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RESUMO

SILVA, Wallace Vianna da. Uso de hipermidia adaptativa no desenvolvimento de cursos
virtuais de computacio grafica. 2009. 173 f. Dissertagao (Mestrado em Design) — Escola
Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro,
2009.

O Ensino a distancia (EaD) procura utilizar propostas pedagogicas para desenvolver
sistemas inclusivos de ensino e aprendizagem. Estas propostas tem colaborado no sucesso que
a EaD tem alcangado no meio empresarial corporativo. Neste meio, a demanda por cursos de
formacgao técnica tem sido tdo alta, que as empresas envolvidas no design instrucional de EaD
criaram a nog¢ao de cursos a distancia expressos, ou seja, cursos cuja a concepcao e elaboracao
devem atender as tradicionais necessidades de rapidez do mercado de trabalho. Esta
dissertagdo procura solugdes para um tipo de ensino a distdncia ainda pouco explorado. O
cenario que procuramos equacionar ¢ o do ensino de ferramentas (softwares) para desenho
vetorial, onde a metodologia de ensino ¢ parte do processo de ensino corporativo. No
processo atual de ensino de ferramentas de computagdo grafica, o aluno submete ao professor,
normalmente pela internet, o seu trabalho para que uma avaliacdo seja feita. Nesta dissertacao
sugerimos que este processo seja modificado de duas formas. Primeiro, no design instrucional
para esta situagdo, trabalhamos constantemente a questdo de avaliagdo ndo so6 na sua forma
tradicional (atribui¢do de graus e valores) mas também como aperfeicoamento do processo de
ensino. A hipermidia adaptativa entra nesta proposta como facilitador da relagdo aluno-
professor-conhecimento, permitindo individualizagdo de um ensino voltado para as massas.
Em segundo lugar, propomos que a avaliacdo das tarefas sejam automatizada. O aluno oferece
as partes (objetos) da solugdo que sdo avaliadas individualmente através de algoritmos
computacionais. Isto permite uma menor participacao do professor, o que € compativel com a
proposta de cursos expressos. Para que isto seja possivel a tarefa proposta pelo professor ¢
dividida em objetos componentes, sendo o aluno estimulado a criar cada objeto segundo o
modelo padrao oferecido. A comparagao de cada objeto criado pelo aluno com o padrao a ser
alcancado pode ser feita por diversos algoritmos computacionais existentes ou criados
especificamente pelo autor do curso. Neste trabalho apresentamos exemplos desta abordagem

e um protdtipo que demonstra a viabilidade da proposta.

Palavras-chave: Design instrucional. Ensino a distancia (EaD). Hipermidia adaptativa.



ABSTRACT

Distance learning aims to use eduacational approaches in order to develop comprehen-
sive courses. These approaches are some of the reasons distance learning has been widely
accepted by large corporations. The nowadays matket has a steady and constant demand for
technical courses and skilled employees. This demand has been so high among corporations
that they have coined the term Distance Learning Express Couses for courses developed in
very short time, for short term necessities. This dissertation aims to offer possibilities for a
less employed type of distance learning couse. The situation we intend to deal is the teaching
of graphics computing tools. In the current status of such type of distance learning course, the
student submits, normally by Internet, his or her pieces of work so an evaluation of his or her
performance may be made. In this dissertation we propose to change this process in two ways.
First we intend to use evaluation as a pivotal part of the educational process. Evaluation is no
longer used only at the end of the tasks but during the teaching procedure as student feedback.
That’s the reason we also employ Adaptive Hypermedia. It makes possible a more persona-
lized teaching and student oriented guidance. Secondly, we also suggest that tasks evaluation
may become automatic. The student offers the parts (objects) of the overall solution and these
parts are evaluated individually by computing algorithms. This allows less teacher participa-
tion and less type spend on evaluation. In order to do so, the teacher has to divide the task in
small components (objects) and to ask the student to deal with these components as models to
be achieved. The comparison of the object created by the student with the model object may
be performed by several available computing algorithms or specifically designed algorithms
by the author of the course. In this work we introduce an example of this approch and a proto-

type which shows the feasability of our proposition.

Keywords: Instructional design. Distance learning. Adaptive hypermedia
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INTRODUCAO

O espantoso crescimento de nossas tecnologias, a adaptabilidade e
precisdo que elas alcangaram, as idéias ¢ habitos que elas estdo
criando, trazem a certeza de que profundas mudangas sdo iminentes
Paul Valery, piéces sur L'art, 1931

Le Conquete de l'ubiquite

Uma pergunta ¢ questdo central para a concep¢do de qualquer material instrucional
para a Internet: um curso ¢ mais eficiente, efetivo ou eficaz' com estratégias de recuperacao
(baseados em continuas avaliagdes) durante ou apds o processo de aprendizagem? Esta
indagacao se faz necessaria diante do pressuposto de que o processo de ensino* nao € apenas a
transferéncia de informacdo acumulada, mas sim transformacdo do educando ao longo do
processo. Por este ponto de vista, ndo ¢ interessante realizar recuperagdo ou refor¢o ao final
do processo de constru¢gdo do conhecimento (quando ndo ha nem tempo ou espago para
recuperagdo) e sim durante; desta forma deficiéncias ou lacunas podem ser percebidas e
corrigidas a tempo. A recuperagdo passa a ser um processo pedagogico’, e acaba por ser
percebida como tal: incorpora-se ao processo educativo’.

O modelo para criagao de material instrucional para WIWW* que iremos sugerir faz uso
de avaliagdes como estratégia de recuperagdao. Além disto, o modelo serd baseado no uso de
Hipermidia Adaptativa (HA) como forma de individualizar avaliagcdes. O uso de sistemas
adaptativos foi escolhido, pois essa abordagem pressupde, entre outros quesitos, modelagem

do usuario® para a criagdo de um cendrio ideal para cada aluno. Os sistemas adaptativos

! Eficiente: atividades realizadas na forma correta; Efetivo: atividades realizadas com resultados reais e efetivos;
Eficaz: realizagdo das atividades que sdo necessarias (SENAC RJ, 2006).
? Transmissdo de conhecimentos; instrugdo (HOLLANDA 1993. p. 127). Educagéo; doutrina;
preceito; disciplina; adestramento; ato de ensinar (FERNANDES; LUFT; GUMARAES, 1993, p-318).
* Adj. de Pedagogia, teoria e ciéncia da educac@o e ensino (HOLLANDA, 1993. p. 240). Arte de educar criangas; ciéncia da
educagdo das criancas (do Gr. Paidagogia) (FERNANDES; LUFT; GUMARAES, 1993, p.534).
* Adj. Que educa; que serve para educar; instrutivo. (FERNANDES; LUFT; GUMARAES, 1993, p.303)
* World Wide Web, web ou Rede Mundial de Computadores.
¢ Modelo do usuério: modelo que representa o conhecimento, metas, interesses e outras caracterisicas do usuario
que permitem que ao sistema distingui-lo entre outros usuérios. E usado para fornecer efeito de

adaptacdo que € uma interagdo personalizada para diferentes usudarios no mesmo contexto (por exemplo,
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procuram realizar dentro da filosofia do design participativo’ (produtos personalizaveis)
produtos ou servigos os mais individualizados possiveis dentro de um sistema de produgao
industrial.

O sistema em questdo ird abordar um cendrio onde esse pensamento serd aplicado,
tanto para facilitar o entendimento, sua aplicagdo e viabilizar a constru¢do do conceito a ser
desenvolvido: uma tarefa dentro de um curso online. Esse curso serd focado no ensino de uma
ferramenta de desenho vetorial (de apoio a projetos de design), o Corel Draw, da empresa
canadense Corel Corporation. A escolha se deu pelas seguintes razdes: o programa citado ¢
extremamente popular, lider em seu segmento (desenho vetorial 2D®) e portanto, uma
ferramenta com ampla utilizagdo no mercado brasileiro. Ele ¢ usado no segmento de pré-
impressao, o mercado exige conhecimento® dos profissionais desta area sobre ele e empresas
de EaD se preocupam em oferecer conhecimento que gere competéncia ou habilidade" nesta
ferramenta como podem atestar as dezenas de livros e sites sobre este software?. A
complexidade e variedade de recursos do software por si so ja justificariam um curso online;
mas a quantidade de tutoriais, cursos em diversas midias (impressa, digital ou presencial) e
comunidades na internet por um lado apontam que, se por um lado hd muito material
disponivel sobre este software, nenhuma midia ¢ definitiva e nem tudo ¢ de qualidade. Se os
proprios livros eletronicos que acompanham os softwares fossem definitivos ndo haveriam
tutoriais na web sobre os mesmos. Esse raciocinio vale para os tutoriais online em relagdo aos
livros impressos e estes em relacdo aos cursos presenciais. Como elemento complicador deste

cenario temos o pouco tempo que as empresas possuem para desenvolver e oferecer um curso

personalizar a segd@o de esportes de um informativo para fornecer informagéo sobre o time favorito) (BRUSILOVSKY;
MAYBURY, 2002).

7 Design participativo: Segundo Cardoso (2004, p.185-186.), no livro Uma introdugao a historia do design, uma tendéncia na
economia e no design atual, que incorpora o usuario do produto no processo de producdo industrial de artigos tnicos e
personalizados (custom-made).

# Em duas dimensdes ou Bidimensional.

? Ato ou efeito de conhecer; informagao ou nog¢éo adquiridas pelo estudo ou experiéncia; consciéncia de si mesmo.
(HOLLANDA, 1993. p. 88).

' Capacidade para apreciar e resolver determinado assunto; idoneidade; habilitagdo; pessoa de grande autoridade em algum
assunto; sumidade; do lat. Competentia. (FERNANDES; LUFT; GUMARAES, 1993, p-238). Capacidade; aptiddo
(HOLLANDA, 1993. p. 85).

' Caracteristica de quem ¢é hébil (adj.) — que tem aptidao ou capacidade para algo. (HOLLANDA, 1993. p. 166).

LTINS

2 Em fev. 2009 uma busca pelos termos “Corel draw”, “tutorial”, “livro” no Google retornou 66.400 paginas; a mesma busca

feita para o seu concorrente, o Illustrator, retornou 28.500 paginas.
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aos seus funciondrios. Cursos corporativos devem ser de concep¢do rapida para prazos
exiguos.

Mas nem todas as situagdes de aprendizagem pressupdem avaliagdo do conhecimento
desenvolvido — o que acaba reduzindo este conhecimento a mera informagao. O escopo deste
estudo ¢ demonstrar através do cenario de um curso virtual com a hipermidia adaptativa como
o design pode ser um modelador de processos com influéncia na qualidade de um processo
pedagdgico, subentendendo este processo também como educacional” ou de desenvolvimento

de competéncias.

Objetivos da pesquisa

Objetivos gerais

Apresentar uma proposta metodoldgica que represente/exemplifique uma proposta
educacional para elaboragdo de cursos virtuais expressos voltados para ensino de computagao
grafica (desenho vetorial) visando atender a uma demanda para cursos de rapido
desenvolvimento. Essa proposta se baseia em algumas escolas de tecnologia, ensino e
avaliagdo levantadas nesta dissertacao.

Objetivos especificos

Construir tarefas que se adaptem ao usudrio/aluno com estratégias educativas que
seutilizem do erro como parte do processo de aprendizagem.

As tarefas adaptativas contribuirdo no processo de ensino a distancia“, dentro de
avaliacOes diagnosticas®, formativas'® ou somativas”’; a Hipermidia fazer-se-a presente na
navegacao (por hipertexto) e no conteudo (animacgdes, video e dudio, além do texto e imagens
estaticas).

Questdes ou procedimentos

3 Adj. de Educacdo. (HOLLANDA, 1993. P. 120). Adj. Concernente a Educagdo. (FERNANDES; LUFT; GUMARAES,
1993, p.303).

"“ Escreve-se a (com acento grave), quando se trata da contragdo da preposi¢ao a com o artigo feminino a, ou seja, quando
ocorre a crase: André foi a cidade. / Assisti a cerimonia em pé.

(HOLLANDA, Dicionério de dificuldades, 1993. P. 341)

1* Avaliagdo realizada no inicio ou durante o processo educativo (PROVENZANO; MOULIN, 2003, p.10).

'¢ Avaliagdo realizada durante o processo educacional (op.cit, p.10).

"7 Avaliagdo realizada o afinal da agdo educativa (op.cit., p.10).
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A questdo que norteia este trabalho ¢ a de como uma tarefa adaptativa no aprendizado
de ferramenta de desenho vetorial pode ser mais eficiente do que tarefas nao-adaptativas (ou
baseadas apenas em texto e/ou imagens), agilizando a navegagao e a leitura.

Os procedimentos consistem em levantar a base teodrica (educacional, avaliativo e
tecnologico) para propor um ambiente adaptativo de cursos de realizagdo rapida (expressos),
voltado para um ambiente corporativo, que vise o ensino de softwares de computacao grafica
que oferecam desenho vetorial.

O projeto do curso virtual visa utilizar algumas escolas de ensino (instrucionismo,
colaborativismo) assim como a aplicagdo da Hipermidia Adaptativa no contexto do Ensino a

distancia.

Organizacio deste trabalho

O capitulo 1 define e exemplifica a Hipermidia Adaptativa, no seu contexto geral
dentro da area de tecnologia em sistemas para internet. Do hipertexto, passando pelos
conceitos de adaptacOes até questdes socialmente responsaveis envolvendo o bom uso da

tecnologia e as informagdes associadas ao seu uso.

O capitulo 2 trata de definir e discutir escolas pedagogicas existentes, suas
abordagens e seu papel no processo de ensino e aprendizagem, fornecendo uma base tedrica
para se compreender quais modelos devem ser utilizados num processo ou projeto

pedagdgico.

O capitulo 3 discorre sobre o Ensino a Distancia (EaD) definindo alguns modelos de
curso existentes neste formato. O capitulo discorre ainda sobre visdes atuais do EaD, frente as

novas tecnologias de informacao e comunicacao (internet).

O capitulo 4 aborda origem e definigdes do Design Instrucional, a fim de esclarecer o
papel do design dentro de uma proposta de Ensino a Distancia via internet, como mediador de
processos pedagdgicos, tecnologicos e de comunicagdo multimidia.

O capitulo S procura definir sistemas de avaliacdo, tradicionais e adaptativos/online,
através dos modelos tedricos existentes de trés estudos de caso: dois tedricos e uma

ferramenta de avaliagcdo online, disponivel atualmente na internet, o Willow.
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O capitulo 6 exemplifica sistemas de EaD eletronico através de novos estudos de caso
presentes na internet: o curso Web Para Designers e a ferramenta de criagdo de cursos
expressos, o QuickLessons.

O capitulo 7 procura exemplificar alguns pontos abordados nesta dissertagdao através
da proposta de um curso virtual, para ensino de ferramenta de desenho vetorial.

O capitulo 8 encerra esta dissertagdo com consideracdes sobre a proposta apresentada,

a partir do ponto de vista de autores de Hipermidia Adaptativa.
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1 0 QUE E HIPERMIDIA ADAPTATIVA

A transformagao da superestrutura, a qual toma lugar bem mais
lentamente que a da subestrutura'®, levou mais de meio século para
manifestar em todas as areas da cultura as mudangas nas condi¢des da
produgdo. Somente hoje pode ser indicada a forma em que isso se deu.
Walter Benjamin,

The work of art in the age of mechanical reproduction

O termo Hipermidia adaptativa (HA) vem da reunido dos termos hipertexto,

multimidia e sistemas adaptativos.

1.1 Do Hipertexto a hipermidia

Portugal (2005) atribui a criagdo do termo Hipertexto a Theodore Holm Nelson,
cientista de computacao, em 1965, que idealizava um sistema de texto que permitisse ao autor
rever, desfazer e comparar de maneira agil qualquer parte de suas obras. Como nesta época os
processadores de texto ndo existiam, Nelson ao cunhar o termo visava exprimir a idéia de
leitura e escrita ndo-linear, através de um sistema informatizado, chamado Xanadu.

Diversos outros autores citam que provavelmente a primeira descricdo dessa idéia
surgiu em 1945, quando Vannevar Bush escreveu o artigo “As we may think” na publicacao
The Atlantic Monthly, sobre um mecanismo futuristico chamado Memex, que, ligado
eletronicamente a uma biblioteca era capaz de mostrar seus livros e filmes, além de seguir
automaticamente referéncias destes para outros trabalhos referenciados, sendo tanto uma
ferramenta para seguir elos de informacdo como para estabelecé-los. Foi o precursor do

hipertexto, embora baseado em microfilme em vez de documentos digitais.

' Superestrutura entendida como instituigdes sociais (lei ou politica) que estfio construidas sobre a base econdmica, a subes-
trutura. Tomo emprestado os termos aqui para fazer paralelo entre as relagdes sociais mediadas pela tecnologia e as relagdes

sociais tradicionais.
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Os trabalhos de Ted Nelson, Douglas Engelbart diretor do ARC®, criador da interface
grafica, e o Hypercard incluido no primeiro Macintosh foram precursores da atual World
Wide Web criada por Tim Berners-Lee, por exemplo.

O hipertexto em si ¢ a reunido de varios nds* (nodes) de informagdo textual ndo-
lineares. Aqui a aprendizagem acontece de forma incidental e por descoberta (ou
serendipidade” — serendipity, em inglés). O hipertexto pressupde varios niveis ou dimensoes
de leitura, e enquanto conceito, ¢ anterior ao computador: Portugal (2005) cita que

a Biblia pode ser considerada [...] hipertexto pela forma nao-linear de
leitura que propicia” assim como as “anotagdes de Leonardo da Vinci
e [...] a propria historia da literatura” pois “todo texto escrito ¢ um
hipertexto onde o leitor se insere num processo também
hipermediatico, pois a leitura ¢ feita de ligagdes dos pensamentos que
estdo na memoria do leitor, das referéncias do texto, nos indices ¢ |[..]
até mesmo em cada palavra que remeta o leitor para fora da
linearidade do texto. Pode-se considerar que a historia do hipertexto ¢
a historia do texto, mas €, sobretudo a histéria da computagao.

Em outro ponto de visa sobre as caracteristicas da hipertexualidade, Portugal (2005) lembra
que

a mente humana funciona em uma légica de associagdes que forma
uma rede [...]” e “o aprendizado significativo ocorre quando uma

J4

informacdo nova ¢ adquirida mediante esfor¢o [..] em unir a
informacdo nova com conceitos ou proposicoes relevantes
preexistentes em sua estrutura cognitiva
ou seja, o mesmo ponto de vista do aprendizado construtivista de Lev Vygotsky (o saber
exterior que gera desenvolvimento interior ou mental, como sera explicado mais adiante no
cap. 2 deste trabalho).
Nesse sentido, PORTUGAL (2005) adiciona que a organizagdo do processo de
pensamento ¢ uma

rede de associagdes com diferentes graus de complexidades, [...] um
sistema de representacdes de objetos [...] que sdo recebidas como

" Augmentation Research Center, do Stanford Research Institute, EUA.

2 0 termo nd ou hiperné remete a idéia de unidio entre dois ou mais textos relacionados.

21 A palavra inglesa serendipity foi cunhada em 1754, por Horace Walpole, escritor e politico inglés, para exprimir
descobertas ocasionais diferentes daquelas que estavam sendo buscadas. A palavra vem de Serendip, nome antigo do Ceildo,
e baseia-se em um conto oriental no qual trés principes de Serendip, ao excursionarem pela ilha, fizeram importantes e
inesperadas descobertas, todas elas fruto da observacgdo e da sagacidade.

Fonte: Yahoo respostas; internet: http://br.answers.yahoo.com/question/index? qid=20061022040440AA8 YPz0
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informacgdes” com ‘“a mesma logica do hipetexto” e que “o hipertexto
¢ uma espécie de materializacdo de uma rede associativa mental [...]; a
sua existéncia e [...] difus@o como tecnologia” sdo uma “metafora dos
procesos cognitivos.

No texto “Hypertext and art of memory”, Wong e Storkenson (1997) discutem, entre

outros assuntos, a questdo da compreensdo da informagdo em estruturas de hipertexto. Os

autores fazem comparacdes entre texto linear, hipertexto, multimidia e hipermidia ao

caracteriza-los:

Texto linear

Lorem [P .
ipsum
dolor — .
amet

domini

verum > .

Figura 1 — Texto linear

Fonte: Wong, Storkenson, 1997

Segundo Wong e Storkenson (1997)

Hipertexto

[
I Bl l
l+l

Figura 2 — Hipertexto

mapeia aquilo que ¢, topica ou conceitualmente, uma estrutura ndo-
linear em wuma unica narrativa de apresentacdo ou leitura.
Normalmente nao lemos um texto linearmente, mas a maioria dos
textos que lemos que sdo construidos para leitura linear, de forma que
conceitos sdao definidos no inicio da leitura e presumidos dai em
diante.

Fonte: Wong, Storkenson, 1997
Segundo WONG e STORKENSON (1997)

“¢ uma ligacdo ndo-hierarquica de textos navegados pelo usudrio (ou
leitor). Freqiientemente, mas ndo sempre, muitos textos tém apenas
um ou dois pontos de entrada, embora possam ser acessados de
qualquer ponto. Uma vez o hipertexto atingindo um nivel de
complexidade elevado, ¢ improvavel que o leitor encontre todo o
texto, e diferentes interpretagdes irdo quase invariavelmente resultar
dos diferentes tipos de leitura. Freqiientemente, cada texto apresenta
um Unico conceito ou topico. Uma vez que a ordem da leitura nao
pode ser presumida, hipertextos tém grande dificuldade de apresentar
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memoria de si proprios, e dessa forma, construir uma apresentagao
através do tempo ou fornecer uma orientagao do todo.”
Ou seja, o hipertexto pressupde diversos niveis e estagios de leitura, o que da margem

a mais de uma compreensao de um mesmo texto assim estruturado.

Multimidia

REER
v

Figura 3 — Multimidia
Fonte: Wong, Storkenson, 1997

Segundo Wong e Storkenson (1997) compreende
“texto, som, movimento e seqiiéncia ou animagdo combinados dentro de uma unica
apresentagdo [...]. Multimidia pode incluir interagdo, a partir do momento em que o estado da tela

mudar de acordo com comandos do usuario”.

Hipermidia

1N
B - Bl

Figura 4 — Hipermidia
Fonte: Wong, Storkenson, 1997

Ainda segundo Wong e Storkenson (1997)
“¢ a combinacdo de apresentagdo multimidia e navegagdo de hipertexto. O desafio estd na
selecdo dentre midias de diferentes aspectos da comunicagdo, ¢ o uso expandido de conjuntos de

ferramentas para fornecer a orientagdo que o hipertexto sozinho ndo consegue”.

Adaptativo se refere a sistemas tutores inteligentes ou adaptativos, ou seja, sistemas

que alteram sua interface (ou conteudo) conforme interagem com o usuario, ou de acordo com

2 Segundo FERNANDES (1997) estes sistemas surgiram da aplicagdo da Inteligéncia Artificial (vide apéndice A) na
educagdo e vieram substituir a tradicional instrugdo assistida por computador. Segundo CURA et al, (2005) sdo sistemas que
modelam o ensino, aprendizagem, comunicacdo e dominio do conhecimento além de modelar e raciocinar sobre o dominio

do conhecimento especialista e o entendimento do individuo sobre o sistema em questao.
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o conhecimento existente at¢ o momento da interacao, entre outras caracteristicas (CURA et
al., 2005). Os niveis de um sistema tutor inteligente se subdividem em modelo do dominio®,
modelo do aluno* e modelo de ensino®, além da interfacex.

Em resumo, as areas formadoras da HA tem bons exemplos nas aplicagdes em CD-
ROM, DVD ou na internet.

Todos esses assuntos estao relacionados com midia interativa.

1.2 Adaptavel niio é adaptativo

Embora o termo adaptive em inglés, per si, ndo faga distingdo entre adaptavel e adaptativo” &
interessante fazer a distingdo em lingua portuguesa: adaptaveis seriam sites como o blog
(baseado em tecnologia AJAX*) Live Spaces® da Microsoft (figura 5) que permite que o seu
layout possa ser modificado (cores, nimero de colunas de texto, etc); adaptativos seriam sites
como a livraria Amazon® onde, a medida que o leitor percorre suas paginas fazendo buscas,
escolhendo produtos ou interagindo com o site fazendo comentarios, determinados contetidos
(produtos, links*', opcoes) sao exibidos baseados nestas agdes, gerando paginas personalizadas

do site.

» Conforme ANDRADE; VICARI (2003, p. 266), ¢ a Base de conhecimentos do sistema (sobre o assunto tratado, por
exemplo).

* Conforme ANDRADE; VICARI (op. cit, p. 267), sdo informagdes sobre o estado cognitivo do aluno (estilo, habilidades,
dificuldades).

» Conforme ANDRADE; VICARI (op. cit, p. 267), ele determina como o conhecimento sera apresentado, exposto,
estratégias e taticas pedagogicas (modelo pedagdgico).

¥ Conforme ANDRADE e VICARI (op. cit, p. 266-267), ¢ o canal de comunicagdo do aluno com o sistema tutor

7 Alguns autores se referem a sistemas adaptativos como sistemas que possuem qualidade de adaptividade, o que remete ao
termo em inglés, adaptive; particularmente acredito que o termo adaptatibilidade, remete ao termo em portugués, adaptativo,
motivo pelo qual o utilizo nesta dissertago.

¥ AJAX - termo cuja criagdo ¢ atribuida a um programador chamado Jesse James Garret - ¢ um acronimo de Asynchrnous
Javascript XML HttpRequest, um conjunto de tecnologias de programagao e marcagdo de dados para internet.

¥ http://spaces.live.com

* http //www.amazon.com

*' HyperLinks ou Hipervinculos: conjunto de textos ligados entre si através de palavras-chave, o que caracteriza um hipertex-

to.
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1.3 Caracterizando a HA

Segundo BRUSILOVSKY (2001, p.87), a HA (hipermidia adaptativa) se baseia na
contru¢do de um modelo de metas, preferéncias e conhecimento que o sistema identifica em
cada usuario com uso deste modelo para interagir com o usuario a fim de adapta-lo as
necessidades deles.

Isto pode ser ilustrado de diversas formas. Por exemplo, imaginemos um estudante que
fornecga diversas informagdes sobre seu nivel de escolaridade antes de iniciar um curso online
qualquer. Estando num sistema de hipermidia adaptativa educacional, a medida que navegue,
estas informagdes sao colhidas e isto servira para nortear como o ambiente do estudante possa
ser adaptado ao estagio ou estado cognitivo do aluno®. Esta adaptacdo pode ser feita, por
exemplo, através de /inks mais apropriados ao estudante para complementar o aprendizado.

Embora outros exemplos possam ser facilmente citados, nesta dissertacdo o buscador
Google ¢ a livraria Amazon serao utilizados como exemplos principais por serem os pioneiros
e mais populares exemplos de uso de adaptacdo ainda em atividade na internet.

Segundo BRUSILOVSKI (2001, p. 3), existem 6 tipos de sistemas principais de

hipermidia adaptativa:

* Hipermidia educacional, « Sistemas de recuperacdo de informagdo hipermidia,
* Sistemas de informagao online * Hipermidia institucional
* Sistemas de ajuda online « Sistemas para gerenciamento de visualizagdes personalizadas em

espagos de informagao

32 Segundo DIAS; GASPARINI; KEMCZINSKI, (2009, p.3) existem 5 dimensdes dentro dos ECA (estilos cognitivos de
aprendizagem): dimensdo de percepgdo, alimentagdo, organizacdo, processamento e compreensdo; ECAs: sensorial, intuitivo,
visual, verbal, indutivo, dedutivo, ativo, reflexivo, sequencial, global. Esse modelo identifica os alunos conforme suas carac-
teristicas dependentes ou independentes de campo. Fazem parte da “dimensdo dependente” pessoas que para compreender
um assunto precisam compreender os conceitos gerais e depois os especificos. Na “dimensado independente” estdo alunos que
ndo precisam de um contexto para compreender informagdes, indo dos conceitos e sub-conceitos especificos para conceitos

gerais.
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-+ Grisis Combo (OVD + CD-RW)!

Figura 5 — O blog Live Spaces
Fonte: O autor. 2006

A hipermidia educacional e Sistemas de Informacdo Online sdo os grandes lideres
hoje. Os sistemas de Recuperacdo de Informagdo (RI) s3o o maior desafio, e hoje incluem
Sistemas para gerenciamento de visualizagdes personalizadas. Essas trés areas (educacional,
sistemas de informacao e recuperagdo) serdo explicadas a seguir.

Hipermidia educacional

Ainda segundo BRUSILOVSKI (2001, p.90), Muitos sistemas educacionais

hipermidia foram desenvolvidos desde 1996, para oferecer educacdo® a distancia via internet,

» Ato ou efeito de educar(-se); processo de desenvolvimento da capacidade fisica,intelectual e moral do ser huma-
no; educacional adj. (O DIA, AURELIO, 1993. P. 120).
Ato de educar; conjunto de normas pedagodgicas aplicadas ao desenvolvimento geral do corpo e do espirito; instrugdo (do lat.

Educatione). (FERNANDES, LUFT, GUMARAES, 1993, p.303).



24

que impactou o nimero e tipos de sistemas desenvolvidos. Os primeiros sistemas foram
desenvolvidos em laboratorio, mas esse esfor¢o gerou métodos usados no desenvolvimento de
ferramentas de autoria para cursos na internet. A escolha da internet como plataforma de
desenvolvimento se tornou um padrao e deu longa vida aos sistemas desenvolvidos a partir de
1996.

e Sistemas de Informacao Online (SIOL)

BRUSILOVSKI (2001, p.90) cita que, por ser um homogéneo grupo de sistemas, os
Sistemas de Informacao Online (SIOL) precisam ser divididos em subgrupos: enciclopédias
eletronicas, quiosques de informacdo, museus virtuais, guias para dispositivos moveis,
sistemas de comércio eletronico, e sistemas para suporte de performance. Um tipo especial
desta categoria sdo os chamados Sistemas Especialistas que visam simular a capacidade de
um profissional em seu campo de trabalho. Uma descricao sucinta de Sistemas Especialistas
(SE) se encontra no apéndice A assim como de Inteligéncia Artificial (IA) ciéncia que
estuda este tipo de sistema, no apéndice B.

Inteligéncia Artificial acaba sendo a base de um Sistema Especialista, ou seja, para se
obter uma resposta de um sistema de informacdo especialista sobre um dominio de
conhecimento, devem-se utilizar técnicas de IA, que procuram reproduzir o modo de
raciocionar do ser humano.

Ja os SIOL, os quais derivam dos SE (e da [A) levam em conta um especifico tipo de
atividade do usudrio numa area particular e fornecem melhor adaptatibilidade e respostas
adaptativas especiais. Enciclopédias eletronicas e quiosques de informagao apesar de serem
sistemas de informagdo classicos fornecem recursos que ndo existem em sistema genéricos;
uma enciclopédia pode mapear o conhecimento do usuério sobre um assunto (p.ex. animais) €
fornecer comparagdes adaptativas a esse conhecimento, ou mapeando a navegacao deduzir
seu interesse e oferecer lista de artigos relevantes.

Museus virtuais e guias para dispositivos moveis sdo igualmente semelhantes aos
sistemas tradiconais, na estrutura de objetos num hiperespaco. A diferenga estaria no fato de
poderem fornecer visita guiada virtual ou presencial, no contexto da apresentagdo de contetido
adaptado: guias em dispositivos moveis podem determinar a localizagdo € o comportamento
do usudrio, e determinar agcdes contextualizadas. Por exemplo, o usuario se afastar de um
objeto no meio de uma narragdo de audio pode ser considerado como pouco interesse no
assunto e o inverso como um assunto relevante.

Sistemas de comércio eletronico ¢ de Tomada de decisao sdo tdo diferentes dos

sistemas de informagdo online "classicos" que merecem duas novas classificacdes. Enquanto
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o hiperespaco da informagdo constitui a maioria dos sistemas HA, navegar no hiperespago
ndo ¢ a atividade principal, mas um subproduto destes outros sistemas (p.ex., desenvolver
uma acdo especifica ou procurar por produtos). Na verdade, quanto melhor o desempenho
desses outros sistemas menos navegacao € requerida.

Sistemas adaptativos para suporte ao desempenho sio uma combinacdo de
Sistemas Especialistas e Sistemas de Informacio. Ao combinar a inteligéncia “humana” e
mecanica” (busca e fornecimento de informagdo através de meio eletronico e aplicagdo desta
unformagdo através de seres humanos) resolvem problemas especificos como fornecer
tratamento médico ou reparo técnico. Por reunirem informagdo sobre o contexto do trabalho
do usudrio e a estrutura de seus objetivos, possuem alto nivel de modelagem do usudrio e
superior nivel de adaptacdo, onde sé era possivel em sistemas de hipermidia educacional e
ajuda online.

Sistemas orientados a busca, diferentemente das ferramentas de busca tradicionais,
leva em conta o modelo de interessese e preferéncias do usuario com base em palvras curtas

ou longas.

e Sistemas de Recuperacio de Informacao (RI)

BRUSILOVSKI (2001 p.93) descreve que os Sistemas de RI classicos lidam com o
conceito de "corpos fechados" (busca dentro de um site), compreendendo:

* Filtros de busca: trabalham com o espago da web sem restri¢des, estendendo a forga
dos buscadores tradicionais com diferentes modelos baseados em suporte a navegagao
adaptativa com os conceitos de remocao de links e anotacdao de /inks nos resultados da busca,
em vez da mera exibi¢do de links relevantes.

* Sistemas orientados a navegacio: trabalham com tecnologias que suportam
navegacdo adaptativa padrdo. Sistemas de Orientacdo adaptativa marcam um ou mais /inks
relevantes a meta do usudrio. A anotagdo adaptativa adiciona dicas visuais para ajudar a
selecdo do que ¢ mais relevante.

* Sistemas de recomendacido adaptativa: tentam deduzir as metas e interesses a
partir da navega¢do, construindo uma lista sugeridos de links para nos (nodes) nao
diretamente acessiveis mas relevantes. A Recomendagdo Adaptativa trabalha diferentemente
em corpos infoespaciais "fechados" ou "abertos"; Recomendag¢do em "corpos fechados" pode
oferecer uma lista extensa de /inks relevantes; Recomendacdo em "corpos abertos" trabalha de
duas maneiras para "fechar" um corpo hiperespacial: analisando um pedago da web em quatro

etapas a frente da navegacdo do usuario, e selecionando os /links mais relevantes. Sistemas
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multi-usuarios coletam informacdo a partir da navega¢do de uma comunidade, em vez de
aprender algo sobre os documentos cobertos nessa area.

* Sistemas de gerenciamento de visualizacbes personalizadas: em espacos de
informacao pertencem ao universo da Rl (recuperagdo de informag¢do) sendo complementares
a esse. O objetivo € organizar a informacgao obtida, como fazem os sites My Yahoo ou Google
e organizadores de favoritos como o Delici.us, sendo estes adaptaveis e nao adaptativos como
eram o WebTagger, PowerBookmarks e Siteseer.

Curiosamente um mesmo mecanismo oriundo de sistemas nativos da internet pode
servir a diversos tipos de sistemas de RI adaptativos. P.ex.: Syskill e Webert fornecem suporte
a nagevacdo baseado em anotacdes e filtragem de busca. O IfWeb fornece suporte a
navegacdo baseado em anotacao e recomendacao adaptativa.

Essas possibilidades criaram uma nova classe de sistema hipermidia de RI, os
Servicos de Informacao baseados na internet. Eles funcionam coletando um grupo comum
de documentos (URLs) na web por um longo periodo. Ao trabalhar com uma comunidade de
usuarios, eles “aprendem” sobre esse conjunto de usuarios e documentos, fornecendo suporte
a seus usuarios através de tecnologias que se baseiam em informacgao de conteudo e cliques
(informagdo colaborativa). Esse tipo de informagao ¢ construido por tecnologia de agentes™.
As informacdes (/inks) podem ser coletadas de dois modos: por Servigos de filtragem, que se
alimentam do fluxo de documentos ou de Servigos de busca que empregam agentes artificiais
ou humanos. Servigos de informagao, portanto, tem potencial para fornecer todo o tipo de RI

gerenciando visualizagdes personalizadas ou um conjunto de documentos no outro lado.

* Agente pode ser um software ou um ser humano que monitora algum tipo de atividade num computador ou rede.
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Figura 6 — O Google Search History
Fonte: Google, 2007

Hoje, 28 Out
—
1-2 6-10 11-20 21+

Total de pesquisas do Google: 448

O Historico de buscas do Google (figura 6) ¢ um Sistema de Recuperacao de

Informacao que usa técnicas de HA: a partir de buscas que podem ser gerenciadas aplicando
filtros por palavras ou dominios (locais ou mundiais), podem-se recuperar buscas (ou

visualizagdes*) anteriores, por data, estatisticas ou como simples favoritos.

** Como a busca por um determinado assunto, num mesmo buscador ¢ intervalo de tempo pode retornar resultados distintos
no geral ou detalhe, subentende-se por visualizagdo o resultado obtido em cada busca realizada, como uma foto instantanea

das informagdes colhidas/existentes na internet.
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1.4 Para qué adaptar?

Para Brusilovski (2001 p.95) Sistemas adaptativos atualmente conseguem trabalhar
com algo mais do que caracteristicas de usudrios. Eles conseguem distingiiir entre adaptar
Dados do usuario (varias caracteristicas dos usuarios), Dados de uso (dados da interagcao do
usuario para fazer decisdes de adaptacdo), e Dados de ambiente (aspectos do ambiente do
usuario nao relatados a eles) a fim de gerar uma adaptacio adequada ao contexto. Por
exemplo, ¢ errado exibir novos textos — ou adaptar dados de uso - baseado tinicamente na
analise dos /inks visitados pelo usuario no momento da interagao, pois estes /inks podem estar
sendo acessados apenas para rever um assunto, por curiosidade. Neste caso deve-se fazer uso
dos dados do usuario e do ambiente para analisar o grau de conhecimento do usuario e ai sim,
sugerir a exibicao ou ndo desse conteudo complementar através de /inks. O usuario decide se
ira vé-los ou ndo, de fato.

Vamos dicutir brevemente duas dessas categorias, caracteristicas do usuario e
ambiente de HA pois estas carscteristicas fazem parte de qualquer sistema que se proponha
adaptativo, pois o ambiente adaptativo configura as caracteristicas (de interface) com o
usuario e vice-versas.

e Caracteristicas do usuario em HA

A lista de modeladores de usudrio compreende as metas, tarefas, conhecimento,
bastidores, experiéncia de hiperespago, preferéncias, interesses e caracteristicas dos usuarios.

Com a ascensdo dos sistemas de RI na web, alguns sistermas HA tentam modelar
interesse de longo-prazo dos usudrios usando-os em paralelo com metas de busca de curto
prazo, a fim melhorar a filtragem de Informagdo e recomendagdes de adaptagdo. Sistemas de
favoritos adaptativos em sistemas de RI na web sdo populares em sistemas de busca como o
Google Search History, sites de favoritos como o Delici.us ou comunidades virtuais como o

Orkut. Os interesses dos usuarios servem de base para recomendar hipernos* relevantes.

* No original, hipernodes: conjuntos ou pontos de partida em informagéo hipertextual. Uma tabela de links sobre um mesmo

assunto ou texto € um hiperno.
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Caracteristicas individuais do usuario ¢ o nome usado para definir o usuario como
um individuo por meio de fatores como personalidade (intro/extrovertida), fatores cognitivos
e estilos de aprendizado. Bastidores do usuario ¢ as caracteristicas deste sdo figuras estaveis
e imutaveis, ou mutdveis em longo prazo. As caracteristicas do usuario sdo extraidas com
entrevistas, os Bastidores do usudrio com testes psicologicos.

e Ambientes de HA

Antes restritos a ambientes fechados (mainframes, aplicacdes em CD-ROM) os
sistemas baseados na internet trouxeram os ambientes adaptados ao usudrio comum. Uma vez
que os usuarios das aplicagdes de internet podem residir virtualmente em qualquer lugar e
usar equipamentos diferentes, essa adaptacdo se tornou um requisito importante. Alguns
sistemas hipermidia adaptativos aplicam técnicas para adaptar tanto o local como a plataforma
(hardware, software, tipo de conexao) do usuario. Isso envolve selecionar o tipo de material e
midia (imagens estaticas ou video) apresentados no conteudo, ou diferentes interfaces para
usuarios com diferentes plataformas.

Apesar de a HA ndo ser uma tecnologia e sim um conceito aplicavel através da
tecnologia, ainda assim pode ser vista como um conjunto de tecnologias que tem por objetivo
aumentar a velocidade da navegacdo e do aprendizado, melhorando a compreensdo do
contetido por meio da apresentacao e da navegacdo adaptativas. Essas abordagens trabalham,
entre outros aspectos com:

e Apresentacio adaptativa
Apresentagdo ao nivel do contetido, ou seja, adaptacao de multimidia e texto, sendo

esta ultima aplicada a caixas de texto para inserir, alterar, estreitar, classificar e escurecer

(;0 L)gle |impressora hp Pesquisar

Pesquisar & aweb ¢ paginas em portugués © paginas do Brasi
Web Resultados 1 - 10 de aproximadamente 1.340.000 para impressora hp (0,06 segundos)
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BuscaPe www.eFacil.com.br
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procura e pague em até 12x s/juros!

Pesquisas relacionadas: impressora multifuncional hp www. Colombo.com.br

HP Brasil — Computadores, Notebooks. Servidores, Impressoras ... Liguidacéo de Impressora

Site Oficial Hewlett-Packard — Compre & saiba tudo sobre impressoras HP, notebooks Encantre no Extra.com.br

computadores. cdmeras digitais. senidares, storage. networking. ... Impressoras a partir de RS 119.00!

welcor

lcome.html - 63k - www Extra.com br/lmpressera

m

Impressora Hp

Impressdao e Multifuncdes HP Grandes Marcas e Diversos Madelos!
Impressoras fotograficas. Com as impressoras fotograficas da hp, vocé pode imprimir fotos Imprer‘ssora‘Fanon a Partir De R3 99
facilmente com custo acessivel por foto. ... wwwe. CasaeVideo.com.br
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Em cache - Paainas iss0

Oferta De Impressora I_-Ip

Figura 7 — Resultado de busca no Google
Fonte: Google, 2007
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texto.

Uma busca por “impressora HP” (figura 7) resulta em links para paginas relacionadas
e numa apresentacdo adaptativa (links patrocinados) sobre o assunto pesquisado, em caixas de
texto.

e Navegaciao adaptativa

segundo BRUSILOVSKY (2001 p. 97-99) ¢ adaptagdo que ocorre ao nivel do conteu-
do das paginas ou ao nivel dos links, indices e mapas. Este tipo de adaptagdo ¢ a abordagem
que sera desenvolvida neste trabalho, pois lida com tomada de decisdes do sistema a partir das
interagdes do usudario com este, modificando o contetido ou interface a ser apresentada.

A livraria Amazon (figura 8) exibe paginas e elementos de interface novos conforme a

interagdo do usuario progride dentro do site
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Figura 8 — A livraria Amazon.
Fonte: Amazon, 2007
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Estes dois niveis representam duas classes diferentes de HA, caracterizando a apresentagao

adaptativa ¢ navegacao adaptativa, conforme ilustra a Figura 9.

Linguagem natural

Figura 9 —Taxonomia das tecnologias de HA.
Fonte: Traduzido de Brusilovsky (2001)

e Apresentacdo adaptativa é o termo usado para classificar as técnicas que manipulam
a apresentacao do conteudo para o usuario durante a leitura do contetido:

e Apresentacio multimidia: Apresentacdo de conteudo em diversas midias (video,
texto, audio, narragdo) conforme o contexto (conteudo) ou modelagem do usuario. Por
exemplo, durante a navegacdo por texto o usuario pode ser apresentado a conteudo
ndo-textual, complementar, como na figura 10: a partir da letra de musica da artista

Adriana Calcanhoto (portal Terra) é apresentado video, cifras e audio (ringtones).
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Figura 10 — Letras de musicas
Fonte: Portal Terra (Brasil), 2007.
e Apresentacio de texto, se subdividindo em:

- Linguagem natural: uso de fragmentos ou paragrafos de caixas de texto.
BRUSILOVSKI (2001, p.101) classifica esta abordagem em Orientacdo, Narracdo e
Comparaciao Adaptativas, onde o texto escrito ou narrado em linguagem comum ¢ analisado
a fim de ser processado para gerar a adaptagdo necessaria.

Alguns sistemas de avaliagdo adaptativos baseados em texto como o Willow - sistema
de avaliagdo adaptativo baseado em texto que utiliza linguagem natural para analisar e
responder peguntas - que serd comentado mais adiante, analisa palavras de textos escritos
livremente para gerar a avaliagdo do conhecimento do usuario (no caso, sobre ciéncia da

computacdo) e adaptar o teste, que ocorre online.

Willow

An automatic and adaptive system that assesses you

00h, 38 min.26 s
Congratulations: your scores for the topic are good enough to pass to the next level of difficulty.

Your current score is:

03

Your processed text with the good points highlighted in green is:

An operating system is a process with threads. It is the first application executed in the computer, The operating system is an
application that serves as a interface between the hardware and the user.

The teachers' answers for this question are:

An aperating system is the application that serves as interface between the user and processes mnmng by t. A process s a program in
execution such as a shell or a database. Examples of operating systems are Windows and Linu

The operating system on your computer largely determines the type of software you will be able to use. The most common operating
svstems are Windows 98 Windows ME Windows NT Windows 2000 and Linux. The operatina svstem defines the wav vou and vour

Figura 11 — Willow
Fonte: http://orestes.ii.uam.es:8080/willtools/index. jsp?lang=/english, 2007
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Nesta versao do Willow (2007), as palavras avaliadas sdo destacadas e pontuadas.

» Caixa de texto: Inserir, alterar, estreitar, classificar e escurecer texto sdo técnicas
que visam alterar a aparéncia ou suprimir blocos de texto conforme o contexto ou modelagem
do usuario. Um exemplo tipico de insercao de texto na chamada “web 2.0” sdo os “menus
expansiveis” que, conforme o clique do usudrio exibem ou ocultam blocos ou caixas de texto
complementar “empurrando” ou “puxando” o restante do texto da pagina.

No contexto da HA essas agdes se ddo automaticamente, a fim de agilizar a navegagao
ou leitura, ou para personalizar um mesmo conteudo para diferentes contextos. Em programas
de testes psicotécnicos em computador como o Accurate Personality Test’, ha uma adaptacao
de caixas de texto para gerar um texto personalizado para cada leitor.

O programa funciona da seguinte forma: conforme as cores que o usuério escolhe no
programa sao gerados relatorios sobre a personalidade, adaptando caixas de texto de um
relatorio maior, genérico.

O leitor tem de escolher uma seqiiéncia de cores que melhor refletem suas preferéncias

£ Accursbe Personaity Test - X !fﬁ Acourste Personality Test - X

Pick the color that makes you feel the best whan you Your Stress Sources ] iR &

look &t if X
- An edsting situation or relationshap is unsaticfactory,

bt he feels unable to improve i without willing
cooperation Unwallng to expose his sulnerabibty and
therefore considers it inadwizable to display affection

or to be over-demonstrative. He regards the
relationshp as a depressing tie but, although he wants
| to be mdependent and unhampered, he does not want
to risk losing anything Al this leads him to react
' touchdly and with mpatience, while the urge to ‘get
away from it all’ results in considerable restlessness.
The ability to concentrate may suffer. b
Wi are working on new weondsrful features of this program. IF you want to
support e ol can place & link bo this best amewians in the web ()

Chcke hae b By 3 Bl bo this bt

Blew besst Support forum Tewe best Support Forum

Figura 12 — Accurate personality test.

Fonte: http //www.wordofmouthexperiment.com/dedpyhto/Personality-test.htm

naquele instante; a partir desta escolha o sistema gera um texto que descreve a personalidade
do leitor (cores semelhantes refletem um conjunto de caracteristicas pessoais do leitor)

reunindo paragrafos de analises pré-existentes. Diversas caixas de texto sdo reunidas e

*7 http //www.wordofmouthexperiment.com/dedpyhto/Personality-test.htm
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apresentadas numa seqiiéncia compreensivel e ldgica, gerando um relatério sobre a
personalidade do leitor.
e Adaptacio da modalidade: segundo Brusilovski (2001, p.12), ¢ “o mais complexo
nivel de adaptagdo: apresentar conteido relevante (musica, video, fala, animacao e
outros) em determinado momento ou n6 (node) informacional, baseado nas

preferéncias, habilidades®, estilo de aprendizado e contexto do trabalho”. Na figura 13,

3 ¥ See 2l 41 W T

amazoncom o i pocks b . S0 Your Account | Cart | Your Usts @ | Hep | i3

Advanced Browse e The tlew York New b Futire Ubros En SelVow | Bargain
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o Books ~f M'.nw Gitts ‘ﬁﬁ )|

Bestsellers

Narrow by Category Featured Bestseller in Biographies
An egor Charging up the bestseller lists, Carl Bemstein's 4 Warnan in Charge describes the true trajectory
Books of Hillary Rodham Clinton's life and career, with its zigzag bursts of risks taken and safety
sought.
4-for-3 Books
Accessories

Amazon Shorts

Arts & Photograph
Bargain Books
Bioaraphies & Memoirs

The most popular items on Amazon.com, Updated hourly.

Figura 13 — Site Amazon.
Fonte: Amazon, 2007
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Figura 14 — Gmail
Fonte: Google, 2007

o site Amazon faz adaptagdo da modalidade (em texto e imagens) ao apresentar

conteudo baseado nas informagdes ¢ interacao do usuario.

* Qualidade do que ¢ habil; pericia; capacidade moral ou intelectual; aptiddo; asticia; manha; do lat. Habilitate. (FER-
NANDES; LUFT; GUIMARAES, 1993, p.400). Que tem aptidio ou capacidade para algo; esperto; sagaz (HOLLANDA,
1993. P. 166).
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O Google Mail ou Gmail - servigo de correio eletronico do Google, figura 14 - oferece

um tipo de Adaptacdo da modalidade ao exibir interfaces distintas para usuarios de conexoes

lentas (interface apenas de hipertexto) ou de banda larga (interface com hipertexto, bate-papo

entre usuarios, banco de dados, entre outros servigos/aplicativos)

Suporte a navegacio adaptativa ¢ o termo usado para designar todas as técnicas que
manipulam os links que estdo disponiveis para o usudrio em um determinado
momento. O objetivo da tecnologia de suporte a navegacdo adaptativa € apoiar o
usuario na melhor adequagdo do hiperespaco navegacional. Isso normalmente se da
pela mudanca da aparéncia de /links visiveis. O sistema pode adaptativamente ordenar,
anotar ou esconder parcialmente os /inks de uma pagina atual para facilitar a escolha
dos proximos links a seguir.

Quando o usudrio chega a uma pagina particular, o sistema pode apresentar

adaptativamente seu conteudo selecionando ou priorizando os itens mais relevantes a partir

da interagdo com este (/inks selecionados, perguntas respondidas e grau de acerto, freqiiéncia

de acesso a determinadas paginas, etc).

Quando o wusuario navega de uma informagdo para outra, o sistema pode

esconder, classificar ou anotar os /inks para fornecer suporte a uma navegacao adaptativa.

Um bom exemplo atual de aplicacdo da navegagao adaptativa talvez seja o site da

livraria Amazon (http://www.amazon.com), cuja interface vai se alterando conforme o usudrio

busca/acrescenta informagdes ou realiza compras.

Orientacio direta: E basicamente definir, no momento da navegagio, qual o melhor
caminho para se percorrer através dos links até determinado ponto da navegagdo
semelhante a um Breadcrumb Trail® (BC) de localizagdo como na figural5: neste
exemplo de Breadcrumb Trail, a livraria Amazon indica os melhores links (caminho)
a partir de uma busca por determinado assunto - best sellers - retornando (livros) ou

categoria (livros mais vendidos).

* Na tradugdo, Trilhas de migalhas de pdo, que remete a historia infantil de Jodo e Maria. Normalmente utilizado em estrutu-

ras de navegagdo profunda, ¢ um conjunto de links, que, dispostos lado a lado, informam o caminho ou seqiiéncia de paginas

até o ponto atual de navegagdo num hipertexto.
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: Your { See All 41 Your Account | ¥ Cart | Your List Hal F e
.arn”azoncom | amazoncom | Bocks | Product Catagories aur | at | Your Lists [ | Help | 1§
Advanced &"c_twse | | The New York | MewSFure I.ébmsEn | Magazines | SlYour | Bargan | popog.

Best Books of 2006 Amazon Wire: Interviews and Exclusives Amazon Books Blog Award Winners

+ Design, Museums, Art History.. + Entertaining, Weddings, Crafts, How-to, Pets..,

+ Books on Cassette + Vampires, Ghosts, Erotica, Classics...

Figura 15 — Breadcrumb Trail (Amazon).
Fonte: Amazon, 2007.

Breadcrumbs

Os Breadcrumbs (BCs), também chamados de Navegagdo Estrutural por alguns
autores®, se subdividem em Breadcrumb de caminho, localizacdo e atributo.

Para exemplificar, tomemos como exemplo a pagina inicial de um portal, com a

seguinte barra de navegacao:

‘ Home ‘ Quem somos ‘ Perguntas freqiientes Downloads ‘ Links ‘ Fale conosco ‘
Quadro 1 — Barra de navegacdo nivel principal.
Essa navegacgao inicial possui a seguinte ramificacdo:
Home Quem somos Perguntas freqiientes Downloads Links Fale conosco
Historia Midia Parceiros
Equipe Video Colaboradores
Missdo Audio Outros sites

Quadro 2 — Barra de navegagdo com subniveis.

* BC de caminho

Esse tipo de Breadcrumb é dinamico, pois reflete o caminho que o leitor percorreu
(como no histérico de paginas visitadas do navegador de internet), independente da estrutura
ou seqiiéncia de paginas do site. Por exemplo: o leitor deste site hipotético poderia fazer o
seguinte caminho, e gerar um BC semelhante a este:

Home > Downloads > Video

Neste exemplo, o leitor acessou a home do site/portal e navegou até a pagina “Video”
(pulando a pagina anterior, “Midia”’) num caminho nao-linear.
* BC de localizagao

E o BC “classico” que descreve uma navegagao linear, como esta:

* Felipe Memoria, Design para a internet, p.98, Elsevier, Rio de Janeiro, 2005.
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Home > Downloads > Midia > Video

Neste exemplo, apds acessar a home, o leitor navegou passando pelas paginas
“Download” e “Midia” até chegar a “Video”. Vale citar que neste tipo de Breadcrumb essa
seqiiéncia linear ¢ obrigatoria no caminho “de ida”, mas ndo no caminho “de volta”, pois a

sequéncia (linear e consecutiva) de /inks ja estara definida ao final da navegacao.

Home
Lorem ipsum _dolor
amet consequiat
facilisi reverterum

—1
Home > P1 Home > P2
Lorem ipsum dolor Lorem ipsum dolor
amet consequiat amet consequiat
facilisi reverterum facilisi reverterum

e

—1 I_|_l
Home > P2 ‘>'P3
Lorem ipsum dolor

amet consequiat
facilisi reverterum

—

Home > P;ZSVQ

>P4

Lorem ipsum dolor
amet consequiat
facilisi reverterum

| —

Figura 16 — Esquema de Breadcrumb Trail

* BC de atributo

O exemplo mais clasico seriam os resultados de sistemas de buscas dentro de um

diretorio, ou sobre um tema especifico, onde os termos estdo subdivididos ou agrupados em

categorias.
Por exemplo, uma pesquisa sobre “Carros” num sistema de buscas baseado em

diretorios ou assuntos especificos pode resultar num BC semelhante a este:

Transportes > Rodoviarios > Veiculos > Carros

Uma pesquisa sobre “Motos” pode resultar em:

Transportes > Rodoviarios > Veiculos > Motos

E uma pesquisa sobre “Navios”:

Transportes > Maritimos > Navios
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Web |magens Mapas MNoticias Orkut Gmail

Google

I Freferéncias

I | Pesquisardiretrio | TRESREE

O conteudo da Internet organizado por assunto em categorias.

Artes e Entretenimento Negécios e Economia Saude =
Musica, Televisdo, Radios, ... Informatica, Compras. ... Clinicas e Hospitais, ...

Ciéncia e Meio Ambiente Noticias e Midia Sociedade e Cultura

Engenharia, Fisica, Agropecudria, ... Revistas, Televisdo, Radio, ... Religide e Espiritualidade, ...

Web Imagens Mapas Moticias Orkut Gmail mais v

Google =

GO L)gle carmas I_P Directory @ Search only in Automdveis © Search the Web
Diretério L.

Automéveis
Carros usados Passatempos > Automdveis

www.balcao.com/anunciosveiculos  Encontre no Balcdo o veiculos que procul

Ache Seu Carro Novo Agora

www _Carsale com _br Confira Modelos, Avaliagdes, Testes Moticias do Setor Clubes (17)
Entusiastas (17)

Procurando Carros no RJ?
www_Zap.com.brVeiculos Encontre excelentes carros no RJ por 6timos pret | Related Categories

Desportos > Motorizados > Automobilisma (6)
Carros de Rua | - Turbo, Tuning, Rebaixados. Som. Modificados [legdcios = Veiculos (2)

Categoria: Passatempos > Automdveis
C mundo da personalizacde e da arrancada trazido para a rua.
www.carrosderua.com.br/

Figura 17 — Servico de diretorios do Google
Fonte: Google, 2007

Exemplo de busca no servigo de diretérios do Google (figura 17): a busca pelo termo
“carro” retornou links nas categorias “passatempos” e “automoveis”; “clubes”; “entusiastas’;
desportos”, “motorizados”, e “automobilismo”; “négodcios” e “veiculos”.

e C(lassificacdo de links: Hierarquizacao dos links apresentados, seja em ordem de
relevancia, ocorréncia em um contexto (site ou conjunto de paginas dentro de um

assunto), popularidade ou cronologia, como num sumario (vide figura 18, um exemplo

de classificagdo automatica de /inks dentro do site Amazon).
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M| R A | Your Lsts 1= | Help |
Your Recommendations | Your Profile | Learn More
o  6rE  d 0

ntly Shipped Orders

Recent Searches

Recent Categories K

Single Issues[5]

Professional & Trade [4
Magazine Subscriptions [3]
Libros en espafiol [2]

The New York Timesd Best [1
Sellers

Subjects [0]
Advanced Search((

Books []

Figura 18 — Classificacdo de links.
Fonte: Amazon, 2007

* Ocultacio de links:

Que comprende desabilitacdo, remogdo, ocultacao de links; essas técnicas basicamente
visam acelerar a leitura ou navegagdo conforme o contexto ou modelo do usudrio. Por
exemplo, nas paginas onde o /ink apontaria para si mesmo (a pagina onde ja se estd) os links
podem ser desabilitados; numa navegagdo linear, /inks para pagina ja visitada podem ser
removidos. Na figura 19, ha um exemplo de ocultagdo de links, onde links que apontam para a

propria pagina sao removidos da barra de navegagao;

Web Imagens Mapas Moticias Orkut Gmail

3

WGO ogle

Brasil

Pesquisa Google | Estou com sorte

Pesquisar. & aweb © paginas em poriugués © paginas do Brasil

Solugdes de publicidade - Tudo sohre o Google - Google com in English
Faca do Google a sua pagina inicial

82008 - Privacidade

Web Imagens Mapas MNoticias Orkut Gmail mais v

® : Google

Brasil

Pesquisa Google | Estou com sorte

Pesquisar © aweb © paginas em portugués  paginas do Brasil

Figura 19 — Servigo de buscas do Google.
Fonte: Google, 2007
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* Anotacao de links: Recurso para adicionar automaticamente informagdes aos links
mais relevantes ¢ uma forma de agregar valor ou informacao aos mesmos, uma possibilidade
semelhante ao texto descritivo que normalmente pode ser acrescentado (manualmente) aos
links em paginas HTML. Na figura 20 um exemplo de anotacdo de /inks, sinlizando geracao
automatica de novos links relevantes

om | walxes See all 41
amazonc Amazan.com Product Categories

Your Browsing History | Recommended For You | Rate These

Where's my stuff? See Your

Wallace's Amazon.com™ » Your Browsing History
(If you're not Wallace Vianna, click here.)

You have no recently viewed items to displ
Manage Your

Browsing History Mot sure what you're looking for?

| Delete all items |
Your Becommendations
Click here to turn off Your New Releases NEW
your_browsing history. Bestsellers

Movers & Shakers

Meed more help?
Wisit the Help area.

Figura 20 — Anotagdo de links
Fonte: Google, 2007

Geracao de links compreende:

e Descobrir e adicionar novos /links uteis relevantes existentes entre diversos
documentos.

e Qerar links através da navegacao baseada na similaridade dos itens navegados.

(estes dois relacionam-se com criagdo de /inks locais — no conjunto de paginas - ¢

globais — /links na internet)

e Recomendacdo dinamica de links relevantes; sempre que novos links relevantes
surgirem, estes sdo adicionados a tabela de /inks existentes nas paginas
relacionadas.

Essa tecnologia pode ser usada em conjunto com tecnologias de anotacdo e

classificagao.
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Um exemplo dessa tecnologia para geragdo de links sdao os LinkBacks (ou Links
Reversos). Link reverso ¢ uma tecnologia criada em 2002 no CMS" MovableType que
funciona em servidores web e normalmente aplicado em Blogs®, para que os autores possam
ser notificados quando ¢ criado um /ink na internet para seu texto — também chamado post
(postagem).

Links Reversos e suas caracteristicas

Basicamente o que diferencia as trés técnicas de Links Reversos — RefBack, TrackBack
e PingBack - ¢ o fato de que o RefBack (Referéncia Reversa) ndo requer que a pagina “de
destino” valide (verifique a existéncia real) da pagina “de origem”, para que o Link Reverso
seja criado. Basta que um /ink seja clicado numa pégina/servidor “de origem” para gerar o
Link Reverso na pagina/servidor “de destino”. O TrackBack (Trilha Reversa, figura 21)
requer uma verificagdo do servidor “de origem” para o Link Reverso ser criado na pagina “de
destino”, mas € vulneravel a SPAM®, pois a pagina “de origem” ndo precisa existir ao longo
do tempo, s6 no momento da criacdo do Link Reverso. Explica-se: paginas na internet, assim
como os e-mails, podem ser criados temporariamente para envio de SPAM ou propaganda

nao-solicitada.

' Content Manager System ou Sistema Gerenciador de Conteudo. No contexto da internet, ¢ um software que permite atuali-
zar conteudo (texto, fotos, banco de dados, video, etc) de paginas na internet. Todo blog é gerenciado por um CMS. O Mova-
bleType foi um dos primeiros CMS para Blogs.

0O termo Blog ¢ um acrénimo de WebLog. Web (ou World Wide Web) significa Rede Mundial de Computadores. O termo
Log - ou Data Log - pode tanto ser traduzido como Relatorio de Dados de atividade num servidor ou rede de computadores
como remeter ao diario de bordo dos navegadores a época do descobrimento das Américas. Assim sendo, uma tradugdo
adequada para Blog seria Diario na Internet, o que acaba sendo a finalidade dos blogs, que, de diario pessoal hoje ja adquiriu
o status de jornalismo segmentado.

# Spam ¢ um alimento feito de carne pré-cozida e enlatada pela empresa Hormel Foods Corporation. Seu nome vem do
inglés, Spiced Ham, que em portugués significa fiambre condimentado (http://pt.wikipedia.org/wiki/SPAM). O termo surgiu
numa cena de um filme do grupo humoristico Inglés Monthy Pyton, onde “spam” era falado insistentemente, incomodando as
pessoas presentes. Devido ao sucesso do filme, na internet virou sindnimo de aborrecimento devido a mensagens néo-
solicitadas por e-mail. A historia completa pode ser lida no portal Terra

(http://informatica.terra.com.br/virusecia/spam/interna/0,,01195623-EI2403,00.html).
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Site de blog1 Site de blog2

S aljeadeas

adpisang i, seddiam

Internet

Lorem psum dolor sit

amet, ansectetuer
adpisang i, seddiam

Internet

Link em comenta

Figura 22 — TrackBack ou Trilha Reversa

* O 7B funciona da seguinte forma: sempre que se faz um link para um “texto X”
dentro de um “corpo fechado™ ao final do “texto X” é criada automaticamente tabela de
todos os links que apontam para ele. Como ¢ um caminho de mao dupla, isso faz com que o
leitor do “texto X acesse todos os textos relacionados a este, ampliando base de informacao
sobre o assunto tratado. O 7B depende da existéncia de “corpos fechados™; assim sendo,
quando o 7B ndo ¢ possivel (quando o /ink para o “texto X” parte de uma pagina localizada
em um “corpo aberto”) os comentarios dos leitores (a rede social da blogosfera ou da internet)
acabam cumprindo essa fungdo de apontar os textos relacionados, através de links “comuns”.

Essa abordagem ¢ uma forma de ndo se criar uma lista infinita de Links Reversos, ou
limitar o universo de links desejaveis. Por outro lado essa estrutura de /inks normalmente sé é

desejavel em Blogs.

# “Corpos fechados” segundo BRUSILOVSKI (2001) estdo relacionados com sistemas de recuperagdo de informagdo que
fazem “busca dentro de um site”’; neste exemplo uso o termo para me referir a um conjunto de paginas relacionadas dentro de

um blog, site de blogs ou blogs que compartilhem uma mesma estrutura de TrackBacks ou links reversos.
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* O PingBack (Ping* Reverso) ¢ a técnica mais confiavel das trés, pois o Link Reverso
s0 ¢ criado (ou removido) apos a pagina “de origem” ser acessada e lida ao longo do tempo,
permitindo que o /ink e dados sejam extraidos, gerando o Link Reverso.

* Links locais, nao contextuais: Correspondem aos /links independentes do contetdo

do no (informacional) em que se encontram, normalmente apresentados

Wallace's Seo Al 41 Your Account | S Cart | Your Lists B | Help | f-
amazoncom Amazon.com | Product Categories - I = = 3
Your Browsing History | Recommended For You | F«w:ms | Improeve Your Rec ions | Your Profile | Learn More
M Amazon.com v i 6o +1) Find Gifts m_ﬁ?[ po']
Where‘wﬂuﬁ? See Your Open & Recently Shipped Orders
Wallace's Amazon.com™ > Your Browsing History
(1f you're not Wallace Vianna, dick here.)
You have no recently viewed items to display. Recent Searches
Mnnng_e Ym_n' You have not searched for
Browsing History Hot sure what you're looking for? anything recently.

Figura 23: 7 Links locais.

Fonte: Amazon, 2007

como um conjunto de botdes, uma lista ou um menu pop-up* (figura 23) ou

seja, links ndo necessariamente relacionados com o contexto textual a sua volta. Tais links sao
faceis de manipular e podem ser classificados, ocultos ou anotados.

Links contextuais ou “hipertexto verdadeiro” compreendem os /inks vinculados ao
contexto, tais como os representados por certas palavras ou frases em um texto ou por zonas
especialmente delimitadas de uma imagem. Estes /inks podem ser anotados (snap), mas nao
podem ser classificados nem totalmente ocultos. Na figura 24, a esquerda, exemplo de links
contextuais (dentro do texto ou em imagens circundadas por texto).

Links para indices e tabelas de contetidos: Um n6 com indices ou tabelas de contet-
do pode ser vistos como um tipo especial de n6 que s6 contém /inks. Tais links sao assumidos
como nado-contextuais, a menos que sejam implementados sob a forma de uma imagem (p.ex.,
um mapa do pais, com links para os estados) que contextualize os /links. Na figura 24, a direi-

ta, links em indices (listas ordenadas) e tabelas.

# PING ¢é um recurso de um protocolo de comunicag@o para internet, oTCP/IP, para validar ou verificar o funcionamento de
um endereco numa rede de computadores. Por exemplo, posso querer saber o enderego (numérico) de um site na web ou se a
conexdo de rede esta funcionando corretamente, enviando uma solicitagdo (PING) ao enderego www.servidorl.com.br. Ao
receber minha solicitag@o o servidor de rede me retorna o endereco http://123.456.789.0 o que responde minhas questdes.

* Menus de opgdes onde as subopgdes surgem — ou saltam aos olhos, dai o termo pop-up — ao clicar sobre o menu. Os menus

ELINT

“arquivo”, “editar” e “ajuda” dos programas de computador sdo um exemplo de menus pop-up.
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Figura 24 — Links contextuais (esq.) e links em indices (dir).
Fonte: Amazon, 2007

Links para mapas locais e globais: Mapas sdo representacdes graficas de um hipe-
respago ou area local de um hiperespago como uma rede de nds conectado por setas. O exem-
plo mais comum sdo as famosas se¢des “mapa do site” ou “/inks Uteis” que representam a
organizagao espacial do site ou que relacionam outros sites na internet, sobre temas semelhan-
tes. Neste caso o usudrio pode navegar diretamente sobre todos os nos de informagao visiveis
no mapa, sem “subniveis de navegacao” como nos Breadcrumb Trails ou menus. Na figura
25, exemplo de mapa do site, com links diretos para todos os niveis do site ou “corpo fecha-
do” de informagao

e Adaptaciao de mapas e indices: A adaptacdo do conteudo de mapas e indices € sub-
entendida aqui como adaptacao da apresentacao de grupos de /inks em tabelas ou indi-
ces, conforme a relevancia para o usuario, seja removendo, acrescentando ou desabili-
tando esses /inks. Por exemplo: num mapa do site ou barra de navegagao alguns links

apresentados podem ser adaptados (ocultados, removidos, acrescentados) conforme a

interagdo do usuario progride.

Um exemplo simples seria um curso online onde /inks para assuntos ja estudados (on-
de o aluno foi aprovado) sao removidos da barra de navegagdo, e links novos, para outros as-
suntos subseqiientes, sdo exibidos no lugar, automaticamente.

Na figura 26, um exemplo de mapa global adaptativo.
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Figura 25 — Mapa do site.
Fonte: Tangolomango, 2007

Assistente de AutoContetido i x|

Familiarizat-se corm o programa, oferscendo
idéia: ugesties para organizar sua
apresentacio,

Conluir

Cancelar | | [CAvangar > ] concir

Assistente de AutoConteiido - [Genérico]

Selecione o tipa de apresentacdo desejado
Todos

Geral G

Corporagin

nicando mas noticias
mento
deb

Projstos

Vendas | marksting

Cancelar < Volkar ‘ i dvancar > |

Recomendanda uma estratégia

Adicionar. .. Remover

Coneluir ‘

Figura 26 — Adaptacio de mapa global
Fonte: Ms PowerPoint 1997

Nota : conforme a interag@o/escolha do usuario as opgdes ou links podem ser alterados durante a navegagéo

1.5 Novos cenarios de HA

* A primeira geracdo pré-web da hipermidia adaptativa explorou a Apresentagdo

Adaptativa e suporte a Navegacdo Adaptativa e concentrando-se na modelagem do
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conhecimento e metas do usudrio. O suporte a Navegacdo adaptativa pode aumentar a

velocidade da navegacdo e do aprendizado, e a Apresentacio adaptativa pode melhorar a

compreensdo do conteudo.

* A segunda geracio da web explorou a sele¢cdo adaptativa do contetdo e

recomendacao adaptativa baseada na modelagem dos interesses do usuario. Sistemas de HA

tradicionalmente trabalham com informacdo extraida do usuério (metas, conhecimento,

bastidores) com excecao dos sistemas de RI (recuperagdo de Informacao) na internet (corpos

abertos); no futuro sistemas de HA deverdo ser capazes de “entender” hiperdocumentos e

links em certa extensdo sem ajuda da interven¢do ou indexacao humana.
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* A terceira geracio movel agora esta estendendo as bases da adaptagdo adicionando
modelos de contexto (localizagdo, hora, plataforma computacional, tipo de conexdo) para
adaptar tanto usudrio individual como o contexto do trabalho destes. A “Hipermidia movel”
assim como a Hipermidia na internet pressupde desafios como uma tela (e interface) pequena
porém mais usaveis, combinando apresentacao de texto e som, p.ex. Uso de GPS (cruzamento
de localizagdao do usuério ¢ movimento) e do tempo como parte da modelagem do usudrio sao
oportunidades a serem exploradas.

Integracdo com outras aplicacdes: Incorporar a HA em outros sistemas de aplicagao
(processadores de texto a Ajuda online) tem véarias vantagens: abrir campo para desenvolver
componentes HA uteis, informar ao publico em geral do seu valor, além de poder extrair mais
imformacao sobre modelagem do usuario do que em sistemas HA tradicionais.

* Outros cenarios em HA

A HA sempre se baseia em alguma tecnologia de IA (inteligéncia artificial) como
redes, graficos e quadros conceituais; aprendizado mecanico (machine learning); modelos
estatisticos; compreensao e geragao de linguagem natural. Destas, duas se destacam:

- Geracao de linguagem natural

A despeito de técnicas mais tradicionais em HA (caixas de texto, fragmentos de
informacao), o progresso da apresentacdo adaptativa se relaciona com Geragdo de linguagem
natural (NLG, no original) que fornece narragdo, orientacdo e comparacao adaptativas.

- Tecnologias de IA (Inteligéncia artificial) nao-simbolicas: varias pesquisas na
moderna IA (vide apéndice B) estdo conectadas com abordagens como raciocicio baseado em
casos, modelos Bayesianos e redes neurais. Essas tecnologias ajudardo a melhorar a
modelagem de usudrio na hipermidia, extraindo informagdes da navega¢do do usudrio como
um todo (e nao so6 dos cliques) além de situagdes onde as tradicionais regras de adaptacao ndo
sdo aplicaveis.

* Novas arquiteturas

- Feramentas de autoria: em muitos casos um sistema hipermidia adaptativo pode ser
generalizado em uma estrutura que pode ser aplicada na construcdo de varios sistemas
similares, simplificando o processo de geracao de novos sistema HA.

- Componentes baseados em estruturas e servidores de modelos de usuario: um
sistema construido sobre arquitetura baseada em componentes consiste em varios
componentes que interagem uns com outros. Isso pode incrementar o processo de
desenvolvimento, pois o grupo de desenvolvimento pode se concentrar na criagdo poucos

componentes, reutilizando outros ja criados. Isso s6 sera util com a criacdo de servidores de
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modelo de usudrios e protocolos para intercomunicacdo de componetntes, reduzindo o
retrabalho.

Uso de agentes animados pode ser usado para criar a nova geragao de apresentagao
adaptativa na hipermidia.

Ferramentas de busca baseados em consultas multimidia podem permitir consultas

baseadas em voz, além de respostas a perguntas personalizadas.

1.6 Legislagao, privacidade e sistemas adaptativos

Este fator anteriormente ignorado esta se tornando o mais critico problema no
desenvolvimento de sistemas para internet e hipermidia adaptativa ao passarem dos
laboratorios de pesquisa para o mundo real.

Questdes sociais, éticas e politicas dos Sistemas de Informacao

Os desafios da tecnologia e sua administragdo passam por entender os riscos morais
das novas tecnologias de comunicacdo ou informacdo e estabelecer politicas éticas que
incluam as questdes dos sistemas de informacao.

Entender os riscos morais das novas tecnologias ¢ compreender que mudanga
tecnologica rapida significa que as alternativas apresentadas aos individuos mudam de modo
igualmente rapido e que o equilibrio entre recompensa e risco do uso desta tecnologia € ténue.

Estabelecer politicas €ticas para os sistemas de informagdo que abranja questdes como
privacidade, propriedade, prestagao de contas, qualidade do sistema e de vida. Por exemplo,
ao pagar por acesso a intenet residencial tenho o direito de ndo querer que minha navegagao
seja rastreada, de que minha conexdo nao seja utilizada por terceiros sem meu consentimento,
que o prestador de servicos me fornega reladrio de meus acessos e tempo gasto neles, que o
servico esteja disponivel na maior parte do tempo e que a utilizacdo deste ndo me traga
estresse devido a sua (baixa) qualidade.

Esses pontos de vista ilustram que questdes sobre privacidade pessoal e propriedade
intelectual sejam relevantes, ha que considerar outras questdes como determinar a
responsabilidade pelas conseqiiéncias dos sistemas de informacgdo; estabelecer padrdoes que
garantamque esses sistemas tenham um nivel de qualidade de protecdo a seguranca do
individuo e da sociedade; preservar valores e instituigdes consideradas essenciais a qualidade

da vida na sociedade de informagao.



48

Questoes éticas e sociais

Segundo Burgo e Tamae (2006) “Sistemas de Informacdo (SI) ¢ um conjunto de
recursos, que coleta, processa,armazena, analisa e dissemina as informagdes produzidas pelos
departamentos da estrutura organizacional no apoio as decisdes gerenciais € operacionais’.
Eles citam ainda que “SI ndo deve ser entendido como sinonimo de TI, que ¢ o conjunto de
recursos tecnoldgicos facilitadores das atividades e processos organizacionais necessarios
para o tratamento das informagdes”. Esses autores consideram que os Sl para funcionarem a
contento no ambito das organizagdes devem considerar questdes relativas a Confidencialidade
— garantia de que toda informagdo deve ser protegida, com certo grau de sigilo, acessivel
somente a pessoas autorizadas.

Integridade — visa proteger toda informagdo contra alteracdes indevidas, intencionais
ou acidentais.

Disponibilidade — garantia de que toda informagdo e ativos estardo disponiveis e
somente serdo acessados por usuarios autorizados no momento em que delas necessitem para
qualquer finalidade.

Essas necessidades também tem criado desafios éticos para as organizagdes que
adotam metodologias de seguranga e recursos da Tl com objetivos de garantir a seguranca das
informacdes. As dimensdes €ticas devem ser consideradas pelas organizagdes na elaboracao e
implementa¢do da metodologia de seguranca, atenuando os efeitos nocivos da TI, analisando
os aspectos da seguranca e as vulnerabilidades existentes na estrutura tecnoldgica dos
sistemas de informagao.

Neste artigo, fica claro que questdes €ticas e seus impactos sociais relacionadas aos SI
circunscrevem primeiramente as corporacdes ¢ individuos que nela trabalham, em segundo
lugar as pessoas que adquirem servigos e bens por ela produzidos e num terceiro nivel, a
sociedade como um todo. Acgdes éticas, politicas e sociais positivas devem, portanto ser
desenvolvidas nestes niveis de importdncia para atingirem seus objetivos de maneira
adequada.

Laudon (2004, p.147, 148) definem ¢ética como o conjunto de principios que
estabelece o comportamento certo e errado do individuo em relag@o a sociedade. Por exemplo,
¢ antiético o fornecedor de servigos que vende dados pessoais dos seus clientes a varejistas
que os utilizam para fazer telemarketing ou enviar propaganda (digital ou impressa) ndo
solicitada.

Moral compreende quais sdo os padroes de comportamento individual correto que nao

influam no direito de outrem. Um provedor de conteudo para internet (portal) que fornece em
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meio a noticias variadas “conteudo adulto” a menores de 18 anos, sem aviso prévio ou
restricdo, possui comportamento imoral, por exemplo, pois pode estar influenciando
negativamente a formagao de criangas.

Questdes éticas, sociais e politicas estdo intimamente ligadas, pois a tecnologia e os
sistemas da informag¢do criam mudangas sociais intensas, ameagando os padrdes existentes de
distribuicdo de poder, dinheiro, deveres e obrigacdes. Portanto, ao usar ou desenvolver
sistemas de informagdo deve-se ter em conta o curso de agdes éticas e socialmente
responsaveis.

Podemos destacar dimensdes morais dentre as questdes éticas, sociais e politicas que
envolvem os sistemas de informacao:

Que direitos e deveres relacionados a informac¢ao sobre si os individuos e
organizacdes possuem?

Como os tradicionais direitos sobre a propriedade individual serdo protegidos numa
sociedade digital na qual identificar e prestar contas ¢ dificil, mas ignorar os direitos sobre ela
¢ facil?

Que padroes de qualidade do sistema e dos dados nds devemos exigir para proteger
os direitos individuais e a seguranc¢a da sociedade?

Quais valores de qualidade de vida devem ser preservados em uma sociedade

baseada na informac¢ao e no conhecimento?

Tendéncias tecnolégicas que suscitam questdes éticas

Tendéncia Impacto

* Custos de armazenagem de dados estdo declinando * Organizagdes podem manter mais facilmente bancos
rapidamente de dados sobre individuos

* Data mining (Analise de dados) estd progredindo * Empresas podem analisar vastas quantidades de

dados sobre os individuos para desenvolver perfis
detalhados do comportamento individual, que podem

ser vendidos a terceiros.

* Avango das redes e internet * Ficou muito mais facil copiar dados de um local para
outro e acessar dados pessoais a partir de localidades

remotas

Quadro 3 — Tendéncias tecnologicas e seus impactos sociais

Fonte: Laudon , 2004, p. 149.
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Conceitos de responsabilidade, prestacdo de contas e indenizaciao

Laudon (2004, p.150) esclarecem que decisdoes tomadas por individuos responsaveis
pelos seus atos sdo chamadas Escolhas éticas. O elemento-chave da acdo ética ¢ a
Responsabilidade.

Uma caracteristica da dos sistemas e instituicdes sociais ¢ a Prestacdo de contas. Isso
significa que hd mecanismos para determinar quem realizou uma agdo responsavel e quem ¢
responsavel por ela.

O que amplia o conceito de responsabilidade para a area das leis € a Obrigacao de
indenizar. A lei ¢ um sistema que permite que os individuos recuperem os danos causados a
eles por outros agentes, sistemas ou institui¢des.

O processo no qual as leis sdo conhecidas e entendidas e onde existe a possibilidade de
apelar as autoridades superiores para garantir sua aplicagdo correta chama-se Devido processo
legal.

Esses conceitos sao basicos nos fundamentos da ética dos sistemas de informagao e
daqueles que os administram.

A maioria das leis de privacidade dos Estados Unidos e da Europa tem como base um
regime chamado de Praticas para a Informagao Justa (Fair Information Practices — FIP), que
foi estabelecido em 1973 pelo U.S. Department of Health, Education and WelFare
(Departamento Norte-Americano de Saude, Educacdo e Bem-Estar). Estas praticas sdo um
conjunto de principios que administra a coleta e uso da informagdo sobre cidaddos. Os cinco

principios sdo:

Principios das praticas para a informacao justa

Nao devera existir nenhum sistema de registro pessoal secreto.

Os individuos tém direito a acesso, inspecéo, revisdo e corregdo dos sistemas que contenham informagdes sobre
eles.

Nao sera permitida a utilizagdo de informagdes pessoais para nenhum outro propdsito que ndo seja aquele para o
qual a coleta foi permitida, sem autorizagao prévia.

Gerentes de sistemas s@o responsaveis e podem ser obrigados a prestar contas e a pagar indenizagdes pelos
danos causados por sistemas.

Os governos tém o direito de intervir nos relacionamentos de informagdo entre particulares.

Quadro 4 — Principios da Informagao Justa, conforme
Fonte: LAUDON, 2004, p. 154.

Conforme documento editado pelo NAP (2007),na Europa a protecao a privacidade ¢
mais restritiva do que nos Estados Unidos. As nagdes européias ndo permitem qiue empresas
usem informagdes pessoais identificaveis sem o consentimento prévio do consumidor. A

diretiva da Comissao Européia sobre Protecdo de Dados de 1998 passou a exigir que as
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empresas informem as pessoas quando coletm informagdes sobre elas e divulguem a forma de
armzenamento ¢ utilizagdo. Os clientes devem entdo dar o que se classifica como
Cosentimento Informado, antes de qualquer empresa usar legalmente os dados que possuem
sobre eles e tém o direito de acessar essa informacao, corrigi-la e exigir que nenhum dado
adicional seja coletado.

No Brasil existem normas referentes a seguranga da informagdo, como as normas
NBR ISO/IEC 17799 e ISO/IEC 15408 conforme cita a SBIS (2004), por exemplo. Essas
normas possuem carater universal uma vez que tratam da questdo de seguranca (e €tica) no
armazenamento de informacgdes digitais, pois conforme CFM (2008). “com o objetivo de
garantir a privacidade, confidencialidade dos dados do paciente e o sigilo profissional, faz-se
necessario que o sistema de informagdes possua mecanismos de acesso restrito e limitado a
cada perfil de usuario”

Tecnologia e politicas de privacidade

Dependéncia e cédigo de ética

Segundo Laudon (2004, p. 168) as empresas, escolas, associagdes privadas (como as
igrejas), e os trabalhadores sdo inacreditavelmente dependentes dos sistemas de informagao, e
portanto altamente vulnerdveis as falhas eventuais desses sistemas. Como esses sistemas sdo
comuns como os sistemas de telefonia, ¢ surpreendente que ndo existam forgas regulatorias
nem forgas que estabelecam padrdes semelhantes aos da telefonia, televisao, radio ou outras
de utilidade publica. A auséncia de padrdes e a situagdo critica de algumas aplicagdes de
sistemas provavelmene provocardo demandas por padrdes naionais ou supervisao regulatoria.

Algumas corporacdes ja se adiantaram a esse possivel processo e desenvolveram
codigos de ética corporativos de longo alcance para sistemas de informagdo como a /BM,
Federal Express, American Express € a Merck and Co. Entretanto a grande maioria das
empresas ndo tomaram a mesma atitude, deixando um vacuo sobre o comportamento que seus
funcionarios devem ter em relacdo a essas questoes. Embora haja controvésia sobre a criagdo
de codigo geral ou especifico para sistemas deinformacao, a priori, cddigos especificos devem
contemplar questdes morais como:

* Direitos e obrigagdes da informagdo: Deve haver um codigo que abranja topicos
como privacidade dos e-mails e da internet dos funciondrios, a monitoragd no local de
trabalho e o tratamento da informacdo corporatiuva e as politicas sobre informg¢des dos
clientes.

* Prestacdo de contas e controle: O cddigo deve designar um tUnico individuo como

responsavel por todos os sistemas de informacdo. Outros, reportando-se a esse individuo,
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deverdo ser responsaveis por direitos individuais, protecdo dos direitos de propriedade,
qualidade do sistema e qualidade de vida (esquema de trabalho, ergonomia e satisfacdo do
funciondrio). As responsabilidades pelo controle de sistemas, auditoria € administragdo devem
ser claramente definidas. As poteciais indenizacdes por parte de quem trabalha com sistemas
e da corporagdo devem ser detalhadas em documento separado.

* Qualidade do sistema: O cédigo deve descrever os niveis gerais de qualidade dos
dados e de erros de sistema que podem ser tolerados. Especificagdes detalhadas devem ser
deixadas para projetos especificos. O codigo deve exigir que todos os sistemas tentem estimar
a qualidade dos dados e as probalidades de erros de sistema

* Qualidade de vida: O codigo deve enunciar que a finalidade dos sitemas ¢ melhorar a
qualidade de vida de consumidares e funcionériosalcancando altos niveis de qualidade do
produto, atendimento ao cliente, satisfacdo dos funcionarios e dignidade humana, por meio de
ergonomia, esquemas e fluxos de trabalho e desenvolvimento de recursos humanos
apropriados.

Cavalheiro (2007) ao discutir a chamada convergéncia tecnologica que envolve as
areas da nanotecnologia, biotecnologia, tecnologias de comunicagdo e informagao e ciéncias
cognitivas (NBIC — nano-bio-info-cogno) aponta que “Dentre as questdes morais e éticas
relacionadas a aplicacdo da nova Convergéncia Tecnologica destacam-se as preocupacdes
quanto as relagdes entre o humano e a natureza, entre o corpo, a mente ¢ o "espirito"; a
existéncia e o carater do livre-arbitrio e seu impacto sobre os conceitos de responsabilidade
moral e legal e a delegacdo dessas mesmas responsabilidades a artefatos tecnologicos; ao
relacionamento entre entidades vivas e nao-vivas; a manipulagdo do codigo genético e suas
conseqliéncias, entre outras.

Tal como apontou Stehr” faz-se necessdria a reflexdo sobre as conseqiiéncias da
proliferacido de novos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos para a sociedade
contemporanea e sobre a possibilidade de controlar o uso e o consumo desses novos
conhecimentos. O argumento central desse autor baseia-se na necessidade de um novo campo
de atividade politica em sociedades modernas e democraticas que objetivem regular o
desenvolvimento ¢ o uso do avango recente da ciéncia e da tecnologia. Para ele, o uso

instantaneo e irrestrito do novo conhecimento ndo ¢ mais possivel — se € que ja o foi —, em

47 Stehr, Nico. "Knowledge politics: governing the consequences of science and technology". Boulder, Colorado: Paradigm

Publishers, 2005.
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fung¢do de seus possiveis efeitos sobre a vida. Entretanto, o proprio Stehr se questiona sobre "o

nn

que", "como" e "quem" pode estar envolvido nessa regulamentagao.

Outras visdes na agenda da Convergéncia Tecnolégica t€ém proposto o uso do
"principio da pro-agao" em substituicao ao "principio da precaugdo" que, atualmente, tem sido
invocado na regulacdo da ciéncia e da tecnologia. O principio da pro-acdo baseia-se na
necessidade de que os beneficios alcangados devem ultrapassar os possiveis danos resultantes
do uso da nova Convergéncia Tecnoldgica. Neste principio estariam incluidas as leis de
responsabilidade limitada para a aplicacdo das novas tecnologias e a liberalizagdo das
condigdes que permitem aos individuos se apresentarem voluntariamente para tratamentos
inovadores. Entretanto, uma das melhores possibilidades para o tratamento adequado do
assunto seria, como ja& anunciado nos documentos europeus, a ocorréncia de uma
Convergéncia Tecnologica mais ampla, na qual as ciéncias naturais, integradas com as
ciéncias humanas e sociais, pudessem trabalhar suas relagdes éticas e legais desde os estagios
mais iniciais de sua elaboragdo como programa de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo. Tal como
apontou GORDIJN®, caso as perspectivas futuras de aplicagdo da nova Convergéncia
Tecnologica no aprimoramento humano se concretizem, realmente entraremos em uma nova
era que testemunhara seu uso generalizado na transformag¢do de nossa biologia, com o
proposito de aumentar o nosso desempenho. Especialmente neste caso, como lembra essa
autora, a reflexao ética nao devera esperar até que as pesquisas estejam completas e que seus

efeitos sejam descobertos na pratica.

Sintese do capitulo 1

Do ponto de vista tecnoldgico, a HA ¢ uma abordagem que visa resolver problemas
que a hipermidia ndo consegue equacionar, melhorando a compreensdo e a navegacao do
texto em midia digital, seja antecipando necessidades do leitor (apresentando contetdo
relevante) seja facilitando a navegagdo (modificando, removendo ou acrescentando /inks).
Diversas subdivisdes de HA existem nesse sentido, cada qual procurando resolver um
determinado problema de leitura ou navegagao.

As novas abordagens de HA visam resolver os problemas citados em novas midias

(moveis), interfaces (linguagem natural) ou tecnologias (ferramentas de autoria ou

* Gordijn, Bert. "Converging NBIC Technologies for improving human performance: a critical assessment of the novelty and

the prospects of the project". The Journal of Law, Medicine & Ethics, vol. 34, n® 4, 2006, pp. 726-32.
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componentes reutilizaveis), demonstrando que novas necessidades demandam novas solugdes
mediadas pela tecnologia e desenvolvidas pela ciéncia.

No ambito estrito da HA as questdes legais, sociais é€ticas e politicas citadas se
expressam na medida em que sistemas adaptativos podem coletar informagdes sobre o usuario
a fim de melhor adaptar a navegacdo e a leitura de uma interface grafica ou pagina
hipermidia. E essas informagdes ndo devem ser repassadas a terceiros nem utilizadas para
propositos que fujam do interesse do usuario do sistema adaptativos.

Em sintese, a HA possui um vasto campo de aplicacdao, sendo a web hoje a plataforma
mais difundida e popular, embora seja aplicdvel a qualquer sistema eletronico que
prossuponha interagdo com o usudrio e tenha como objetivo o acesso a algum tipo de
informacgao.

Tecnologia nao estd dissociada de questdes sociais, uma vez que tecnologia ¢ um
meio; questdes sociais vao desde o uso individual até ao uso coletivo da tecnologia,
abrangendo a interface, a economia ¢ as relagdes humanas que a tecnologia intermedia. E
papel do designer de sistemas digitais projetar levando em conta essas questdes socialmente
responsaveis quando os sistemas coletarem informacdes dos seus usudrios para promover

adaptatibilidade.
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2 PEDAGOGIA: EDUCACAO E ENSINO

Aprendemos quando buscamos solugdes para algo que nos desafiou.
Esse desafio nos obriga a pensar, a agir

Ambientagdo e aspectos pedagogicos - SENAC Rio, 2006

Dentre as varias correntes de ensino existentes, a corrente Critico-Reprodutivista®,
tenta explicar a dindmica das fung¢des sociais da educagdo e da escola, e entre as principais
estdo a teoria do sistema de ensino enquanto violéncia, a teoria da escola enquanto
aparelho ideoldogico do estado ¢ a teoria da escola dualista

Segundo Garcia (2000, p. 83),

a visdo credencialista® desconsidera as aprendizagens feitas ao longo da vida, nos ambientes
de trabalho, na familia ¢ em outras formas de auto-aprendizagem. [...] Os estudos de certificagdo e
aproveitamento de estudos estdo muito atrasados e representam a sobrevivéncia da visdo
preconceituosa ¢ elitista dos nossos dirigentes educacionais que tem medo em ver outras camadas da

populagdo disputando espagos de poder que até hoje se mantém reservados para uns poucos.

Nos anos 70, um movimento de renovacdo da Educacdo denunciava o carater
reprodutivista do ensino formal, cuja funcao seria a de reproduzir as condigdes da sociedade
vigente, ¢ clamava por uma pratica pedagogica mais coerente com a realidade socio-cultural
do aluno.

Lévy (2002) afirma que a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no
comeco de seu percurso profissional serdo obsoletas no fim de sua carreira e que trabalhar
equivale cada vez mais a aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos. O
ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que ampliam, exteriorizam e alteram muitas
fungdes cognitivas humanas: a memoria (bancos de dados, hipertextos, ficharios digitais
[numéricos] de todas as ordens), a imaginagdo (simulagdes), a percepgao (sensores digitais,
telepresenca, realidades virtuais), os raciocinios (inteligéncia artificial, modelizagdo de

fendmenos complexos). Essas tecnologias intelectuais podem ser partilhadas entre um grande

# Segundo PROVENZANO; MOULIN (2003), Paulo Freire considerou que as abordagens pedagdgicas poderiam se resumir
em dois grupos: as que t€m por objetivo a domesticag@o dos alunos e as que visam a humanizagdo. Saviani chamou um dos
grupos de teorias ndo-criticas e o outro de teorias critico-reprodutivas.

* Visdo segundo a qual uma formagao valida esta atrelada a obtengéo de diplomas e ensino formal.
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numero de individuos, incrementando, assim, o potencial de inteligéncia coletiva dos grupos
humanos.

Portanto tornam-se necessarias duas grandes reformas: dos sistemas de educacao e
formacgao relacionadas com os meios e modelos educacionais. Lévy enfatiza a necessidade de
um novo estilo de pedagogia que favoreca, ao mesmo tempo, os aprendizados personalizados
e o aprendizado cooperativo em rede pois uma vez que a escola e a universidade estejam
perdendo progressivamente seu monopolio de criacdo e transmissdo do conhecimento, os
sistemas de ensino publicos podem ao menos dar-se por nova missdo a de orientar os
percursos individuais no saber e contribuir para o reconhecimento do conjunto de know-how
das pessoas. O ponto essencial aqui ¢ a mudanga qualitativa nos processos de aprendizado.
Procura-se implementar novos paradigmas de aquisicdo dos conhecimentos e de constitui¢ao
dos saberes. Os professores aprendem ao mesmo tempo em que os estudantes e atualizam
continuamente tanto seus saberes “disciplinares” quanto suas competéncias pedagogicas. E a
transicdo entre uma educagdo e uma formagao institucionalizada (escola, universidade) e uma
situagdo de intercambio generalizado dos saberes, de ensino da sociedade por ela mesma, de
reconhecimento autogerido, mdvel e contextual das competéncias.

A relagdo intensa com o aprendizado, com a transmissdo e a producdo de
conhecimentos nao estdo mais reservados para uma elite, mas diz respeito a massa das
pessoas em sua vida diaria e em seu trabalho. Estd constituindo-se um continuum entre tempo
de formacgdo, e tempos de experiéncia profissional e social. Dentro desse continuum, um lugar
esta sendo aberto para todas as modalidades de aquisicio de competéncias (inclusive a
autodidaxia).

O carater educativo ou formador de muitas atividades econdmicas e sociais levanta
evidentemente o problema de seu reconhecimento ou validag¢do oficial, sendo que o sistema
de diplomas parece cada vez menos adequado. Por outro lado, o tempo necessario para a
homologa¢do de novos diplomas e para a constituicdo dos curriculos que levam a eles nao
estd mais em fase com o ritmo de evolu¢ao dos conhecimentos.

Como os individuos aprendem cada vez mais fora das fileiras académicas, cabe aos
sistemas de educacdo implantarem procedimentos de reconhecimento dos saberes e know-
how adquiridos na vida social e profissional.

A evolugdo do sistema de formagdo nao pode ser dissociada da evolugdo do sistema de
reconhecimento dos saberes que o acompanha e pilota. Uma desregulagdo controlada do atual
sistema de reconhecimento dos saberes poderia favorecer o desenvolvimento das formagdes

alternadas e de todas as formagdes que conferissem um lugar importante a experi€ncia



57

profissional. Ao autorizar a inven¢cdo de modos originais de validagdo, tal desregulacao
encorajaria também as pedagogias pela exploracdo coletiva e todas as formas de iniciativas a
meia distancia entre a experimentagdo social e a formagao explicita.

Uma vez aceito o principio segundo o qual toda e qualquer aquisi¢do de competéncia
deve poder dar lugar a um explicito reconhecimento social, os problemas da gestdo das
competéncias, tanto na empresa como no nivel das coletividades locais, estardo a caminho, se
nao de sua solugdo, ao menos de sua mitigagao.

Rodrigues (2000) coloca as principais escolas pedagdgicas, de forma cronologica, a
fim de caracterizar a evolu¢ao do ensino, como ilustra o quadro 5.

Ao lado do objetivismo podemos situar, conforme Demo (2003, p. 78-79), o
instrucionismo, uma pratica de linearizar a aprendizagem tornando-a reprodutiva e mantendo
o aprendiz na condicdo de objeto. O instrucionismo evita o saber pensar, induzindo a
subalternidade, (ele) recai na formula pronta, que basta ao aluno copiar e reproduzir, como &,
por exemplo, o caso dos vestibulares. Ainda gera a solucdo simples de problemas simples,
quando no mundo real as solugdes, sendo complexas, ndo sé oferecem solugdes co mo sobre
tudo novos problemas (e estes) sendo complexos, ndo cabem em nenhuma solucao

reducionista.



Modelo Defini¢io Objetivo Premissas Instrutor/Prof.

Objetivismo Aprendizado é a Transferancia do Professor detém Controla o materi-
absorcdo e ndo conhecimento do todo o conheci- al e a velocidade
critica do conhe- professor para o mento. Estudantes | do aprendizado.
cimento. aluno.Memorizagao aprendem melhor Prové estimulo.

do conhecimento. estudando de
maneira intensiva
e isolada.

Construtivismo Aprendizado € o Formagéo de concei- | Individuos apren- Aprendizado
processo de cons- tos abstratos para dem melhor quan- | centrado nas ativi-
trugdo do conhe- representar a realida- | do descobrem dades dos alunos.
cimento por um de. Dar significado a | sozinhos e contro- | Instrutor mais
individuo. eventos e informa- lam a velocidade ajuda do que dire-

¢oes. do aprendizado. ciona.

Colaborativismo Aprendizado e- Promove habilidades | Envolvimento ¢ Orientado para a
merge através de grupais, comunica- critico no aprendi- | comunicagdo.
entendimento ¢a0, participagao, zado. Alunos tém Instrutor atua
partilhado por mais | capacidade de ouvir. | algum conheci- como questionador
de um aluno. Promove socializa- mento anterior e lider da discus-

¢do. sobre o assunto. sdo.

Cognitivo Aprendizado € o Melhora as habilida- | Limitado pela Estimulo pode
processamento e des cognitivas, me- atencdo seletiva. afetar a atencao.
transferéncia de morizacdo e retencdo | Conhecimento Instrutor necessita
novos conhecimen- | do conhecimento dos | anterior afeta nivel | retorno do apren-
tos para a memoria | estudantes. de apoio necessa- dizado dos estu-
de longo termo. rio. dantes.

SocioCulturalismo Aprendizado ¢ Delegagao e emanci- | Informagdes dis- Instrutor € sempre

subjetivo e indivi-

dualista.

pacdo do aprendiza-
do. Orientado paraa
acdo, consciéncia
social com a visdo
mais de mudar do
que aceitar ou enten-

der a sociedade.

torcidas ou forma-
tadas em seus
proprios termos.
Aprendizado
ocorre melhor em
ambientes familia-

res ao aluno.

considerado repre-
sentante de uma
cultura. A instru-
¢80 € sempre no
contexto social e

cultural do grupo.

Quadro 5 — Escolas ou correntes pedagogicas. Fonte: Rodrigues (2000, p. 158-159).
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Okada (2003, p. 275) define o ambiente instrucionista como aprendizado “centrado no

conteido — que pode ser impresso — € no suporte — que sdo tutoriais ou formularios —

normalmente respondido por outras pessoas (monitores) € ndo exatamente pelo autor. A

interagdo ¢ minima e a participagdo do estudante ¢ praticamente individual. Representa o

tradicional curso onde a informagao ¢ transmitida como na aula expositiva individual”.
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Por fim, temos outras correntes relevantes da educacdo que afirmam que o
conhecimento se constroi através das relagdes sociais, como o sociointeracionismo ou
behaviorismo (comportamentalismo).

O Sociointeracionismo ou Socioconstrutivismo ¢ um termo que, segundo Nova Escola
(2001) ““¢ usado para fazer distin¢do entre a corrente tedrica de Vygotsky* e o construtivismo
de Jean Piaget”. Nova Escola (2001) a explica que ambos sdo construtivistas em suas
concepgoes do desenvolvimento intelectual. Ou seja, sustentam que a inteligéncia € construida
a partir das relagdes reciprocas do homem com o meio. Os dois se opdem tanto a teoria
empirista (para a qual a evolu¢do da inteligéncia ¢ produto apenas da agdo do meio sobre o
individuo) quanto a concepgao racionalista (que parte do principio de que ja nascemos com a
inteligéncia pré-formada).

Exemplificando essa filosofia, Carvalho (2003) coloca o pensamento de Paulo Freire,
que ensinar ¢ gerar possibilidades para a producao ou constru¢do do conhecimento. Freire nos
faz crer que transferir conhecimentos e contetidos nao € sindnimo de ensinar.

No saber de Freire, o didlogo ¢ fonte de reflexdes e ndo algo a ser transferido e
imposto; o progresso tecnologico e cientifico deve corresponder aos interesses humanos e as
suas necessidades; caso contrario, estaria desprovido de significagao.

Segundo Koch (2002), o texto ¢ visto como um lugar de interacao, onde os referidos
sujeitos se constroem e sdo construidos. A interacdo texto-sujeitos, contrariando a idéia da
preexisténcia do sentido do texto, ¢ a verdadeira responsavel pela sua construgdo. Na
concepeao interacional da lingua, aquela que considera o emissor € o seu interlocutor sujeitos
e construtores sociais, o texto ¢ visto como um lugar de interagdo, onde os referidos sujeitos
se constroem e sdo construidos.

Iglesias (2008) diz que ¢ por isso a linguagem ¢ duplamente importante para
Vygotsky. Além de ser o principal instrumento de mediacdo do conhecimento entre os seres
humanos, ela tem relacdo direta com o proprio desenvolvimento psicoldégico. Nenhum
conhecimento ¢ construido pela pessoa sozinha, mas sim em parceria com as outras, que sao
os mediadores.

Vygotsky afirma que, apud, para o ser humano, o meio ¢ sempre revestido de

significados culturais. Significados estes que, s6 sdo aprendidos com a participagdo dos

' Lev S. Vygotsky; segundo ARGENTO (2008), Vygotsky e Piaget sdo pais da psicologia cognitiva contemporéanea, pro-

pdem que o conhecimento ¢ construido em ambientes naturais de interagdo social, estruturados.
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mediadores. O fator cultural, basico para Vygostky, e pouco enfatizado por Piaget, ¢ a
diferenca central entre os dois tedricos construtivistas. Ambos divergem também quanto a
seqiiéncia dos processos de aprendizagem e de desenvolvimento mental.

Para Vygotsky, ¢ o primeiro (aprendizagem) que gera o segundo (desenvolvimento
mental). Em suas palavras, “o aprendizado adequadamente organizado resulta em
desenvolvimento mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento que, de
outra forma, seriam impossiveis”. Piaget, ao contrario, defende que ¢ o desenvolvimento
progressivo das estruturas intelectuais que nos toma capazes de aprender (“fases pré-
operatdria” ou “logico-formal”).

Segundo Vygotsky, as funcdes do desenvolvimento da crianca comegcam no ambito
social, desde o seu nascimento, assim como o aprendizado. Todo conceito trabalhado na
escola apresenta um grau de experiéncia anterior, desta forma, aprendizado e
desenvolvimento estdo inter-relacionados.

Para aprendermos algo, temos que estar emersos em um meio, onde nos possibilite o
contato com aquilo que queremos aprender. O ser humano cresce num ambiente social e a
interagdo com outras pessoas € essencial ao seu desenvolvimento. Por isso, Vygotsky dividiu
os niveis de desenvolvimento da seguinte forma:

* Desenvolvimento real: € o ja adquirido ou completado (a crianga faz sozinha);

* Desenvolvimento potencial: ¢ a capacidade de aprender com ajuda de outra pessoa.

Esta capacidade de aprender ¢ chamada de Zona de Desenvolvimento Proximal e
consiste na distancia entre os niveis de desenvolvimento real e o potencial. Cabe ao professor,
identificar os dois niveis para ajudar a crianga a desenvolver sua potencialidade de aprender,
orientando-se pelo nivel de desenvolvimento real.

A pratica pedagogica € o reflexo do conceito que o professor tem do ser humano, da
sociedade, da educagdo, etc. Assim, a metodologia de alguém que vé o homem como ser
passivo, tende a ndo propor desafios, fornecendo respostas prontas; nao estimula a discussao e

prefere o siléncio.

Outra escola de pensamento, o Behaviorismo ou Comportamentalismo, segundo
HACK (1999), acredita que os comportamentos complexos podem ser interpretados a partir
de conceitos e principios simples, ¢ que a aprendizagem ¢ um processo pelo qual o
comportamento ¢ modificado como resultado da experiéncia, ou seja, mecanicamente

determinada por estimulos externos, podendo ser resumido como:
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e Condicionamentos por acdes simples: através de certo estimulo serd produzido

uma resposta especifica. Foi desenvolvida por Pavlov;

¢ Condicionamentos por suas conseqiiéncias: ocorre quando ¢ dado um reforgo a

uma resposta que foi produzida por um estimulo. Acredita-se que quando faz-se
um reforco apos uma resposta, esta resposta torna-se mais provavel no futuro.

Aqui o meio ¢ o determinante exclusivo de todo o comportamento e conhecimento.
Pertencem a este grupo as teorias de Skinner, Miller-Dollard, Hull, Pavlov, Guthrie e
Thorndike.

A énfase estd na programacao do ensino. Existe todo um planejamento cuidadoso da
aprendizagem, das seqiiéncias das atividades de estudo, sendo totalmente linear e guiado. O
professor tem como fung¢do planejar, arranjar e controlar a aprendizagem para um maior
desempenho, sendo ele e os textos a fonte de informacdo. Ao aluno cabe adquirir os
comportamentos desejaveis, fazendo os ajustes necessarios. Todo o processo de ensino-
aprendizagem ¢ direcionado, programado a atingir os objetivos e habilidades que levem a
competéncia. O aluno precisa de incentivos € motivagdo para compreender e cumprir 0s
requisitos colocados pelo professor, devendo ser premiado de acordo com um padrao que ¢
definido para a sua classe. O aluno ¢ ensinado a procurar a resposta certa, segundo o método
do professor.

As primeiras versoes de softwares educacionais, € muitos ainda hoje, sao projetados de
forma linear, usando principios do comportamentalismo:

e Ter um objetivo definido;

e Aplicar reforgos através de textos, imagens e dudio;

e Usar principios de puni¢do e prémios em erros € acertos respectivamente, divisao

em modulos;

e Presenca de um sistema que apresenta a pontuacao alcancada;

e Apresentar exercicios e praticas, simulagdes.

e Educadores véem estes softwares como auxilio, mas ndo como um substituto da

atividade de classe.

e Como formas da utilizacao desta teoria na EaD, tem-se:

e Estabelecer objetivos de aprendizagem em termos mensuraveis;

e Avaliacdo do aluno feita somente através de testes, ignorando o processo de

aprendizagem;

e Enfase no planejamento das experiéncias de aprendizagem;
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e O aluno ¢ tratado de forma passiva, como mero receptor do contetdo;

e Insercdo de perguntas no texto (perguntas intratextuais) como forma de
estruturacdo da aprendizagem;

e Utilizagdo do que ja foi aprendido como base para o aprendizado de novos temas
ou resolucdo de problemas;

e Apresentacdo do conteudo em pequenas doses de informagdo, devendo ser
realizados exercicios logo em seguida;

e Feedback imediato de questdes e provas.

A razdo pela qual os modelos behavioristas sdo tdo mais comuns na pratica da EaD, ¢
que eles sdo muito similares a0 modo como a instru¢do acontece normalmente em sala de
aula. Na sala de aula um instrutor tem um conjunto de objetivos da licdo, d4 uma aula
explanatodria, usa exemplos, proporciona oportunidades para a pratica e testa o conhecimento
retido pelos alunos. A maioria dos programas instrucionais baseados em computador segue
atualmente um formato similar a experiéncia de aprendizagem em sala de aula.

A avaliacdo esta voltada aos aspectos mensuraveis e observaveis do comportamento.
Visa o progresso do aluno e da estrutura do processo, sendo feita através de testes,
desconsiderando todo o processo de aprendizagem do aluno. O papel da avaliagdo na
aprendizagem esta num contexto que supervaloriza o acerto (a incidéncia de erro deve ser
igual a zero). A avaliacdo deve ser feita por itens, para que haja controle do estimulo-
resposta.

A teoria comportamentalista, ainda tem as seguintes consideracdes sobre a avaliacao

do aluno:

e O escopo da avaliagdo deve ser discreto, com habilidades isoladas;

e A énfase estd na entrega maximizada de materiais efetivos;

e Como forma de avaliacdo tem-se os testes objetivos € com respostas curtas;
e O teste deve ser aplicado em uma unica ocasiao;

e A avaliacdo ¢ individual;

e O uso de tecnologias restringe-se a softwares para corre¢ao de provas.
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Para os comportamentalistas, a avaliacdo do aluno a distancia devera ser feita através
de um teste, preferencialmente presencial. No entanto também tem-se a utilizagdo de
exercicios através do computador.

Em resumo, segundo Rodrigues (2000, p. 159-160), pode-se categorizar-se, para efeito
de andlise, as teorias em dois grandes grupos: as que tomam por principio o aprendizado
individual (contextualizado ou ndo) e as que consideram a socializa¢do ¢ a interagdo aluno-
aluno como condicdo sine qua non para a constru¢dao do conhecimento pelo individuo e ainda
as solucdes hibridas. A maioria das teorias de aprendizado foi formulada antes do que Lévy
(1993) chama de Polo Informatico-Mediatico, e ndo consideram que as midias disponiveis
tem interferéncia direta nas possibilidades de interacdo entre as partes envolvidas (alunos,
professores, colegas).

Educacio a longo prazo

Dentro do contexto do ensino existe o conceito de educacao continuada e permanente,
que autores como Alves (2001, p. 50-51) descrevem com leitura critica. Na educagao
continuada, vista de dentro de si mesma a escola teria como fun¢do ensinar a aprender, a
tarefa do ensino seria a de preparar o futuro adulto para enfrentar os problemas e as
responsabilidades da vida e adaptar-se a rapida evolugdo de costumes e doutrinas durante
toda sua existéncia de modo a garantir a continuidade de seu processo de aprendizagem e
formacao.

Alves (2001, p. 52-53) relaciona as origens da educagdo permanente as condigdes da
producdo do mundo capitalista e faz uma critica ao questionar se “o conceito de educacao
permanente esta ligado as necessidades colocadas pela producao e circulagdo de mercadorias
na fase tardia do capitalismo, na qual a automagdo se propaga passo a passo (derivando,
portanto, da necessidade de reciclagem e da disponibilidade para aprender a aprender), como
devemos interpretar aquilo que, em linguagem pedagogica, se apresenta como dois aspectos
centrais de tal educagdo: educar o homem como produtor e como consumidor?

Em outros termos, se a educacao permanente se confunde com as necessidades de uma
sociedade de consumo — onde o saber ¢ um commoditie — de fato esta se propondo educacao
ou commoditizagdo do conhecimento? Essa comoditizagdo do saber estaria mais proéxima das
escolas ou dos fast-foods?

Uma leitura que se pode fazer ¢ a educacdo continuada deve ser uma necessidade
natural derivada da evolugdo social e ndo uma necessidade fabricada por um modelo

econdmico sob pena de se criar consumo educacional e nao educagao real.
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Sintese do capitulo 2

As escolas de ensino se subdividem, grosso modo, em modelos tradicionais
(credencialistas, instrucionistas, individualistas) e progressistas (aprendizado aberto,
socializado e interacional). A escola tradicional considera que o ensino € um processo
estanque, individualizado e que deve ser aferido sob critérios fechados e rigidos, mal
comparando, como num sistema militarista®. A corrente progressista considera que a
tecnologia ¢ uma midia que modifica o modo de comunicagdo e aprendizagem, logo deve ser
considerada como parte do proceso educacional. No caso da educagdo a distancia a tecnologia
¢ condi¢do sine qua non para que a EaD ocorra, portanto o peso da tecnologia ¢ maior do que
no ensino presencial, mas isso nao significa que o ensino presencial demande uso menor da
tecnologia ou que o EaD deva ser uma modalidade apartada do ensino presencial. Os dois
modelos — presencial e a distdncia - podem e devem ser utilizados em conjunto, um
complementando o outro, uma vez que pode haver, por exemplo, ensino presencial
complementado com exposicao de contetido remoto, armazenado numa rede local ou internet.

Por fim, abordagens que permitam a interagdo dos alunos entre si e a busca de
conhecimento além do que ¢ oferecido pelo tutor/professor/facilitador da aprendizagem
devem ser consideradas num ensino atual, por fatores tanto sociais como tecnoldgicos: a
sociedade hoje dispde de informacdo e acesso a comunicagdo muito distinta daquela que

existia ha 50 anos, por exemplo.

*2'Nao cabe aqui qualquer critica politica ao sistema militarista; a comparagao aqui é essencialmente metodologica-formal

(modus operandi), e ndo social.
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3 ENSINO A DISTANCIA

A expressdo “a distancia” ndo ¢ mais sindnimo de isolamento;
estar distante ja ndo significa estar so.

Edith Litwin

3.1 Definicoes

O ensino a distancia ¢ um sistema de multimeios de comunicagao bidirecional com o
aluno afastado do centro docente, facilitado por uma organizacao de apoio, para atender de
modo flexivel a aprendizagem independente de uma populagcdo, massiva, dispersa. Esse
sistema se confiura com “designs” tecnoldgicos que permitem economias de escala.

Em uma analise do conjunto de defini¢gdes pode-se observar que os conceitos mais
repetidos como tracos diferenciadores da educagdo a distancia, nesta ordem, sao:

e Separacdo entre professor e aluno

e Utilizagdo sistematica de meios e recursos tecnologicos

e Aprendizagem individual

e Apoio de uma organizagdo de carater tutorial

e Comunicagao bidirecional

Aretio (2001, p. 25) ao discorrer sobre diversas definicdes de EaD, faz leitura critica

ao tema ao afirmar que
definir o ensino a distdncia como estratégia em que ndo ¢ imprescindivel que o professor
esteja junto ao aluno ndo € de todo exato, além de ser um trago meramente negativo. No ensino a
distancia a relagdo didatica tem carater multiplo. E necessario recorrer a uma pluralidade de vias, é um

sistema multimeios.

Aretio (2001, p. 29) com propriedade faz um alerta as instituigdes e alunos do ensino
presencial e a distancia de que “ndo se deve contrapor um (modelo) ao outro, dado que [...]
eles se diferenciam [...] pela variedade e intensidade da presencialidade e do uso dos recursos
didaticos”.

Em oposicao ao que poderia ser uma aprendizagem totalmente autonoma, no ensino a
distancia existe uma organizagdo de apoio, publica ou privada, destinada aos ensinos

regulares ou a educagdo permanente.
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Paz et al (2003, p. 328) afirma que a expressdo “a distancia” nao (¢€) mais
compreendida como isolamento, pois pode estar distante ja ndo significa estar s6. Paz et al
(2003, p. 328) explica essas novas relagdes de tempo e espago usando o conceito de
“desencaixe”, sendo o “deslocamento” (ou “descolamento”) das relagdes sociais de contextos
locais de interagdo sdo as novas formas de relagdes sociais. Litwin (2001) completa dizendo
que “o processo de ensino a distdncia mediatizado pelo uso de tecnologias traz [...] dimensao

de educacional (onde) prevalecam visdes de diversas areas do conhecimento”.

3.1.2 EaD e Historia

Cito aqui dois autores que tém visOes complementares sobre as origens do EaD: Cor-
réa (2008) e Moulin; Pereira; Monat (1998).

Segundo Corréa (2007) O EaD na sua origem foi uma modalidade de ensino criada por
um taquigrafo norte-americano, Cauleb Phillips (1728), para divulgar o ensino da taquigrafia.

Ainda eegundo Corréa (2008) O EaD (Ensino a distancia) historicamente possui cinco
geragOes distintas, sendo a primeira geracao entre 1850 a 1960, utilizando o papel e os
correios como midia de veiculagdo. A segunda remonta de 1960 a 1985 sendo multimidia
(fitas de 4udio, video, fax, papel). A terceira de 1985 a 1995 ¢ baseada em multimidia (CD-
ROM, internet, videoconferéncia, fax). A quarta, de 1995 a 2005 comtemplam multimidia,
internet ¢ banda larga (correio eletronico, chat, videoconferéncia, interagdo ao vivo e por
video). A quinta geragdo segundo CORREA e outros autores seria totalmente mediada via
computador, somando os recursos da quarta geragdo com sistemas inteligentes,
automatizados, via internet.

Outros autores como Moulin; Pereira; Monat (1998) colocam como uma das origens
um curso de Contabilidade por correspondéncia na Suécia, em 1833, e a criagdo da
Phonografic Corresponding Society, na Inglaterra, em 1843.

Na visdo de Moulin; Pereira; Monat (1998) essa primeira geracdo de EaD era
basicamente entregue através dos correios, sendo uma transposi¢ao do ensino presencial para
a midia impressa transportando

a licdo oral do professor, com as explicagdes e os desenvolvimentos
que comportassem, na ligdo escrita que o aluno devia aprender e
aplicar. Tratava-se de um ‘modelo fechado’, centrado no material
didatico, que deveria ser cumprido e reproduzido na integra, sem que
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fosse exigido qualquer esforco criativo por parte do aluno (Moulin;
Pereira; Monat, 1998).
Na segunda geraciao do EaD veio somar-se a midia impressa o radio e a televisao,

respectivamente na primeira e segunda metade do século XX. A despeito da baixa qualidade
das transmissoes, “Em diversos projetos, o material escrito e o radio se associavam para dar
maior consisténcia aos conteudos de ensino” (Moulin et al, 1998).

Dos fatores relevantes na defini¢do dos rumos do ensino como um todo, com ecos no
EaD figuram as concepg¢oes pragmatistas da Filosofia de Educagdo de Dewey; a Psicologia
Behaviorista e os avancos da Psicologia Experimental, os métodos de ensino diretivo
inspirados em Skinner; os principios de Ralph Tyler para a constru¢do de curriculos e a
Teoria geral dos sistemas, apresentada pela primeira vez por Bertalanffy, em 1937. A partir
desta ultima o material impresso para EaD passa a ser elaborado na forma de “modulos de
ensino” que se caracterizam por ser um material escrito que oferece ao aluno duas ou mais
alternativas de aprendizagem (texto alternativo, textos suplementares; esquemas) para atingir
determinados objetivos. (MOULIN et al, 1998).

A terceira geracdo do EaD se caracteriza pelo uso das tecnologias de informagdo e
comunicacao (TIC) como o software, o CD-ROM e a internet.

Como bem lembra Moulin; Pereira; Monat (1998), “Embora a tecnologia em si nao
promova educagdo, pode se transformar em auxilio inestimavel para a aquisigdo/construcao
do conhecimento” (Moulin; Pereira; Monat, 1998).

Sobre este ponto de vista, o professor David Thornburg, consultor do governo
americano para assuntos educacionais, ao ser questionado se o computador seria a ferramenta
para mudar a escola diz que ¢ uma ferramenta importante, mas ndo ¢ a tnica. O computador
deve ser utilizado para coisas novas, ndo para reproduzir o antigo. Para ele, a transformacao
mais urgente € mais importante ¢ a mudanca no pensamento dos professores® (e alunos, por
conseqliéncia, também).

Alves (2001) afirma que

a tecnologia educacional, no seu nascedouro ndao quisera ser somente a mediagdo da
mediagdo. Pretendera ser a propria mediagdo educacional, por isso se instalara como pedagogia. S6
aos poucos, a partir do exercicio critico ela foi ganhando os contornos que ela tem hoje: o de

instrumento a servigo de um projeto pedagdgico.

3 http//penta.ufrgs.br/~luis/Ativ 1/Construt.html
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Nesta terceira geragdo, alguns fatores foram fundamentais para a mudanga de
paradigma no ensino: estudos sobre a natureza do processamento realizado pelo cérebro com
respeito as modalidades de funcionamento de cada hemisfério, func¢des logico-analiticas do
hemisfério esquerdo, operagdes intuitivo/sintéticas, simbolicas, criativas, ligadas do
hemisfério direito, e as operagdes motrizes/operacionais, pragmaticas, de agdo, da estrutura
comum do cérebro.

Ainda segundo Moulin; Pereira; Monat (1998), a quarta geracio do EaD caracteriza-

se pelo ensino virtual, pela internet (banco de dados online), redes locais, televisdo interativa.

3.1.3 EaD e pedagogia

Outro angulo da questdo volta-se para a teoria das inteligéncias — ou habilidades -
multiplas, que identifica, pelo menos, oito tipos de inteligéncias* (ou habilidades), que
constituem as maneiras pelas quais os individuos aprendem, retém e manipulam informacdes
e demonstram sua compreensao.

Segundo Moulin; Pereira; Monat (1998) Essas novas descobertas mudaram o cenario
na Educacdo de maneira geral. Como cada aluno tem forma propria de construir o
conhecimento, na auto-aprendizagem o aluno passa a poder desenvolver estudos de modo
independente, com maior autonomia intelectual, criativa e ativa.

Nesse contexto, muda a Pedagogia: o tutor na EaD passa a ser um orientador da
aprendizagem, cujo comparecimento € opcional, a didatica passa a se preocupar com as
operagdes do pensamento (comparagdo, observagao, interpretacao, deducao, etc) do que com

o simples monitoramento de notas.

* Existe uma discussao sobre se existem inteligéncias ou habilidades multiplas; MACHADO (2008) esclarece que na
verdade, o que Howard Gardner chamou de “inteligéncias” sdo habilidades que estdo englobadas nos dois grandes tipos de
inteligéncia, mas ndo constituem, por si mesmas, tipos de inteligéncia. Gardner, ao langar sua teoria das multiplas
inteligéncias, no seu dizer: inteligéncia lingiiistica, l6gico-matematica, visuo-espacial, musical, corpo-cinestésica, socio-
interpessoal, intrapessoal, naturalista, - tendo considerado, mais tarde, a possibilidade de uma inteligéncia espiritual - parece
ter confundido habilidade com inteligéncia. Ao se estudar o cérebro, s6 encontramos condigdes para dois grandes tipos de

inteligéncia: a analogica e instintiva, e a inteligéncia racional, identificada com a logica aristotélica.
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Moulin; Pereira; Monat (1998) citam que La Taille propde uma nova abordagem da
avaliacdo com uma visdo positiva do erro. Este passa a ser encarado como ponto de partida
para o conhecimento e ndo como ponto final da aprendizagem, o que constituiria um
“desrespeito a inteligéncia humana”.

Moulin; Pereira; Monat (1998) lembram que para alguns estudiosos como Luckesi, um
fato (ou uma conduta) s6 ¢ qualificado como errado a partir de padrdoes de julgamento
determinados, isto €, sem padrdo nao existe erro. Para este autor, o esforco na consecugao de
um objetivo pode ter sucesso ou insucesso. Nesse caso, ao se chegar a um resultado nao
satisfatorio, pode-se dizer, positivamente, que ainda ndo se atingiu o objetivo pretendido -
mas nao que houve erro.

Em uma abordagem construtivista, o erro ¢ uma importante fonte de aprendizagem, o
aprendiz deve sempre questionar-se sobre as conseqiiéncias de suas atitudes e a partir de seus
erros ou acertos ir construindo seus conceitos, ao invés de servir apenas para verificar o
quanto do que foi repassado para o aluno foi realmente assimilado, como ¢ comum nas
praticas empiristas. Neste contexto, a forma e a importancia da avaliagdo mudam
completamente, em relagdo as praticas convencionais®.

Nesta visdo construtiva do erro, no EaD, o aluno desenvolve:

e independéncia e autonomia;

e responsabilidade sobre a aprendizagem;

e auto-estima pela possibilidade de ainda conseguir sucesso e nao ser rotulado pelo

“nao-sucesso” alcangado;
e oportunidade de aprender a partir da presenga do erro e de como se pode “supera-
lo com beneficios significativos para o crescimento’;
Albino (2001) diz que
existem trés teorias fundamentais que ddo suporte aos ambientes de aprendizagem
cooperativa®:
teoria socio — construtivista: Piaget com énfase na interagdo

teoria socio — cultural: Vygotsky interag@o social no desenvolvimento cognitivo do individuo

e conceitos da ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal).

* http //penta.ufrgs.br/~luis/Ativ 1/Construt.html
* Cooperativo subentendido como participagdo sincrona com objetivo comum num projeto coletivo, e colaborativo como

participacdo assincrona com objetivos individuais em projeto da mesma natureza.



70

Teoria da cognigdo distribuida ou sécio - biologia: importancia social do ambiente no

desenvolvimento (contexto social e fisico) — Escola Chilena — Maturana ¢ Varela.

3.1.4 EaD no Brasil

No Brasil, o ensino por correspondéncia surgiu em 1904 e ainda segundo Moulin;
Pereira; Monat (1998) “na dependéncia dos servicos dos Correios, mantinha-se lenta a
interagdo entre o instrutor € o aluno, de quem era exigido, a um s6 tempo trabalho
independente para resolver suas proprias dificuldades, e rigor no cumprimento das leituras e
tarefas”.

Nos anos 60, as estacdes comerciais promovem cursos supletivos e a Universidade de
Brasilia “introduz a teleducacao no ensino programado e individualizado no ensino superior”
(Moulin; Pereira; Monat, 1998).

O Ensino Universal Brasileiro (EUB) ¢ provavelmente a instituicdo de ensino a
distancia mais tradicional em atividade. O EUB ainda atua nos mesmos moldes do EaD na sua
criacdo, ja assinalando o carater de ensino voltado para pessoas com necessidades especificas
(falta de tempo, recursos financeiros, moradoras do interior). Com a evolucdo da tecnologia, o
EaD teve na internet mais uma midia para propagacao em escala mundial. Estudantes do
ensino primario ou secundario dos EUA realizam cursos a distancia na Coréia como aulas de
refor¢o, por um custo mais atraente do que os cursos presenciais. Ja existem cursos técnicos e
superiores ministrados através da internet no Brasil e exterior.

Corréa (2009, p. 8 - 10) cita que a educacdo a distancia no Brasil esta amparada no
Artigo 80 da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 conhecida como Lei de Diretrizes e
Bases , regulamentado pelo Decreto n® 5.622, de 19 de dezembro de 2005 e na Portaria 4059
de 10/12/2004 do MEC.

O Artigo 80 da Lei n° 9.394 define que “o Poder Publico incentivard o
desenvolvimento e a veiculacdo de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e
modalidades de ensino, e de educacao continuada”, sendo o conceito de educacao a distancia
definido pelo Decreto n°® 5.622, que a caracteriza “como modalidade educacional na qual a
mediacdo didatico-pedagogica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a
utiliza¢do de meios e tecnologias de informacgao e comunicagdo, com estudantes e professores

desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos”. O mesmo decreto
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delimita em seu Art. lo a obrigatoriedade de momentos presenciais para as avaliagdes dos
estudantes, estagios obrigatorios (quando previstos na legislacdo pertinente), defesa de
trabalhos de conclusdo de curso (quando previsto na legislagdo pertinente) e atividades
relacionadas a laboratorios de ensino, quando for o caso.

Também sdo listadas no Decreto todas as modalidades de ensino que podem ser
apresentadas como programas de educacao a distancia, a saber:

- Educacao basica: apenas para complementacdo de aprendizagem, situagdes
emergenciais ou situagdes em que os cidaddos estejam impedidos, por motivo de saude, de
acompanhar ensino presencial, sejam portadores de necessidades especiais e requeiram
servicos especializados de atendimento; se encontram no exterior, por qualquer motivo;
vivam em localidades que ndo contem com rede regular de atendimento escolar presencial;
compulsoriamente sejam transferidos para regides de dificil acesso, incluindo missdes
localizadas em regides de fronteira; ou estejam em situagdo de carcere;

- educagdo de jovens e adultos (nos termos do Artigo 37 da Lei n® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996);

- educacgdo especial, respeitadas as especificidades legais pertinentes;

- educacdo profissional, abrangendo os seguintes cursos € programas:

a) técnicos, de nivel médio;
b) tecnologicos, de nivel superior;
- educagdo superior, abrangendo os seguintes cursos € programas:
a) sequenciais;
b) de graduacao;
c) de especializacao;
d) de mestrado;

e) de doutorado.

Um aspecto importante a ser observado sobre a legislacao vigente ¢ o de que ndo ha
citacdes que limitem o uso da tecnologia. Ao contrario, conforme consta no Paragrafo 3° do
Artigo 80 da Lei de Diretrizes e Bases, “as normas para producdo, controle e avaliacao de
programas de educagdo a distancia e a autorizacdo para sua implementacdo, caberdo aos
respectivos sistemas de ensino, podendo haver cooperacdo e integracdo entre os diferentes
sistemas”. Tal aspecto prové amplas possibilidades de desenvolvimento e aplicacdo de

ferramentas e midias.
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A Portaria 4059 trata da oferta de conteudo a distancia nas grades curriculares dos
cursos superiores reconhecidos pelo MEC, estabelecendo as seguintes diretrizes:

- Art. 1° As instituicdes de ensino superior poderdo introduzir, na organizagao
pedagdgica e curricular de seus cursos superiores reconhecidos, a oferta de disciplinas
integrantes do curriculo que utilizem modalidade semi-presencial, com base no art. 81 da Lei
n° 9.394, de 1.996, e no disposto nesta Portaria.

§ 1° Para fins desta Portaria, caracteriza-se a modalidade semi-presencial como
quaisquer atividades didaticas, modulos ou unidades de ensino-aprendizagem centrados na
auto-aprendizagem e com a mediacdo de recursos didaticos organizados em diferentes
suportes de informagdo que utilizem tecnologias de comunicacao remota.

§ 2° Poderdo ser ofertadas as disciplinas referidas no caput, integral ou parcialmente,
desde que esta oferta ndo ultrapasse 20 % (vinte por cento) da carga horéaria total do curso.

§ 3° As avaliagdes das disciplinas ofertadas na modalidade referida no caput serdo

presenciais.

3.1.5 EaD em outros cendrios

O EaD ¢ uma abordagem que em muitas situagcdes ¢ vista como sindnimo de ensino
auto-instrucional, mas na verdade ambas possuem pontos em comum dai o intercambio de
expressoes.

Mesmo havendo hoje outras expressdes com mesmo significado ou significado
semelhante (e-Learning, e-Training; Aprendizado Eletronico, Treinamento Eletronico, e-
Aprendizagem, e-Ensino, Ensino-Aprendizagem a Distancia, Aprendizagem a Distancia,
Ensino Aberto a Distancia’; Online Education, Email Training, Web Based Training (WBT),

Online Learning, Teleclass Training, Chat Room Training*) que visam classificar de alguma

*7 Segundo Fac. de Ciéncias e Tecnologia da Univ. de Coimbra, 2004. Disponivel em
(http://nautilus.fis.uc.pt/el/Livro_eL.pdf) e (http://nautilus.fis.uc.pt/el/def.htm). Acessado em Out./2008.

*¥ Segundo About.com

(http://humanresources.about.com/od/elearningtrain/Elearning Online Training and Development Webbased Training.htm

). Acessado em Out./2009.
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forma o ensino mediado por computador® (podendo ter tutoria presencial, ou a distancia®) o
escopo do EaD ¢ facilitar ou possibilitar o aprendizado a grandes distancias e, atualmente, por
midias diversas. Nesse sentido a Hipermidia Adaptativa acaba sendo um cenario adequado
para desenvolvimento desta modalidade de ensino, pois trabalha com conceitos como nao-
linearidade (hipertexto) multiplicidade de midias (multimidia), contetido focado no usudrio
(adaptatibilidade) considerando inteligéncias multiplas, como preconiza as atuais escolas de

ensino.

Uma outra visdo ¢ a do EaD com um papel complementar ao ensino presencial, € ndo
apenas como uma modalidade paralela de ensino. Isso englobaria desde a inclusdo de
portadores de algum tipo de deficiéncia até necessidades especificas (estudo fora do horario
convencional, aprendizado individualizado, etc). O EaD nesse sentido viria somar esfor¢os ao

ensino tradicional, sem contrapor-se ou trilhar caminhos distintos a este.

Pierre Lévy (2002) apresenta um novo ponto de vista sobre o que se convencionava
chamar até hoje de EaD: o ciberespago suporta tecnologias intelectuais que tornam
necessarias duas grandes reformas dos sistemas de educagdo e formagdo num novo estilo de
pedagogia que favorega, a0 mesmo tempo, os aprendizados personalizados e o aprendizado
cooperativo em rede, que no entender de Lévy sdo relacionadas com novos dispositivos
educacionais ¢ o conceito de AAD — Aprendizagem Aberta a Distancia, em contraponto ao
Ensino a distancia, subentendido como mera distribuicio de informag¢do de modo
unidirecional ou unilateral.

No ciberespaco, o saber expressa uma populagdo ao contrario da pretensa “frieza” do
ciberespaco, as redes digitais interativas sao potentes fatores de personalizacdo ou encarnacao

do conhecimento.

¥ BOTTENTUIT JR ; COUTINHO (2008) apontam para uma evolug@o do termo e-learning para social e-learning devido
ao carater socializante da internet. Por isso uso o termo e-training - ou treinamento eletronico — e e-learning — ou aprendizado
eletronico - como sindénimos de EaD, de modo geral.

% Conforme citam BOTTENTUIT JR ; COUTINHO (2008, p.4) e-learning pode abarcar situagdes de apoio tutorial ao ensino
presencial, em que o professor-formador-tutor disponibiliza materiais, sugere recursos e interage on-line com os alunos
(esclarecendo duvidas, fomentando debates, estimulando a colaboragdo on-line), ndo constituindo cenario de educagdo a
distancia. Neste contexto o e-learning assume vertente de tutoria “eletronica” num cenario de ensino presencial. O conceito
de e-learning pode também estar associado a uma complementaridade entre atividades presenciais e atividades a distancia

tendo por suporte os servicos e tecnologias disponiveis na Internet (ou outra rede)
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Os especialistas da area reconhecem que a distingdo entre ensino “em presencial” e
ensino “a distancia” serd cada vez menos pertinente, pois o uso das redes de telecomunicagao
e dos suportes multimidia interativos estad integrando-se progressivamente as formas de ensino
mais classicas.

Com efeito, as caracteristicas do AAD sao semelhantes as da sociedade da informagao
em seu conjunto (sociedade de rede, de velocidade, de personalizagao, etc.). Além disso, esse
tipo de ensino estd em sinergia com as “organizagdes aprendizes” que uma nova geracao de
administradores estd procurando implantar nas sociedades.

O ponto essencial aqui ¢ a mudanga qualitativa nos processos de aprendizado.
Procura-se implementar novos paradigmas de aquisi¢do dos conhecimentos e de constituicdo
dos saberes. A dire¢do mais promissora, que alids traduz a perspectiva da inteligéncia coletiva
no campo educativo, ¢ a do aprendizado cooperativo ou aprendizado cooperativo assistido por
computador'.

Os professores aprendem ao mesmo tempo em que os estudantes e atualizam
continuamente tanto seus saberes disciplinares quanto suas competéncias pedagogicas.

Os estudantes podem participar de conferéncias eletronicas desterritorializadas, nas
quais intervém os melhores pesquisadores de sua disciplina; a funcdo-mor do docente deve
deslocar-se para o lado do incentivo para aprender e pensar. Sua atividade terd como centro o
acompanhamento e o gerenciamento dos aprendizados: incitagdo ao intercAmbio dos saberes,
mediacao relacional e simbolica, pilotagem personalizada dos percursos de aprendizado.

Segundo Lévy (2002) a “multimidia”, enquanto suporte de ensino, ou oS
computadores, como substitutos dos professores (ensino assistido por computador ou EAC).
Nessa visdo — cldssica — a informatica oferece maquinas de ensinar. Em outra abordagem,
os computadores sao considerados como instrumentos de comunicacao, de pesquisa, a serem
postos nas maos dos “aprendizes”.

O que esta em jogo na cybercultura, tanto no plano da reducdo dos custos como no do
acesso de todos a educagdo, ndo ¢ tanto a passagem do “presencial” para a “distancia” e,
tampouco, da “escrita” para a “multimidia”. E sim a transi¢do entre uma educagdo e uma
formagdo institucionalizada (escola, universidade) e uma situacdo de intercambio
generalizado dos saberes, de ensino da sociedade por ela mesma, de reconhecimento

autogerido, movel e contextual das competéncias.

' Em inglés: Computer Supported Cooperative Learning ou CSCL.
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A relagdo intensa com o aprendizado, com a transmissdo e a producdo de
conhecimentos ndo estao mais reservadas para uma elite, mas diz respeito a massa das pessoas
em sua vida didria e em seu trabalho.

Nesse sentido cabe diferenciar o EaD como modelo de ensino e pratica pedagogica.
No primeiro caso o EaD ¢ um sistema onde existe uma classe distribuida geograficamente, um
processo de producdo industral (que pressupde economia de escala) ligado a uma institui¢ao
de ensino. No segundo caso o EaD ¢ uma pratica que, se associada com o instrucionismo, esta
superada e deve dar lugar ao que Lévy chama de AAD — Aprendizado Aberto a Distancia,
pois pressupde a pratica do (socio)construtivismo, aprendizado coletivo, interagdo social

levando em conta caracteristicas € necessidades do individuo ao construir o conhecimento.

3.2 Modelos de Cursos a Distancia

Rodrigues (2000, p. 173, 177) no artigo “Modelos de educagdo a distancia” expde

alguns modelos de cursos a distincia existentes:

Classe distribuida O uso de tecnologias de comunicagdo interativas permite expandir cursos baseados

em sala de aula para outras localidades. Professores e a instituicdo controlam o ritmo

e o lugar.
Aprendizado inde- Este modelo ndo requer que o aluno esteja em determinado lugar em horario previa-
pendente mente estabelecido. Recebe material para estudo individual e acompanhamento de

um responsavel.

Aprendizado inde- Esta alternativa utiliza material impresso e outras midias para que o aluno possa
pendente + aula estudar no seu proprio ritmo, consorciado com encontros presenciais ou usando mi-

dias interativas com o professor e colegas.

Quadro 6 — Modelos de curso a distancia

A seguir, descreve esses modelos segundo a possibilidade de interferéncia do aluno:



Conteudo + suporte

A base ¢ a separagdo entre a equipe que planeja e produz o curso e as equipes que
interagem com os alunos (outros professores e tutores). Mesmo que os alunos possam
direcionar as atividades e discussdes para questdes que sdo de seu interesse pessoal
e/ou profissional a estrutura basica do curso, normalmente produzido em escala, deve
ser seguida pelo aluno. A possibilidade de contextualizagdo se da essencialmente
através da interagdo com os professores assistentes ou tutores.

Em relag@o ao curso como um todo, o tempo dos alunos em discussdes online néo

representa mais do que 20% do total de dedicagdo.

Wrap around®”

Esta categoria consiste em criar uma parte do curso (guias de estudo, atividades,
discussdes) que € construida sobre uma base de materiais ja existentes (livro, CD-
ROMs, tutoriais). Esse modelo tende a incentivar que os alunos fagam mais pesqui-
sas, gerando mais liberdade e responsabilidade.

O papel do professor ou tutor é mais intenso, porque uma parcela menor do curso é
pré-determinada, de modo que ajustes sdo feitos a cada vez que o curso € implemen-
tado.

Atividades assincronas, trabalhos em grupo e a incorporagdo de novas referéncias ¢
possivel nesse modelo. O tempo dedicado a discussdes, em relagao ao total do curso,

gira em torno de 50%.

Integrado

Esse modelo € oposto ao primeiro. A base do curso sdo atividades colaborativas,
pesquisa intensa e projetos em pequenos grupos. O conteudo € fluido e dindmico e
determinado em grande parte pelas atividades individuais ou do grupo. De certa

forma desaparece distingdo entre conteudo e suporte.

Quadro 7 — EaD do ponto de vista do aluno. Fonte: Tradugdo de Models of online courses, Robin Mason®.
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Okada (2003, p. 275) afirma que, em “aprendizado online” podemos classificar os

ambientes virtuais de aprendizagem em 4 tipos:

2 Numa tradug@o livre, “abordagem mista”, no sentido em que possui caracteristicas dos outros modelos: embora as

diretrizes sejam pré-definidas, o material didatico € flexivel (aproveitado de terceiros, sendo reestruturado ao longo das

turmas) e ha maior participagdo dos alunos.

% Model/innovative approaches to educations and training throught the internet. Edited by L. Banks, C. Graebner and D.

McConnel. University of Sheffield, 1998.

ALN Magazine, v.2, issue 2, october 1998. http://www.aln.org.alnweb/magazine/vol2_issue2/Masonfinal. htm, acessado em

08/01/1999
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Ambiente Caracteristica

Instrucionista Como foi citado anteriormente, € centrado no conteudo — que pode ser impresso — e
no suporte — que sao tutoriais ou formuldrios — normalmente respondido por outras
pessoas (monitores) e ndo exatamente pelo autor. A interacdo ¢ minima e a participa-

¢a0 do estudante € praticamente individual.

Interativo Centrado na interagao, onde a participagdo € essencial no curso. Nesse ambiente
ocorre muita discusséo e reflexdo. Os materiais tém o objetivo de envolver e sdo
desenvolvidos no decorrer do curso, a partir das opinides e reflexdes dos participantes
e com as idéias formuladas nas areas de discussdo. [...] as atividades podem ser orga-
nizadas em temas de interesses e profissionais externos podem ser convidados para
conferéncias. Neste caso o papel do professor é mais intenso, pois as atividades sdo
criadas no decorrer do curso. Também ocorrem eventos sicronos (chats ou bate-
papos).

Cooperativo No aprendizado cooperativo € estimulado o trabalho em conjunto visando atingir um

proposito em comum, e, vez do aprendizado indidualista e competitivo.
O conteudo do curso ¢ [...] determinado peos individuos do grupo. O suporte e orien-
tagdo existem, mas neste caso sdo menores. E um curso também diferente do presen-

cial por possuir literal construg@o de comunidades de aprendizes.

Colaborativo (Aqui) ndo existe um unico proposito coletivo. [...] a interag@o € encorajada visando
preferencialmente a descentralizagdo do papel do professor; todos sdo aprendizes e

podem contribuir um com o outro.

Quadro 8 — Ambientes virtuais de aprendizagem. Fonte: OKADA (2003, p. 275).
Rodrigues (2000, p. 162, 163) lista alguns modelos de design e organizac¢ao de cursos

a distancia, mostrados nas figuras a seguir.

Design

Determinar
nacessidadesy:

Analisar g audiéncia;
Estabelecer metas

Desenvolvimento
Criar Hnhas gerais pars o

conteddo;
Revisdo Consultar materiais
Desanvahiments e existentes;
implementagio do plane Organizar ¢ desenvolver o
derandsio conteudo

Selecionar/desenvolver
niaterials & metodologias

Avallagdo
Havisdo dasmetas e
uhjetivos;
Dessnvolvimento da
estratégia de avaliaglo;

Coletar e anatisar dados

Figura 27 — Design instructional para cursos a distancia

Fonte: Rodrigues (2000).
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Figura 28 — Organizacdo do curso passo-a-passo

Fonte: Rodrigues (2000).

B. Holmberg considera a EaD como um sistema centrado de aprendizagem se em seu projeto existirem 10 pontos-chave

devidamente respondidos:

1. Justificativa da EaD
Objetivos e metas que se adotardo
Grupos sociais a que esta destinado
Conteudos e estrutura
Organizagdo e administragdo
Sele¢ao de métodos e meios
Comunica¢ao com feedback

Criagao de cursos

A e N S B

Avaliacao

10. Revisdes continuas

Esses pré-requisitos visam evitar procedimentos comuns na criagdo de cursos
(independente de serem ou ndo de EaD, mas em especial nesta modalidade) que sdo

implementados e abandonados por nao observarem condigdes sine qua non como revisoes
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continuas (que garantem a atualizacdo do contetido) e comunicagdo com feedback (que serve

de termdometro da qualidade deste).

3.3 Metodologia de desenvolvimento de EaD para o Meio Empresarial

3.3.1 Exemplo: Depto. Corporate SENAC RJ

Este exemplo foi formalizado através de entrevistas (vide apéndice C) junto ao Depto.
Corporate do SENAC RIJ através de entrevistas com Patrick Leonard (Coordenador de TI) e
Ceri Amaral (Coordenadora de Pos-Graduacao), que forneceram uma visao geral de como se
produz material educacional na institui¢ao, que tem tradicdo de mais de meio século em
educacao para o terceiro setor (comércio). O Depto. Corporate produz conteudo tanto para
clientes internos (docentes da casa) como externos (empresas) que necessitem de material de
educacional. Mais ainda, o Depto. Corporate procura enfatizar que ele ndo produz solugdes
de design* e sim material de comunicacao corporativa.

A metodologia de trabalho do Depto. Corporate tem se mostrada muito eficiente, na
medida em que tem trazido resultados efetivos para clientes como OI (telefonia celular),
Ponto Frio (Loja de departamentos focada em equipamentos/aparelhos domésticos),
SECOVRIO (Sindicato Imobiliario) entre outros: O departamento de vendas ¢ chamado pelo

cliente para desenvolver uma solu¢do para um problema de comunicacdo corporativa e

# Esta discussdo — ou ponto de vista - tem se tornado recorrente na area de design por diversos motivos: as atividades profis-
sionais/académicas sdo cada vez mais inter/trans/multidisciplinares(*) e o design por um lado possui procedimentos ou meto-
dologias estanques ao longo do tempo, muito proprias, nem sempre embasadas ou aplicaveis a critérios cientificos tradicio-
nais. Por outro lado, muitas areas t€m-se utilizado de metodologias de outras dsiciplinas (design , p.ex.) para agregar valor,
coisa que a area de educag@o em design ndo tem feito. O design acaba sendo visto — ou utilizado — como ferramenta e nio
mais como ativivdade solucionadora de problemas de comunicagcdo ou desenvolvimento de produtos. Dai por que muitos
profissionais de design enfatizarem que ndo “vendem design” (ou desenhos bonitos), mas sim solugdes para problemas de
comunicagdo dos clientes (que o design, aparentemente, ndo pode mais dar conta sozinho).

* Respectivamente: interdisciplinar: duas disciplinas interagindo com um objetivo comum; transdisciplinar: mais de duas

disciplinas para explicar um mesmo assunto; multidisciplinar: um mesmo assunto tratado por mais de uma disciplina,

sem integracdo entre eles. Fonte: Jornal O Globo, suplemento Megazine, 10/jul/2007.
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elabora um briefing do problema. A partir dai, educadores e profissionais de marketing
procuram tragar uma solu¢gdo de comunicagdo que passe por um processo educacional
(dependendo do problema pode ser um jogo em formato de tabuleiro, um manual impreso,
uma aplicagdo multimidia ou uma apresentacao de telas/slides).

Uma vez definido o problema e a estratégia para se alcangar o objetivo ¢ feita reunidao
com todas as partes envolvidas no processo de elaboracdo da solucdo educacional:
profissionais de TI, ilustradores, programadores, educadores, conteudistas e designers. Faz-se
uma série de reunides para definir como viabilizar o projeto e quem fard o que. Definido um
storyboard, distribuem-se tarefas num sistema de trabalho bem definido: ilustradores criam
personagens € cenarios, animadores produzem séries de objetos de aprendizagem®
semelhantes, programadores reunem esse material em forma de Ferramentas ou objetos
dialogicos® de forma a agilizar a producdo (tarefas semelhantes sdo produzidas mais
rapidamente do que tarefas distintas). Em paralelo, conteudistas (pedagogos e jornalistas)
produzem tanto a estrutura que ira organizar esse conteido como o conteudo (textual)
propriamente dito.

Ao final, jogos educativos, manuais impressos ou digitais, sites, CD/DVD9-ROMs sao
produzidos de forma a atender as necessidades de comunicacdo do cliente. Uma tendéncia
observada pelo Depto. Corporate € que o publico ndo deseja apenas absorver contetdo, mas
ser apresentado a um conteudo que tenha algum diferencial interativo, seja no projeto de
design ou no projeto educacional (abordagem do contetdo). Isso se reflete de varias formas:
por exemplo, ao fazer uma aplicacdo multimidia para os funcionarios da empresa de telefonia
OI, uma interface high-tech semelhante a um jogo foi criada, com navegac¢do diferenciada (o
que levou a desenvolvimento de tutorial sobre como usar a interface de um modo geral).
Nessa interface sempre ha novos elementos a serem descobertos, ou elementos com

apresentacdo nova (menus que se abrem na horizontal, lado a lado ou navegacao “Full Flash

 Esses objetos sdo qualquer tipo de midia ou contetido que possa ser reutilizado em outros projetos, dependente ou ndo do
contexto: uma ilustragdo de uma figura humana pode ser utilizada tanto numa apresentagio de slides empresarial como numa
animagao sobre ecologia.

5 Sao objetos de aprendizagem (animagdes, videos, textos) reunidos com finalidade especifica: criar algum tipo de interagéo
com o aluno seja respondendo a interagdes deste (cliques do mouse, pressionamento de teclas) ou humanizando a informagéo
de alguma forma (através de personagens animados, que contam uma historia, por exemplo). Nao sdo necessariamente
reutilizaveis como os objetos de aprendizagem isolados, pois criam uma unidade dependente do contexto.

7 Digital Video Disc, normalmente associado a filmes, foi o sucessor do CD-ROM, e como este, armazena informagdes

digitais. Atualmente esta sendo substituido pela midia Blue-Ray.
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Browser®”) gerando interesse continuo pela leitura do conteido. Os proprios roteiros das
apresentacoes multimidias se baseiam na idéia de um filme de agdo: ter uma abertura
dindmica e envolvente, um conteudo linear e tradicional e no final, novamente elementos que
despertem interesse. A propria navegagao, mesmo quando linear, em determinados
momentos-chave s6 permite avangar ao assunto seguinte quando o ultimo topico termina de
ser lido. Mesmo sem recursos de adaptatibilidade® esse cuidado com o Projeto (no seu strictu

sensu) da acdo educativa se mostra eficaz.

3.3.2 Exemplo: QuickLessons

A QuickMind (vide apéndice D) ¢ uma empresa focada em solu¢des de e-learning™
para empresas, oferecendo desde de desenvolvimento de cursos a distancia, passando por
sistemas de LMS" até ferramentas para desenvolvimento rapido de conteudo (cursos online).

O método de trabalho da QuickMind basicamente ¢ realizar um contato com a
empresa interessada em desenvolver contetido educacional (manuais impressos, CD-ROMs,
sites) e fazer um levantamento (briefing) das necessidades desta; de posse dessas informacgoes
um Desenhista Instrucional propde a melhor abordagem — ou solugao pedagdgica que resolva
o problema do cliente.

Neste momento ¢ definido um roteiro — textual em forma de storyboard* - dos
principais topicos da acdo educativa. Esse roteiro ou storyboard uma vez aprovado €

encaminhado a uma equipe de designers, animadores e ilustradores para ser desenvolvida a

% Numa tradug@o livre, navegacdo Flash “além da janela”; nesta abordagem projetual, ndo ha rolagem ou mudanga de tela
durante a navegagdo; ao clicar num hiperlink o cendrio de fundo se mantém e a tela se desloca em qualquer diregéo
(ortogonal, diagonal ou de modo panoramico — aproximando ou afastado a visualizagdo) a fim de mostrar o contetido novo.
% Num sistema adaptativo, uma vez se registrando que determinada a etapa foi concluida, ao retornar a esta etapa a
navegagao linear ja seria transformada em navegagdo nao-linear (adaptacdo de navegacdo com exibi¢do/ocultagdo de links),
exibindo todos os links e agilizando a navegagao de assuntos ja abordados.

™ Aprendizado eletronico.

" LMS ou Learning System Management (Sistema Gerenciador de Aprendizagem).

” Numa tradugdo livre, “Historia em quadros™ é uma técnica semelhante a uma historia em quadrinhos, onde se reunem as
principais ilustragdes (quadros) que resumem as intengdes do projeto. Normalmente utilizada em projetos de animagdo, pode

ser aplicada a qualquer projeto que envolva comunicagdo visual.
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parte de comunicagdo visual, em paralelo com o conteudo. Por fim, quando o contetdo (em
formato digital) estd desenvolvido este ¢ encaminhado para um produtor grafico ou equipe de
TI, que, no caso do formato digital, converte este contetido no formato SCORM”, de forma a
poder ser reutilizado como objeto de aprendizagem em outros projetos ou formatos.

O publico da QuickMind sempre foi de empresas que nao possuem equipe de e-
learning ou preferem terceirizar esse tipo de trabalho. O QuickLessons surgiu como
ferramenta de autoria para um publico distinto — professores ou universidades — que tem a
expertise para desenvolver conteudo educacional mas ndo possui formacdo em design nem
conhecimento tecnologico no uso (adequado) de ferramementas para producao de cursos. O
QuickLessons preencheu uma lacuna existente para a QuickMind, ao oferecer uma ferramenta
que produz cursos online com um apelo visual adequado.

A utilizacao do QuickLessons no presente momento ¢ através de aluguel , sob forma
de licenga de uso (software como servigo) que pode ser individual, para um grupo de usuarios
ou para uma institui¢do, variando o numero de cursos possiveis de serem criados neste
ambiente até os recursos oferecidos. Os valores (em 2008) giram de R$ 5.000,00 a R$
20.000,00 anuais, e se compensam na medida em que o valor ¢ Unico, incluindo atualizagdes
do servico. O interessado pode produzir cursos em escala para um grande publico fazendo

com que o servigco se pague ao longo do periodo contratado.

3.3.3 Exemplo: Curso WPD

O curso Web Para Designers (WPD) possui uma trajetoria interessante, com foco em

constante atualizacdo de contetdo e tecnologia (vide apéndice E).

” Segundo Macromedia (2005) SCORM ou Shareable Content Object Reference Model (Modelo de referéncia para Objetos
de Contetdo Distribuido) ¢ um formato de arquivo padronizado para servidores de LMS (Learning Management Systems ou
Sistemas de Gerenciamento de Aprendizado). O padrao SCORM foi criado pelo governo dos Estados Unidos em meados de
1997 para iniciar o movimento pela ado¢ao de um padrio tnico para os sistemas de educagéo a distancia. Ele define um
modelo de "como se fazer" e "como se executar” cursos baseados na Web. As normas do padrdo sdo uma colecédo de
especificagdes, criando um abrangente e apropriado grupo de habilidades do ensino via Web que permitem

interoperabilidade, acessibilidade e reutilizagdo de contetido.Outro padrdo é o AICC (Aviation Industry CBT Committee).
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O curso (tedrico) sobre webdesign iniciou-se como um curso presencial, onde desde o
inicio o diferencial foi trabalhar a interagdo entre os alunos através de atividades cooperativas
ou em grupo. Arteccom — editora, eventos e criadora do curso — em determinado momento
optou por oferecer o curso via internet, para o seu publico (leitores da sua revista impressa,
participantes dos eventos de webdesign), minimizando custos € maximizando resultados.

O curso ¢ planejado a partir de pesquisa com alunos, profissionais e professores do
mercado; um conteudista desenvolve a parte escrita, sendo a diagramagdo a cargo de um
designer e a implantacdo (programacao do site onde o curso ocorre) a cargo de um terceiro
profissional, de 77*. Normalmente todas as etapas sdo discutidas em grupo, com todos os
envolvidos, gerando-se ai diretrizes estratégicas como, por exemplo, desenvolver um
contetido mais denso no inicio, sendo simplificado a medida que os modulos avancam — desta
forma os alunos percebem a importancia da leitura do material para realizagdo das provas
tedricas, € passam a ter tempo para desenvolver trabalhos praticos, ao longo do curso.

O contetudo do material ja existente ¢ atualizado freqlientemente por ser baseado na
internet, que muda constantemente. Novos moddulos/cursos sdo adicionados conforme a
demanda dos alunos (cursos sobre ferramentas para webdesign, por exemplo) ou do mercado
(cursos de usabilidade) assim como novas midias (hd projetos para disponibilizacdo de
contetido em forma de videoaulas).

O curso ocorre da seguinte forma: o conteido de cada modulo € reunido num
documento digital (em PDF”) possuindo uma avaliacdo online automatizada (multipla
escolha) e através de realizacdo de trabalho pratico (corrigido pelo tutor do curso). Em
paralelo sdo realizadas interagdes com os alunos através de chats com profissionais da area de
webdesign (ergonomistas, designers, gerentes de projetos, arquitetos de informagdo, etc),
além de chats com professores, alunos e forum de discussdo que socializam o aprendizado;
esta abordagem vai de encontro com o que Pierre Lévy classifica de Aprendizagem Aberta a
Distancia (vide topico 3.1.5), onde questdes novas sdo colocadas durante o curso e a busca de

informacdes se da via ambiente da Internet.

™ Tecnologia da Informag&o
” Portable Document Format; formato de documento eletronico desenvolvido pela Adobe Systems e que se tornou

um padrdo no mercado de impressdo digital e intercambio de documentos pela internet.
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Em resumo, os trés cases ilustrados na figura 27 sao semelhantes e demonstram que,
do ponto de vista organizacional, o desenvolvimento adequado de EaD se faz com consulta as
partes interessadas (cliente que solicita o conteudo e alunos do curso) além de profissionais e
académicos da area de conhecimento. Integrar todos os envolvidos na produgdo do curso
(designers, profissionais de TI, desenhistas instrucionais, marketing, vendas) em todas as
etapas ¢ fundamental para que haja uma boa compreensao do processo e distribuicdo uniforme
das tarefas. O EaD desenvolvido por um profissional ou equipe baseado em “experiéncia
pessoal” se demonstra aplicavel a situagdes pontuais (cursos especificos ou quando ja se
domina o assunto e abordagem a ser desenvolvida, necessitando apenas de uma ferramenta
que viabilize o curso a distancia).

Do ponto de vista do design educacional, o produto a ser oferecido deve ser um
espelho dos objetivos a serem atingidos, podendo considerar uma ou mais midias (jogos,
manuais, sites, CD/DVD-ROMs). No caso de midias digitais, desenvolver aplicagdes com
elementos interativos ou atraentes para o aluno ¢ um fator determinante no sucesso de
projetos dessa natureza. No caso de midias impressas pode-se criar uma ou mais pecas
complementares (um manual impresso € um guia de consulta rapida) ndo descartando
integragdo com outras midias (0 manual impresso pode ter exemplos na internet ou em CD-
ROM’ e vice-versa).

Do ponto de vista técnico, uma ferramenta, ambiente ou equipe de desenvolvimento de
EaD resolvem problemas de complexidade diferentes. O objetivo a ser atingido e a agdo
educativa determinam a abordagem a ser utilizada.

Hé que considerar que o objetivo a ser atingido com a a¢do de EaD pode demandar
acoes distintas de equipe, profissional com ferramementa de e-learning, material

personalizado ou reunido de material pré-existente (como sugere a abordagem Wrap Around”)

¢ Compact Disc Read-Only Memory, midia para armazenamento de informagdes, atualmente associada a musica, embora
armazene qualquer tipo de informagao digital.

7 Modelo pedagogico que consiste em criar uma parte do curso (guias de estudo, atividades, discussdes) sobre uma base de
materiais ja existentes (livro, CD-ROMs, tutoriais). Pode ser viavel tanto em abordagens presenciais quanto mistas

(aprendizagem independente + curso).
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Figura 29 — Fluxograma de trabalho em EaD

Sintese do capitulo 3

O Ensino a distancia hoje ¢, em esséncia, uma modalidade de ensino que pressupoe
uso de diversas midias, ndo para compensar a distancia do professor/provedor de informagao,
mas porque a sociedade atual dispde de diversos canais de informagdo e comunicacao
acessiveis a maior parte da populacdo. Esse fato vem desmontar a idéia de que o ensino
presencial deva ser linear, fechado e unidirecional®; o ensino presencial pode utilizar
ferramentas/tecnologias do ensino a distancia para enriquecer seu universo de atuacao”.

Outro mito ¢ o de que o EaD ¢ atividade solitéria, pois as tecnologias de comunicagao

encurtam a distancia entre professores e alunos.

™ Os motivos desse estado de coisas — mas que fogem ao escopo desta dissertagdo - passam por questdes sociais, politicas e
até econdmicas. Um indicador deste fato € o carater essencialmente paternalista da educacao brasileira, onde o professor é
socialmente responsabilizado pelo aprendizado do aluno em contraponto do sistema educacional inglés, p. ex, onde o ensino
¢ visto pela sociedade como responsabilidade do aluno.

" No mestrado do PPDESDI o laptop dos alunos conectado a internet freqiientemente é utilizado para contextualizar o que é

discutido nas aulas presenciais.
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As midias de EaD evoluiram do conteido em papel mediado pelos Correios até os
sistemas baseados na internet, totalmente mediados por computador. As abordagens de ensino
também evoluiram no meio académico, ainda que ndo tenham sido totalmente adotadas no
ensino profissional®: da auto-avaliacdo até a consideragdo do erro como parte do processo
educativo, novas alternativas de educacdo existem como ferramentas de ensino. Essas
abordagens compreendem tanto o método (condugdo do ensino) como organizacao (formato
das agoes educativas), se subdividindo em modelos instrucionistas, socializantes e interativos.

Independente da modalidade (presencial ou a distancia) existem procedimentos ou
recomendacoes para que cursos a distancia sejam criados e organizados, visando manter a
qualidade do curso ao longo do tempo. Os cases do SENAC, Arteccom e QuickMind tem em
comum o foco nos desejos do aluno e necessidades da institui¢do; as diferengas estdo na
abordagem utilizada (foco/politica das empresas) na oferta dos cursos a distancia: humanista
ao criar/fidelizar uma comunidade de alunos (Arteccom) ou profissional ao atender uma
demanda do cliente (QuickMind e SENAC).

Esse cendrio mostra que, embora existam recomendagdes gerais que devem ser
observadas ou seguidas em EaD (organizagdo, etapas a serem cumpridas), a abordagem a ser
seguida no desenvolvimento da solu¢do de EaD depende do foco da empresa/profissional de
educacao (instrucionista, ou socializante). Em resumo, os métodos de trabalho em EaD devem

ser semelhantes, mas o enfoque determina o tipo de resultado a ser alcangado.

% Os cursos de idiomas (inglés, p.ex.) tém realizado trabalho significativo nesta area, com novas tecnologias (como o e-

board, ou quadro-eletronico) e abordagens (avaliagdes multiplas; contetdo multimidia, presencial ou a distancia).
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4 DESIGN INSTRUCIONAL

Cada método pode produzir compreensao valida;
Nenhum método pode assegurar totalmente que a compreensdo ¢ valida;
mas o método cientifico chega mais perto.

Lutz Prechelt

Segundo FERNANDES (2003) o Design Instrucional (DI) surgiu de um projeto da
Forca Aérea Estadunidense chamado AIDA (Advanced Instructional Design Advisor) para
treinamento via computadores. Esse projeto gerou um livro intitulado “Automatizando o
Processo de Design Instrucional: conceitos e questdes”, que discorre entre outras questdes
sobre o fato de que o processo de DI deve ser automatizado pois

e ¢repetitivo

e consome muito tempo

e exige expertise dificil de ser adquirida

e ha poucos profissionais especializados devido o fato de treinamento via

computador ser uma area nova tanto na tecnologia quanto na teoria da educacao,
que se apdia na ciéncia da apreensdao do conhecimento (ou ciéncia cognitiva).

Ainda segundo Fernandes (2003) apesar dos especialistas da AIDA concordarem de
que € necessdria uma ferramenta que automatize a producdo e o planejamento de cursos,
provavelmente a sua fungdo mais importante seja preescrever as estratégias e taticas
instrucionais mais adequadas, ou seja, o design - ou projeto - instrucional.

Fernandes (2003) define DI como “uma ciéncia de ligacdo entre teoria de
aprendizagem e pratica educacional/de treinamento”. Existem muitas correntes de
pensamento divergentes quanto ao DI: Fernandes (2003) explica que os construtivistas dao
énfase nas atividades e constru¢des de aprendizagens individuais, mas ignoram a importancia
de se estruturar as experiéncias educacionais para os aprendizes; por outro lado os projetistas
e designers instrucionais acertam ao planejar e organizar as atividades de aprendizado mas
ignoram a necessidade dos aprendizes em fazer suas proprias construgdes do conhecimento
adquirido.

A atividade de automatizagdo deste processo, segundo Fernandes (2003) pode

abranger o campo tecnologico ou tedrico; tecnoldgico na medida em que fornece ferramentas
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ao Designer instrucional para desenvolver cursos ou até dispensando a presenca do designer.
No campo teorico pode englobar o processo de selecao da estratégia instrucional ou todas as
estapas da metodologia: analise, projeto, desenvolvimento, implementagdo e avaliagdo. Em
ambos 0s cenarios a automatizagao nao substitui a figura do especialista de conteudo.

Filatro e Piconez (2004) circunscrevem design instrucional num nivel macro como o
planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo atividades, estratégias, sistemas de
avaliacdo, métodos e materiais instrucionais. Tradicionalmente vinculado a producdo de
materiais didaticos, analdgicos.

Assim como P. Lévy (Cap.2, Educacdo e ensino) afirma que as tecnologias modificam
o modo pelo qual as pessoas se comunicam e aprendem, Filatro e Piconez (2004) defendem a
idéia de que as tecnologias de informagdo e comunicacao (TIC), em particular a Internet,
modificam o processo de ensino e aprendizagem, fazendo-se necessaria uma acgao sistematica
de planejamento e a implementacdo de novas estratégias didaticas e novas metodologias
pedagdgicas.

Além das TICs, transformagdes socioeconOmicas, politicas e culturais das ultimas
duas décadas colocam reavaliacdo dos curriculos e prioridades educacionais (0 que ensinar),
estilos de pedagogia ou andragogia® (como ensinar) e a propria institucionalizagdo do ensino
(quem detém o poder de ensinar e validar a aprendizagem), nos impondo uma nova logica de
ensino (Filatro; Piconez 2004).

* Educacio online

Filatro e Piconez (2004) definem ainda a Educacdo on-line como agdo sistematica de
uso de tecnologias interativas (do hipertexto a redes de comunicagdo), para distribuigao de
contetido educacional e apoio a aprendizagem, sem limitacdo de tempo ou lugar (anytime,
anyplace). Assim sendo a educagdo on-line se realiza tanto na educacdo presencial apoiada
por tecnologias como na educagdo inteiramente a distancia.

* Educaciio online e design instrucional

Na educacdo on-line, o design instrucional se dedica a planejar, preparar, projetar,

produzir e publicar contetido (textos, imagens, graficos, sons € movimentos, simulagdes),

8 Alguns autores preferem diferenciar pedagogia (do grego paidés = crianga e agogé = condugdo) - que strictu sensu seria
atividade ligada ao ensino de criangas - de andragogia que seria a arte ou ciéncia de orientar adultos a aprender. Como na
literatura de Design Instrucional ndo ha um consenso sobre essas nomenclaturas e no Brasil pedagogia ¢ graduagdo da cate-
goria de licenciatura ou gestdo escolar, utilizo o termo pedagogia considerando-a processo de organizagao do ensino e apren-

dizagem, tendo o aluno como um de seus atores sem outras distingdes ou taxonomias.
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atividades e tarefas ancorados em suportes virtuais, além de propor a adocdo de uma nova
forma de planejar o ensino-aprendizagem (Filatro; Piconez, 2004).

Essa abordagem aponta para a possibilidade de adaptar qualquer proposta de design
instrucional ao contexto local de implementacao, e alerta para necessidade de se fornecer aos
alunos um ambiente pedagogico flexivel, que propicie oportunidades efetivas de escolha.

Assim, apoiado por tecnologias, o design instrucional admite mecanismos de efetiva
contextualizacdo, caracterizados por:

e maior personalizacdo aos estilos e ritmos individuais de aprendizagem;

e adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais;

e atualizacdo a partir de feedback constante;

e acesso a informagdes e experiéncias externas a organizagao de ensino;

e possibilidade de comunicagdo entre os agentes do processo (professores, alunos,

equipe técnica e pedagdgica, comunidade); e
e monitoramento automatico da construcao individual e coletiva de conhecimentos
(Filatro; Piconez, 2004).

No Brasil o termo Design Instrucional € utilizado pela area de pedagogia, de certo do
ponto de vista de projeto educacional, e ndo como projeto de design (ou comunicacao visual)
relacionado a atividades pedagdgicas. Este trabalho propde recuperar o termo Design
Instrucional para a area do Design/Desenho Industrial nesta segunda perspectiva: projeto de

comunicacao visual para planejamento de atividades pedagogicas.

Sintese do capitulo 4

O Design Instrucional (DI) dentro do Ensino online ¢ ato de projetar estratégias,
contetidos e avaliagdes educativas para Ensino a Distancia (EaD), tendo a internet como a
midia de EaD mais abrangente. O DI enquanto atividade de comunicagdo visual ou
arquitetura da informacao pode se ocupar tanto do desenho de interfaces (design de interacao)
quanto da experiéncia do usuario/aluno dentro destas interfaces. Noutro extremo, o DI, como
atividade de projeto ¢ interdisciplinar, mediando necessidades de pedagogia, comunicagdao
audio-visual e tecnologias/midias que viabilizem questdes de aprendizado semi ou ndo-
presencial..

A internet enquanto midia e os sistemas adaptativos, enquanto tecnologia, permitem
de um lado a personalizagdo de um conteudo educativo online conforme o contexto ou

necessidade (do local ou do aluno) e agilizam os processos educacionais (avaliacao dos alunos

ou comunicacao entre os atores pedagogicos).
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5 SISTEMAS DE AVALIACAO E EAD

A presencga ou auséncia de certa informagdo ndo ¢é fator primordial
na avaliagdo, mas sim como se organiza, estrutura e utiliza a
informagao para resolver problemas mais complexos.

O processo de avaliagdo na educagdo a distancia,

PGIE/UFRGS

MOULIN et al (1998) consideram que a avaliacao educacional passou por duas fases
distintas: o periodo “Pré-Tyleriano”, antes de 1930, onde esta a avaliagdo ¢ identificada com
medida e se baseia na aplicacdo de testes e a “Idade Tyleriana”, entre 1930 e 1947 onde a
avaliacao concebida por Tyler consistia na verificacdo do alcance dos objetivos educacionais.

Para Tyler o processo de avaliacdo implica a identificacdo de objetivos, claramente
definidos em termos do comportamento esperado como resultado do ensino e a listagem de
situagdes que oferecem oportunidade para a expressao do comportamento desejado.

No Brasil, a influéncia de Tyler ndo se encerra com a passagem para a segunda metade
do século XX, como na cronologia de Stufflebeam e Shindfield. Por longo tempo os
principios de Tyler irdo fundamentar as diretrizes para a construgdo de curriculos, do material
instrucional e o processo de avaliacdo. Tanto no ensino presencial como no ensino a distancia
procurava-se relagdes entre objetivos e resultados, e se negligenciava outros elementos do
ensino, tais como o conteudo e o material didatico.

No estudo dos mddulos, a auto-avaliacao tem relevante papel, pois a cada conjunto de
contetidos estudados, segue-se um teste (com as respostas corretas contidas no proprio
modulo) cujo resultado ajudara o aluno a verificar seu proprio progresso ¢ a decidir se devera,

ou ndo, realizar atividades de recuperagdo e/ou leituras complementares.

Classificacoes dos sistemas de avaliacao
Os sistemas de avaliagdo em computador sdo classificados em CAT — Computer

Adaptive Test> e AA - Adaptive Assessment®. Lato sensu se dividem em avaliagdes

# ou TAC -Teste Adaptativo por Computador
¥ Avaliagcdo Adaptativa.
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discursisvas e de multipla escolha, nao dispensando em alguns momentos a avaliagdao
“tradicional” do tutor ou professor.

A avaliacdo no ensino virtual pode utilizar as técnicas de tratamento do erro advindo
do aluno ja ha muito utilizadas pelos chamados tutores inteligentes. Nestas técnicas, o aluno
ao errar ¢ incentivado a perceber as conseqliéncias da sua resposta errada, de forma a numa
proxima tentativa se aproximar mais da solucdo ideal. Com a avaliagdo virtual, também se
pretende construir um perfil a respeito do dominio do assunto pelo aluno. Em tal perfil,
pretendem-se diagnosticar quais seriam os conceitos em que o aluno possui maior facilidade e
em quais o conhecimento ¢ ainda incompleto.

Algumas propostas de avaliacdo adotam critérios tdo novos quanto experimentais:
perguntas de multipla escolha onde se determina que se deve responder dentro de critérios

99 ¢

rigidos (“certo”,

2% ¢¢

errado”, “nao se aplica” ou “ndo sei” sendo que responder errado tem peso
negativo dobrado) ou respostas com graduagdo variada (de 0.5 a 1.0). Nestes casos, assim
como a resposta discursiva (aberta) recai na subjetividade (dependente de interpretagdo), a
resposta objetiva (fechada) recai na injustica do erro legitimo ou duma nova subjetividade

(pode-se escolher legitimamente a resposta de menor valor, pelo simples fato de também estar

corretal).

Educac¢iio num enfoque Como se avalia

Tradicional Utilizagao de verificagdes de curto prazo e prazo mais longo; punigao (reprovagao,
notas baixas) e refor¢o positivo (aprovagao, bons conceitos).

Tecnicista Avaliagdo de comportamentos observaveis e mensuraveis; controle de comporta-
mento face a objetivos pré-estabelecidos.

Libertadora Verificagdo direta da aprendizagem € desnecessaria; avaliagdo da pratica vivenciada
entre educador/educando; auto-avaliagdo em termos de compromisso assumido com
a pratica social.

Progressista A avaliagdo € realizada a qualquer momento, pois sua preocupagao ¢ diagnosticar
falhas; observacdo do desempenho; valorizagdo de outros instrumentos que ndo a
"prova".

Quadro 9 — Processo de avaliagdo em diferentes enfoques. Fonte: PGIE/UFRGS (2008).

Segundo alguns autores (PGIE/UFRGS, 2008), no ensino mediado por computador
“estudar e desenvolver metodologias a serem empregadas na avaliacdo a distancia” e a criagao
de “avaliagdes mais dinamicas e interativas ¢ um desafio, pois formas de avaliacdo inovadoras
que se adaptem a este modelo sdo quase inexistentes”.

Ainda segundo PGIE/UFRGS (2008), no campo educacional, a avaliagdo definida por

Bloom e seus colaboradores pode ser:
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Formativa: ocorre durante o processo de instrugdo; inclui todos os conteudos
importantes de uma etapa da instrugdo; fornece feedback ao aluno do que aprendeu e do que
precisa aprender; fornece feedback ao professor, identificando as falhas dos alunos e quais os
aspectos da instrucdo que devem ser modificados; busca o atendimento as diferencas
individuais dos alunos e a prescricdo de medidas alternativas de recuperacdo das falhas de
aprendizagem.

Somativa*: ocorre ao final da instru¢do com a finalidade de verificar o que o aluno
efetivamente aprendeu; inclui contetidos mais relevantes e os objetivos mais amplos do
periodo de instrugdo; visa a atribuicdo de notas; fornece feedback ao aluno (informa-o quanto
ao nivel de aprendizagem alcancado), se este for o objetivo central da avaliagdo formativa;
presta-se a comparacdo de resultados obtidos com diferentes alunos, métodos e materiais de
ensino.

Diagnostica: ocorre em dois momentos diferentes: antes e durante o processo de
instrucdo; no primeiro momento, tem por fungdes: verificar se o aluno possui determinadas
habilidades bésicas, determinar que objetivos de um curso ja foram dominados pelo aluno,
agrupar alunos conforme suas caracteristicas, encaminhar alunos a estratégias e programas
alternativos de ensino; no segundo momento, buscar a identificacdo das causas ndo
pedagdgicas dos repetidos fracassos de aprendizagem, promovendo, inclusive quando
necessario, o encaminhamento do aluno a outros especialistas (psicologos, orientadores
educacionais, entre outros).

Como bem cita PGIE/UFRGS (2008), como “a avaliagdo estd normalmente
desvinculada do processo de ensino e aprendizagem, acaba servindo apenas para classificar o
aluno, ndo tendo repercussdo na dinamica de trabalho em sala de aula”.

O quadro a seguir confronta dois modelos de avaliagao:

# PROVENZANO; MOULIN (2003) utilizam a palavra “somativa” por ser esta a denominagéo que se generalizou
entre os autores brasileiros. Scriven denominou “sumativa” a avaliagdo que deve representar o “sumario” (e ndo a “soma”), o

resumo, a sintese das varias avaliagdes a serem realizadas ao longo da agdo educativa (das avaliagdes formativas).
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Avaliacdo em uma visido
Tradicional Progressista
Agdo individual e competitiva Agdo coletiva e consensual
Concepgdo classificatoria Concepgdo investigativa e reflexiva
Apresenta um fim em si mesma Atua como mecanismo de diagndstico da situagdo
Postura disciplinadora e diretiva do professor Postura cooperativa entre professor e aluno
Privilégio a memorizagdo Privilégio a compreensdo
Pressupde a dependéncia do aluno. Incentiva a conquista da autonomia do aluno.

Quadro 10 — Comparativo entre avaliagdo tradicional e progressista.

Segundo PGIE/UFRGS (2008), para alguns autores, ¢ possivel elaborar provas
formativas e provas somativas utilizando o computador como instrumento na avaliagdo. As
provas formativas ocorrem durante o processo de instrugao e visam a recuperacao de falhas na
aprendizagem. O aluno recebe o feedback indicando se a resposta € correta ou incorreta e sao
fornecidas informagdes adicionais sobre o assunto abordado pela questdo. As provas
somativas ocorrem ao final da instru¢do e verificam o que o aluno aprendeu, apresentando
uma pergunta apds a outra. As provas diagndsticas sdo preventivas, e servem para definir a
organiza¢ao dos alunos e do processo de ensino, mais do que agir como ferramenta de
correcdo dos desvios do aprendizado durante o processo ou atribuir valores.

E importante referenciar as diferencas estruturais entre testes formativos, somativos e
diagnosticos. Um teste somativo, por exemplo, freqiientemente possui mais abrangéncia de
conteido que um teste formativo — o somativo engloba, na maioria das vezes, os aspectos
mais relevantes e mais gerais de varias unidades de ensino, enquanto que o formativo se atém
ao contetido de uma unidade especifica de ensino. Embora possa haver diferencas estruturais
entre os testes formativos, somativos e diagndsticos, um mesmo teste pode servir as trés
fungdes da avaliagdo dependendo do uso que se pretenda fazer dos seus resultados
(determinacdo do ponto de partida do curso ou disciplina, identificacio de falhas de
aprendizagem que precisam ser sanadas, relagcdo entre contetidos e objetivos, entre outros).

O emprego do computador na avaliagdo a distancia em relagdo a avaliagdo presencial
considera vantagens como feedback imediato ao aluno, flexibilidade na data de realizacdo da
prova, respeito ao ritmo individual do aluno, abordagem modular, oportunidade de fazer
cursos ndo oferecidos no local, apresentagao consistente e portabilidade.

PGIE/UFRGS (2008) menciona que grande parte dos professores critica fortemente as
medidas (testes de avaliagdo) usadas para monitorar o desempenho de estudantes e avaliar
programas, pois elas fracassam ao avaliar os resultados significativos da aprendizagem e

assim enfraquecem o curriculo, a instrucao e as decisdes sobre linhas de acdo: enfatizam a
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memorizagdao de fatos com pouca oportunidade para a pratica de habilidades de ordem mais

alta do pensamento.

Para muitos autores, entre as caracteristicas de um bom instrumento de avaliagdo,

destacam-se:

Validade: mede o que se propde a medir e permite generalizacdes apropriadas
sobre as habilidades dos estudantes;

Consisténcia: requer que os professores definam claramente o que esperam da
avaliacao, independentemente da matéria ou do aluno;

Coeréncia: apresenta conexdao com os objetivos educacionais e a realidade do
aluno;

Abrangéncia: envolve todo o conhecimento e habilidades necessarios ao contetido
explorado;

Clareza: deixa claro o que ¢ esperado do estudante; nao confunde nem induz
respostas;

Equidade: deve contemplar igualmente todos os estudantes, levando em conta as

caracteristicas e valores de sua comunidade.

Tarouco; Hack (1999) citam que a avaliacao deve considerar uma grande variedade de

evidéncias (ou registros), que vao além dos registros formais (como ocorre freqiientemente no

ensino presencial, que analisa desde a linguagem corporal até a participagdo no grupo como

indicadores do aprendizado). Se isso ndo ocorre no ensino a distancia ¢ devido a falta de

mecanismos adequados ou por apego dos professores aos métodos tradicionais de educacao

(lei do minimo esforgo).

Nesse sentido a internet € um elemento facilitador devido a:

Reducao de custos

Correcdes e atualizagdes que sdo distribuidas a todos os alunos através de um
unico lugar (site)

Multimidia que permite o uso de vérias técnicas de avaliagdo entre professor-
alunos e entre alunos

Facilitar escrita colaborativa

Facilidade o envio de feedback por parte dos alunos, permitindo avaliacao

formativa
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Segundo Tarouco; Hack (1999) estudos realizado com professores de ensino a
distancia de MBA mostra que quanto mais anos o docente possui de atividade, menor € o
tempo dedicado as avaliagdes, que se subdividem em exemplos, provas, artigos e projetos.

Outros autores ainda propdem que na avaliagdo no ensino a distdncia sdo muito
utilizados:

e Trabalhos individuais enviados por correio tradicional ou email

e Contribuigdes enviadas ao grupo de discussao

e Testes (realizados por programas de computador)

e Artigos (avaliados pelo professor ou assistentes)

e Testes orais ou escritos, sendo presenciais, por videoconferéncia ou com

colaboracao remota.

Teorias cognitivas colocam que aprendizado em grupo tem relevancia significativa e
deve ser suportado em sistemas de ensino a distincia. TAROUCO; HACK (1999) afirmam
que o aprendizado a distdncia mediado por computador, ocorrendo na internet, gera diversos
artefatos de transacdo de aprendizagem, que podem ser recuperados, analisados e
categorizados de forma rapida e economica.

Alguns sistemas como o CyberQ, WebCT e AulaNet auxiliam no processo de
avaliagdo dentro de um trabalho realizado a distancia.

Tarouco; Hack (1999) afirmam que Donald Kirkpatrick desenvolveu um modelo de
avaliacdo utilizado em sistemas de treinamento, dividido em quatro niveis:

Reacio: Aqui avalia-se o aluno pela sua participacdo nas atividades de aprendizado,
indicando assim se esta se adaptando a forma como o material ¢ apresentado. Também pode
ser chamado de medida de satisfagio do aluno. E o método de avaliagdo mais primitivo e
usado, por ser facil, rapido e de baixo custo de administragao.

E importante ndo apenas obter a reagdo, mas a reagdo positiva, pois o futuro do
treinamento depende de rea¢des positivas. E claro que se o aluno ndo reagir favoravelmente,
ele provavelmente ndo estd motivado a aprender. Uma reagdo positiva ndo significa que o
aluno aprendeu, mas uma rea¢do negativa certamente reduz as possibilidades disto ocorrer.
Também ¢ uma forma de demonstrar a qualidade do curso, pela aceitabilidade que conseguiu
alcancar dos alunos que o fizeram.

Aprendizado: Pode ser definido como mudanca de atitude, incremento de

conhecimento ou desenvolvimento de habilidades. Medir o aprendizado significa saber que
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conhecimento foi aprendido; que habilidades foram desenvolvidas ou aperfeicoadas; ou que
atitudes foram mudadas

Este nivel de avaliagdo serve como um controle de qualidade, para confirmar que o
aprendizado esta alcangando os seus objetivos. Através das respostas obtidas, tem-se
informacgdes para melhoria do material apresentado e os resultados podem identificar areas
que necessitam de reforgo.

Na observagdo do progresso do aluno, o professor precisa ter habilidade para prover
um feedback construtivo, sendo este considerado como o centro da experiéncia de
aprendizado.

E importante medir o aprendizado, porque nenhuma mudanca de comportamento pode
ser esperada a ndo ser que ao menos um dos objetivos do aprendizado tenha sido alcangado.
Entretanto o inverso nem sempre ¢ verdade, ou seja, pode haver aprendizado sem mudanca de
comportamento. E importante ficar atento, pois as avaliagdes podem apresentar
comportamentos que tem mais a ver com a resposta ao processo de avaliagdo do que com o
que foi aprendido.

Comportamento: Pode ser definido como grau de mudanga em relagdao a adesdao ao
programa. O principal objetivo aqui ¢ determinar se héa barreiras no processo de
aprendizagem. Kirkpatrick identifica cinco requisitos que devem estar presentes para ocorrer
mudangas no comportamento:

e Desejo de mudanga;

e (Conhecimento do que fazer e como fazer;

e Um clima de trabalho adequado;

e Auxilio na aplicagdo do aprendizado;

e Recompensa pela mudanga no comportamento.

Baseado nisto, este nivel devera proporcionar informagdes para determinar se cada um
dos requisitos acima foram satisfeitos, e caso contrario, deve-se direcionar agdes para
melhorar. No entanto deve-se identificar quando avaliar o comportamento, com que
freqliéncia e que meios utilizar e ficar atento ao fato de que os alunos reagem de maneira
distinta as formas com que sdo estimulados a mudar seu comportamento; portanto, ¢
importante observar as realidades do grupo a que se destina a avaliagao.

Resultados: do ponto de vista do professor, ¢ a determinacao do resultado final, do

efeito da participacdo no programa de treinamento. Nao raras vezes ndo se sabe como medir
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os resultados efetivos, até porque podem existir sao evidéncias de que houve melhora, e nao
provas incontestaveis.

Do ponto de vista da empresa o objetivo € identificar se esta obteve um retorno do seu
investimento, e para proporcionar uma visdo mais completa do impacto do aprendizado na
empresa, indicadores como os dados do mercado, crescimento etc, podem ser adicionados.
Obter, organizar e analisar informag¢des deste nivel pode ser dificil, consumir tempo, € ¢ mais
caro que os outros niveis, mas os resultados valem a pena e deve ser visto o contexto mais
amplo da organizacao.

No entanto percebe-se que ¢ dificil o estabelecimento de ligagdes entre o aprendizado
e os resultados, nem todo programa de aprendizado suporta este nivel, que pode ser
complicado, demorado e caro.

Com relagdo a esse modelo de avaliagdo ¢ importante observar que, a utilizacdo dos
niveis 3 e 4 (comportamento e resultados) depende do objetivo para o qual o curso foi criado.
A avaliagdo deve avangar até o nivel 3 quando a mudanc¢a do comportamento for importante,
e até o nivel 4 quando os resultados representam a prioridade para quem custeia o curso.

Tarouco; Hack (1999) recomendam algumas técnicas nesse sentido. Esse sistema de
avaliacdo por eles proposto se baseia em:

e Feedback para cada alternativa (questoes que requerem resposta ativa)

e Indicagdo de resposta correta (utilizada para atribuir graus ou notas)

e Soma de incidéncia de selegdes em cada alternativa (avaliagdo em votagao)

para realizar esse tipo de avaliagdo sdo utilizadas ferramentas de:

Técnica(s) de
afericio de resul- | Ferramenta utilizada para aferir resultado educacional

tado educacional

Feedback; Consenso: baseada na técnica Delphi®, consiste em organizar um ambiente, onde o professor podera apre-
Soma de incidén- | sentar uma questdo instigadora, e através das respostas e posterior avaliag@o dos proprios colegas, obter de
cia de selegdes forma organizada, as melhores defini¢des. Esta ¢ uma maneira de classificar os alunos, ndo apenas por

proporcionarem as respostas consideradas melhores, como pela participagao neste tipo de mecanismo.

% Segundo FREITAS (2006) ¢ uma técnica anonima para analise de problemas complexos. Especialistas com o
mesmo grau de expertise fornecem, individualmente, opinides, sugestoes e avaliagdes solicitadas. As respostas de cada um
sdo agrupadas e enviadas, sem que seus autores sejam identificados, a todos os participantes da pesquisa de opinido. Assim
cada um deles tem condi¢des de avaliar as opinides e sugestoes dos demais. Cada participante avalia por escrito as opinides

emitidas e envia o material para o pesquisador, que a partir dai chega a uma conclusdo em relagdo ao problema.
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Feedback Rastreamento: registro de cada passo que ¢ dado pelo aluno (pagina que acessou, data e hora), identi-
ficando que tipo de acesso o aluno tem feito (unidades visitadas, ferramentas utilizadas, etc), bem

como o tempo gasto com o acesso desses.

Feedback; Votagdo: ferramenta de enquetes a serem respondidas por grupos de alunos. Aqui o professor podera
Soma de incidén- | obter um feedback rapido do grupo sobre determinado assunto. E assim, através das respostas dos
cia de selecdes alunos, o professor podera rever a forma como esta conduzindo ou apresentando o curso. Também

sera através desta ferramenta que o aluno fara sua auto-avaliagéo.

Indicacio de Auto-avaliagao: ferramenta para construgao de enquetes para avaliag@o individual.

resposta correta

Quadro 11 — Comparativo de técnicas e ferramentas. Fonte: baseado em Tarouco e Haack (1999).

Para implementar as ferramentas de votag¢do, consenso e auto-avaliagdo um conjunto
de programas em CGI (tecnologia para processar formularios em HTML) foram criados por
Mendonza para coletar informacdes dos alunos.

Com excecdo do rastreamento, servigos (gratuitos) de enquetes com graficos
percentuais sdo facilmente disponiveis na internet, o que facilita a utilizacdo deste servigo
como ferramenta de avaliagdo, dentro deste modelo proposto. As enquetes guardam
semelhanca com a técnica Delphi (na citada Ferramenta de consenso) no tocante a tabulagao
de opinides colhidas remotamente.

Dentre as conclusdes desta experiéncia estd a crenca de que o sistema de avaliagao
contribui para que o aluno nao se sinta (literalmente) perdido no (hiper)espaco. A sensagao de
que suas atividades estdo sendo monitoradas e que suas perguntas estdo sendo respondidas ¢
um fator que ajuda a minimizar o sentimento de solidao que freqiientemente ¢ apontado como
causa da desisténcia de cursos a distancia. Nesse sentido a pesquisa corrobora com a
experiéncia do curso Web Para Designers da Arteccom, que se utiliza da interagdo intensiva
como fator de estimulo num tipo de curso normalmente considerado desestimulante (curso

teorico).

5.1. Exemplos de sistemas de avaliacio adaptativa

Neste ponto iremos discorrer sobre trés estudos de caso, dentro da area de avaliacao

adaptativa; dois estudos tedricos e uma aplicagdo pratica.
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5.1.1. Avaliacdo e adaptacdo cognitiva

No artigo Uma Ferramenta Adaptativa de Avaliacdo da Aprendizagem Baseada no
Perfil Cognitivo e Metacognitivo do Estudante, Cura et al. (2005) afirma que o ensino e
avaliacdo de modo geral

e 530 uniformes (cursos presenciais)

e ndo consideram conhecimento prévio (cursos presenciais € virtuais)

e ndo permitem ensino individual (cursos presenciais)

e permitem ensino individualizado mas ndo possuem avaliacdo adaptavel do

NAC - Nivel de Aquisi¢ao de Conhecimento (cursos virtuais)

e que ¢ necessario identificar o nivel de conhecimento atual do aluno para uma avaliacdo
eficaz. O NAC ndo ¢ uma nota, mas uma forma de acompanhamento do aprendiz, pois,
segundo Bransford et al. (2003), se os estudantes ndo sabem diferenciar o que sabem do que
nado sabem, ndo poderdo controlar a propria aprendizagem.

Os autores propdem um modelo de adaptacdo da avaliacdo baseado no nivel cognitivo
e metacognitivo® (conhecimento e consciéncia do proprio conhecimento) além da informagao
(visual) do desempenho do aluno através de indices.

A medicao da metacognigdo ¢ feita normalmente por auto-avaliagdo e entrevistas. Os
autores optaram por adotar indices KMA (Knowledge Monitoring Accuracy/Precisao do
Monitoramento do conhecimento) e KMB (Knowledge Monitoring Bias/Monitoramento do
Desvio do conhecimento) criado por TOBIAS e EVERSON (2002).

e aluno declara que sabe resolver e realmente acerta a solugdo + +

e aluno declara que nao sabe resolver e realmente erra a solugao - -

e aluno declara que sabe resolver, mas erra diante do problema apresentado + -

e aluno declara que ndo sabe resolver, mas acerta adiante do problema apresentado - +

% Metacognigao, segundo FLAVELL (1979), ¢ a habilidade do individuo em monitorar, avaliar e planejar a propria

aprendizagem.



Desempenho Estimativa do aluno

Sabe Nao sabe
Sabe a[++] b [-+]
Nao sabe ¢ [+-] d[-]

Quadro 12 — Modelo proposto por TOBIAS ¢ EVERTON para o KMA.
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Como o KMA nao prevé medida das inexatiddes do aluno, uma medida para o KMB

foi criada para identificar o tipo de desvio do aprendiz no julgamento de seu conhecimento,

numa escala “otimista” ou “pessimista’:

Indice KMB Classificaciao Interpretacio sobre a estimativa do aprendiz

KMA alto Realista Estima com precisdo o seu conhecimento tendo um alto KMA

[+0,25 a +1,00] Otimista Estima que pode resolver o problema, mas ndo o faz em muitas situa-
¢coes

[-1,00 a -0,25] Pessimista Estima que ndo pode resolver o problema, mas o faz em muitas situa-
¢coes

[-0,25 a2 0,25] Aleatorio Estima seu conhecimento ora d emodo otimista e outras pressimista

Quadro 13 — Classificagdo e interpretacdo do KMB

Férmula do KMB - { [EMO + 0,50 | + [ EMP +-0.50 | + [EGO + 1,00 | + [EGP * +1,00 | } / QP

AP — Acerto previsto

EMO — Erro médio otimista

EMP — Erro médio pessimista

EGO - Erro grande otimista
EGP — Erro grande pessimista
QP — Quantidade de perguntas

Quadro 14 — Férmula do KMB

Evolugao do nivel de aquisi¢cdo de conhecimentos

Nivel

Conceito
——A

TO T1 72 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10

Tempo

Grifico 1 — Acompanhamento do NAC do aprendiz
Fonte: Cura et al, 2005

Esse tipo de sistema ¢ denominado STI — Sistema Tutor Inteligente - que segundo os

autores podem ser incrementados com a adaptatibilidade a fim de personalizar a tarefa

(aprendizado e/ou avaliacdo) a varios usuarios.
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A arquitetura proposta pelos autores para uma ferramenta adaptativa de avaliacdo ¢
dividida em modulos (da avaliagdo, do conhecimento, do aprendiz e do professor). Destes nos
interessa 0 modulo da avaliacdo, que ird gerar avaliagdes adaptadas ao perfil do aprendiz num
processo continuo.

A base do sistema serdo as informacgdes cognitivas (NAC) e metacognitivas (KMA e
KMB) do médulo aprendiz. A avaliacao se dard da seguinte forma:

1) o aprendiz ¢ avaliado para saber seu perfil inicial em cada item (conceito) do
conhecimento em questdao

2) a cada avaliacdo o aprendiz serd submetido a uma avaliagdo metacognitiva para
estimar seu proprio conhecimento da matéria

3) ap6s avaliacdo automadtica — o software sorteia as questdes (ou manualmente
respondidas pelo professor) sera definido o NAC do aprendiz naquele conhecimento

4) Com base nesses dados coletados (NAC, Avaliagdo diagnostica e Desempenho
pontual) avaliagdes adaptadas sdao exibidas ao aluno.

A figura a seguir ilustra o funcionamento do sistema:



Verifica o NAC

v

Verifica o perfil
do aprendiz

NAO | metacognitivo

Utilizar o nivel

Figura 30 — Sistema proposto
Fonte: Cura et al. (2005)

| temporizador |
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questao?
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metacognitivo
final
* Aprlttas(?nta
i i resultados,
Aé}gaé'éfeﬁg{zf" —( indices e grafico
de desempenho

da questao

Atingiu a _
condigao para filtrar
a questao?

SIM

v

Desabilitar
questao

FIM

inicial
N Sorteia o
problema
v
Embaralha
alternativas
L 2
Embaralha ¢ Sorteia topico e| g
alternativas questao -
v
Temporiza a Apresenta a A
v
Verifica a
resposta
Incrementa - Decrementa
nivelde & SIM -NAO | nivel de
dificuldade dificuldade
Finaliza o
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Ao final um relatério ¢ exibido ao aluno sobre seu desempenho, com valores relativos

Nivel metacognitivo inicial
Nivel metacognitivo final

KMA ¢ KMB

Tempo decorrido

Menor tempo de resposta

Maior tempo de resposta
Quantidade de questdes sorteadas

Quantidade de acertos ¢ erros
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e NAC

e Encerramento antecipado por erros consecutivos

e Encerramento antecipado por atingir meta de avaliagao
e (Grafico de desempenho

e Analise do aluno (realista, pessimista e respostas em tempo habil)

O
)

Grafico de desempenho

6"\8‘

o
& 100%
25% Acertou
so%GUm  75%
25% Acertou
50% Acertou
75% Acertou

100% Errou 25%

75% (R

50% Acertou 0%
75% Acertou 12 3 4 5 6 7 8 9 10

Peso 25% 50% 25% 50% 75% 100% 75% 50% 75% 100%
50% Acertou

Questoes

(7

Peso

50%

OkDOO\lOﬁU'I-bUJNb—\Q

[N

Grifico 2 — Grafico de desempenho do aluno, no sistema de

Fonte: Cura et al (2005)

Os autores concluem, muito acertadamente, ao dizer que mais do que definir
aprovacao ou reprovacao o sistema de avaliagdo deve ser o motor do processo de ensino-
aprendizagem. Ser colocado diante de questdes acima de seu nivel de conhecimento gera
desmotivagdo, num circulo vicioso. Uma ferramenta adaptativa de avaliacdo da aprendizagem
baseada no historico do aluno propicia melhores condi¢des de ensino-aprendizagem para
aluno e professor.

Indo um passo além, guidelines (diretrizes) de avaliacdo do ensino podem ser
aplicados para avaliar o processo educacional como um todo: do profissional de educagdo
(qualidades interpessoais e académicas necessarias ou esperadas) até a instituicdo de ensino,
se estd no cumprindo as metas propostas por si mesma e, claro, os alunos, a fim de aperfeicoar

ferramentas, sistemas e praticas educacionais.
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5.1.2 Avaliacido em arquitetura modular

Almond, Steinberg e Mislevi (2002) no artigo Sistema de avaliagio numa
arquitetura de quatro processos propdoem o que seria uma boa arquitetura de um sistema de
avaliacdo baseado em computador, considerando uma arquitetura de quatro etapas basicas:
selecdo de atividade, apresentacdo, processamento de resposta e sumarizacao das notas (figura
30). O objetivo deste estudo (tedrico) € incentivar a coréncia entre o propdsito da avaliagdo,
design e entrega do conteudo, além de promover a eficiéncia tanto na reutilizacao de objetos
de design como nos processos de entrega de conteudo.

Cada etapa esta relacionada de modo sincrono e assincrono com as demais, possuindo
objetos ou propriedades (figura 31) que irdo colaborar na realiza¢do da avaliagdo. Como sdo

comuns entre si, isso facilita a reutilizagdo e padroniza a apresentagdo final.

@® Administrador Aluno @

"

Processo Processo

de selegéo de
) apresentagao

de atividade

Biblioteca de
composigao de
tarefa/evidéncia

Processo de
sumarizagao
de pontos

RefEims do nivelda
do sumario e

Figura 31 - Processos no ciclo de avaliag@o.

Fonte: trad. de Almond; Steinberg; Mislevi (2002)

Processamento
de respostas
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Biblioteca de
composigéo de
tarefa/evidéncia

o9 QO

/

Propriedades Materiais de tarefa Dados das Parametros do
da descrigao e variaveis de regras de peso das
da tarefa ambiente evidéncias evidéncias

Figura 32 - Informagdes em bibliotecas.

Fonte: trad. de Almond; Steinberg; Mislevi (2002)

§  Adveinigiiador Alune

Progassn
] i ]
apreseningic

Descrigdo
H de dados

Gravagao da
pontuagio

Dados das
regras de
evidéncias

tarsial
idbnci

¥ Peso das
evidéncias

: ) Observagdes . X

Retorno Retorno

: do nivel da

do sumario tarefa

Figura 33 - Ciclo de avaliagao detalhado.
Fonte: trad. de Almond; Steinberg; Mislevi (2002)

5.1.3 Willow

MARIN et al (2006) no artigo Willow: Avaliacio automatica e adaptativa de textos
com respostas livres expde que avaliacdes de multipla escolha (ou de preencher campos
vazios) ndo avalia o conhecimento do estudante completamente. A abordagem adotada faz
uso de ténicas NLP (Processamento de Linguagem Natural, no original) e Avaliacdo
Auxiliada por Computador em textos livres (CAA free-text, no original), e ndo pretende
substituir professores ou esgotar o assunto, mas fornecer uma forma alternativa de avaliagao,

seja como filtragem, cruzamento de dados ou treinamento adicional.
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O software de avaliagdao online Willow* difere de outros sistemas pois nao depende de
treinamento prévio ou preenchimento de modelos pré-formatados. Para cada questdao existem
varias respostas corretas diferentes, e as informacdes armazenadas no perfil de usuario ou no
desempenho durante as respostas anteriores servem para definir as questdes seguintes. Até
2007 Havia uma versdo adaptativa (figura 33) e outra nao-adaptativa do Willow, chamado
Atenea.

No Willow o curso ¢ associado a tdpicos cada qual com cole¢des de perguntas. O
professor seleciona as perguntas - ou cria novas - ¢ decide quais serdo modificadas ou
adicionadas. Para cada questdo o professor ¢ solicitado a escrever ou selecionar perguntas e
corrigir respostas, para cada nivel de conhecimento e faixa etaria, distribuidos por topico e

nivel de dificuldade.

% http //orestes.ii.uam.es :8080/willtools/index. jsp?lang=/english



107
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Willow

An automatic and adaptive system that assesses you

——
00 h, 38 min, 26 5.
————

Congratulations: your scores for the topic are good enough to pass to the next level of difficulty.
Your current score is:

03

Your processed text with the good points highlighted in green is:

An operating system is a process with threads. It is the first application executed in the computer. The operating system is an
application that serves as a interface between the hardware and the user.

The teachers’ for this question are:

An operating system is the application that serves as interface between the user and processes running by it, A process is a program in
execution such as a shell or a database. Examples of operating systems are Windows and Linux.

The operating system on your computer largely determines the type of software you will be able to use. The most common operating
systems are Windows 98 Windows ME Windows NT Windows 2000 and Linux. The operating system defines the way you and your
software interact with the computer. Programs generally have to be written specifically for an operating system. In other words your

Figura 34 — Willow, em 2007
Fonte: http//orestes.ii.uam.es:8080/willtools/index. jsp?lang=/english

As respostas ou referéncias corretas podem ser gerenciadas manualmente ou por um
algoritmo, que captura respostas corretas anteriores dos estudantes e as insere como
referéncias, poupando o professor de escrever todas as respostas do curso. Willow trabalha
com dois idiomas, ingl€s e espanhol, fazendo a internacionalizacdo do conteido (mesmo que
o professor s6 conhega um idioma). Inicialmente o aluno ¢ avaliado com perguntas e aluno
responde de modo textual. O sistema (na versdo anterior a 2008) capturava sua resposta e
criava referéncias (palavras relacionadas) para medir o seu grau de conhecimento na matéria.
Feito isso palavras de sua resposta eram destacadas em cor verde para demonstrar o seu grau

de acerto.
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A partir da reformulacdo do curso (final de 2007, inicio de 2008, figura 34), o
processo de avaliacdo passou a ser através de assistentes (telas com textos ilustrados) que, a
cada resposta — escrita ou selecionada — exibe um feedback (resultado ou pré-avaliagdo)
positivo ou negativo, dando chance do aluno refazer sua resposta ou prosseguir (estando ou
nao correto) para ser avaliado pelo professor ou sistema.

Referéncias nao utilizadas sdo armazenadas para futuro uso. Se o estudante erra, uma
nova tela ¢ apresentada com outras 3 questoes, da mais basica a mais complexa, para guid-lo a
resposta correta. Se ainda assim ndo acertar as respostas uma ajuda sera mostrada na proxima
vez para ajuda-lo a responder a questdo apresentada. A seguir, ¢ apresentada outra pergunta
dentro de seu nivel de dificuldade, idioma, experiéncia, faixa etaria, € uma nova resposta ¢
exibida, conforme explicado anteriormente. Assim se repete com determinado nimero de
perguntas, dentro do tempo indicado pelo estudante ou até ele acertar todas as questdes.

A medida que o estudante responde mais questdes, o Willow analisa as respostas do
estudante comparando com termos ou expressoes relevantes extraidas das referéncias. Trés

tipos de conceitos foram identificados: basicos, topicos, € area de conhecimento.
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Figura 35 — Willow em 2008

Fonte: http://orestes.ii.uam.es:8080/willtools/index. jsp?lang=/english
Cada termo corresponde a um conceito ¢ possui um valor associado que ¢é calculado
pelo Willow para indicar o nivel de conhecimento do estudante.
Assim se cria um modelo conceitual que gera um mapa conceitual para o professor a-

nalisar o desempenho do estudante (o que ndo foi bem compreendido ou deve ser refor¢ado).

@)
Opciones de Menti Evaluacion
il selecdonarcurso, | -
J Seleccionar T 1
—Md onor Jemes Sien una cola de jes hay al d jes de tipo 1,2y 3y se hace una
g Iniciar Repaso | llamada a msgrev con el tipo -3, ;de qué tipo sera el mensaje que se lea?
| Hitorico de Respuestas | Séra una llamada negativa . Serd una messaje negativa .
& MiModelo |
& Modelo de Todos
|3 Modificar Mis Datos ﬁ
Creo
* Avatares arate
L CerrarSesion ., repetiré
esta
pregunta
enel
futuro.
No estoy de acuerdo contigo,
Estoy de acuerdo con la nota
@
[1 Justo debajo tienes un conjunto de respuestas vilidas de referencia J
[ 1 puesto que es el mensaje de tipo inferior ]

(Eltipo sera 1 puesto que es el valor inferior por debajo de 3.

Figura 36 — “assistentes ilustrados”

Fonte http://orestes.ii.uam.es:8080/willtools/index. jsp?lang=/english
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Sintese do capitulo 5

A avaliacao adaptativa, segundo esses exemplos, depende

e da modelagem do usudrio que pode ser feita através de avaliagdes anteriores,
correntes e posteriores a atividade.

e do contexto (tarefa a ser avaliada).

e do feedback (retorno de informacdes) sobre o conhecimento do aluno sobre a
matéria e o aprendizado

e da estruturagdo e padronizagdo das etapas, objetos e processos

A estruturacao do curso se faz em conjunto da avaliagdo e ndo em separado.

Os sistemas de avaliacdo tém como objetivos monitorar as acdes educativas do ponto
de vista do aluno (aprendizado) da instituicdo (metodologia e organizacao educacional) e do
docente (bagagem e nivel de atualizagdo do conhecimento).

Em qualquer modalidade (presencial ou a distancia) a avaliagdo — como o ensino -
pode ter abordagem tradicional ou tecnicista (foco nos objetivos), assim como pode ser
libertadora ou progressista (foco na relagdes sociais ou nas falhas existentes).

Nos sistemas de avaliagdo tradicionais mais recentes (pos 1930) hd um enfoque nos
objetivos e resultados; atualmente se considera o conteudo e material didatico.

Nos sistemas de avaliacdo a distancia mediados por computador utilizam técnicas
variadas, atualmente adaptativas onde o erro do aluno ¢ utilizado para criar um perfil do aluno
e direcionar a avaliagdo. Ha um consenso em relacdo a caréncia de abordagens inovativas
nessa area. Por outro lado, existem critérios (Kirkpatrick; Mendonza, 1998) razoavelmente
definidos para que a avaliagao a distancia ocorra de modo adequado.

Os estudos de caso em avaliacdo a distancia enfocam que a metacogni¢do (auto-
avaliacdao) ¢ um fator relevante no processo de avaliagdo, assim como a utilizacdo de objetos
reutilizdveis (componentes ou bibliotecas de fun¢des) no design/projeto de sistemas de
avaliacao. O exemplo Willow demonstra que o erro do aluno pode ser utilizado de modo
positivo (como pressupde as escolas educacionais mais atuais) ao direcionar a avaliacdo e
estimular o aprendizado, ao oferecer ajuda baseado nas respostas do aluno.

O design educacional (instrucional ou nao) pode considerar tanto questdes técnicas
(tecnologia mais adequada, organizagdo dos objetos de avaliagdo) como questdes educativas
(utilizacdo positiva do erro como elemento de avaliacdo e estratégias de recuperacao do aluno

durante o processo avaliativo).
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Questdes educacionais e avaliativas (valorizar o erro como parte do aprendizado,
monitorar de modo positivo o desempenho do aluno) podem ser comuns entre si: valorizar o
erro como parte do processo de aprendizagem — uma questdo educativa - pode ser estratégia
de avaliagdo ao oferecer chance de refazer as respostas (com auxilio textual) como faz o
Willow nas avaliagdes de texto; monitorar o desempenho do aluno — uma estratégia de
avaliacdo — pode ser uma estratégia educacional se feita de modo positivo, quando o
professor, baseado no monitoramento, propde exercicios extras, personalizados ou mais facies

para motivar o aluno a continuar aprendendo.
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6. AMBIENTES DE EAD ELETRONICOS

Vivemos em um mundo que se caracteriza pela implosao do tamanho
e explosdo da complexidade.
As comunicagdes no segundo século do telefone,

A.C. Clarke.

6.1 Antecedentes

O que se chama hoje de ensino mediado por computador em 1960 era nomeado como
CAI - Computer Aided Instruction® e evoluiu junto com o desenvolvimento do conceito de
ITS - Intelligent Tutoring Systems® para sistemas mais amplos conhecidos como /LE-
Intelligent Learning Enviroment”. Estes sistemas por sua vez deram origem a conceitos como
o CSCL - Computer Supported Collaborative Learning’'.

Esses sistemas, grosso modo, visam automatizar o proceso de ensino, o que pode levar
a pressupor a eliminacdo do monitor, tutor ou professor>. PAZ et al (2003, p. 333) cita que ao
fazer distincdo entre o atendimento oferecido por suporte ao aluno e por programas

interativos.
“Os programas reagem as entradas que os alunos realizam [...] (num) feedback impessoal e
automatizado, ¢ uma equipe de suporte pode realizar [...] atendimento pessoal ¢ direcionado a um

aluno ou grupo”.
Os melhores sistemas de aprendizado normalmente se utilizam de solugdes mistas de

automacao do ensino com interagdo entre alunos, professores ou tutores.

¥ Instrucdo Auxiliada por Computador.

¥ Sistermas Tutores Inteligentes.

% Ambientes de Aprendizado Inteligentes.

' Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador.

% Cabe aqui definir o papel de cada um destes atores, segundo PAZ et al (2003, p. 328):

O monitor “trabalha [...] a questdo operacional e de acesso tecnologico” exercendo “papel importante na socializagdo e
motivagdo dos alunos”.

O tutor “tem dominio do conteudo, possui formagao para avaliar a aprendizagem do aluno e proporciona apoio pedagdgico e
operacional”.

O professor “se envolve com questdes de conteudo e avaliagdo de aprendizagem”.
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As ferramentas mais comumente utilizadas sdo: whiteboard (quadro-branco), emails,
listas de interesse e discussdo, quadros de avisos e de recados, chats, mecanismos de votagao,
geracdo de idéias e identificacdo de alternativas,recursos de dudio e video. Geralmente as
seguintes funcionalidades estdo presentes, ora em um ora em outro sistema: videoconferéncia,
votacdo, compartilhamento de arquivos, acesso a instrumentos remotos através da Internet,
compartilhamento de tela (permitindo a coedicdo desde textos até objetos 3D*) e co-
anotacgoes.

Veremos a seguir alguns exemplos de Ambientes de Aprendizado, que ajudam a

clarificar como esses ambientes podem funcionar.

6.2 Exemplos

O site Web Para Designers (http://www.arteccom.com.br/curso) diferentemente do
Willow, ndo ¢ somente um sistema de avaliagdo online, mas um curso conceitual (tedrico)
sobre webdesign da editora, promotora de eventos e agéncia de projetos em design (midias
impressa e digital) Arteccom. Ele se propde a discorrer sobre a teoria da comunicacdo visual
aplicada a internet (O que ¢ design, areas de atuacdo, gestalt, conceito, originalidade,
diagramacao, cores entre outros topicos). O curso oferece conteudo em forma de apostilas
(PDF) para download, texto (online) e chats com profissionais da area, professores e outros

alunos;

% 3 dimensdes: largura, altura e profundidade.
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Figura 37 — WPD: download de material didatico

Fonte: Web para designers, 2007
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As avaliagdes sdo textuais (multipla escolha e discursivas) e em forma de exercicios

praticos.

Como 50% da avaliagdo e o acompanhamento dos alunos pressupde agdes presenciais,

ha um tutor (professor) que além de moderar o forum de discussao, tira diividas e corrige os

exercicios praticos.
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Figura 38 — WPD: chat com professor/tutor.
Fonte: Web para designers, 2007
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A medida que o aluno absorve o conteado dentro do prazo determinado (por semestre)
ele pode ir realizando as provas de avaliagdo. Sendo aprovado nestas avaliagdes pode receber

o certificado de conclusio do curso.
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Figura 39 — WPD: forum de discuss@o entre alunos.

Fonte: Web para designers, 2007
O diferencial deste curso em relagdo a outros esta no fato de ele se ocupar da teoria do
design em vez de ensino de tecnologia (ferramentas) como faz, por exemplo, o WebAula

(www. webaula.com.br).
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Figura 40 — WebAula: curso online tradicional, com videoaulas.

Fonte: WebAula, 2007
A tecnologia utilizada no curso WPD foi 0 ASP (Microsoft), sendo construido “do

zero” em vez de utilizar gerenciadores de conteudo (MovableType, Joomla, p.ex.), tecnologias
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de ensino a distancia (Moodle, AHA!*, p.ex.) ou ambientes para cursos a distancia de
terceiros (AulaVox, p.ex.).

Devido ao seu formato (com troca de informacgdes entre alunos e palestrantes, busca de
informacdes na internet), o curso WPD se vale de abordagens instrucionais (material didatico
em texto) com técnicas sociointeracionistas dentro do que Pierre Lévy (2002) chama de

Aprendizagem Aberta a Distancia (vide cap. 4) como método de constru¢ao do conhecimento.

QuickLessons

O QL (QuickLessons), ao contrario do WPD ¢ uma ferramenta de autoria de cursos a
distancia aberta para uso de terceiros, totalmente pela internet, com objetos de aprendizagem
como exercicios, questdes, sumario, glossario e avaliagao baseados em texto. Enquadra-se no
que se convenciona de RAD* online, baseado em HTML (interface do curso), ASP* (dados) e
Flash” (interface de apresentagdao do curso). Em resumo, destina-se a producao expressa de
cursos a distancia, sem ser um ambiente de educacao a distancia, stricto sensu.

O uso de Flash da ao curso uma interface com animagdes, o que € um elemento que

contribui para uma experiéncia positiva do usuario.

LIICK Bem-vindo: Wallace Vianna da Silva
JILESSOrs Perfil: Trial
= Meu Perfil
L = @ .- I@ a | NS T I PN | ? | h,’..& LosouT |
Meus Cursos v Novos Templates b7

Hipermidia adaptativa Infa
T

Solicitar template

— OO

B

Meus Objetos de Aprendizagem B Novos Personagens
Texto - z

Solicitar —— ,_a Solicitar
personagem i“ asset

Fale Conosco , Tutorial

Clique para conhecer os procedimentos Perguntas Mais Fregiientes
Tem alguma divida? | mais usuais. Suas perguntas s3o importantes para nos.
Contacte-nos. i
Ver o tutorial Veja o gue os usudrios desejam saber.

Figura 41 — Tela inicial do Quick Lessons.
Fonte: Quicklessons, 2008

* Adaptive Hypermedia Architecture ou Adaptive Hypermedia Assessment, um sistema de cursos adaptativo online.
% Rapid Application Development ou Desenvolvimento rapido de aplicagdes.
% Active Server Pages, tecnologia da Microsoft Corporation de programagao para internet.

7 Tecnologia de animagdo baseada em desenho vetorial, da Adobe Systems.
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Figura 42 — QL: telas de exercicios e feedback.
Fonte: Quicklessons, 2008
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Garanciaments de conteddo o ks, dentrs duma hiparmida
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Figura 43 — QL: questdes e encerramento

Fonte: Quicklessons, 2008
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UICK, p——

LOEEOhe

Figura 44— QL: personalizagdo da interface

Fonte: Quicklessons, 2008
Uma demonstracdo de curso feito no Quick Lessons pode ser visto na internet em

http://www.quicklessons.com.br

6.3 A importancia do EaD hoje

A demanda por cursos virtuais expressos tem sido cada vez maior neste século por
motivos tdo variados quanto os cursos oferecidos: encurtar distdncias e aumentar
oportunidades de qualificagdo para o aluno, ampliar a 4rea de alcance das instituigoes de
ensino (oferecendo inclusive oportunidades de internacionalizacdo sem sair de seu territorio
geografico), entre outros. Um exemplo demonstra como uma instituicdo desenvolvedora de
solucdes para Ensino a distancia — a Quick Mind, criadora do Quick Lessons - pode colaborar
com outra instituicao de EaD (cursos), o Portal da Educagao:

O PE (Portal da Educagdo) - www.portaleducacao.com.br — afirma ter treinado e
aperfeigcoado mais de 65.000 profissionais em 56 paises pelo mundo por meio de cursos pela
Internet, possuindo em seu banco de dados mais de 200 mil cadastros entre profissionais e
académicos, além de ter em seu curriculo diversos projetos para empresas publicas e privadas.

Antes da ado¢ao do QL o PE desenvolvia os cursos em paginas HTML estaticas (texto
e imagem), o que nao era atraente para o aluno, nem produtivo ou econdmico para quem
produzia os cursos. Como o QL a ado¢dao de templates (modelos) em Flash fez com que
melhorasse o apelo visual para o aluno além de reduzir o tempo de producao — e custos — para
o PE, uma vez que atualiza¢des do servico (melhorias sugeridas) eram online, via internet.
Isso resultou em 60% os custos de producdo de cursos, com ganhos de qualidade em

mteratividade.
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Os especialistas no conteudo passaram a compor um departamento de desenho
instrucional, com apoio do departamento de criagdo, mumtimidia e produgdo audiovisual do
PE.

Segundo Andre Akagi®, CIO (Chef Information Office) do PE, com o QL o time-to-

market (tempo de producdo ou entrega) foi acelerado em 40%.

Q ‘ @ ATENDIEITO ON-LINE [ TELEMATRICULAS 0BOD 707 4520
\_;4( + de 200 ﬁ.uu primavera

o fEsetal Eoacia ey CURSOS ON-LINE ™

i £ BOOKMARK oM 0 B

Prémios da empresa
O Portal Educagdo oferece __\

os melhores recursos tecnoldgicos n

para seu aprendizado. o ecomeT

NACIONAL - HBC

CURSOS PELA
INTERNET

INFORMATIVO

Cadastre-se & GANHE
o e-book
“Seguranca para
Internet”, receha
brindes, promogées &
notidas do Portal

aAgrdrias e da Terra
aBioloaicas & Saiids
aExatas & Tecnologia
aHumanas & Sociais

e = ata : 15/091 e
Todos as cursos aratcorese. IR Educatio:
Cursos de 20 horas Carga hor: EE 60h
Cursos dz 60 hotas mais informacdes fR—

Figura 45 — Portal da Educagdo

Fonte: http:// www.portaleducacao.com.br

Este exemplo demonstra a demanda existente por cursos expressos a distancia, que o
QL supriu adequadamente.

fUICK k=) ® w O
L essons o e ARSI LOnpHdE contato

Usuirio [ | Senha |

Esaueci minha senhal

Reduza em até 60% seu tempo de producao.

<4 850 cursos criados
<= 200 objetos de aprendizagem
<= 900 usuarios

A plataforma de @-learning para ciiar cursos online de forma "
rapida e facil SColhy
Callaa:ten’sﬁras Versgos *'
! lItimas Noticias

~— QuickLessons QuickLessons
Acesse online, de onde Lite 1 de Setembra, 2008

» Professional

e quando quiser.
Para o autor que deseja Para pequenns grupos gulchvtd dspida o jrnioiiop
Crie sursos em Flash, of Mind RH 2008

# fortalecer a produtividade que desejam compartilhar
cam rapidez e facilidade =
com uma verséa mais objetas e criar urna s
s enuta comunidade de produgso E '
¥ nara ran deridne ewareiring Flmarning Frasil O0A

Figura 46 — Quick Lessons

Fonte: QuickLessons

% http //www.quicklessons.com.br/pt-BR/estudos-de-caso-portal.asp
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Sintese do capitulo 6

O curso Web Para Designers ¢ um ambiente de ensino a distancia, o QuickLessons ¢
uma ferramenta para elaboracio de cursos a distancia via web, e o Willow uma ferramenta de
avaliacdo, ou seja, dentro do contexto de EaD sdo, respectivamente, abordagens
macroeducativas (WPD), educativo-operacionais (QuickLessons) e educativo-avaliativas
(Willow). Cada qual cumpre uma etapa no processo de elaboragdo de um curso a distancia, e,
reunidas, constituem um sistema razoavelmente completo de EaD via internet, com o
ambiente, a ferramenta de producdo de aulas e a avaliagdo do aprendizado (sendo os dois
ultimos sistemas totalmente automatizados).

Albino (2001) faz distingdo entre sistemas CSCL (Computer Suported Colaborative
Learning”) e CSCW (Computer Suported Colaborative Work') mesmo reconhecendo serem
ténues as diferencas, ao afirmar que na realidade o que estes ambientes apresentam em
comum ¢ uma cole¢do de ferramentas a disposi¢do do usuario para a realizagdo de trabalhos,
0S quais se espera que sejam cooperativos.

Na area educacional percebe-se que os sistemas de mensagens, os sistemas de
conferéncia assincrona e sincrona sdo os mais utilizados por professores e alunos, para
esclarecer duvidas, distribuir e recolher exercicios, trabalhos e avisos.

Hé uma grande variedade de softwares disponiveis, tanto em CSCW quanto em CSCL,
e maior ainda as divergéncias com relacdo as suas classificacdes/taxionomias; entretanto cabe
salientar que ndo sdo estas classificagdes que definirdo a verdadeira utilidade do software,
apenas um trabalho pratico ¢ que pode validar ou ndo todas as teorias. Além de tudo, as
adaptacoes dos sistemas de acordo com os objetivos ¢ que definem a sua classificacdo,
podendo ser para alguns dentro de uma linha divergente de outras opinides.

Do ponto de vista do design um projeto ideal para ambiente de EaD consideraria
automatizacao de todo o processo (ferramenta de autoria, sala de aula virtual e avaliacdes);
projetos individualizados (ferramenta, curso ou avaliagdo) devem considerar aspectos
tecnologicos ou educacionais atuais (disponibilidade online, socializagdo, automacao) a fim

de se comunicar com os alunos da maneira mais atualizada/adequada.

* Aprendizado Colaborativo Suportado por Computador
'% Trabalho Colaborativo Suportado por Computador
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7 DEFINICAO DE CENARIO

O computador deve ser utilizado para coisas novas,
ndo para reproduzir o antigo.

David Thornburg

Como foi comentado na introdugdo, o cenario proposto para esta pesquisa sera o de
um curso expresso a distdncia sobre um software de desenho vetorial, o Corel Draw. Como
um curso completo foge ao escopo desta pesquisa, uma ou mais tarefas serdo propostas dentro
deste curso hipotético - reduzido ao no seu minimo, a tarefa a ser avaliada - mais o sistema de
avaliacao se dard no decorrer do cumprimento destas tarefas.

ALBINO (2001) cita tarefas em ambientes de aprendizagem mediados por computador
que

segundo KUMAR(1996) e SANTORO (1997) [...] podem ser agrupados em trés (grupos):

. Tarefas de aprendizagem de contetdos

. Tarefas de resolugdo de problemas: analise ¢ sintese, que podem ser realizadas
individualmente.

. Tarefas de desenvolvimento de projetos: idem ao item anterior.

Assim sendo, optou-se por desenvolver uma tarefa de resolucdo de problema (dese-

nho) baseado num projeto (de ilustracao).

7.1 Resumo da proposta

Apos a tela de abertura do curso, o(a) aluno(a) ¢ apresentado(a) aos objetivos do
curso: realizacao de quatro tarefas de desenho, da mais simples (desenho de linhas curvas) até

a mais complexa (desenho de linhas fechadas, preenchidas com cores diversas em gradientes).
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Figura 47 — Etapas/tarefas do curso
A seguir ¢ oferecido um gabarito — uma imagem — sobre a qual o(a) aluno(a) ira

desenhar sua tarefa, além de explicagdo sobre como realizar o desenho, em telas com

ilustragdo ¢ texto descritivo.

Inicio do curso
Inicio da aula

Inicio do curso
Inicio da aula

- abrir 0 gabarito oferecido para
download no Corel X3.

sobre ele sera desenvolvido o
desenho desta aula.

- desligar a opgao Aderir aos objetos/
Snap to objects

- selecionar a ferramenta
Bézier/Bézier tool

- clicar sobre o gabarito

Preciso de ajuda
- nestas ferramentas
- nesta tarefa

Figura 48 — Gabarito e tela ndo-adaptativa

Nesse momento o(a) aluno(a) pode alterar a aparéncia do curso, exibindo links que

apresentam conteiido mais detalhado (texto com imagem, animagao ou video) da tarefa.

Inicio do curso

Inicio do curso

nicio da aula Inicio da aula
- abrir o gabarito oferecido para hict] - abrir o gabarito oferecido para
download no Corel X3. 1070 &% o ot irwe Gy download no Corel X3.
sobre ele serd desenvolvido o opaslixaal [L] sobre ele ser4 desenvolvido o

desenho desta aula. desenho desta aula.

- desligar a opgao Aderir aos objetos/
o Snap to objects

- desligar a opgéo Aderir aos objetos/
Snap to objects

- selecionar a Ferramenta

- selecionar a Ferramenta
bézier/Bézier tool E

bézier/Bézier tool q
o

- clicar sobre o gabarito

- clicar sobre o gabarito

Preciso de ajuda
- nestas ferramentas

- nesta tarefa

Preciso de ajuda
- nestas ferramentas
- nesta tarefa

Figura 49 — Navegacdo e apresentacdo adaptativas
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Apo0s concluir sua tarefa o(a) aluno(a) é orientado(a) a enviar seu desenho para o curso, via
internet.

»>

Inicio do curso
Inicio da aula

Figura 50 — Envio de arquivos

Para facilitar o entendimento do sistema de avaliagdo foi desenvolvido um protdtipo, o

sistema Wally; o objeto de analise foi um desenho simples - o desenho da bandeira do Brasil.

Figura 51 — Sistema Wally de avaliagdo

Apos o envio da tarefa o sistema de avaliagdo analisa o desenho e da seu parecer: em

caso positivo o(a) aluno(a) é promovido a tarefa seguinte;

<

Inicio do curso
Inicio da aula

Vocé obteve 75% de acerto ou mais.

Clique aqui para prosseguir.

Figura 52 — Parecer positivo
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caso contrario sdo oferecidas estratégias de recuperagdo, como: refazer o curso, obter
ajuda adicional (através de lista de perguntas frequentes, chat com alunos ou féorum de

discussao dentro do curso) .

Caso opte por prosseguir mesmo com pontuacao baixa, o(a) aluno(a) recebe o desenho
pronto e passa a tarefa seguinte com nota proporcional.

Curso Corel X3 * Fechar [X]

Perguntas Freqiientes | Entre em contato | Férum de discussao | Falar com alunos online | Ir para
Inicio do curso
Barra de propriedades: Inicio da aula
N&o consigo ver a barra de propriedades, o que fago? v =
R.: V4 a0 menu Window/Janela e selecione Toolbar/Barra de ferramentas > Properties Bar/Barra de

- Caixa de ferramentas:
Néo consigo ver a caixa de ferramentas, o que fazer?
R:: V4 a0 menu Window/Janela e selecione Toolbar/Barra de ferramentas > Toolbox/Caixa de Ferramentas

-

Linhas:

Sempre que fago linhas elas aparecem coloridas. Como mudar isso?

Sem ter nenhum desenho selecionado, vé na paleta de cores, a direita da tela, e ciique na cor preta com o
botao direito do mouse;

No quadro que aparece deixe marcada a opgao Graphic;

Faga uma novalinha e veja o resultado.

Figura 53 — Lista de perguntas frequentes
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7.2 Fluxogramas da proposta de curso virtual

Segue-se um fluxograma das tarefas para compreensdao do conjunto do processo:

Tarefa ndo-adaptativa

Tarefa1
Apresentacao
Y
— yAOr
L&
1
Tarefa1

e “_.| Etapa1

Conteudo escrito
e ilustrado (estatico)

Tarefal
Etapa final

@ Envio/upload do
desenho para avaliagdo

\

Avaliagaéo Avaliacao
positiva negativa
/ /
Tarefa2
Apresentacao
- {@; Estratégias de
@ —_— recuperacao

Figura 54 — Curso em versdo ndo adaptativa.



Tarefa adaptativa

Tarefa1- Apresentacao

e
S -
>
Tarefa1 - Etapa1 Tarefa1 - Etapa1
Lorem ipsum consequiat Lorem ipsum consequiat
facilisi reverterum facilisi reverterum @

(@ Ajuda na ferramenta
@ Ajuda na tarefa

Tarefa1 - Etapa final

@ Envio/upload do
desenho para avaliacdo

v

Avaliagdo
positiva

Tarefa2 - Apresentacdo

/“@
(—@ﬁ

Retorna ao inicio do curso
para refazer tarefa(s)

Figura 55 — Curso em versdo adaptativa.

(@ Ajuda na ferramenta

Be Edt Vew lawst A iR -
= ” Ferramenta Bézier/Bézier Tool:

[ @ - . Crialinhas continuas.

— Faz linhas retas clicando na pagina,

[v] Flzoomn -
18 297.0mm  Movendo o cursor e clicando novamente.

Faz linhas curvas clicando na pagina,
k movendo o cursor, e depois clicando e
arrastando.
Cleced aanh
L ™~

tnicio do curso
..... Inicio da avla
5

-4 versdo simples
-3 ajuda na ferramenta
Enviar seu desenho para.
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Tarefa adaptativa apds avaliacio negativa

Tarefal- Apresentacio

Tarefal - Etapat

Lorem ipsum consequial
facilisi reverterum

Tarefal - Etapa final

—
-~

L
®

@ Ajuda na ferramenta
a Ajuda na tarefa

@ Enviofupload do
desenho para avaliagio

v

Avaliacio
positiva

v

Curso fornece

desenho pronto

para aluno(a)
e

= i
Mota proporcional
contabilizada

v

Tarefa2 - Apresentacio

=

£

e

R

o

e

Figura 56 — Curso adaptativo apos avaliagdo negativa.

A seguir, detalhamento da proposta de curso:
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7.3 Descri¢ao da tarefa

0 do programa Corel Draw X3 através de
os de ilustracdo, divididos em 4 aulas:

: f,--lihhas fechadas,

- preenchimento uniforme e com gradientes

Ao final de cada aula haverd uma avaliagao.

Figura 57 — Tela inicial do curso.
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1) Tela inicial do curso, onde é apresentado o objetivo das tarefas a serem cumpridas.

»

Inicio do curso
Inicio da aula

as curvas, abertas

Clique aqui para baixar esta imagem, e iniciar o exercicio:

Figura 58 — Gabarito da tarefa.

2) Gabarito (imagem) oferecido a partir do qual o aluno ird comegar a construir a

ilustragao.
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T—

Inicio do curso
Inicio da aula

- abrir o gabarito oferecido para
download no Corel X3.

sobre ele sera desenvolvido o

desenho desta aula.

- desligar a opgao Aderir aos objetos/
Snap to objects

- selecionar a ferramenta
Bézier/Bézier tool

- clicar sobre o gabarito

Preciso de ajuda
- nestas ferramentas
- nesta tarefa

Figura 59 — Tarefa ndo-adaptada, etapa 1.
3) Primeira etapa da tarefa, com descrigdo (textual e ilustrada) dos procedimentos a
serem desenvolvidos. Observe que ha a opgdo “Preciso de ajuda”, que propde ao aluno

metacognicao sobre seu grau de entendimento (como sugere CURA et al, 2005).

—

Inicio do curso
Inicio da aula

- abrir o gabarito oferecido para
download no Corel X3.

sobre ele sera desenvolvido o

desenho desta aula.

- desligar a opcao Aderir aos objetos/
Snap to objects

- selecionar a Ferramenta

bézier/Bézier tool I:
L]}

- clicar sobre o gabarito

Preciso de ajuda
- nestas ferramentas
- nesta tarefa

Figura 60 — Tarefa adaptada, etapa 1.

4) Clicar em “Preciso de ajuda nesta ferramenta” modifica a tela, exibindo hiperlink de

ajuda na ferramenta (Ferramenta Bézier), um botdo ao lado deste hiperlink (Video).
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aulal « etapa 1/3 Fechar [X]

Inicio do curso

Inicio da aula
X - abrir o gabarito oferecido para
download no Corel X3.

ﬁ 2 Ferramenta Bézier/Bézier tool: sobre ele sera desenvolvido o

f Se localiza & esquerda da tela, na caixa desenho desta aula.

| b & de ferramentas. De cima para baixo,

= & o quinto botdo. Ao clicar e segurar,

a segunda ferramenta. - desligar a opcao Aderir aos objetos/

Cria linhas continuas Snap to objects

Faz linhas retas clicando na pagina,
5“ AT () & movendo o cursor e dlicando novamente. - selecionar a Ferramenta
e bézier/Bézier tool [
Faz linhas curvas clicando na pagina, LLLY
movendo o cursor e depois clicando e
arrastando o mouse. - clicar sobre o gabarito

Preciso de ajuda

- nesta tarefa

Figura 61 — Ajuda na ferramenta, texto ilustrado.
5) Clicar no hiperlink “Ferramenta Bézier” exibe uma descri¢ao ilustrada sobre onde

esta e como funciona a ferramenta Bézier.

aulal « etapa 1/3 Fechar [X]

Inicio do curso
Inicio da aula

- abrir o gabarito oferecido para
[[[2 B Edt Ven layat Anange  Effects download no Corel X3.
opeosxerc-~ o

sobre ele sera desenvolvido o

desenho desta aula.

TRR

e,

s

;‘ =] - desligar a opcao Aderir aos objetos/
(g Snap to objects

% g

=1

=3 - selecionar a Ferramenta

bézier/Bézier tool [

- clicar sobre o gabarito

Preciso de ajuda

- nesta tarefa

Figura 62 — Ajuda na ferramenta, video.

6) Clicar no botao “Video” ao lado de “Ferramenta Bézier” exibe um video descritivo
da mesma tarefa. Desta forma considera-se no modelo de ensino multiplas habilidades ou
estilos de aprendizagem dos alunos, como pressupde escolas de ensino progressistas

(Rodrigues, 2000).

Se o aluno clicar no hiperlink “Nesta Tarefa” ¢ exibida uma nova tela, com ajuda na

tarefa:
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¥ Coeiti'V X3 . [C: Documents and Setiings\idmini p—_—T g -
nur—m:mnhal—nl—m«un—ﬁ

P e I | Inic’io_docurso
i Inicio da aula

(988 varm ¥ #iAm 3] w72
i i 3

- & versao simples
- & ajuda na ferramel

Enviar seu dese

Figura 63 — Videoaula da tarefa

7) Um video, descritivo da tarefa é exibido para o(a) aluno(a).

Inicio do curso
Inicio da aula

—JProcunar]

Figura 64 — Tela para envio do desenho e avaliag@o.

8) Uma vez tendo completado a tarefa, é exibida uma tela para o(a) aluno(a) para que
envie o seu desenho (realizado no Corel Draw) para avaliagcdo do curso.

A avaliacdo pode ser através de um tutor ou professor ou automatizada (via software)
como afirma CURA et al, (2005).

Através do professor, o(a) aluno(a) ird receber um email solicitando que acesse o curso
através de seu login e senha.

Através do software a resposta sera exibida poucos segundos ap6s o envio do desenho.

Em ambos os casos a avaliagdo pode ser positiva ou negativa.
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7.4 Sistema Wally de avaliacio da tarefa

Resumo do sistema

Para compreendermos melhor esse sistema, vamos fazer uma pequena interrupgao na
explicagcdo do curso. No lugar da ilustragdo proposta anteriormente — o rosto de uma mulher -
vamos tomar como exemplo de avaliagdo dois desenhos da bandeira do Brasil, um realizado
pelo aluno, “incorreto”, outro “correto”.

O prototipo do sistema de avaliagdo desenvolvido, o sistema Wally, funciona da
seguinte forma:

O(a) aluno(a) envia o desenho realizado para o curso via internet e o sistema Wally
analisa o desenho através de algoritmos matematicos, comparando com o desenho “correto”
(que foi oferecido no inicio do curso). O desenho ¢ dividido em partes e cada parte ¢ analisada

individualmente.

Parte(s) do desenho aluno(a) Desenho “cor-

ST o —

| | Processo de comparagao no sistema Wally
Desenho do(a) a-

Figura 65 — Diagrama do sistema Wally

Esses algoritmos analisam os desvios do desenho analisado e exibe um relatorio (ou
parecer): se os desvios daquela parte do desenho forem pequenos (dentro de uma faixa de
valores pré-definidas — 25% do original, p.ex.) ¢ exibida uma mensagem (o parecer) solicitan-
do que o(a) aluno(a) prossiga fazendo outra parte do desenho. Se os desvios forem grandes
(acima de 25%, p.ex.) o sistema exibe mensagem (parecer) solicitando que refaca aquela parte

do desenho.



133

Algoritmo Desenho analisado Parecer Positivo: “TenteD D
function  RetanguloT1 /\‘ fazer o circulo agora”
Callback -
(hObject,  eventdata, Parecer negativo:

handles) \_/' “Tente refazer o retangulo” D D

Sistema Wally

Figura 66 — Diagrama do algoritmo de avaliagdo

Como funciona o sistema Wally

O sistema analisa as duas imagens da seguinte forma:

Figura 67 - Desenho do aluno (esq.) e desenho correto (dir.)

A) comparando o desenho do aluno com um desenho “correto” (armazenado no

sistema de avaliagdo)

B) ambos os desenhos — do aluno e o modelo do Wally sdao divididos em pedagos ou

areas, e cada area € analisada individualmente

Figura 68 — Areas dos desenhos analisados, separados para analise.

C) O Wally cria um histograma™ para analisar se ha uma intersec¢ao entre as areas

ocupadas pelos desenhos, em comparagdo com as areas vazias.

"' Histograma ¢ uma representagao grafica dos pontos que formam uma imagem, semelhante a silhueta de um morro ou
cadeia de montanhas; as areas curvas representam o numero de pontos da imagem,; o extremo esquerdo representa as areas

escuras, o centro os tons médios e o extremo direito as dreas claras. Uma curva alta no canto esquerdo do grafico representa

0s muitos pontos escuros na imagem, p.ex.
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69 — Exemplos de histogramas.

D) Como desenhos diferentes podem ocupar uma mesma area espacial, o Wally anali-
sa o centro dos desenhos, e a partir dai calcula o tamanho do desenho do aluno em conmpara-
¢do com o desenho “correto”, a partir de sua posicao na area de desenho: desenhos muito fora

da posicao indicam falta de precisdo, por exemplo.

70 — Comparagdo de desenhos (circulos) a partir do centro.
E) De posse desses dados o Wally fornece uma resposta (textual) adaptada do tipo “O
sistema detectou que o circulo ¢’ “um pouco menor” ou “muito diferente”. Isso ocorre da
seguinte forma: o elemento que serd analisado (calculado) pelo sistema — neste exemplo o
circulo da bandeira do Brasil - possui “nome proprio” (circulo). O MathLab gera respostas
baseado na pergunta (equagdo do problema): o objeto analisado (circulo do aluno) ¢
igual/menor/diferente do que o circulo “correto” (parametro de avaliacao)?

No caso do circulo da bandeira Brasileira a resposta seria algo como:

(Resposta padrao do Wally) + (Desenho do aluno) + (analise) + (avaliagdo negativa)

”Parecer:” +  “oretangulo” +  “estd inclinado” + “tente de novo”

”Parecer: o retangulo esté inclinado, tente de novo”

Ou:
(Resposta padrao do Wally) + (Desenho do aluno) + (analise) +  (avaliacdo positiva)
“estd um pouco )
“Parecer:” + “oretangulo” + +  “prossiga”

deslocado”

”Parecer: o retangulo estd um pouco deslocado, prossiga”
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A seguir, parte do codigo que realiza a fun¢do de avaliagao

function carregarRetanguloT1Callback(hObject, eventdata, handles)
% Callback function para carregar figura avaliada
filespec = {"*.*', 'Todos Arquivos';...
"* bmp', 'BMP files (*.bmp)'; ...
"*.ipg', 'TPEG files (* jpg)';...
imagemTodoRetangulo=imread('TodoRetangulo.jpg");
imagemPadraoRetangulo=imread('PadraoRetangulo.jpg');
imagemTodoRetanguloT1=imread('TodoRetanguloT1.jpg');
[nimagemPadraoRetangulo,mimagemPadraoRetangulo]=size(imagemPadraoRetangulo);
for i=1:nimagemPadraoRetangulo
ContadorHPadrao=0;
for j=1:mimagemPadraoRetangulo
if ((imagemPadraoRetangulo(i,j) ~= 0) & (imagemPadraoRetangulo(i,j) ~= 255))
ContadorHPadrao=ContadorHPadrao+1;

End
[owaly =10] x|
Retangulo  Circulo  Losango o
50 — 50 —
foor | < ) 100 " < ¢
150 e L
s

200

20 40 60 80 100  Parecer |Retanguln comeganda sbaiso do modelo ILado Superior Pequena e B0 80 100 120 140 160 180 200

Flelag3o 20 Modsla [Retangula Teminando acima da modela ILada Inferior
Grands em Relac30 50 Madelo [Retanqulo deserhada com Laterais Inclinadas
[Tente um Novo Retangula |

50 R
100 R ﬂ
150 R

200

20 40 60 80 100 120 140 180 180 200

Figura 71. Tela de avaliagdo do sistema Wally
-} Avaliacio do Retdngulo i =10] x|

Farecer: IR etangulo comegando abaixo do modela ILado Superior Pegueno em
Relazan ao Modelo IRetangulo Temminando acima do modelo |Lado [nferion
Grande em Relacdo ao Modelo |Retangulo dezenhado com Laterais |nclinadas
[Tente um Movo Retangula |

(8]

Figura 72. Parecer do sistema Wally
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Aqui termina a descricdo de como o sistema de avaliagdo Wally funciona, tomando
como exemplo um desenho da bandeira do Brasil. Retomamos agora o curso, apds a

avaliacdo.

7.5 Etapa final do curso

Apos a avaliacdo do desenho do(a) aluno(a) - ilustragdo de rosto feminino - o sistema

da seu parecer:

Se a avaliagdo for positiva, uma tela informa o final da tarefa e apresenta link para

proxima etapa.

Inicio do curso
Inicio da aula

Vocé obteve 75% de acerto ou mais.

Clique aqui para prosseguir.

Figura 73 — Avaliagdo positiva.
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avaliagdo

Figura 74 — Tela final de avaliagdo positiva.

9) Na avaliacao for positiva o aluno ¢ informado de sua aprovacdo e ¢é exibido link

para prosseguir no curso.

10) Se a avaliacao for negativa, o sistema ird pontuar o aluno dentro do seu acerto,

dando opgdo de melhorar sua nota ou prosseguir assim mesmo sem interromper o ciclo de

aprendizagem:

Inicio do curso
Inicio da aula

Vocé obteve menos de 75%
de acerto.

Clique para:

- refazer a aula

- obter mais ajuda

- prossequir assim mesmo

Figura 75 — Avaliagdo negativa.

Se o(a) aluno(a) retornar para refazer o exercicio, o curso ira exibir um link direto
para avaliagdo, permitindo pular qualquer etapa da tarefa e enviar seu trabalho a qualquer

momento.
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Se o(a) aluno(a) solicitar ajuda complementar serdo exibidos links para tirar
duavidas (a) numa lista de “perguntas freqiientes” (b) por e-mail com o tutor do curso (¢) num
forum de discussdo do proprio curso (d) com alunos que estejam online, através de chat

(conversa simultanea com outra pessoa, pela internet).

Curso Corel X3 * Fechar [X]

Perguntas Fregientes | Entre em contato | Férum de discussao | Falar com alunos online | Ir para
Inicio do curso
Barra de propriedades: Inicio da aula
N&o consigo ver a barra de propriedades, o que fago? B
R.: Va ao menu Window/Janela e selecione Toolbar/Barra de ferramentas > Properties Bar/Barra de
Propriedades

Caixa de ferramentas:
Nao consigo ver a caixa de ferramentas, o que fazer?
R.: Va ao menu Window/Janela e selecione Toolbar/Barra de ferramentas > Toolbox/Caixa de Ferramentas

W

Linhas:

Sempre que fago linhas elas aparecem coloridas. Como mudar isso?

Sem ter nenhum desenho selecionado, va na paleta de cores, a direita da tela, e clique na cor preta com o
botéo direito do mouse;

No quadro que aparece deixe marcada a opgao Graphic;

Faga uma nova linha e veja o resultado.

Figura 76 — Telas de ajuda, em quatro modalidades.

Curso Corel X3 » aula 1 - Final Fechar [X]
avaliagdo

Clique aqui para fazer o download (baixar) o desenho
desta aula ja concluido.
Na préxima aula iremos desenvolver a continuagao

Pl
= &

desta ilustragao.

W

Figura 77 — Desenho fornecido pronto, em caso de avaliagdo negativa persistente.

Se o(a) aluno(a) prosseguir com a avaliacdo baixa (refazendo ou nio o exercicio),
o desenho da tarefa pronto lhe sera oferecido, para que prossiga a partir daquele ponto; sua
nota sera proporcional ao seu acerto anterior.

Dessa forma cria-se uma postura positiva diante do erro como propde Moulin, (1988,

p. 69).
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O curso prossegue assim até o seu final: a camada de avaliacdo da tarefa envia as
notas de cada etapa a camada da tarefa do curso, que pontua o aluno e exibe as opcdes
relacionadas a sua pontuacdo (prosseguir, refazer a tarefa, acessar recuperagdes, etc). A
camada da tarefa do curso envia essas notas para a camada do curso virtual, que pontua o

aluno, a fim de que possa receber o certificado ao final do curso ou sugerir que refaga o curso.

Camada1: Apresentagéo: Como o curso funciona para o aluno
Curso virtual Estrutura: Organizagéo do conteudo e avaliagédo
Modelagem: Regras do usuério
Camada2: Apresentagdo: Contetido da tarefa 7
Tarefa do curso Estrutura: Organizag&o da tarefa

Modelagem: Adaptacdes

Presencial ou automatizada
Camada3:

Avaliagao
da tarefa

Figura 78 — Estrutura conceitual do curso

No caso de refazer o curso, as tarefas em que o aluno obteve boa pontuagdo podem ser
adaptadas de acordo com dados do usuério, coletados durante o curso. Por exemplo: a tarefa
do curso foi refeita imediatamente ou tempos depois de sua conclusdo? Se foi refeita
imediatamente, tarefas em que o aluno obteve boa pontuacdo podem ser suprimidas —
fornecendo o desenho pronto - ou exibidas apenas com as opg¢des que o aluno utilizou,
acelerando a navegagao.

Se a tarefa foi refeita apds um dado tempo pré-definido pelo curso (p.ex., um més),
todo o curso deve ser reexibido.

Ou seja, existem diversas estratégias de adaptacdo do ensino que podem ser adotadas
num curso online que se propde a um maximo de automagdo, na categoria de cursos

CXPressos.

Sintese deste capitulo
A proposta deste curso online, com enfoque na tarefa de desenho vetorial, se apresenta
no modelo de ensino instrucionista (Okada, 2003; vide quadro 5), porém com abordagens

progressistas (PGIES/UFRGS, 2008, vide quadro 9) ao abrir espaco para
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- metacogni¢do do aluno com auto-avaliagdo (Cura et al, 2005, vide cap. 5.1)
permitindo que o aluno escolha as adaptagdes iniciais do curso.

- tratamento do erro como etapa do aprendizado (Moulin, 1988, vide cap. 3.1.3)
através de estratégias de recuperacdo durante o curso (avaliagdo formativa, conforme
PGIE/UFRGS (2008), vide quadros 10 e 11) em caso de avaliagdo abaixo da média.

Essas estratégias de recuperacdo passam por abordagens colaborativas (OKADA,
2003, vide quadro 8) ao disponibilizar forum de discussdo e troca de informacdo com
ex/alunos que estejam online.

O uso de arquitetura com objetos de aprendizagem reutilizaveis (como propoe
Almond; Steinberg; Mislevi, 2002, vide cap. 5.1.2) dentro do curso diminui o trabalho do
autor do curso, uma vez que ndo precisara escrever todas as ajudas (das ferramentas ou
tarefas) do zero. O autor do curso podera reutilizar explicagdes que se repetem ao longo do
curso, pois novas tarefas frequentemente remetem a aprendizados anteriores.

O objetivo principal, além de oferecer uma proposta para desenvolvimento de cursos
expressos a distancia ¢ fazer da avaliagdo parte do processo de ensino, dentro de um ponto de
vista libertador onde o erro ndo ¢ o ponto final da aprendizagem: o aluno que erra ¢
apresentado a diferentes estratégias de recuperagdo, sem retardar seu progresso dentro do

processo educativo.
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8 CONCLUSOES FINAIS

Que fique claro desde o inicio que néo nos filiamos a perspectiva determinista
tecnologica que considera a tecnologia uma variavel independente.

A tecnologia ndo ¢ neutra.

Ela é um produto e tanto pode servir para construir quanto (...) para excluir.

A determinagdo de a tecnologia contribuir ou prejudicar esta na sua apropriagao e uso.
Curriculo analégico em um mundo digital:

consideragées sobre a dissondncia entre a formag¢do no ensino superior

e as exigéncias do mercado de trabalho.

Valéria de Betio Mattos e Lucidio Bianchetti

O objetivo deste estudo, além de propor uma metodologia para desenvolvimento de
cursos virtuais expressos, ¢ demonstrar como a hipermidia adaptativa pode melhorar o
processo de avaliagdo em cursos virtuais a distancia, em moldes corporativos. As conclusdes
deste estudo terdo aplicacdo inicialmente em cursos para ensino de ferramentas semelhantes
(programas de computador voltados para desenho ou ilustragio em computador), mas podem
ser aplicaveis em qualquer situacdo onde haja uma atividade pratica, e que se deseje ndo so6
avaliar a tarefa, mas otimizar um processo de ensino ou avalia¢do a distdncia como um todo.

O carater original desse estudo reside no fato de propor uma avaliacdo de desenhos
automatizada, uma vez que normalmente essa avaliagdo ¢ realizada por um professor ou tutor
do curso, consumindo tempo e custos. Embora existam sistemas que avaliem imagens
bitmap™ com uso comercial, durante esta pesquisa nao foi localizado até a presente data esse
uso na area de ensino, para avaliacao de tarefas praticas.

Assim sendo, seguem-se algumas perspectivas futuras para esse trabalho

Perspectivas fora da area de EaD
* Desenvolvimento de sistemas de avaliacoes multiplas, automatizadas, mediadas
por computador: além da avaliacio por multipla escolha (tradicionalmente baseada em

banco de dados), poder-se-ia fazer em conjunto avaliagdes baseadas em texto com

12 Bitmap ou mapa de bits ¢ uma imagem digital, inserida numa érea retangular (mapa) sendo formada por pontos (pixels ou

picture elements); cada ponto ¢ representado por um valor binario (bits) dai o nome: mapa de bits ou bitmap.
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monitoramento de atividades/respostas dentro do sistema (conforme o sistema Willow
exemplifica), multipla escolha e avaliagdes de trabalhos praticos (desenhos). Esse conjunto de
avaliacOes automatizadas aumentaria a rapidez do processamento de avaliagdes em massa em
diversas areas (do funcionalismo publico ao sistema escolar tradicional) além de proporcionar
um relatdrio avaliativo mais completo.

* Sistemas de reconhecimento de padroes, baseados em imagens vetoriais.
Reconhecimento de padrdes de imagens baseadas em bitmaps ja € bastante popular na area de
seguranc¢a (reconhecimento eletronico de impressoes digitais, reconhecimento de iris, ou de
imagens de cameras de video). Reconhecimento de imagens envolvendo vetores tem
tradicionalmente aplicacdo em programas OCR (Optical Character Recognition ou
Reconhecimento Otico de Caracteres)™ mas poderia ser estendida para busca de imagens
vetoriais em “corpos fechados” (bancos de dados) ou “abertos” (internet) em sistemas de
busca e recuperagdo de informagdes nao-baseadas em texto.

* Desenvolvimento de subsistemas de avaliacdo: um sistema de avaliacao de
imagens vetoriais poderia trabalhar em conjunto com outros sistemas especificos, para tomada
de decisdes em outras areas do conhecimento (pesquisa de opinido, estatistica, negdcios); esse

cenario demandaria a utlizacao de algoritmos mais complexos (algoritmos genéticos, p.ex.).

Perspectivas dentro da area de EaD:

* Desenvolvimento de um curso expresso real, onde anélises de uso (ergonomia)
poderiam ser realizadas para refinamento do curso.

* Analise padroes de desenho complexos (desenhos com hachuras/texturas, cores ou
gradientes; diagramas ou infograficos)

* Desenvolvimento de acdes paradidaticas dentro de um curso presencial, para:
reposicdo de aulas perdidas pelos alunos; aulas de reforgo; avaliacdo diagndstica (teste de

admissao/verificagdo de pré-requisitos).

Num mundo onde o conhecimento se da por diversas midias e formatos, e com

diversos modelos mentais em jogo, ndo se pode definir as atividades humanas de modo

1% Algoritmos ou programas de computador que analisam texto escaneado (bitmaps/mapas de bits) e comparam cada

caractere com biblioteca de imagens semelhantes, distorcidas ou ndo. Apos a analise o programa converte a imagem nos
caracteres de computador mais provaveis ou proximos, ou seja, imagens vetoriais (imagens baseadas em pontos —

coordenadas cartesianas X e Y - unidos por linhas).
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estanque — embora se faca isso cotidianamente. Sistemas adaptativos acabam por preencher
essa lacuna, personalizando ou direcionando processos para que a informacdo possa ser
processada da maneira mais adequada.

No caso de cursos ou sistemas de avaliagdo por computador a distancia, algumas
particularidades existem (possibilidade de interromper e retomar um curso a qualquer
momento; avaliacdo tedrica mais facil de mensurar do que uma avaliagdo pratica, etc) ao
contrario de uma atividade presencial.

Este trabalho tenta delimitar algumas situagdes pré-definidas uma vez que somente o
desenvolvimento de um sistema real ao longo do tempo poderia, se nao resolver todos os

problemas, considerar e propor solu¢des para os problemas mais comuns'**.

1% Como citam Brusilovsky; Conejo; Millan (2005), “Ao longo do tempo (...) se tornou claro que a criagdo de AIWBES
(Adaptive and Intelligent Web-Based Educational Systems ou SEAIBI - Sistemas Educacionais Adaptativos e Inteligentes
Baseados na Internet) ¢ um empreendimento que requer um tempo e especializagdo consideraveis (...). Trazer uma tecnologia

AIWBES para a “vida real” requer suporte a um design e autoria muito elaborados”.
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GLOSSARIO

Em duas dimensdes ou Bidimensional.

Adaptive  Assessment: Avaliagdo adaptativa. Sistema de avaliagdo
mediada por

computador que modifica (acrescenta, remove)

informacgdes conforme atribui graus de valor as respostas do avaliado.

Aviation Industry CBT Committee. Comité da industria de aviagdo dos EUA
Entidade do governo norte-americano que desenvolveu padrdes para
Sistemas gerenciadores de aprendizado (ver LMS).

Advanced Instructional Design Advisor. Conselho Avancado de Projeto
Instrucional. Projeto da For¢a Aérea Estadunidense para treinamento via
computadores.

Augmentation Research Center. Centro de Incentivo a Pesquisa, do
Stanford Research Institute, EUA.

Active Server Pages. Servidor de Paginas Dinamicas; tecnologia da Microsoft
Corporation de programacao para internet.

Breadcrumb Trail; Trilhas de migalhas de pdo, que remete a historia
infantil de Jodo e Maria. Normalmente utilizado em estruturas de
navegacao

profunda, ¢ um conjunto de links, que, dispostos lado a lado,

informam o caminho ou seqiiéncia de paginas até o ponto atual de

navegacao num hipertexto.

Diario na Internet. Sistema gerenciador de conteudo (ver CMS) Voltado ... para
producdo de contetdo n ainternet. Normalmente associado a textos
pessoais,

hoje ja se considera como um tipo de jornalismo segmentado.

Sucessor do DVD, Midia de armazenamento de informacdes digitais,
normalmente associado ao video por sua alta capacidade (atualmente em torno

dos 25 GB)

CAA freetext Computer Aided Assessment free text. Avaliacdo Auxiliada por Computador em

CAl

textos livres; técnica computacional para avaliacao de textos.

Computer Aided Instruction; Instrucao Auxiliada por Computador
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CGI

CIO
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CMS
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EaD
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GPS

HA

HTML
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Computer Adaptive Test. Teste Adaptativo mediado por Computador

Compact Disc Read Only Memory ou Disco compacto somente de
leitura.

Midia de armazenamento de informagdo, normalmente associada a musica. Ver
também DVD.

Commum Gateway Interface. Portal de interface comum, tecnologia de
programacao para internet, muito utilizada para processar formularios;

Chef Information Office. Executivo-chefe de tecnologia.

Computer Supported Collaborative Learning. Aprendizagem Colaborativa
Apoiada por Computador

Computer Suported Colaborative Work. Trabalho Colaborativo Apoiado por
Computador

Content Management System. Sistema gerenciador de conteudo.
Normalmente utilizado na internet permite ao autor gerenciar (modificar,
acrescentar) contetido hipermidia (ver hipermidia) em paginas da internet sem
conhecimento de programacao.

Design Instrucional

Digital Video Disc ou Video Disco Digital. Midia de armazenamento de
informacdes digitais, normalmente associado ao video pela sua grande
capacidade (atualmente entre 4 ¢ 9 GB). Ver também Blue-Ray.

Ensino assistido por computador

Ensino a distancia

Ensino Universal Brasileiro

Fair Information Pratices. Informagdes. Praticas para a Informagao ........... Justa.
Federal Trade Commission. Comissao ferderal de comércio dos EUA.

Geo Positioning System. Sistema de posicionamento geografico.

Hipermidia Adaptativa

Hyper Text Markup Language. Linguagem de marcacao de hipertexto.

Conceito computacional que compreende varios textos relacionados entre si num
meio  digital, e que tem a internet (rede mundial de
computadores) seu melhor

exemplo.

Combinacao de apresentacdo multimidia e navegagdo de hipertexto

(Ver multimidia e hipertexto).
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ILE

ITS

KMA
KMB

LMS
LinkBack
Multimidia
NAC

NLG

P3p

PDA

PE
PDF

QL
QM
RAD

RI
SCORM
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Ligacdo nao-hierarquica de textos navegados pelo usuario, através de
hiperlinks (hiperligagdes). Ver hiperespaco.

Inteligéncia Artificial

Intelligent Learning Enviroment. Ambiente de aprendizado inteligente.
Intelligent Tutoring Systems. Sistemas de tutoria inteligente. Ver
também STI

Knowledge Monitoring Accuracy ou Precisdio do Monitoramento do
conhecimento

Knowledge Monitoring Bias ou Monitoramento do Desvio do conhecimento
Learning System Management. Sistema de gerenciamento de aprendizagem.
conjunto de técnicas para geracao dinamica (automatica) de links em paginas da
internet, normalmente utilizado em BLOGs (ver Blog).

Texto, som, movimento e seqiiéncia ou anima¢do combinados dentro de uma
unica apresentacao.

Nivel de Aquisicao de Conhecimento

Natural Language Generation. Gerag¢ao de linguagem natural. Abordagem
computacional cuja interface ou didlogo com o usuario se da por meio de
linguagem oral ou escrita de uso cotidiano.

Plataform for Privacy Preferences. Plataforma para Preferéncias de Privacidade.
Oferece um padrio para comunicar a politica de privacidade de um site de da
internet e os usudarios desta rede e compara-las com as preferéncias definidas
pelo usuario

Personal Digital Assistent. Assistentes pessoais digitais, computadores
moveis, de mao.

Portal da Educacgao.

Portable Document Format. Formato de documento portatil, criado pela Adobe
Systems para intercAmbio de documentos pela internet

Quick Lessons. Empresa de ensino a distancia. Ver QuickMind.

Quick Mind. Empresa desenvolvedora de solucdes para ensino corporativo.
Rapid Application Development ou Desenvolvimento rapido de aplicagdes.
Metodologia para desenvolvimento de programas de computador em curto
espago de tempo.

Recuperagdo de Informagdo. Ver também SRI.

Shareable Content Object Reference Model - Modelo de referéncia para Objetos



SE
SIOL
SRI
STI
TB

TI

TIC
W3C
WPD
WWW
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de Contetido Distribuido; E um formato de arquivo padronizado para servidores

de LMS (ver LMS). Foi criado pelos EUA para definir um modelo unico de

"como se fazer" e "como se executar" cursos de educacao a distancia baseados

na Web.

Sistemas Especialistas.

Sistemas de Informagao Online.

Sistemas de Recuperagdo de Informagao.

Sistema Tutor Inteligente.

TrackBack. Um dos tipos de LinkBack (ver linkback).
Tecnologia da Informagao.

Tecnologias de informagao e comunicagao.

World Wide Web Consortium .

Web Para Designers.

World Wide Web, W3 ou rede mundial de

computadores.
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APENDICE A — Sistemas Especialistas

Sistemas Especialistas (SE) ¢ uma classe de programas de computador desenvolvidos
por pesquisadores de Inteligéncia Artificial nos anos 70 e que tiveram aplicacdo comercial a
partir dos anos 80.

Os SE, em sintese, sdo programas que tentam analisar e responder questdes que
normalmente seriam atendidas por um especialista humano.

3

Sistemas simples utilizam uma logica “verdadeiro/falso” simples para analisar os
dados a serem respondidos. Por outro lado, sistemas mais sofisticados sdo capazes de realizar
pelo menos alguma avaliagdo levando em consideragdo incertezas do mundo real, utilizando
métodos como Fuzzy Logic (Logica Nebulosa™). Tal sofisticacdo ¢ de desenvolvimento
extremamente complexo e ainda em evolugao.

Basicamente o que diferencia um SE de um programa de computador tradicional ¢ a
maneira como conhecimento sobre o problema ¢ tratado para gerar respostas confiaveis.

Se os Sistemas Especialistas se destacaram na pesquisa em [A (Inteligéncia Artificial)
por achar aplicagdo pratica no mundo real, por outro lado essa aplicagdo tem sido restrita, pois
Sistemas Especialistas sdo notoriamente limitados no dominio do conhecimento, ndo sendo
aplicavel a utilizacao por pessoas fora de sua area de conhecimento. Por exemplo, um Sistema
Especialista pode dar respostas facilmente compreensiveis a um profissional, pesquisador ou
estudante de uma determinada area (medicina, mecanica, informatica), mas estas respostas
dificilmente seriam compreensiveis por uma pessoa leiga. Um SE responder a usuarios leigos
numa determinda area (informadtica, por exemplo) implicaria em explicar diversas areas
relacionadas, dentro do mesmo dominio de conhecimento, e lidando de forma eficiente com
ambiguidades e com o senso comum. Um exemplo de dialogo de que mostra as limitacdes de
um SE pode ser visto a seguir:

P: O que significa ESDI?

R: Enhanced Small Device Interface, ou Interface Aprimorada para Dispositivos
Pequenos.

P: O que é interface?

105 - . L - - ~ . . .
Uma abordagem computacional que procura reproduzir o raciocicio humano a partir de informagdes parciais ou incompletas, para deduzir
ou extrair conclusdes corretas. Por exemplo, ao observar um carro com design oval e exterior bem conservado, pode-se deduzir que o veiculo

€ novo, pois os carros atuais possuem esse tipo de design e o estado de conservagao pressupde pouco uso.
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R: Interface é uma representagao fisica ou visual das fungoes de um sistema, ficando
entre o sistema propriamente dito e o usuario deste.

P: O que é sistema?

R: Sistema ¢ um conjunto, ou a reunido de diversos elementos para a realizagdo de
uma tarefa. Sistemas de informdtica podem abranger desde banco de dados até sistemas
operacionais.

P: O que ¢ Sistema Operacional?

A seqiiéncia de perguntas e respostas seria infinita, fugindo do escopo inicial da
pergunta. Se o usuario fizesse uma pergunta que fugisse ao dominio do conhecimento do
Sistema Especialista, seria ainda pior:

P: O que significa ESDI no Brasil, na area de ensino superior?

R: Esta resposta ndo faz parte da minha base de conhecimento...

A arquitetura geral de um sistema especialista compreende dois componentes
principais: um conjunto de declaracdes totalmente dependentes do dominio do problema e que
¢ chamado de base de conhecimento ou base de regras, e um programa independente do
dominio do problema (apesar de altamente dependente das estruturas de dados) chamado de
motor de inferéncia. O primeiro contém a informacdo sobre o conhecimento propriamente
dito e o segundo ¢ o conjunto de algoritmos que ird processar a informacao, de maneira a
fornecer a resposta mais adequada, dentro de um dominio de conhecimento.

Usuarios e Sistemas Especialistas

Hé4 geralmente trés tipos de usudrio envolvidos com Sistemas Especialistas.
Primeiramente entre esses tipos ha o usuario final, aquele individuo que utiliza o sistema
para auxilid-lo na resolugcdo de problemas. Envolvidos com a constru¢cdo ¢ manutencao do
sistema estdo os outros dois grupos: especialista no dominio do problema, que constroi a
base de conhecimento, ¢ um engenheiro de conhecimento, que auxilia o especialista a
representar o conhecimento e que determina a técnica de inferéncia necessaria para se
conseguir solucionar um problema.

Vérios programadores perceberam que Sistemas Especialistas simples eram
essencialmente versdes ligeiramente mais elaboradas de programas procedurais que eles ja
vinham utilizando hé bastante tempo. Sendo assim, algumas das técnicas de Sistemas
Especialistas podem ser encontradas em varios programas complexos.

Principais Aplicacoes dos Sistemas Especialistas:

« Sistemas de interpretacdo: identifica objetos a partir de conjuntos de observagdes:

compreensdo defala, andlise de imagens, interpretacdo geologica.
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» Sistemas de diagnostico: deduz possiveis problemas a partir de observagdes ou
sintomas; ex.:diagnosticos médicos, mecanicos.

» Sistemas de projeto: desenvolve configuracoes de objetos que satisfazem
determinados requisitos ou restricdes; ex.: projeto de circuitos digitais, projeto de edificios.

 Sistemas de monitoragdo: comparam observagdes de comportamento de sistemas,
com caracteristicas consideradas necessarias para alcancar objetivos; ex.: monitoragdo de rede
de distribuicao elétrica, controle de trafego aéreo.

* Sistemas de controle: governa de forma adaptativa o comportamento de um sistema;

ex: robos, geréncia de produgao.
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APENDICE B — Inteligéncia artificial

Segundo ABEL (1998) O termo Inteligéncia Artificial (IA) foi introduzido pelo Dr.
JOHN McCARTY (STANFORD AI Lab.), em 1956, no Massachusetts Institute of
Technology como titulo de uma conferéncia sobre as possibilidades de fornecer inteligéncia a
maquina.

Segundo McCarty, "Inteligéncia Artificial € a capacidade de uma méquina de realizar
fungdes que se fossem realizadas pelo ser humano seriam consideradas inteligentes." Essas
fungdes sdo, por exemplo: raciocinio; fala; compreensao; aprendizado; linguagem natural,
tomada de decisdo; organizagdo; adaptacdo; verificagdo de resultado; controle; nao
determinismo; percep¢ao do espaco e dos objetos que o rodeiam.

O conceito ¢ definido a partir da nocao de similaridade, ou seja, utilizando seu
conjunto de programas e sua arquitetura, a maquina realiza a mesma funcdo que o Homem
utilizando sua mente e seu organismo.

O estudo da Inteligéncia Artificial ¢ distribuido em trés grandes areas:

* Processamento de Linguagem Natural que visa permitir que as pessoas interajam
com o computador da maneira que estdo habituadas a se comunicar, utilizando expressoes da
linguagem humana.

* Robética que, aliada a Engenharia, busca implementar as fungdes de movimento,
percepcao e controle 8 maquina.

* Processamento de Conhecimento refere-se ao armazenamento ¢ manipulagdo de
conhecimento pela maquina de forma a poder ser utilizado para a resolugdo de problemas,

como ¢ feito pelos Sistemas Especialistas.



Diferencas entre computacio convencional e inteligéncia artificial:

Computac¢io Convencional

Inteligéncia Artificial

* Algoritmo: cada passo da solugdo do problema ¢
determinado antecipadamente e utilizado para a cons-
trugdo do programa.

* O processamento ¢ principalmente numérico.

* Os métodos de programagao sdo impessoais (resulta-
do independe do programador).

* Dificil modificagdo do programa para inclusdo de

novos fatos.

* O processo de solug@o do problema ¢ deterministico.

* Néao-algoritmico: a seqiiéncia de computacdes € de-

terminada durante o processamento.

¢ Processamento fundamentalmente simbdlico.

» Métodos pessoais de programacao: resultado depende
do programador que fornece o método de solugdo do

problema.

* Programa facilmente modificado para inclusdo de

novos fatos.

* O processo de solugdo ¢ ndo-deterministico: 0s passos
da busca de solugdo do problema sdo desconhecidos e
procurados por tentativa e erro, dirigidos por um con-

junto de regras que compdem o programa.
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APENDICE C — SENAC RJ

Patrick Leonard ¢ publicitario, formado pela Universidade Estacio de S4, e trabalha
atualmente no SENAC/RJ no desenvolvimento de cursos a distdncia da instituicdo. A

entrevista se deu no segundo semestre de 2008.

Pergunta: O departamento Corporate do SENAC atua em que areas?

Patrick: Essencialmente com clientes corporativos (interna e externamente) que
necessitam de solugdes de EaD para a area operacional em sua maioria, na forma de
treinamentos, cursos ou elabora¢ao de material didatico.

Mas enfatizamos que ndo produzimos solugdes de design e sim material de

comunicacao corporativa.

Pergunta: Qual ¢ a metodologia de trabalho do Departamento Corporate?

Patrick: O Departamento Corporate encontra uma oportunidade e procura o cliente
para desenvolver uma solu¢do para um problema de comunicagdo corporativa ¢ elabora um
briefing do problema. A partir dai, educadores e profissionais de marketing procuram tragar
uma solu¢do de comunicagdo que passe por um processo educacional (dependendo do
problema pode ser um jogo em formato de tabuleiro, um manual impresso, uma aplicacao
multimidia ou uma apresentagdo de telas/slides).

Uma vez definido o problema e a estratégia para se alcangar o objetivo ¢ feita reunido
com todas as partes envolvidas no processo de elaboracdo da solugcdo educacional:
profissionais de TI, ilustradores, programadores, educadores, conteudistas e designers. Faz-se
uma série de reunides para definir como viabilizar o projeto e quem fard o que. Definido um
storyboard, distribuem-se tarefas num sistema de trabalho bem definido: ilustradores criam
personagens € cenarios, animadores produzem séries de objetos de aprendizagem
semelhantes, programadores reinem esse material em forma de Ferramentas (ou objetos)
dialogicos de forma a agilizar a producdo (tarefas semelhantes sdo produzidas mais
rapidamente do que tarefas distintas). Em paralelo, conteudistas (pedagogos e jornalistas)
produzem tanto a estrutura que ira organizar esse conteido como o conteudo (textual)
propriamente dito.

Ao final, jogos educativos, manuais impressos ou digitais, sites, CD/DVD-ROMs sao

produzidos de forma a atender as necessidades de comunicagdo do cliente.
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Pergunta: Pode citar caracteristicas do trabalho desenvolvido por vocés?

Patrick: Uma tendéncia observada pelo Departamento Corporate € que o publico nao
deseja apenas absorver conteudo, mas ser apresentado a um conteido que tenha algum
diferencial interativo, seja no projeto de design ou no projeto educacional (abordagem do
contetdo). Isso se reflete de varias formas: por exemplo, ao fazer uma aplicagdo multimidia
para os funcionarios da OI, uma interface high-tech semelhante a um jogo foi criada, com
navegacdo diferenciada (o que levou a desenvolvimento de tutorial sobre como usar a
interface de um modo geral). Nessa interface sempre ha novos elementos a serem descobertos,
ou elementos com apresentagdo nova (menus que se abrem na horizontal, lado a lado ou
navegacdo “Full Flash Browser”) gerando interesse continuo pela leitura do conteudo. Os
roteiros das apresentacdes multimidias se baseiam na idéia de um filme de agdo: ter uma

3

abertura dindmica e envolvente, um conteudo mais linear e “comportado”, e no final,
novamente elementos que despertem interesse. A propria navegagdao, mesmo quando linear,
em determinados momentos-chave s6 permite avancar ao assunto seguinte quando o ultimo

topico termina de ser lido.

Pergunta Essa metodologia tem se mostrado eficiente?
Patrick: Sim, muito eficiente, na medida em que tem trazido resultados efetivos para
clientes como OI (telefonia celular), Ponto Frio (Loja de departamentos focada em

equipamentos/aparelhos domésticos), SECOVRIO (Sindicato Imobiliario) entre outros.
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APENDICE D — QuickLessons

Maria Flavia ¢ profissional de Comunicagdo, formada pela PUC-Rio em Comunicagao
Social - Jornalismo - e trabalha atualmente como gerente de produto do QuickLessons, da
empresa QuickMind, especializada em solugdes para ensino a distancia. A entrevista se deu

no segundo primeiro semestre de 2008, sendo transcrita a seguir:

Pergunta: Em que areas a Quick Mind atua?
Ma. Flavia: A QuickMind ¢ uma empresa focada em solugdes de e-learning para
empresas, oferecendo desde de desenvolvimento de cursos a distancia, passando por sistemas

de LMS at¢ ferramentas para desenvolvimento rapido de contetido (cursos online).

Pergunta: O que ¢ o QuickLessons?

Ma. Flavia: O QL (QuickLessons), ¢ uma ferramenta de autoria de cursos a distancia,
vendida com licensa de uso para terceiros, totalmente pela internet, com objetos de
aprendizagem como exercicios, questoes, sumario, glossario e avaliacdo baseados em texto. E
baseado em HTML (interface do curso), ASP (dados) e Flash (interface de apresentacao do
curso), destinando-se a produgdo expressa de cursos a distancia, sem ser um LMS (Learning
Management System).

O uso de Flash da ao curso uma interface com animagdes, o que ¢ um elemento que
contribui para uma experiéncia do usudrio positiva.

O QL ¢ um bom exemplo de ferramenta de EAD para produ¢do rapida de cursos via
internet. No endereco http://www.quicklessons.com.br os usuarios podem se cadastrar para

uma versao de avaliagdo gratis por 30 dias.

Pergunta: Qual ¢ a metodologia de trabalho da QuickMind?

Ma. Flavia: Basicamente ¢ realizar um contato com a empresa interessada em
desenvolver contetido educacional (manuais impressos, CD-ROMs, sites) e fazer um
levantamento (brefing) das necessidades desta; de posse dessas informagdes um Desenhista
Instrucional propde a melhor abordagem — ou solu¢do pedagogica que resolva o problema do
cliente.

Neste momento ¢ definido um roteiro — textual em forma de storyboard - dos

principais topicos da acdo educativa. Esse roteiro ou storyboard uma vez aprovado ¢
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encaminhado a uma equipe de designers, animadores e ilustradores para ser desenvolvida a
parte de comunicagdo visual, em paralelo com o conteudo. Por fim, quando o contetdo (em
formato digital) esta desenvolvido este ¢ encaminhado para equipe de TI, que converte este
conteudo no formato SCORM, de forma a poder ser reutilizado como objeto de aprendizagem

em outros projetos ou formatos.

Pergunta: Como voce compara o publico da QuickMind e do QuickLessons?

Ma. Flavia: O publico da QuickMind sempre foi de empresas que ndo possuem
equipe de e-learning ou preferem terceirizar esse tipo de trabalho. O QuickLessons surgiu
como ferramenta de autoria para um publico distinto — professores, universidades ou empresas
— que tem a expertise para desenvolver contetido educacional mas ndo possui formacao em
design nem conhecimento tecnoldgico no uso (adequado) de ferramementas para produgao de
cursos. O QuickLessons preencheu uma lacuna existente para a QuickMind, ao oferecer uma

ferramenta que produz cursos online com um apelo visual adequado.

Pergunta: Como se utiliza o QuickLesons?

Ma. Flavia: A utilizacdo do QuickLessons no presente momento ¢ através de
pagamento anual, sob forma de licenca de uso (software como servico) que pode ser
individual, para um grupo de usudrios ou para uma institui¢do, variando o nimero de cursos
possiveis de serem criados neste ambiente até os recursos oferecidos. Os valores giram de R$
5.000,00 a R$ 20.000,00 anuais, e se compensam na medida em que o valor é unico, incluindo
atualizacoes do servigo. O interessado pode produzir cursos em escala para um grande publico

fazendo com que o servico se pague ao longo do periodo contratado.
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APENDICE E — Curso WPD

Adriana Melo ¢ designer, formada pela ESDI em 1995 e socia-diretora da Arteccom,
empresa que atua, entre outras areas, em ensino a distancia, com o curso Web Para Designers.

A entrevista se deu no inicio de 2008, sendo transcrita abaixo:

Pergunta: A Arteccom atua em que areas?
Adriana Melo: Editorial (Revista Webdesign), promotora de eventos (Encontro de
webdesign, Encontro de Tecnologia da Informacao e FIND — Forum Internacional de Design

e Tecnologia Digital) e treeinamento online.

Pergunta: Do que trata o curso WPD (Web Para Designers)?
Adriana Melo: Ele se propde a discorrer sobre a teoria da comunicacdo visual
aplicada a internet (O que ¢ design, dreas de atuacdo, gestalt, conceito, originalidade,

diagramacao, cores entre outros topicos).

Pergunta: Como surgiu o curso WPD?

Adriana Melo: O curso (tedrico) sobre webdesign iniciou-se como um curso
presencial em 2001, onde desde o inicio o diferencial foi trabalhar a intera¢do entre os alunos
através de atividades cooperativas ou em grupo. Arteccom —, editora, eventos e treinamento —
em 2004 optou por oferecer o curso via internet, para atingir o seu publico que estava
espalhado por todo o pais (leitores da sua revista impressa, participantes dos eventos de
webdesign, que acontece em 9 capitais brasileiras), minimizando custos € maximizando

resultados.

Pergunta: Como se da o processo de desenvolvimento de cursos a distdncia no site de
EaD Web Para Designers, da Arteccom?

Adriana Melo: O curso ¢ planejado a partir de pesquisa com alunos, profissionais e
professores do mercado; um conteudista desenvolve a parte escrita, sendo a diagramacao a
cargo de uma designer e a implantacdo (programagao do site onde o curso ocorre) a cargo de
um terceiro profissional, de TI. Normalmente todas as etapas sdo discutidas em grupo, com
todos os envolvidos, gerando-se ai diretrizes estratégicas como, por exemplo, desenvolver um

contetido mais denso no inicio, sendo simplificado a medida que os modulos avancam — desta
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forma os alunos percebem a importancia da leitura do material para realizacdo das provas
tedricas, € passam a ter tempo para desenvolver trabalhos praticos, ao longo do curso.

O contetdo do material ja existente ¢ atualizado freqiientemente por ser baseado na
internet, que muda com muita rapidez. Novos modulos/cursos sdo adicionados conforme a
demanda dos alunos (cursos sobre ferramentas para webdesign, por exemplo) ou do mercado
(cursos de usabilidade) assim como novas midias (h& projetos para disponibilizacdo de

contetido em forma de videoaulas, p.ex.).

Pergunta: Como funciona o curso Web Para Designers?

Adriana Melo: O curso oferece conteudo em forma de apostilas (PDF) para
download, texto (online), um férum onde todos os alunos interagem sobre os exercicios
propostos e outras questdes e chats com profissionais da area, professores e outros alunos; o
diferencial deste curso em relacdo a outros esta no fato dele se ocupar da teoria do design em
vez de ensino de tecnologia (ferramentas).

As avaliagdes sdo textuais (multipla escolha e discursivas) e em forma de exercicios
praticos.

Como 50% da avaliacdo e o acompanhamento dos alunos pressupde agdes presenciais, had um
tutor (professor) que além de moderar o forum de discussdo, tira duvidas e corrige os
exercicios praticos.

A medida que o aluno absorve o conteado dentro do prazo determinado (por semestre)
ele pode ir realizando as provas de avaliacdo. Sendo aprovado nestas avaliagdes pode receber

o certificado de conclusao do curso.

Pergunta: Quais sdo as tecnologias utilizadas neste curso?
Adriana Melo: Basicamente HTML, PDF e ASP, sendo inteiramente contruido pela

empresa, sem se utilizar de outras ferramentas “prontas” do mercado como o Moodle, p.ex.
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