horas de trabalho dos

alunos nas tarefas realizadas online?

2. Nvel de satisfago:

a Est satisfeito com a solugo de e-learning que uthza?

b Pretende continuar a util^z-la?

c Ou gostaria de experimentar outra?

d Considera adequada a assistncia tcnica dada no desenvofvimento da sua

pgina?

3. Opinies:

a O que acha na globalidade do uso cas tecnobgtas e da Internet na educaco?

b Que vantagens e desvantagens v na sua utilizaco?

c Que vantagens ou desvantagens do ponto de vi&ta pedaggico salienta na sua

utiizaco?

d Considera importante a existnoa de uma equipa especializada em e-learning na

FCT? (uso de tecnologias na educaco e no apenas ensino a distncia)

l ) I



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 16

Guio para a entrevista
Sobre a cxperir?ia de e-learning na I CIUNI.

na optica Jos docenles

4. Expectativas pessoais:

a. Gostana de se dedicar mais a utilizaco de soluces de e- learnmg?

b Gostaria de experimentar ou v utilidad _ na utilizaco de uma soiuco sincrona7

c Gostaria de frequentar cursos de formaco especifica rel icionada com o uso de

tecnologias na educaco7

d Gostaria de participar em conferncas ou palestras sobre e learning na FCT-?

e Gostana de estar envolvido num projec.o de e-learning com uma componente
online mais acentuada7

5. Sugestes para o futuro do e-learning na FCT:

a O que considera que podena ser feito para permrtir ou mcent.var os docentes a

utilizar soluces de e-learning'? (actividades online, aulas sinc.onas, conteudos

multimdia, vdeos de aulas)

b Tem alguma sugesto para servifos a cisponibilizar por uma equipa de apoio ao e-

Learning?

c Tem alguma sugesto para imciativas a desenvofver no mbito do e learnmg?



nterfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 17

Tratamento estatstico das respostas dos docentes
Sobre a experincia de e-leaming na K' II ~NI

na ptica dos docentes

1. Experincia pessoal:

a. Desde quando uUllza a Intemet na sua

actl vidade lectlva? N %

antes d. ;004 .
0 0%

'

s*m W/'.ir 1 5%

:
;

_-' : 6 30%

1
'

ifn . 0MI6 6 30%

2"sem d.0__6 3 15%

1 "sein >_ 0C-.7 4 20%

2
"
s&m __? 0f>. 7 0 0%

'

.4 20 100%
o.

b. Experinda be uMBzao de slstemas de

gesto de aprendzagem? N %

M ."_-_
19 53%

:':.,..-...i. 6 17%

2 6%

1 3%

~

.; i-r .-..,!- 8 22%

0 0%

Ol-l 36 100%

6. \

4 \

;-_ -

n
UaoiJW =* ._. .

/to-*n;frJi

c. Aquenvel? N %

i-,ji__s. a.'.._mer<cis 1 5%

2 _- i-ijns enl- __i_s _. trat.alhc _ 3 15%

3 'jji. =_!."1*1... IfSt- 10 50%

4 - .'*-_. l>l3-'._-.- 1 5%

_ .__.,.. _._-_, .,.-_r.__ 5 25%

T.ai 20 100%

d. Consldera que a soluc-0 de e-leaming

que utllza fcll de utiJlzar? N %

.:.
'
-ji 2 10%

=
if 19 86%

Di'i-ii 1 5%

Tc.al 21 100%

HJ_

i _

8CS

?ni

<__!*

;. .

;i% ,

JZL
: Ftnrt.

! _c_- dr

tra_n.th.i

I i

e. Quantas vezes porsemana acede

pHatafonna? N %

i . . _ 1 5%

; -_ .' 2 10%

. ..
__. 10%

Mj = .fc 14 70%

.._v -.:;, ->,,
1 5%

" 20 100%

t. Quanto tempo por semana dspende ao

computador? N %

M.n... .ie 1 f'-,_ 2 10':';,

:
.. ."T.f.f li. 4 20%

2 =5 >*:"_-.. 3 15%

10 50%

!,V-- | .-.._
1 5%

TcSi 20 100% n i i

-i ;--. f_?. n-r-"--l'

I '^



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizayem

Anexo 17

Tratamento estatstico das respostas dos docentes
Sobre a experincia de e-learning na I C l'UNI.

na ptica Jos docenles

g. Realizou algum quesonArto para avaliar a

saflsraco dos alunos com a sua dsdpllna? N %

'-.iv 12j 60%

No 8 40%

T....I.I. j_ 20] 100%

80, r

.,! |

_)% j

_-% I

:>

h. E tm rda. *o ao uso da ferramenta

onllne? N %

S.-n 9 45%

No 11 55%

T.itai 20 100%

tO-Hi

..!-

I. Foran. tldas em conta no pianevnento
das dsclpllnas as horas de trabatho dos alunos

nas tarefas reafizadas onllne?

-.irr, 1- 58%

nsr 8 42%

N .< aphrav-il 2 11%

r.-.i,r 19 100%

;..'.

0%

4.1%

;: v

l'. 1



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 17

Tratamento estatstico das respostas dos docentes
Sobre a cxperincia de e-learning na I CTUNI.

na ptica dos docenles

2. Nvel de satisfa?o:

a Est s-_t.sf.-to com a soluc o de e-

learning que uiillza? N %

Sm 19 95%

No 1 5%

b. Pretende contlnuar a utlllz-la?

Toal

20

20

100%

Sim 18 90%

Sim com lesetva 2 10%

No 0 0%

100%

38% .__

6CB4 |

-W |

.3H |

>m \_o

con-i rcssiva No

c. Gostarla de expeftmantar outra?

Sim 6 30%

No 6 30%

No Sei 8 40%

Total: 20 100%.

d. Considera adequada a asslstncla

tcnica dada no dos.nvol vimento da sua

pglna? N %

Sim 18 90%

No 0 0%

No aplicvel 2 10%

20 100%

195



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 17

7 ratamento estatstico das respostas dos docentes
Sobre a experincia de e-learning na I'CTUNI

na ptica dos docentes

3. Opinies:

a. 0 queachanaglobalidadedousodastecnologlas
e da Intemet na educaco? N

irT,Dre-;cif>_ir."5' 5

M.jfio n[ . r.or-.e 4

_vem se- r. a s >.n:.-r.:r.a_as 3

F_ni8i-.i_--.tal r,a af. ."-J zajerr ac jr?]o da vida 2

Ouart. ma.s n ,;h.r 2

. ji : >._., 't."-3"0 ;i-:Iii.:-i. !a j. f.rj.-. ;i .; ^"-ry-s 2

b. Ctue vartagens e desvantagens v* na sua

udOzacSo? N %

Vantagens 96%

Mars f__i e m .Ihof ccrrun?a .o com os alunos 11 24%

Mais 'a-.ii -_r..p.r.itj. ./ . ,' . o uf < .v. . riftxniac. 10 22%

Rapider no Feedbach 5 11%

Fa;ili__-. 03 g. stao 4 9%

Rentaiiilizai.'Si''. d. lenp. 3 7%

Necussida.- .e t :i.c. estO-tureq-o e org.iriiza.o 3 r/u

Mas ared-vo para oi |c.<?s 2 4%

Ajuda mo'.i'i.ajo 2 4%

Faaiita o contrclo _a p_rt_cipaco dos alunos 2 4%

Faaiidad. c acompar.harnentc petonalizado do aiuno 1 2%

Fa-jucad*. a cnao_o. '.oi r.c.ac. e avoiia._o de . stes/q.je .tionan. _ 1 27,.

Desvantagens 7%

Aulontiodac. 1 27

proro.e a pn?3ui.',i ".,.- aluno em usar outros itipios 1 2%

Perda _e pi.acidade __ c xente 1 2%

T_li)l 4_ 100%

I

--___-

c. Que vai -agens ou desvantagens do ponto de vlsta

pedaggfco sallenta na sua utlllzato? N %

Vntg.ns 77%

Kepresentac-.os c/Hcas e simuidces 5 38%

Diversidade das metodolo_ias 2 15%

Papei do ai.no e rnais activo 1 8%

Irit.id.rtividaae 1 8%

Melhuies resultados 1 8%

Desvantagem: 23%

A u! :.:
,

'i :.v '. n . . i . i. . :-:i!.. . ;. |...-i ?r ,. t 8%

0 alurio no ganha hat>>!__ je outonomij na pesqu'sa no ospago

ll'-
'

!'. i! i.'l'- l 1 8"/,

P.rca tlo ccritado pw<.I 1 8%

Total 13 100%

d. Consldera Importar _e a exJstncla de uma equlpa

especlaizada em e-teamjng na FCT? (uso de

U'cnologias na educaco e no apenas ensino a

djstnda)
V-tdj Iff.polaiite 1! 55%

Imo.iante 9 45%

V,.l 20 100%

%



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagem

Anexo 17

Tratamento estatstico das respostas dos docentes
Sobre a expenncia de c-leaming na FCT.JNI-

na optica dos docentes

4. Expectativas pessoais:

a. Gostaria de se dedicar mais utili.aco de

soluces de e-teaming? N %

i.-im 17 89%

nrn 2 11%

fJ.o sabe 1 5%

Tolal 19 100%

b. Oostara de experimentar ouv utaidade

na utiliza^o de uma solu.o slncrona? N %

--

-, 15 75%

; 3 15%

.A . sei 2 10%

Tilsl 20 100%

c. Gostaii a de frequentar cursos de

formaco especfica retacionada com o uso de

tecnologias na educago? N %

Fiinna.a de sc.itv.-afi-i?jL.c_t:vi."'"ieiitico 7 32%

ciai.ftcci ? 'jestio ce ".:.lu;f.es de 0-leafiiir.g 6 27%

Po-_:a-j:;.-H3 >: ftfratjias ce iss'.o-aor-njrragcn-,
4 18%

Piani-k.a. e iiiiiza^o pftica d. terrain.ni. S"pcrr>na 4 18%

P_anit_-____o e utihza.o pratica de -.rmenlas

assini.--i.'ias 2 9%

.uti. .s) 1 5%

!Ji. 3 14%

Total 22 100%

!00% r-

0%

49,

Zl%

'%

60% :

-0%

__.% !

EH pm

d. Gostaria de particpar em confertncias ou

palestras sobre e-leaming na FCT? N %

Sm 13 65%

Sif). teTias et>pdr.i'i."_. 4 20%

:,.-- ;&i 2 10%

1.33 1 5%

-

-: v 20 1 00%
LZL

e. Gost aria de estar envolvido nutn projeuio

de e-ieaming com utn a componcnte online mais

acentuada? %

_ im . 2
*
oclo 11 35%

Produ
.
c <J. contedo. 8 26%

C-_...d . forma.o ao ,ng_ da vida 7 23%

Ensmo _ -islnci. 2 6%

ir-n . ."ijef. 2 6%

'i-O 1 3%

T.M3I 31 1 Du%

C=3

19"



Interfaces de comunicaco para o ensino-aprendizagen.

Anexo 17

Tratamento estatstico das respostas dos docentes
Sobre a expenncia de e-lcaming na I C I l^NI

na ptica do_> docent.s

5. Sugestes para o futuro:

a. O qu. contld.rt qu. pod. rta ir felto ptr_ prmittr

ou lncrr_ivr os docentti utilizar iolu;e$ dt -

Iwnlng? (actfv__a. onllfi. amas sincronas. ccnt-dos

m-tam_ia. vloeos de eties)

A.osla liOrvJgStfe 10 37%

ClilSOi 26 CUItS O'jrafu 4 16"-:,

nteg-njA'-: 'iiim jr ; , d? itifr.'r-otj .i i.:.. - C 3 11%

Contie" :.-, ; ."n .i"j3 lorna 3 11%

'-.:- :r- '.: i.i 3 11%

Avai -jr.So J_ve _rc_ ji' c u'__ Ce !eo_-0|j ... 2 7%

.'!: :'.-.
--

t '_-_ f_;i_"; C ",:::j ,.'__' e
-

ic it ' ::-'' rr 1 4%

. ..-i .1 __. .r .-.J:,:^-. nc fnj do ario 1 4%

Toial 2?
"

'

b. T.in t__tum_ sugtitio pr_ rvi .01 a dtponibili_rar

por umi quip d_ apoio ao -L_rnlng? N %

Aeioio r a ccn _;:;.., ;cevr __|f_f_o ra.ltimed.3 e |.r--.r_r_;...; 20%

apoid em 3* .i ;>._ i..i_ _->; 15%

-pcno r-s o -djcSo vdeo 13%

Apoio ra -ii.de.iv rit .^.So e%

:
nnia-.'j ' 23%

ln.ra- an.tbrai l.a_i __ .ioroTr.-.ieric ai 10%

lntegra._Vc. d fi.nr.icri- -i.< 3. 8%

TraJuCO 3%

Ncir-rai jj:ao
or
'.>'.' 3",;,

T;i: 11 ii.. ! ::i .

c. Tetn nlauma sugestiio paro nlcl_tlv_

dnvolvr no Imblto do -.n.lnfl? N %

7 fjcio ern b-lpatTirig 13%

Pio.'..c da in;frliijai.-_sc -rire U'_v_ir!._iiTieriiosl.-iaaarnfr:lc sl

Infonriiurai -, 13%

FoJ.asiTV .nier.3 13%

MsTrailrj-; f fnivrnndn.i/ir-. ,-n rn.nc a diaintia 13%

Cuiw a Ci'jtSim.a ernc_)la__n- __(__) rnrr. oiitras l
' __-_r".idat_if- s i 6%

_-.LSiiaal-.iia j distncia i 6%

Di5}:aniiilir..i-sn de s.ll-1 para v1po cnntprnaar. i 6"/,,

!'.,: [i.ii.i ''.'.!, u'iliil' 6%

l ':!.. ." Iine 6%

Promover a utiliiacSo de lemplates de plgir.a
'

6%

Pror-iver e-riflloliiji 6%

Promoj fto do acomf.arif.aniento de sluiit-t cini :li.;-,n.l.i_f , 6"/..

WO'kshop de d-vji n.ir *. i r.r (m.-j r.r. ..rm 6%.

FoirnafSo rorn ce.ti' c_do 6%

r i:::. -'

Graflco geril: N %

Ser^fusdc apwo :-i. 39"/..

I
'"'-:, .. 18%

! ., ; i .'. i 14%

Irncialivai a ciitaiina 14%

N.V!_ii raf i 9%

Irl o-uutu: .1 i-. _".

Irai-C-O oe !i.r::cr,_i' cx.ir:. 57,,

Tual ri; U':>".

r.'e.j-.n.:,:,*

fuioonalidMei
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