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INTRODUÇÃO
"O espantoso crescimento de nossas tecnologias, a adaptabilidade e 

precisão que elas alcançaram, as idéias e hábitos que elas estão 

criando, trazem a certeza de que profundas mudanças são iminentes"
Paul Válery, piéces sur L'art, 1931
Le Conquete de l'ubiquite

Uma pergunta é questão central para a concepção de qualquer material instrucional para a Internet: um curso é mais eficiente, efetivo ou eficaz
 com estratégias de recuperação (baseados em contínuas avaliações) durante ou após o processo de aprendizagem? Esta indagação se faz necessária diante do pressuposto de que o processo de ensino
 não é apenas a transferência de informação acumulada, mas sim transformação do educando ao longo do processo. Por este ponto de vista, não é interessante realizar recuperação ou reforço ao final do processo de construção do conhecimento (quando não há nem tempo ou espaço para recuperação) e sim durante; desta forma deficiências ou lacunas podem ser percebidas e corrigidas a tempo. A recuperação passa a ser um processo pedagógico
, e acaba por ser percebida como tal: incorpora-se ao processo educativo
.
filosofia do design participativo
 (produtos personalizáveis) produtos ou serviços os mais individualizados possíveis dentro de um sistema de produção industrial.
Objetivos da pesquisa
Objetivos gerais
Apresentar uma proposta metodológica que represente/exemplifique uma proposta educacional para elaboração de cursos virtuais expressos voltados para ensino de computação gráfica (desenho vetorial) visando atender a uma demanda para cursos de rápido desenvolvimento. Essa proposta se baseia em algumas escolas de tecnologia, ensino e avaliação levantadas nesta dissertação.
Objetivos específicos
Construir tarefas que se adaptem ao usuário/aluno com estratégias educativas que seutilizem do erro como parte do processo de aprendizagem.

As tarefas adaptativas contribuirão no processo de ensino à distância
, dentro de avaliações diagnósticas
, formativas
 ou somativas
; a Hipermídia fazer-se-a presente na navegação (por hipertexto) e no conteúdo (animações, vídeo e áudio, além do texto e imagens estáticas).
Questões ou procedimentos
A questão que norteia este trabalho é a de como uma tarefa adaptativa no aprendizado de ferramenta de desenho vetorial pode ser mais eficiente do que tarefas não-adaptativas (ou baseadas apenas em texto e/ou imagens), agilizando a navegação e a leitura. 
Os procedimentos consistem em levantar a base teórico (educacional, avaliativo e tecnológico) para propor um ambiente adaptativo de cursos de realização rápida (expressos), voltado para um ambiente corporativo, que vise o ensino de softwares de computação gráfica que ofereçam desenho vetorial.
Organização deste trabalho
O capítulo 1 define e exemplifica a Hipermídia Adaptativa, no seu contexto geral dentro da área de tecnologia em sistemas para internet. 
O capítulo 2 trata de definir e discutir escolas pedagógicas existentes, suas abordagens e seu papel no processo de ensino e aprendizagem, fornecendo um arcabouço teórico para se compreender quais modelos devem ser utilizados num processo ou projeto pedagógico.
O capítulo 3 discorre sobre o Ensino a Distância (EaD) definindo alguns modelos de curso existentes neste formato. 
1 O QUE É HIPERMÍDIA ADAPTATIVA
"A transformação da superestrutura, a qual toma lugar bem mais
lentamente que a da subestrutura
, levou mais de meio século para
manifestar em todas as áreas da cultura as mudanças nas condições da 

produção. 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 Hipermídia adaptativa (HA) vem da reunião dos termos hipertexto, multimídia e sistemas adaptativos.
1.1 Do Hipertexto à hipermídia
PORTUGAL (2005) atribui a criação do termo Hipertexto a Theodore Holm Nelson, cientista de computação, em 1965, que idealizava um sistema de texto que permitisse ao autor rever, desfazer e comparar de maneira ágil qualquer parte de suas obras. Como nesta época os processadores de texto não existiam, Nelson ao cunhar o termo visava exprimir a idéia de leitura e escrita não-linear, através de um sistema informatizado, chamado Xanadu.
Diversos outros autores citam que provavelmente a primeira descrição dessa idéia surgiu em 1945, quando Vannevar Bush escreveu o artigo “As we may think” na publicação The Atlantic Monthly, sobre um mecanismo futurístico chamado Memex, que, ligado eletronicamente a uma biblioteca era capaz de mostrar seus livros e filmes, além de seguir automaticamente referências destes para outros trabalhos referenciados, sendo tanto uma ferramenta para seguir elos de informação como para estabelecê-los. Foi o precursor do hipertexto, embora baseado em microfilme em vez de documentos digitais.
Os trabalhos de Ted Nelson, Douglas Engelbart diretor do ARC
, criador da interface gráfica, e o Hypercard incluído no primeiro Macintosh foram precursores da atual World Wide Web criada por Tim Berners-Lee, por exemplo.
O hipertexto em sí é a reunião de vários nós
 (nodes) de informação textual não-lineares. Aqui a aprendizagem acontece de forma incidental e por descoberta (ou serendipidade
 – serendipity, em inglês). O hipertexto pressupõe vários níveis ou dimensões de leitura, e enquanto conceito, é anterior ao computador: Portugal (2005) cita que
a Bíblia pode ser considerada [...] hipertexto pela forma não-linear de leitura que propicia” assim como as “anotações de Leonardo da Vinci e [...] a própria história da literatura” pois “todo texto escrito é um hipertexto onde o leitor se insere num processo também hipermediático, pois a leitura é feita de ligações dos pensamentos que estão na memória do leitor, das referências do texto, nos índices e [..] até mesmo em cada palavra que remeta o leitor para fora da linearidade do texto. Pode-se considerar que a história do hipertexto é a história do texto, mas é, sobretudo a história da computação.
Em outro ponto de visa sobre as características da hipertexualidade, Portugal (2005) lembra que 
a mente humana funciona em uma lógica de associações que forma uma rede [...]” e “o aprendizado significativo ocorre quando uma informação nova é adquirida mediante esforço [...] em unir a informação nova com conceitos ou proposições 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 será explicado mais adiante no cap. 2 deste trabalho).
Nesse sentido, PORTUGAL (2005) adiciona  que a organização do processo de pensamento é uma 
“rede de associações com diferentes graus de complexidades, [...] um sistema de representações de objetos [...] que são recebidas como informações” com “a mesma lógica do hipetexto” e que “o hipertexto é uma espécie de materialização de uma rede associativa mental [...]; a sua existência e [...] difusão como tecnologia” são uma “metáfora dos procesos cognitivos”.
No texto “Hypertext and art of memory”, WONG e STORKENSON (1997) discutem, entre outros assuntos, a questão da compreensão da informação em estruturas de hipertexto. Os autores fazem comparações entre texto linear, hipertexto, multimídia e hipermídia ao caracterizá-los:
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Texto linear
Segundo WONG e STORKENSON (1997)
“mapeia aquilo que é, tópica ou conceitualmente, uma estrutura não-linear em uma única narrativa de apresentação ou leitura. Normalmente não lemos um texto linearmente, mas a maioria dos textos que lemos que são construídos para leitura linear, de forma que conceitos são definidos no início da leitura e presumidos daí em diante.” 
Adaptativo se refere a sistemas tutores inteligentes
 ou adaptativos, ou seja, sistemas que alteram sua interface (ou conteúdo) conforme interagem com o usuário, ou de acordo com o conhecimento existente até o momento da interação, entre outras características (CURA et al., 2005). Os níveis de um sistema tutor inteligente se subdividem em modelo do domínio
, modelo do aluno
 e modelo de ensino
, além da interface
.
Em resumo, as áreas formadoras da HA tem bons exemplos nas aplicações em CD-ROM, DVD ou na internet.
Todos esses assuntos estão relacionados com mídia interativa.
1.2 Adaptável não é adaptativo
Embora o termo adaptive em inglês, per si, não faça distinção entre adaptável e adaptativo
 é interessante fazer a distinção em língua portuguesa: adaptáveis seriam sites como o blog (baseado em tecnologia AJAX
) Live Spaces
 da Microsoft (fig.5) que permite que o seu layout possa ser modificado (cores, número de colunas de texto, etc).; adaptativos seriam sites como a livraria Amazon
 onde, à medida que o leitor percorre suas páginas fazendo buscas, escolhendo produtos ou interagindo com o site fazendo comentários, determinados conteúdos (produtos, links
, opções) são exibidos baseados nestas ações, gerando páginas personalizadas do site.
1.3 Caracterizando a HA
Segundo BRUSILOVSKY (2001, p.87), a HA (hipermídia adaptativa) se baseia na contrução de um modelo de metas, preferências e conhecimento que o sistema identifica em cada usuário com uso deste modelo para interagir com o usuário a fim de adaptá-lo às necessidades deles.

Isto pode ser ilustrado de diversas formas. Por exemplo, imaginemos um estudante que forneça diversas informações sobre seu nível de escolaridade antes de iniciar um curso online qualquer. Estando num sistema de hipermídia adaptativa educacional, à medida que navegue, estas informações são colhidas e isto servirá para nortear como o ambiente do estudante possa ser adaptado ao estágio ou estado cognitivo do aluno
. Esta adaptação pode ser feita, por exemplo, – através de links mais apropriados ao estudante para complementar o aprendizado.

Embora outros exemplos possam ser facilmente citados, nesta dissertação o buscador Google e a livraria Amazon serão utilizados como exemplos principais por serem os pioneiros e mais populares exemplos de uso de adaptação ainda em atividade na internet.
Segundo BRUSILOVSKI (2001, p. 3), existem 6 tipos de sistemas principais de hipermídia adaptativa:
	• Hipermídia educacional, 

• Sistemas de informação online

• Sistemas de ajuda online
	• Sistemas de recuperação de informação hipermídia, 

• Hipermídia institucional 

• Sistemas para gerenciamento de visualizações personalizadas em espaços de informação
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A hipermídia educacional e Sistemas de Informação Online são os grandes líderes hoje. Os sistemas de Recuperação de Informação (RI) são o maior desafio, e hoje incluem Sistemas para gerenciamento de visualizações personalizadas. Essas três áreas (educacional, sistemas de informação e recuperação) serão explicadas a seguir.
Hipermídia educacional

Ainda segundo BRUSILOVSKI (2001, p.90), Muitos sistemas educacionais hipermídia foram desenvolvidos desde 1996, para oferecer educação
 à distância via internet, que impactou o número e tipos de sistemas desenvolvidos. Os primeiros sistemas foram desenvolvidos em laboratório, mas esse esforço gerou métodos usados no desenvolvimento de ferramentas de autoria para cursos na internet. A escolha da internet como plataforma de desenvolvimento se tornou um padrão e deu longa vida aos sistemas desenvolvidos a partir de 1996.

Síntese do capítulo 1
Do ponto de vista tecnológico, a HA é uma abordagem que visa resolver problemas que a hipermídia não consegue equacionar, melhorando a compreensão e a navegação do texto em mídia digital, seja antecipando necessidades do leitor (apresentando conteúdo relevante) seja facilitando a navegação (modificando, removendo ou acrescentando links). Diversas subdivisões de HA existem nesse sentido, cada qual procurando resolver um determinado problema de leitura ou navegação.

As novas abordagens de HA visam resolver os problemas citados em novas mídias (móveis), interfaces (linguagem natural) ou tecnologias (ferramentas de autoria ou componentes reutilizáveis), demonstrando que novas necessidades demandam novas soluções mediadas pela tecnologia e desenvolvidas pela ciência.
Em síntese, a HA possui um vasto campo de aplicação, sendo a web hoje a plataforma mais difundida e popular, embora seja aplicável a qualquer sistema eletrônico que prossuponha interação com o usuário e tenha como objetivo o acesso a algum tipo de informação.
“Aprendemos quando buscamos soluções para algo que nos desafiou. 
Esse desafio nos obriga a pensar, a agir”
Ambientação e aspectos pedagógicos - SENAC Rio, 2006

2 PEDAGOGIA: EDUCAÇÃO E ENSINO
Dentre as várias correntes de ensino existentes, a corrente Crítico-Reprodutivista
, tenta explicar a dinâmica das funções sociais da educação e da escola, e entre as principais estão a teoria do sistema de ensino enquanto violência, a teoria  da escola enquanto aparelho ideológico do estado e a teoria da escola dualista
Segundo GARCIA (2000, p. 83), 
“a visão credencialista
 desconsidera as aprendizagens feitas ao longo da vida, nos ambientes de trabalho, na família e em outras formas de auto-aprendizagem. [...] Os estudos de certificação e aproveitamento de estudos estão muito atrasados e representam a sobrevivência da visão preconceituosa e elitista dos nossos dirigentes educacionais que tem medo em ver outras camadas da população disputando espaços de poder que até hoje se mantém reservados para uns poucos”.

Nos anos 70, um movimento de renovação da Educação denunciava o caráter reprodutivista do ensino formal, cuja função seria a de reproduzir as condições da sociedade vigente, e clamava por uma prática pedagógica mais coerente com a realidade sócio-cultural do aluno.
LÉVY (SESC, 2002) afirma que a maioria das competências adquiridas por uma pessoa no começo de seu percurso profissional serão obsoletas no fim de sua carreira e que trabalhar equivale cada vez mais a aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos. O ciberespaço suporta tecnologias intelectuais que ampliam, exteriorizam e alteram muitas funções cognitivas humanas: a memória (bancos de dados, hipertextos, fichários digitais [numéricos] de todas as ordens), a imaginação (simulações), a percepção (sensores digitais, telepresença, realidades virtuais), os raciocínios (inteligência artificial, modelização de fenômenos complexos). Essas tecnologias intelectuais podem ser partilhadas entre um grande número de indivíduos, incrementando, assim, o potencial de inteligência coletiva dos grupos humanos.
Portanto tornam-se necessárias duas grandes reformas: dos sistemas de educação e formação relacionadas com os meios e modelos educacionais. Lévy enfatiza a necessidade de um novo estilo de pedagogia que favoreça, 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 monopólio de criação e transmissão do conhecimento, os sistemas de ensino públicos podem ao menos dar-se por nova missão a de orientar os percursos individuais no saber e contribuir para o reconhecimento do conjunto de know-how das pessoas. O ponto essencial aqui é a mudança qualitativa nos processos de aprendizado. Procura-se implementar novos paradigmas de aquisição dos conhecimentos e de constituição dos saberes. Os professores aprendem ao mesmo tempo em que os estudantes e atualizam continuamente tanto seus saberes “disciplinares” quanto suas competências pedagógicas. É a transição entre uma educação e uma formação institucionalizada (escola, universidade) e uma situação de intercâmbio generalizado dos saberes, de ensino da sociedade por ela mesma, de reconhecimento autogerido, móvel e contextual das competências.
A relação intensa com o aprendizado, com a transmissão e a produção de conhecimentos não estão mais reservados para uma elite, mas diz respeito à massa das pessoas em sua vida diária e em seu trabalho. Está constituindo-se um continuum entre tempo de formação, e tempos de experiência profissional e social. Dentro desse continuum, um lugar está sendo aberto para todas as modalidades de aquisição de competências (inclusive a autodidaxia).
O caráter educativo ou formador de muitas atividades econômicas e sociais levanta evidentemente o problema de seu reconhecimento ou validação oficial, sendo que o sistema de diplomas parece cada vez menos adequado. Por outro lado, o tempo necessário para a homologação de novos diplomas e para a constituição dos currículos que levam a eles não está mais em fase com o ritmo de evolução dos conhecimentos. 

Como os indivíduos aprendem cada vez mais fora das fileiras acadêmicas, cabe aos sistemas de educação implantarem procedimentos de reconhecimento dos saberes e know-how adquiridos na vida social e profissional.
A evolução do sistema de formação não pode ser dissociada da evolução do sistema de reconhecimento dos saberes que o acompanha e pilota. Uma desregulação controlada do atual sistema de reconhecimento dos saberes poderia favorecer o desenvolvimento das formações alternadas e de todas as formações que conferissem um lugar importante à experiência profissional. Ao autorizar a invenção de modos originais de validação, tal desregulação encorajaria também as pedagogias pela exploração coletiva e todas as formas de iniciativas a meia distância entre a experimentação social e a formação explícita.

Uma vez aceito o princípio segundo o qual toda e qualquer aquisição de competência deve poder dar lugar a um explícito reconhecimento social, os problemas da gestão das competências, tanto na empresa como no nível das coletividades locais, estarão a caminho, se não de sua solução, ao menos de sua mitigação. 
RODRIGUES (2000) coloca as principais escolas pedagógicas, de forma cronológica, a fim de caracterizar a evolução do ensino, como ilustra a tabela 6.
Ao lado do objetivismo podemos situar, conforme DEMO (2003, p. 78-79), o instrucionismo, uma prática de linearizar a aprendizagem tornando-a reprodutiva e mantendo o aprendiz na condição de objeto. O instrucionismo evita o saber pensar, induzindo a subalternidade, (ele) recai na fórmula pronta, que basta ao aluno copiar e reproduzir, como é, por exemplo, o caso dos vestibulares. Ainda gera a solução simples de problemas simples, quando no mundo real as soluções, sendo complexas, não só oferecem soluções co mo sobre tudo novos problemas (e estes) sendo complexos, não cabem em nenhuma solução reducionista.

	Modelo
	Definição
	Objetivo
	Premissas
	Instrutor/Prof.

	Objetivismo
	Aprendizado é a absorção e não crítica do conhecimento.
	Transferância do conhecimento do professor para o aluno.Memorização do conhecimento.
	Professor detém todo o conhecimento. Estudantes aprendem melhor estudando de maneira intensiva e isolada.
	Controla o material e a velocidade do aprendizado. Provê estímulo.

	Construtivismo
	Aprendizado é o processo de construção do conhecimento por um indivíduo.
	Formação de conceitos abstratos para representar a realidade. Dar significado a eventos e informações.
	Indivíduos aprendem melhor quando descobrem sozinhos e controlam a velocidade do aprendizado.
	Aprendizado centrado nas atividades dos alunos. Instrutor mais ajuda do que direciona.

	Colaborativismo
	Aprendizado emerge através de entendimento partilhado por mais de um aluno.
	Promove habilidades grupais, comunicação, participação, capacidade de ouvir. Promove socialização.
	Envolvimento é crítico no aprendizado. Alunos têm algum conhecimento anterior sobre o assunto.
	Orientado para a comunicação. Instrutor atua como questionador e líder da discussão.

	Cognitivo
	Aprendizado é o processamento e transferência de novos conhecimentos para a memória de longo termo.
	Melhora as habilidades cognitivas, memorização e retenção do conhecimento dos estudantes.
	Limitado pela atenção seletiva. Conhecimento anterior afeta nível de apoio necessário.
	Estímulo pode afetar a atenção. Instrutor necessita retorno do aprendizado dos estudantes.

	SocioCulturalismo
	Aprendizado é subjetivo e individualista.
	Delegação e emancipação do aprendizado. Orientado  para a ação, consciência social com a visão mais de mudar do que aceitar ou entender a sociedade.
	Informações distorcidas ou formatadas em seus próprios termos. Aprendizado ocorre melhor em ambientes familiares ao aluno.
	Instrutor é sempre considerado representante de uma cultura. A instrução é sempre no contexto social e cultural do grupo.


  Tabela 6 – Escolas ou correntes pedagógicas, segundo RODRIGUES (2000, p. 158-159).

OKADA (2003, p. 275) define o ambiente instrucionista como aprendizado “centrado no conteúdo – que pode ser impresso – e no suporte – que são tutoriais ou formulários – normalmente respondido por outras pessoas (monitores) e não exatamente pelo autor. A interação é mínima e a participação do estudante é praticamente individual. Representa o tradicional curso onde a informação é transmitida como na aula expositiva individual”.
Por fim, temos outras correntes relevantes da educação que afirmam que o conhecimento se constrói através das relações sociais, como o sociointeracionismo ou behaviorismo (comportamentalismo).
O Sociointeracionismo ou Socioconstrutivismo é um termo que, segundo NOVA ESCOLA (2001) “é usado para fazer distinção entre a corrente teórica de Vygotsky
 e o construtivismo de Jean Piaget”. NOVA ESCOLA (2001) a explica que ambos são construtivistas em suas concepções do desenvolvimento intelectual. Ou seja, sustentam que a inteligência é construída a partir das relações recíprocas do homem com o meio. Os dois se opõem tanto à teoria empirista (para a qual a evolução da inteligência é produto apenas da ação do meio sobre o indivíduo) quanto à concepção racionalista (que parte do princípio de que já nascemos com a inteligência pré-formada).

Exemplificando essa filosofia, CARVALHO (2003) coloca o pensamento de Paulo Freire, que ensinar é gerar possibilidades para a produção ou construção do conhecimento. Freire nos faz crer que transferir conhecimentos e conteúdos não é sinônimo de ensinar.

No saber de Freire, o diálogo é fonte de reflexões e não algo a ser transferido e imposto; o progresso tecnológico e científico deve corresponder aos interesses humanos e às suas necessidades; caso contrário, estaria desprovido de significação.

Segundo KOCH (2002), o texto é visto como um lugar de interação, onde os referidos sujeitos se constroem e são construídos. A interação texto-sujeitos, contrariando a idéia da preexistência do sentido do texto, é a verdadeira responsável pela sua construção. Na concepção interacional da língua, aquela que considera o emissor e o seu interlocutor sujeitos e construtores sociais, o texto é visto como um lugar de interação, onde os referidos sujeitos se constroem e são construídos.
IGLESIAS (2008) diz que é por isso a linguagem é duplamente importante para Vygotsky. Além de ser o principal instrumento de mediação do conhecimento entre os seres humanos, ela tem relação direta com o próprio desenvolvimento psicológico. Nenhum conhecimento é construído pela pessoa sozinha, mas sim em parceria com as outras, que são os mediadores.
NOVA ESCOLA (2001) afirma que segundo Vygotsky, para o ser humano, o meio é sempre revestido de significados culturais. Significados estes que, só são aprendidos com a participação dos mediadores. O fator cultural, básico para Vygostky, e pouco enfatizado por Piaget, é a diferença central entre os dois teóricos construtivistas. Ambos divergem também quanto à seqüência dos processos de aprendizagem e de desenvolvimento mental.

Para Vygotsky, é o primeiro (aprendizagem) que gera o segundo (desenvolvimento mental). Em suas palavras, “o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental e põe em movimento vários processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam impossíveis”. Piaget, ao contrário, defende que é o desenvolvimento progressivo das estruturas intelectuais que nos torna capazes de aprender (“fases pré-operatória” ou “lógico-formal”).

Segundo Vygotsky, as funções do desenvolvimento da criança começam no âmbito social, desde o seu nascimento, assim como o aprendizado. Todo conceito trabalhado na escola apresenta um grau de experiência anterior, desta forma, aprendizado e desenvolvimento estão 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 interação com outras pessoas é essencial ao seu desenvolvimento. Por isso, Vygotsky dividiu os níveis de desenvolvimento da seguinte forma: 

• Desenvolvimento real: é o já adquirido ou completado (a criança faz sozinha);

• Desenvolvimento potencial: é a capacidade de aprender com ajuda de outra pessoa.

Esta capacidade de aprender é chamada de Zona de Desenvolvimento Proximal e consiste na distância entre os níveis de desenvolvimento real e o potencial. Cabe ao professor, identificar os dois níveis para ajudar a criança a desenvolver sua potencialidade de aprender, orientando-se pelo nível de desenvolvimento real.

A prática pedagógica é o reflexo do conceito que o professor tem do ser humano, da sociedade, da educação, etc. Assim, a metodologia de alguém que vê o homem como ser passivo, tende a não propor desafios, fornecendo respostas prontas; não estimula a discussão e prefere o silêncio.

Outra escola de pensamento, o Behaviorismo ou Comportamentalismo, segundo HACK (1999), acredita que os comportamentos complexos podem ser interpretados a partir de conceitos e princípios simples, e que a aprendizagem é um processo pelo qual o comportamento é modificado como resultado da experiência, ou seja, mecanicamente determinada por estímulos externos, podendo ser resumido como: 

· Condicionamentos por ações simples: através de certo estímulo será produzido uma resposta específica. Foi desenvolvida por Pavlov; 

· Condicionamentos por suas conseqüências: ocorre quando é dado um reforço a uma resposta que foi produzida por um estímulo. Acredita-se que quando faz-se um reforço após uma resposta, esta resposta torna-se mais provável no futuro. 

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

Síntese do capítulo 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 é um processo estanque, individualizado e que deve ser aferido sob critérios fechados e rígidos, mal comparando, como num sistema militarista
. A corrente progressista considera que a tecnologia é uma mídia que modifica o modo de comunicação e aprendizagem, logo deve ser considerada como parte do proceso educacional. No caso da educação à distância a tecnologia é condição sine qua non para que a EaD ocorra, portanto o peso da tecnologia é maior do que no ensino presencial, mas isso não 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 distância - podem e devem ser utilizados em conjunto, um complementando o outro, uma vez que pode haver, por exemplo, ensino presencial complementado com exposição de conteúdo remoto, armazenado numa rede local ou internet.
“A expressão ‘a distância’ não é mais sinônimo de isolamento;
estar distante já não significa estar só.”
Edith Litwin
3 ENSINO À DISTÂNCIA
3.1 Definições

O ensino à distância é um sistema de multimeios de comunicação bidirecional com o aluno afastado do centro docente, facilitado por uma organização de apoio, para atender de modo flexível a aprendizagem independente de uma população, massiva, dispersa. Esse sistema se confiura com “designs” tecnológicos que permitem economias de escala.
Em uma análise do conjunto de definições pode-se observar que os conceitos mais repetidos como traços diferenciadores da educação à distância, nesta ordem, são:
· Separação entre professor e aluno

· Utilização sistemática de meios e recursos tecnológicos

· Aprendizagem individual

· Apoio de uma organização de caráter tutorial

· Comunicação bidirecional

ARETIO (2001, p. 25) ao discorrer sobre diversas definições de EaD, faz leitura crítica ao tema ao afirmar que 
“definir o ensino à distância como estratégia em que não é imprescindível que o professor esteja junto ao aluno não é de todo exato, além de ser um traço meramente negativo. No ensino à distância a relação didática tem caráter múltiplo. É necessário recorrer a uma pluralidade de vias, é um sistema multimeios”.

ARETIO (2001, p. 29) com propriedade faz um alerta às instituições e alunos do ensino presencial e a distância de que “não se deve contrapor um (modelo) ao outro, dado que [...] eles se diferenciam [...] pela variedade e intensidade da presencialidade e do uso dos recursos didáticos”.
Em oposição ao que poderia ser uma aprendizagem totalmente autônoma, no ensino à distância existe uma organização de apoio, pública ou privada, destinada aos ensinos regulares ou à educação permanente.

PAZ et al (2003, p. 328) afirma que a expressão “à distância”  não (é) mais compreendida como isolamento, pois pode estar distante já não significa estar só. PAZ et al (2003, p. 328)  explica essas novas relações de tempo e espaço usando o  conceito de “desencaixe”, sendo o “deslocamento” (ou “descolamento”) das relações sociais de contextos locais de interação  são as novas formas de relações sociais. LITWIN (2001) completa dizendo que “o processo de ensino à distância mediatizado pelo uso de tecnologias traz [...] dimensão de educacional (onde) prevaleçam visões de diversas áreas do conhecimento”.
3.1.2 EaD e História
Cito aqui dois autores que têm visões complementares sobre as origens do EaD: CORRÊA (2008)  e MOULIN et al (1998). 

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

Ainda eegundo CORRÊA (2008) O EaD (Ensino à distância) historicamente possui cinco gerações distintas, sendo a primeira geração entre 1850 a 1960, utilizando o papel e os correios como mídia de veiculação. A segunda remonta de 1960 a 1985 sendo multimídia (fitas de áudio, vídeo, fax, papel). A terceira de 1985 a 1995 é baseada em multimídia (CD-ROM, internet, videoconferência, fax). A quarta, de 1995 a 2005 comtemplam multimídia, internet e banda larga (correio eletrônico, chat, videoconferência, interação ao vivo e por vídeo). A quinta geração segundo CORRÊA e outros autores seria totalmente mediada via computador, somando os recursos da quarta geração com sistemas inteligentes, automatizados, via internet.
Outros autores como MOULIN et al (1998) colocam como uma das origens um curso de Contabilidade por correspondência na Suécia, em 1833, e a criação da Phonografic Corresponding Society, na Inglaterra, em 1843.
Na visão de MOULIN et al (1998) essa primeira geração de EaD era basicamente entregue através dos correios, sendo uma transposição do ensino presencial para a mídia impressa transportando “a lição oral do professor, com as explicações e os desenvolvimentos que comportassem, na lição escrita que o aluno devia aprender e aplicar. Tratava-se de um ‘modelo fechado’, centrado no material didático, que deveria ser cumprido e reproduzido na íntegra, sem que fosse exigido qualquer esforço criativo por parte do aluno” (MOULIN et al, 1998).
Na segunda geração do EaD veio somar-se a mídia impressa o rádio e a televisão, respectivamente na primeira e segunda metade do século XX. A despeito da baixa qualidade das transmissões, “Em diversos projetos, o material escrito e o rádio se associavam para dar maior consistência aos conteúdos de ensino” (MOULIN et al, 1998).
Dos fatores relevantes na definição dos rumos do ensino como um todo, com ecos no EaD figuram as concepções pragmatistas da Filosofia de Educação de  Dewey;   a  Psicologia Behaviorista  e  os avanços da Psicologia Experimental;  os métodos de ensino diretivo  inspirados em Skinner;  os princípios de Ralph Tyler para a construção de  currículos e a Teoria geral dos sistemas, apresentada pela primeira vez por Bertalanffy, em 1937. A partir desta última o material impresso para EaD passa a ser elaborado na forma de “módulos 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 geração do EaD se caracteriza pelo uso das tecnologias de informação e comunicação (TIC) como o software, o CD-ROM e a internet. 
Como bem lembra MOULIN et al (1998), “Embora a tecnologia em si não promova educação, pode se transformar em auxílio inestimável para a aquisição/construção do conhecimento” (MOULIN, 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 é uma ferramenta importante, mas não é a única. O computador deve ser utilizado para coisas novas, não para reproduzir o antigo. Para mim, a transformação mais urgente e mais importante é a mudança no pensamento dos professores
 (e alunos, por conseqüência, também).
ALVES (2001) afirma que 
“a tecnologia educacional, no seu nascedouro não quisera ser somente a mediação da mediação. Pretendera ser a própria mediação educacional, por isso se instalara como pedagogia. Só aos poucos, a partir do exercício crítico ela foi ganhando os contornos que ela tem hoje: o de instrumento a serviço de um projeto pedagógico”.
Nesta terceira geração, alguns fatores foram fundamentais para a mudança de paradigma no ensino: estudos sobre a natureza do processamento realizado pelo cérebro com respeito às modalidades de funcionamento de cada hemisfério, funções lógico-analíticas do hemisfério esquerdo, operações intuitivo/sintéticas, simbolicas, criativas, ligadas do hemisfério direito, e as operações motrizes/operacionais, pragmaticas, de ação, da estrutura comum do cérebro.
Ainda segundo MOULIN et al (1998), a quarta geração do EaD caracteriza-se pelo ensino virtual, pela internet (banco de dados online), redes locais, televisão interativa.
3.1.3 EaD e pedagogia
Outro ângulo da questão volta-se para a teoria das inteligências – ou habilidades - múltiplas, que identifica, pelo menos, oito tipos de inteligências
 (ou habilidades), que constituem as maneiras pelas quais os indivíduos aprendem, retêm e manipulam informações e demonstram sua compreensão.
Segundo MOULIN (1998) Essas novas descobertas mudaram o cenário na Educação de maneira geral. Como cada aluno tem forma própria 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 é opcional; a didática passa a se preocupar com as operações do pensamento (comparação, observação, interpretação, dedução, etc) do que com o simples monitoramento de notas.
MOULIN (1998) cita que La Taille propõe uma nova abordagem da avaliação com uma visão positiva do erro. Este passa a ser encarado como ponto de partida para o conhecimento e não como ponto final da aprendizagem, o que constituiria um “desrespeito à inteligência humana”.
MOULIN (1998) lembra que para alguns estudiosos como Luckesi, um fato (ou uma conduta) só é qualificado como errado a partir de padrões de julgamento determinados, isto é, sem padrão não existe erro.  Para este autor, o esforço na consecução de um objetivo pode ter sucesso ou insucesso.  Nesse caso, ao se chegar a um resultado não satisfatório, pode-se dizer, positivamente, que ainda não se atingiu o objetivo pretendido - mas não que houve erro.
Em uma abordagem construtivista, o erro é uma importante fonte de aprendizagem, o aprendiz deve sempre questionar-se sobre as conseqüências 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 é comum nas práticas empiristas. Neste contexto, a forma e a importância da avaliação mudam completamente, em relação às práticas convencionais
.
Nesta visão construtiva do erro, no EaD, o aluno desenvolve:
· independência e autonomia;
· responsabilidade sobre a aprendizagem; 
· auto-estima pela possibilidade de ainda conseguir sucesso e não ser rotulado pelo  “não-sucesso” alcançado; 
· oportunidade de aprender a partir da presença  do erro e de como se pode “superá-lo com benefícios significativos para o crescimento”;
ALBINO (2001) diz que 
“existem três teorias fundamentais que dão suporte aos ambientes de aprendizagem cooperativa
:

teoria sócio – construtivista: Piaget com ênfase na interação


teoria sócio – cultural: Vygotsky interação social no desenvolvimento cognitivo do indivíduo e conceitos da ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal).
Teoria da cognição distribuída ou sócio - biologia: importância social do ambiente no desenvolvimento (contexto social e físico) – Escola Chilena – Maturana e Varela.”
3.1.4 EaD no Brasil
No Brasil, o ensino por correspondência surgiu em 1904 e ainda segundo MOULIN (1998) “na dependência dos serviços dos Correios, mantinha-se lenta a interação entre o instrutor e o aluno, de quem era exigido, a um só tempo trabalho independente para resolver suas próprias dificuldades, e rigor no cumprimento das leituras e tarefas”. 
Nos anos 60, as estações comerciais promovem cursos supletivos e a Universidade de Brasília “introduz a teleducação no ensino programado e individualizado no ensino superior” (MOULIN, 1998).
O Ensino Universal Brasileiro (EUB) é provavelmente a instituição de ensino à distância mais tradicional em atividade. O EUB ainda atua nos mesmos moldes do EaD na sua criação, já assinalando o caráter de ensino voltado para pessoas com necessidades específicas (falta de tempo, recursos financeiros, moradoras do interior). Com a evolução da tecnologia, o EaD teve na internet mais uma mídia para propagação em escala mundial. Estudantes do ensino primário ou secundário dos EUA realizam cursos à distância na Coréia como aulas de reforço, por um custo mais atraente do que os cursos presenciais. Já existem cursos técnicos e superiores ministrados através da internet no Brasil e exterior.
CORRÊA (2009, p. 8 - 10) cita que a educação a distância no Brasil está amparada no Artigo 80 da Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996 conhecida como Lei de Diretrizes e Bases , regulamentado pelo Decreto nº 5.622, de 19 de dezembro de 2005 e na Portaria 4059 de 10/12/2004 do MEC.

O Artigo 80 da Lei nº 9.394 define que “o Poder Público incentivará o desenvolvimento e a veiculação de programas de ensino a distância, em todos os níveis e modalidades de ensino, e de educação continuada”, sendo o conceito de educação a distância definido pelo Decreto nº 5.622, que a caracteriza “como modalidade educacional na qual a mediação didático-pedagógica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilização de meios e tecnologias de informação e comunicação, com estudantes e professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos”. O mesmo decreto delimita em seu Art. 1o a obrigatoriedade de momentos presenciais para as avaliações dos estudantes, estágios obrigatórios (quando previstos na legislação pertinente), defesa de trabalhos de conclusão de curso (quando previsto na legislação pertinente) e atividades relacionadas a laboratórios de ensino, quando for o caso. 

Também são listadas no Decreto todas as modalidades de ensino que podem ser apresentadas como programas de educação a distância, a saber: 

- Educação básica: apenas para complementação de aprendizagem, situações emergenciais ou situações em que os cidadãos estejam impedidos, por motivo de saúde, de acompanhar ensino presencial; sejam portadores de necessidades especiais e requeiram serviços especializados de atendimento; se encontram no exterior, por qualquer motivo; vivam em localidades que não contem com rede regular de atendimento escolar presencial; compulsoriamente sejam transferidos para regiões de difícil acesso, incluindo missões localizadas em regiões de fronteira; ou estejam em situação de cárcere;

- educação de jovens e adultos (nos termos do Artigo 37 da Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996);

- educação especial, respeitadas as especificidades legais pertinentes;

- educação profissional, abrangendo os seguintes cursos e programas:

        a) técnicos, de nível médio;

        b) tecnológicos, de nível superior;

        - educação superior, abrangendo os seguintes cursos e programas:

        a) sequenciais;

        b) de graduação;

        c) de especialização;

        d) de mestrado;

        e) de doutorado.

Um aspecto importante a ser observado sobre a legislação vigente é o de que não há citações que limitem o uso da tecnologia. Ao contrário, conforme consta no Parágrafo 3º do Artigo 80 da Lei de Diretrizes e Bases, “as normas para produção, controle e avaliação de programas de educação a distância e a autorização para sua implementação, caberão aos respectivos sistemas de ensino, podendo haver cooperação e integração entre os diferentes sistemas”. Tal aspecto provê amplas possibilidades de desenvolvimento e aplicação de ferramentas e mídias.

A Portaria 4059 trata da oferta de conteúdo a distância nas grades curriculares dos cursos superiores reconhecidos pelo MEC, estabelecendo as seguintes diretrizes:

- Art. 1º As instituições de ensino superior poderão introduzir, na organização pedagógica e curricular de seus cursos superiores reconhecidos, a oferta de disciplinas integrantes do currículo que utilizem modalidade semi-presencial, com base no art. 81 da Lei nº 9.394, de 1.996, e no disposto nesta Portaria. 

§ 1º Para fins desta Portaria, caracteriza-se a modalidade semi-presencial como quaisquer atividades didáticas, módulos ou unidades de ensino-aprendizagem centrados na auto-aprendizagem e com a mediação de recursos didáticos organizados em diferentes suportes de informação que utilizem tecnologias de comunicação remota. 

§ 2º Poderão ser ofertadas as disciplinas referidas no caput, integral ou parcialmente, desde que esta oferta não ultrapasse 20 % (vinte por cento) da carga horária total do curso. 

§ 3º As avaliações das disciplinas ofertadas na modalidade referida no caput serão presenciais.

3.1.5 EaD em outros cenários
O EaD é uma abordagem que em muitas situações é utilizada com o ensino auto-instrucional, mas na verdade ambas possuem características distintas que podem ser resumidas na tabela a seguir:
Mesmo havendo hoje outras expressões com mesmo significado ou significado semelhante (e-Learning, e-Training; Aprendizado Eletrônico, Treinamento Eletrônico, e-Aprendizagem, e-Ensino, Ensino-Aprendizagem a Distância, Aprendizagem a Distância, Ensino Aberto a Distância
; Online Education, Email Training, Web Based Training (WBT), Online Learning, Teleclass Training, Chat Room Training
) que visam classificar de alguma forma o ensino mediado por computador
 (podendo ter tutoria presencial, ou à distância
) o escopo do EaD é facilitar ou possibilitar o aprendizado a grandes distâncias e, atualmente, por mídias diversas. Nesse sentido a Hipermídia Adaptativa acaba sendo um cenário adequado para desenvolvimento desta modalidade de ensino, pois trabalha com conceitos como não-linearidade (hipertexto) multiplicidade de mídias (multimídia), conteúdo focado no usuário (adaptatibilidade) considerando inteligências múltiplas, como preconiza as atuais escolas de ensino.

Uma outra visão é a do EaD com um papel complementar ao ensino presencial, e não apenas como uma modalidade paralela de ensino. Isso englobaria desde a inclusão de portadores de algum tipo de deficiência até necessidades específicas (estudo fora do horário convencional, aprendizado individualizado, etc). O EaD nesse sentido viria somar esforços ao ensino tradicional, sem contrapor-se ou trilhar caminhos distintos a este.
Pierre Lévy (SESC, 2002) apresenta um novo ponto de vista sobre o que se convencionava chamar até hoje de EaD: o ciberespaço suporta tecnologias intelectuais que tornam necessárias duas grandes reformas dos sistemas de educação e formação num novo estilo de pedagogia que favoreça, ao mesmo tempo, os aprendizados personalizados e o aprendizado cooperativo em rede, que no entender de Lévy são relacionadas com novos dispositivos educacionais e o conceito de AAD – Aprendizagem Aberta a Distância, em contraponto ao Ensino à distância, subentendido como mera distribuição de informação de modo unidirecional ou unilateral.
No ciberespaço, o saber expressa uma população ao contrário da pretensa “frieza” do ciberespaço, as redes digitais interativas são potentes fatores de personalização ou encarnação do conhecimento.

Os especialistas da área reconhecem que a distinção entre ensino “em presencial” e ensino “à distância” será cada vez menos pertinente, pois o uso das redes de telecomunicação e dos suportes multimídia interativos está integrando-se progressivamente às formas de ensino mais clássicas. 
Com efeito, as características do AAD são semelhantes às da sociedade da informação em seu conjunto (sociedade de rede, de velocidade, de personalização, etc.). Além disso, esse tipo de ensino está em sinergia com as “organizações aprendizes” que uma nova geração de administradores está procurando implantar nas sociedades.
O ponto essencial aqui é a mudança qualitativa nos processos de aprendizado. Procura-se implementar novos paradigmas de aquisição dos conhecimentos e de constituição dos saberes. A direção mais promissora, que aliás traduz a perspectiva da inteligência coletiva no campo educativo, é 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 competências pedagógicas.
Os estudantes podem participar de conferências eletrônicas desterritorializadas, nas quais intervêm os melhores pesquisadores de sua disciplina; a função-mor do docente deve deslocar-se para o lado do incentivo para aprender e pensar. Sua atividade terá como centro o acompanhamento e o gerenciamento dos aprendizados: incitação ao intercâmbio dos saberes, mediação relacional e simbólica, pilotagem personalizada dos percursos de aprendizado. 
Segundo Pierre Lévy (SESC, 2002) a “multimídia”, enquanto suporte de ensino, ou os computadores, como substitutos dos professores (ensino assistido por computador ou EAC). Nessa visão — clássica — a informática oferece máquinas de ensinar. Em outra abordagem, os computadores são considerados como instrumentos de comunicação, de pesquisa, a serem postos nas mãos dos “aprendizes”. 

O que está em jogo na cybercultura, tanto no plano da redução dos custos como no do acesso de todos à educação, não é tanto a passagem do “presencial” para a “distância” e, tampouco, da “escrita” para a “multimídia”. É sim a transição entre uma educação e uma formação institucionalizada (escola, universidade) e uma situação de intercâmbio generalizado dos saberes, de ensino da sociedade por ela mesma, de reconhecimento autogerido, móvel e contextual das competências.
A relação intensa com o aprendizado, com a transmissão e a produção de conhecimentos não estão mais reservadas para uma elite, mas diz respeito à massa das pessoas em sua vida diária e em seu trabalho. 
Nesse sentido cabe diferenciar o EaD como modelo de ensino e prática pedagógica. No primeiro caso o EaD é um sistema onde existe uma classe distribuída geograficamente, um processo de produção industral (que pressupõe economia de escala) ligado a uma instituição de ensino. No segundo caso o EaD é uma prática que, se associada com o instrucionismo, está superada e deve dar lugar ao que Lévy chama de AAD – Aprendizado Aberto a Distancia, pois pressupõe a prática do (socio)construtivismo, aprendizado coletivo, interação social levando em conta características e necessidades do indivíduo ao construir o conhecimento.
3.2 Modelos de Cursos à Distância
RODRIGUES (2000, p. 173, 177) no artigo “Modelos de educação à distância” expõe alguns modelos de cursos à distância existentes:

	Classe distribuída
	O uso de tecnologias de comunicação interativas permite expandir cursos baseados em sala de aula para outras localidades. Professores e a instituição controlam o ritmo e o lugar.

	Aprendizado independente
	Este modelo não requer que o aluno esteja em determinado lugar em horário previamente estabelecido. Recebe material para estudo individual e acompanhamento de um responsável.

	Aprendizado independente + aula
	Esta alternativa utiliza material impresso e outras mídias para que o aluno possa estudar no seu próprio ritmo, consorciado com encontros presenciais ou usando mídias interativas com o professor e colegas.


Tabela 7 – Modelos de curso à distância

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 apêndice C) junto ao Depto. Corporate do SENAC RJ através de entrevistas com Patrick Leonard (Coordenador de TI) e Ceri Amaral (Coordenadora de Pós-Graduação), que forneceram uma visão geral de como se produz material educacional na instituição, que tem tradição de mais de meio século em educação para o terceiro setor (comércio). O Depto. Corporate produz conteúdo 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 não produz soluções de design
 e sim material de comunicação 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 Imobiliário) entre outros: O departamento de vendas é chamado pelo cliente para desenvolver uma solução para um problema de comunicação corporativa e elabora um briefing do problema. A partir daí, educadores e profissionais de marketing procuram traçar uma solução de comunicação que passe por um processo educacional (dependendo do problema pode ser um jogo em formato de tabuleiro, um manual impreso, uma aplicação multimídia ou uma apresentação de telas/slides).

Uma vez definido o problema e a estratégia para se alcançar o objetivo é feita reunião com todas as partes envolvidas no processo de elaboração da solução educacional: profissionais de TI, ilustradores, programadores, educadores, conteudistas e designers. Faz-se uma  série de reuniões para definir como viabilizar o projeto e quem fará o que.  Definido um storyboard, distribuem-se tarefas num sistema de trabalho bem definido: ilustradores criam personagens e cenários, animadores produzem séries de objetos de aprendizagem
 semelhantes, programadores reunem esse material em forma de Ferramentas ou objetos dialógicos
 de forma a agilizar a produção (tarefas semelhantes são produzidas mais rapidamente do que tarefas distintas). Em paralelo, conteudistas (pedagogos e jornalistas) produzem tanto a estrutura que irá organizar esse conteúdo como o conteúdo (textual) propriamente dito. 

Ao final, jogos educativos, manuais impressos ou digitais, sites, CD/DVD
-ROMs são produzidos de forma a atender as necessidades de comunicação do cliente. Uma tendência observada pelo Depto. Corporate é que o público não deseja apenas absorver conteúdo, mas ser apresentado a um conteúdo que tenha algum diferencial interativo, seja no projeto de design ou no projeto educacional (abordagem do conteúdo). Isso se reflete de várias formas: por exemplo, ao fazer uma aplicação multimídia para os funcionários da empresa de telefonia OI, uma interface high-tech semelhante a um jogo foi criada, com navegação diferenciada (o que levou a desenvolvimento de tutorial soibre como usar a interface de um modo geral). Nessa interface sempre há novos elementos a serem descobertos, ou elementos com apresentação nova (menus que se abrem na horizontal, lado a lado ou navegação “Full Flash Browser
”) gerando interesse contínuo pela leitura do conteúdo.  Os próprios roteiros das apresentações multimídias se baseiam na idéia de um filme de ação: ter uma abertura dinâmica e envolvente, um conteúdo linear e tradicional e no final, novamente elementos que despertem interesse. A própria navegação, mesmo quando linear, em determinados momentos-chave só permite avançar ao assunto seguinte quando o último tópico termina de ser lido. Mesmo sem recursos de adaptatibilidade
 esse cuidado com o Projeto (no seu strictu sensu) da ação educativa se mostra eficaz.

3.3.2 Exemplo: QuickLessons
A QuickMind (vide apêndice D) é uma empresa focada em soluções de e-learning
 para empresas, oferecendo desde  de desenvolvimento de cursos à distância, passando por sistemas de LMS
 até ferramentas para desenvolvimento rápido de conteúdo (cursos online).

O método de trabalho da QuickMind basicamente é realizar um contato com a empresa interessada em desenvolver conteúdo educacional (manuais impressos, CD-ROMs, sites) efazer um levantamento (brefing) das necessidades desta; de posse dessas informações um Desenhista Instrucional propõe a melhor abordagem – ou solução pedagógica que resolva o problema do cliente.

Neste momento é definido um roteiro – textual em forma de storyboard
 - dos principais tópicos da ação educativa. Esse roteiro ou storyboard uma vez aprovado é encaminhado a uma equipe de designers, animadores e ilustradores para ser desenvolvida a parte de comunicação visual, em paralelo com o conteúdo. Por fim, quando o conteúdo (em formato digital) está desenvolvido este é encaminhado para um produtor gráfico ou equipe de TI, que, no caso do formato digital, converte este conteúdo no formato SCORM
, de forma a poder ser reutilizado como objeto de aprendizagem em outros projetos ou formatos.

O público da QuickMind sempre foi de empresas que não possuem equipe de e-learning ou preferem terceirizar esse tipo de trabalho. O QuickLessons surgiu como ferramenta de autoria para um público distinto – professores ou universidades – que tem a expertise para desenvolver conteúdo educacional mas não possui formação em design nem conhecimento tecnológico no uso (adequado) de ferramementas para produção 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 utilização do QuickLessons no presente momento  é através de aluguel , sob forma de licença de uso (software como serviço) que pode ser individual, para um grupo de usuários ou para uma instituição, variando o número de cursos possíveis 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 é único, incluindo atualizações do serviço. O interessado pode produzir cursos em escala para um grande público fazendo com que o serviço se pague ao longo do período contratado.

3.3.3 Exemplo: Curso WPD
O curso Web Para Designers (WPD) possui uma trajetória interessante, com foco em constante atualização de conteúdo e tecnológica (vide apêndice E).

O curso (teórico) sobre webdesign iniciou-se como um curso presencial, onde desde o início o diferencial foi trabalhar a interação 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 público (leitores da sua revista impressa, participantes dos eventos de webdesign), minimizando custos e maximizando resultados.

O curso é planejado a partir de pesquisa com alunos, profissionais e professores do mercado; um conteudista desenvolve a parte escrita, sendo a diagramação a cargo de um designer e a implantação (programação do site onde o curso ocorre) a cargo de um terceiro profissional, de TI
. Normalmente todas as etapas são discutidas em grupo, com todos os envolvidos, gerando-se aí diretrizes estratégicas como, por exemplo, desenvolver um conteúdo mais denso no início, sendo simplificado à medida que os módulos avançam – desta forma os alunos percebem a importância da leitura do material para realização das provas teóricas, e passam a ter tempo para desenvolver trabalhos práticos, ao longo do curso.

O conteúdo do material já existente é atualizado freqüentemente por ser baseado na internet, que muda constantemente. Novos módulos/cursos são adicionados conforme a demanda dos alunos (cursos sobre ferramentas para webdesign, por exemplo) ou do mercado (cursos de usabilidade) assim como novas mídias (há projetos para disponibilização de conteúdo em forma de videoaulas). 

O curso ocorre da seguinte forma: o conteúdo de cada módulo é reunido num documento digital (em PDF
) possuindo uma avaliação online automatizada (múltipla escolha) e através de realização de trabalho prático (corrigido pelo tutor do curso). Em paralelo são realizadas interações com os alunos através de chats com profissionais da área de webdesign (ergonomistas, designers, gerentes de projetos, arquitetos de informação, etc), além de chats com professores, alunos e fórum de discussão que socializam o aprendizado; esta abordagem vai de encontro com o que Pierre Lévy classifica de Aprendizagem Aberta à Distância (vide tópico 3.1.5), onde questões novas são colocadas durante o curso e a busca de informações se dá via ambiente da Internet.

Em resumo, os três cases ilustrados na fig. 26 são semelhantes e demonstram que, do ponto de vista organizacional, o desenvolvimento adequado de EaD se faz com consulta às partes interessadas (cliente que solicita o conteúdo e alunos do curso) além de profissionais e acadêmicos da área de conhecimento. Integrar todos os envolvidos na produção do curso (designers, profissionais de TI, desenhistas instrucionais, marketing, vendas) em todas as etapas é fundamental para que haja uma boa compreensão do processo e distribuição uniforme das tarefas. O EaD desenvolvido por um profissional ou equipe baseado em “experiência pessoal” se demonstra aplicável a situações pontuais (cursos específicos ou quando já se domina o assunto e abordagem a ser desenvolvida, necessitando apenas de uma ferramenta que viabilize o curso a distãncia).
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 mídias (jogos, manuais, sites, CD/DVD-ROMs). No caso de mídias digitais, desenvolver aplicações com elementos interativos ou atraentes para o aluno é um fator determinante no sucesso de projetos dessa natureza. No caso de mídias impressas pode-se criar uma ou mais peças complementares (um manual impresso e um guia de consulta rápida) não descartando integração com outras mídias (o 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 ação educativa determinam a abordagem a ser utilizada.

Há que considerar que o objetivo a ser atingido com a ação de EaD pode demandar ações distintas de equipe, profissional com ferramementa de e-learning, material personalizado ou reunião de material pré-existente (como sugere a abordagem Wrap Around
).
Sintese do capítulo 3
O Ensino à distância hoje é, em essência, uma modalidade de ensino que pressupõe uso de diversas mídias, não para compensar a distãncia do professor/provedor de informação mas porque a sociedade atual dispõe de diversos canais de informação e comunicação acessíveis a maior parte da população. 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 à distância para enriquecer seu universo de atuação
.

Outro mito é o de que o EaD é atividade solitária, pois as tecnologias de comunicação encurtam a distãncia entre professores e alunos.

As mídias de EaD evoluíram do conteúdo em papel mediado pelos Correios até os sistemas baseados na internet, totalmente mediados por computador. As abordagens de ensino também evoluíram no meio acadêmico, ainda que não tenham sido totalmente adotadas no ensino profissional
: da auto-avaliação até a consideração do erro como parte do processo educativo, novas alternativas de educação existem como ferramentas de ensino. Essas abordagens compreendem tanto o método (condução do ensino) como organização (formato das ações educativas), se subdividindo em modelos instrucionistas, socializantes e interativos.
Independente da modalidade (presencial ou a distância) existem procedimentos ou recomendações para que cursos a distância 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 instituição; as diferenças estão na abordagem utilizada (foco/política das empresas) na oferta dos cursos a distância: humanista ao criar/fidelizar uma comunidade de alunos (Arteccom) ou profissional ao atender uma demanda do cliente (QuickMind e SENAC).
"Que fique claro desde o início que não nos filiamos à perspectiva determinista
 tecnológica que considera a tecnologia uma variável independente. 
A tecnologia não é neutra. 
Ela é um produto e tanto pode servir para construir quanto (…) para excluir. 
A determinação de a tecnologia contribuir ou prejudicar está na sua apropriação e uso."


Currículo analógico em um mundo digital: considerações sobre a dissonância entre a formação no ensino superior e as exigências do mercado de trabalho, 
Valéria de Betio Mattos e Lucídio Bianchetti


8 CONCLUSÕES FINAIS

O caráter original desse estudo reside no fato de propor uma avaliação de desenhos automatizada, uma vez que normalmente essa avaliação é 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 não foi localizado até a presente data esse uso na área de ensino, para avaliação de tarefas práticas.

Assim sendo, seguem-se algumas perspectivas futuras para esse trabalho

Perspectivas fora da área de EaD

• Desenvolvimento de sistemas de avaliações múltiplas, automatizadas, mediadas por computador: além da avaliação por múltipla escolha (tradicionalmente baseada em banco de dados), poder-se-ia fazer em conjunto avaliações baseadas em texto com monitoramento de atividades/respostas dentro do sistema (conforme o sistema Willow exemplifica), múltipla escolha e avaliações de trabalhos práticos (desenhos). 

• Sistemas de reconhecimento de padrões, baseados em imagens vetoriais. Reconhecimento de padrões de imagens baseadas em bitmaps já é bastante popular na área de segurança (reconhecimento eletrônico de impressões digitais, reconhecimento de íris, ou de imagens de câmeras de vídeo). 

• Desenvolvimento de subsistemas de avaliação: um sistema de avaliação de imagens vetoriais poderia trabalhar em conjunto com outros sistemas específicos, para tomada de decisões em outras áreas do conhecimento (pesquisa de opinião, estatística, negócios); esse cenário demandaria a utlização de algoritmos mais complexos (algoritmos genéticos, p.ex.).

Perspectivas dentro da área de EaD:

• Desenvolvimento de um curso expresso real, onde análises de uso (ergonomia) poderiam ser realizadas para refinamento do curso.

• Análise padrões de desenho complexos (desenhos com hachuras/texturas, cores ou gradientes; diagramas ou infográficos)

• Desenvolvimento de ações paradidáticas dentro de um curso presencial, para: reposição de aulas perdidas pelos alunos; aulas de reforço; avaliação diagnóstica (teste de admissão/verificação de pré-requisitos).
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GLOSSÁRIO

2D – 
Em duas dimensões ou Bidimensional.
AA - 
Adaptive Assessment: Avaliação adaptativa. Sistema de avaliação mediada por computador que modifica (acrescenta, remove) informações conforme atribui graus de valor às respostas do avaliado.
AICC
Aviation Industry CBT Committee. Comitê da indústria de aviação dos EUA Entidade do governo norte-americano que desenvolveu padrões para Sistemas gerenciadores de aprendizado (ver LMS).
APÊNDICE A – Sistemas Especialistas 
Sistemas Especialistas (SE) é uma classe de programas de computador desenvolvidos por pesquisadores de Inteligência Artificial nos anos 70 e que tiveram aplicação comercial a partir dos anos 80.  

Os SE, em síntese, são programas que tentam analisar e responder questões que normalmente seriam atendidas por um especialista humano.

Sistemas simples utilizam uma lógica “verdadeiro/falso” simples para analisar os dados a serem respondidos. Por outro lado, sistemas mais sofisticados são capazes de realizar pelo menos alguma avaliação levando em consideração incertezas do mundo real, utilizando métodos como Fuzzy Logic (Lógica Nebulosa
). Tal sofisticação é de desenvolvimento extremamente complexo e ainda em evolução.

Basicamente o que diferencia um SE de um programa de computador tradicional é a maneira como conhecimento sobre o problema é tratado para gerar respostas confiáveis.

Se os Sistemas Especialistas se destacaram na pesquisa em IA (Inteligência Artificial) por achar aplicação prática no mundo real, por outro lado essa aplicação tem sido restrita, pois Sistemas Especialistas são notoriamente limitados no domínio do conhecimento, não sendo aplicável a utilização por pessoas fora de sua área de conhecimento. Por exemplo, um Sistema Especialista pode dar respostas facilmente compreensíveis a um profissional, pesquisador ou estudante de uma determinada área (medicina, mecânica, informática), mas estas respostas dificilmente seriam compreensíveis por uma pessoa leiga. Um SE responder a usuários leigos numa determinda área (informática, por exemplo) implicaria em explicar diversas áreas relacionadas, dentro do mesmo domínio de conhecimento, e lidando de forma eficiente com ambiguidades e com o senso comum. Um exemplo de diálogo de que mostra as limitações 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?

R: Interface é uma representação física ou visual das funções de um sistema, ficando entre o sistema propriamente dito e o usuário deste.

P: O que é sistema?

R: Sistema é um conjunto, ou a reunião de diversos elementos para a realização de uma tarefa. Sistemas de informática podem abranger desde banco de dados até sistemas operacionais.

P: O que é Sistema Operacional?

A seqüência de perguntas e respostas seria infinita, fugindo do escopo inicial da pergunta. Se o usuário fizesse uma pergunta que fugisse ao domínio do conhecimento do Sistema Especialista, seria ainda pior:

P: O que significa ESDI no Brasil, na área de ensino superior?

R: Esta resposta não faz parte da minha base de conhecimento...

A arquitetura geral de um sistema especialista compreende dois componentes principais: um conjunto de declarações totalmente dependentes do domínio do problema e que é chamado de base de conhecimento ou base de regras, e um programa independente do domínio do problema (apesar de altamente dependente das estruturas de dados) chamado de motor de inferência. O primeiro contém a informação sobre o conhecimento propriamente dito e o segundo é o conjunto de algoritmos que irá processar a informação, de maneira a fornecer a resposta mais adequada, dentro de um domínio de conhecimento.

Usuários e Sistemas Especialistas
Há geralmente três tipos de usuário envolvidos com Sistemas Especialistas. Primeiramente entre esses tipos há o usuário final, aquele indivíduo que utiliza o sistema para auxiliá-lo na resolução de problemas. Envolvidos com a construção e manutenção do sistema estão os outros dois grupos: especialista no domínio do problema, que constrói a base de conhecimento, e um engenheiro de conhecimento, que auxilia o especialista a representar o conhecimento e que determina a técnica de inferência necessária para se conseguir solucionar um problema.

Vários programadores perceberam que Sistemas Especialistas simples eram essencialmente versões ligeiramente mais elaboradas de programas procedurais que eles já vinham utilizando há bastante tempo. Sendo assim, algumas das técnicas de Sistemas Especialistas podem ser encontradas em vários programas complexos.

Principais Aplicações dos Sistemas Especialistas:

• Sistemas de interpretação: identifica objetos a partir de conjuntos de observações: compreensão defala, análise de imagens, interpretação geológica. 
• Sistemas de diagnóstico: deduz possíveis problemas a partir de observações ou sintomas; ex.:diagnósticos médicos, mecânicos.

• Sistemas de projeto: desenvolve configurações de objetos que satisfazem determinados requisitos ou restrições; ex.: projeto de circuitos digitais, projeto de edifícios.

• Sistemas de monitoração: comparam observações de comportamento de sistemas, com características consideradas necessárias para alcançar objetivos; ex.: monitoração de rede de distribuição elétrica, controle de tráfego aéreo.

• Sistemas de controle: governa de forma adaptativa o comportamento de um sistema; ex: robôs, gerência de produção.
APÊNDICE C – SENAC RJ
Patrick Leonard é publicitário, formado pela Universidade Estácio de Sá, e trabalha atualmente no SENAC/RJ no desenvolvimento de cursos à distância da instituição. A entrevista se deu no segundo semestre de 2008.
Pergunta: O departamento Corporate do SENAC atua em que áreas?
Patrick: Essencialmente com clientes corporativos (interna e externamente) que necessitam de soluções de EaD para a área operacional em sua maioria, na forma de treinamentos, cursos ou elaboração de material didático.

Mas enfatizamos que não produzimos soluções de design e sim material de comunicação corporativa.

Pergunta: Qual é a metodologia de trabalho do Departamento Corporate?
Patrick: O Departamento Corporate encontra uma oportunidade e procura o cliente para desenvolver uma solução para um problema de comunicação corporativa e elabora um briefing do problema. A partir daí, educadores e profissionais de marketing procuram traçar uma solução de comunicação que passe por um processo educacional (dependendo do problema pode ser um jogo em formato de tabuleiro, um manual impresso, uma aplicação multimídia ou uma apresentação de telas/slides).

Uma vez definido o problema e a estratégia para se alcançar o objetivo é feita reunião com todas as partes envolvidas no processo de elaboração da solução educacional: profissionais de TI, ilustradores, programadores, educadores, conteudistas e designers. Faz-se uma  série de reuniões para definir como viabilizar o projeto e quem fará o que.  Definido um storyboard, distribuem-se tarefas num sistema de trabalho bem definido: ilustradores criam personagens e cenários, animadores produzem séries de objetos de aprendizagem semelhantes, programadores reúnem esse material em forma de Ferramentas (ou objetos) dialógicos de forma a agilizar a produção (tarefas semelhantes são produzidas mais rapidamente do que tarefas distintas). Em paralelo, conteudistas (pedagogos e jornalistas) produzem tanto a estrutura que irá organizar esse conteúdo como o conteúdo (textual) propriamente dito. 

Ao final, jogos educativos, manuais impressos ou digitais, sites, CD/DVD-ROMs são produzidos de forma a atender as necessidades de comunicação do cliente. 

Pergunta: Pode citar características do trabalho desenvolvido por vocês?
Patrick: Uma tendência observada pelo Departamento Corporate é que o público não deseja apenas absorver conteúdo, mas ser apresentado a um conteúdo que tenha algum diferencial interativo, seja no projeto de design ou no projeto educacional (abordagem do conteúdo). Isso se reflete de várias formas: por exemplo, ao fazer uma aplicação multimídia para os funcionários da OI, uma interface high-tech semelhante a um jogo foi criada, com navegação diferenciada (o que levou a desenvolvimento de tutorial sobre como usar a interface de um modo geral). Nessa interface sempre há novos elementos a serem descobertos, ou elementos com apresentação nova (menus que se abrem na horizontal, lado a lado ou navegação “Full Flash Browser”) gerando interesse contínuo pela leitura do conteúdo.  Os roteiros das apresentações multimídias se baseiam na idéia de um filme de ação: ter uma abertura dinâmica e envolvente, um conteúdo mais linear e “comportado”, e no final, novamente elementos que despertem interesse. A própria navegação, mesmo quando linear, em determinados momentos-chave só permite avançar ao assunto seguinte quando o último tópico 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 Imobiliário) entre outros.
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Figura � SEQ _ \* ARABIC �1� – Texto linear; fonte: Media definition, WONG e STORKENSON, 1997














  Figura 5 – O blog Live Spaces 










































































































































































�  Eficiente: atividades realizadas na forma correta; Efetivo: atividades realizadas com resultados reais e efetivos; 


   Eficaz: realização das atividades que são necessárias (SENAC RJ, 2006).


� Transmissão de conhecimentos; instrução (Jornal  O DIA, AURÉLIO,  1993. p. 127). Educação; doutrina;   


   preceito; disciplina; adestramento;  ato de ensinar (FERNANDES, LUFT, GUMARÃES, 1993, p.318).


� Adj. de Pedagogia, teoria e ciência da educação e ensino (O DIA, AURÉLIO, 1993. p. 240). Arte de educar crianças; ciência da educação das crianças (do Gr. Paidagogia) (FERNANDES, LUFT, GUIMARÃES, 1993, p.534).


� Adj. Que educa; que serve para educar; instrutivo. (FERNANDES, LUFT, GUIMARÃES, 1993, p.303)


�  Design participativo: Segundo CARDOSO (2004, p.185-186.), no livro Uma introdução à história do design, uma tendência na economia e no design atual, que incorpora o usuário do produto no processo de produção industrial de artigos únicos e personalizados (custom-made).


� Escreve-se à (com acento grave), quando se trata da contração da preposição a com o artigo feminino a, ou seja, quando ocorre a crase: André foi à cidade. / Assisti à cerimônia em pé. �(O DIA, AURÉLIO, Dicionário de dificuldades, 1993. P. 341)


� Avaliação realizada no inÍcio ou durante o processo educativo (PROVENZANO e MOULIN, 2003, p.10).


� Avaliação realizada durante o processo educacional (op.cit, p.10).


� Avaliação realizada o afinal da ação educativa (op.cit., p.10).


� Superestrutura entendida como instituições sociais (lei ou política) que estão construídas sobre a base econômica, a subestrutura. Tomo emprestado os termos aqui para fazer paralelo entre as relações sociais mediadas pela tecnologia e as relações sociais tradicionais.


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


�  O termo nó ou hipernó remete à idéia de união entre dois ou mais textos relacionados.


�  A palavra inglesa serendipity foi cunhada em 1754, por Horace Walpole, escritor e político inglês, para exprimir descobertas ocasionais diferentes daquelas que estavam sendo buscadas. A palavra vem de Serendip, nome antigo do Ceilão, e baseia-se em um conto oriental no qual três príncipes de Serendip, ao excursionarem pela ilha, fizeram importantes e inesperadas descobertas, todas elas fruto da observação e da sagacidade.�Fonte: Yahoo respostas; internet: http://br.answers.yahoo.com/question/index?qid=20061022040440AA8YPz0


� Segundo FERNANDES (1997) estes sistemas surgiram da aplicação da Inteligência Artificial (vide apêndice A) na educação e vieram substituir a tradicional instrução assistida por computador. Segundo CURA et al, (2005) são sistemas que modelam o ensino, aprendizagem, comunicação e domínio do conhecimento além de modelar e raciocinar sobre o domínio do conhecimento especialista e o entendimento do indivíduo sobre o sistema em questão.


� Conforme ANDRADE e VICARI (2003, p. 266), é a Base de conhecimentos do sistema (sobre o assunto tratado, por exemplo).


� Conforme ANDRADE e VICARI (2003, p. 267), são informações sobre o estado cognitivo do aluno (estilo, habilidades, dificuldades).


� Conforme ANDRADE e VICARI (2003, p. 267), ele determina como o conhecimento será apresentado, exposto, estratégias e táticas pedagógicas (modelo pedagógico).


� Conforme ANDRADE e VICARI (2003, p. 266-267), é o canal de comunicação do aluno com o sistema tutor


� Alguns autores se referem a sistemas adaptativos como sistemas que possuem qualidade de adaptividade, o que remete ao termo em inglês, adaptive; particularmente acredito que o termo adaptatibilidade, remete ao termo em português, adaptativo, motivo pelo qual o utilizo nesta dissertação.


� AJAX - termo cuja criação é atribuída a um programador chamado Jesse James Garret - é um acrônimo de Asynchrnous Javascript XML HttpRequest, um conjunto de tecnologias de programação e marcação de dados para internet.


� http://spaces.live.com


� http://www.amazon.com


� HyperLinks ou Hipervínculos: conjunto de textos ligados entre sí através de palavras-chave, o que caracteriza um hipertexto.


� Segundo DIAS et al, (2009, p.3) existem 5 dimensões dentro dos ECA (estilos cognitivos de aprendizagem): dimensão de percepção, alimantação, organização, processamento e compreensão; ECAs: sensorial, intuitivo, visual, verbal, indutivo, dedutivo, ativo, reflexivo, sequencial, global. Esse modelo identifica os alunos conforme suas características dependentes ou independentes de campo. Fazem parte da “dimensão dependente” pessoas que para compreender um assunto precisam compreender os conceitos gerais e depois os específicos. Na “dimensão independente” estão alunos que não precisam de um contexto para compreender informações, indo dos conceitos e sub-conceitos específicos para conceitos gerais.


� Ato ou efeito de educar(-se); processo de desenvolvimento da capacidade física,intelectual e moral do ser humano; educacional adj.  (O DIA, AURÉLIO,  1993. P. 120).�Ato de educar; conjunto de normas pedagógicas aplicadas ao desenvolvimento geral do corpo e do espírito; instrução (do lat. Educatione). (FERNANDES, LUFT, GUMARÃES, 1993, p.303).





� Segundo PROVENZANO e MOULIN (2003), Paulo Freire (1975) considerou que as abordagens pedagógicas poderiam se resumir em dois grupos: as que têm por objetivo a domesticação dos alunos e as que visam à humanização. Saviani (1987) chamou um dos grupos de teorias não-críticas e o outro de teorias crítico-reprodutivas.


� Visão segundo a qual uma formação válida está atrelada a obtenção de diplomas e ensino formal.


� Lev S. Vygotsky; segundo ARGENTO, Vygotsky e Piaget são pais da psicologia cognitiva contemporânea, propõem que o conhecimento é construído em ambientes naturais de interação social, estruturados.


� Não cabe aqui qualquer crítica política ao sistema militarista; a comparação aqui é essencialmente metodológica-formal (modus operandi), e não social.


�  �HYPERLINK "http://penta.ufrgs.br/~luis/Ativ1/Construt.html"�http://penta.ufrgs.br/~luis/Ativ1/Construt.html� 


� Existe uma discussão sobre se existem inteligências ou habilidades múltiplas; MACHADO (2008) esclarece que na verdade, o que (Howard) Gardner chamou de “inteligências” são habilidades que estão englobadas nos dois grandes tipos de inteligência, mas não constituem, por si mesmas, tipos de inteligência. Gardner, ao lançar sua teoria das múltiplas inteligências, no seu dizer: inteligência lingüística, lógico-matemática, visuo-espacial, musical, corpo-cinestésica, socio-interpessoal, intrapessoal, naturalista, - tendo considerado, mais tarde, a possibilidade de uma inteligência espiritual - parece ter confundido habilidade com inteligência. Ao se estudar o cérebro, só encontramos condições para dois grandes tipos de inteligência: a analógica e instintiva, e a inteligência racional, identificada com a lógica aristotélica.


� �HYPERLINK "http://penta.ufrgs.br/~luis/Ativ1/Construt.html"�http://penta.ufrgs.br/~luis/Ativ1/Construt.html� 


� Cooperativo subentendido como participação síncrona com objetivo comum num projeto coletivo, e colaborativo como participação assíncrona com objetivos individuais em projeto da mesma natureza.


� Segundo Fac. de Ciências e Tecnologia da Univ. de Coimbra, 2004. Disponível 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 (� HYPERLINK "http://humanresources.about.com/od/elearningtrain/Elearning_Online_Training_and_Development_Webbased_Training.htm" ��http://humanresources.about.com/od/elearningtrain/Elearning_Online_Training_and_Development_Webbased_Training.htm�). Acessado em Out./2009.


� BOTTENTUIT JR e COUTINHO (2008) apontam para uma evolução do termo e-learning para social e-learning  devido ao caráter socializante da internet. Por isso uso o termo e-training - ou treinamento eletrônico – e e-learning – ou aprendizado eletrônico - como sinônimos de EaD, de modo geral.


� Conforme citam BOTTENTUIT JR e COUTINHO (2008, p.4) e-learning pode abarcar situações de apoio tutorial ao ensino presencial, em que o professor-formador-tutor disponibiliza materiais, sugere recursos e interage on-line com os alunos (esclarecendo dúvidas, fomentando debates, estimulando acolaboração on-line), não constituindo cenário de educação a distância. Neste contexto o e-learning assume vertente de tutoria “eletrônica” num cenário de ensino presencial. O conceito de e-learning pode também estar associado a uma complementaridade entre atividades presenciais e atividades a distância tendo por suporte os serviços e tecnologias disponíveis na Internet (ou outra rede)


� Em inglês: Computer Supported Cooperative Learning ou CSCL.


� Esta discussão – ou ponto de vista - tem se tornado recorrente na área de design por diversos motivos: as atividades profissionais/acadêmicas são cada vez mais inter/trans/multidisciplinares(*) e o design por um lado possui procedimentos ou metodologias estanques ao longo do tempo, muito próprias, nem sempre embasadas ou aplicáveis a critérios científicos tradicionais. Por outro lado, muitas áreas têm-se utilizado de metodologias de outras dsiciplinas (design , p.ex.) para agregar valor, coisa que a área de educação em design não tem feito. O design acaba sendo visto – ou utilizado – como ferramenta e não mais como ativivdade solucionadora de problemas de comunicação ou desenvolvimento de produtos. Daí por que muitos profissionais de design enfatizarem que não “vendem design” (ou desenhos bonitos), mas sim soluções para problemas de comunicação dos clientes (que o design, aparentemente, não 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 integração entre eles. Fonte: Jornal O Globo, suplemento Megazine, 10/jul/2007.


� Esses objetos são qualquer tipo de mídia ou conteúdo que possa ser reutilizado em outros projetos, dependente ou não do contexto: uma ilustração de uma figura humana pode ser utilizada tanto numa apresentação de slides empresarial como numa animação sobre ecologia.


� São objetos de aprendizagem (animações, vídeos, textos) reunidos com finalidade específica: criar algum tipo de interação com o aluno seja respondendo a interações deste (cliques do mouse, pressionamento de teclas) ou humanizando a informação de alguma forma (através de personagens animados, que contam uma história, por exemplo). Não são necessariamente reutilizáveis como os objetos de aprendizagem isolados, pois criam uma unidade dependente do contexto.


� Digital Video Disc, normalmente associado a filmes, foi o sucessor do CD-ROM, e como este, armazena informações digitais. Atualmente está sendo substituído pela mídia Blue-Ray.


� Numa tradução livre, navegação Flash “além da janela”; nesta abordagem projetual, não há rolagem ou mudança de tela durante a navegação; ao clicar num hiperlink o cenário de fundo se mantém e a tela se desloca em qualquer direção (ortogonal, diagonal ou de modo panorâmico – aproximando ou afastado a visualização) a fim de mostrar o conteúdo novo.


� Num sistema adaptativo, uma vez se registrando que determinada a etapa foi concluída, ao retornar a esta etapa a navegação linear já seria transformada em navegação não-linear (adaptação de navegação com exibição/ocultação de links), exibindo todos os links e agilizando a navegação de assuntos já abordados.


� Aprendizado eletrônico.


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


� Numa tradução livre, “História em quadros” é uma técnica semelhante a uma história em quadrinhos, onde se reunem as principais ilustrações (quadros) que resumem as intenções do projeto. Normalmente utilizada em projetos de animação, pode ser aplicada a qualquer projeto que envolva comunicação visual. 


� Segundo Macromedia (2005) SCORM ou Shareable Content Object Reference Model (Modelo de referência para Objetos de Conteúdo Distribuído)  é um formato de arquivo padronizado para servidores de LMS (Learning Management Systems ou Sistemas de Gerenciamento de Aprendizado). O padrão SCORM foi criado pelo governo dos Estados Unidos em meados de 1997 para iniciar o movimento pela adoção de um padrão único para os sistemas de educação à distância. Ele define um modelo de "como se fazer" e "como se executar" cursos baseados na Web. As normas do padrão são uma coleção de especificações, criando um abrangente e apropriado grupo de habilidades do ensino via Web que permitem interoperabilidade, acessibilidade e reutilização de conteúdo.Outro padrão é o AICC (Aviation Industry CBT Committee).


� Tecnologia da Informação


� Portable Document Format; formato de documento eletrônico desenvolvido pela Adobe Systems e que se tornou um padrão no mercado de impressão digital e intercâmbio de documentos pela internet.


� Compact Disc Read-Only Memory, mídia para armazenamento de informações, atualmente associada a música, embora armazene qualquer tipo de informação digital.


� Modelo pedagógico que consiste em criar uma parte do curso (guias de estudo, atividades, discussões) sobre uma base de materiais já existentes (livro, CD-ROMs, tutoriais). Pode ser viável tanto em abordagens presenciais quanto mistas (aprendizagem independente + curso).


� Os motivos desse estado de coisas – mas que fogem ao escopo desta dissertação - passam por questões sociais, políticas e até econômicas. Um indicador deste fato é o caráter essencialmente paternalista da educação brasileira, onde o professor é socialmente responsabilizado pelo aprendizado do aluno em contraponto do sistema educacional inglês, p. ex, onde o ensino é visto pela sociedade como responsabilidade do aluno.


� No mestrado do PPDESDI o laptop dos alunos conectado à internet freqüentemente é utilizado para contextualizar oque é discutido nas aulas presenciais.


� Os cursos de idiomas (inglês, p.ex.) têm realizado trabalho significativo nesta área, com novas tecnologias (como o e-board, ou quadro-eletrônico) e abordagens (availiações múltiplas; conteúdo multimídia, presencial ou à distância).


� Bitmap ou mapa de bits é uma imagem digital, inserida numa área retangular (mapa) sendo formada por pontos (pixels ou picture elements); cada ponto é representado por um valor binário (bits) daí o nome: mapa de bits ou bitmap.


� Uma abordagem computacional que procura reproduzir o raciocício humano a partir de informações parciais ou incompletas, para deduzir ou extrair conclusões corretas. Por exemplo, ao observar um carro com design oval e exterior bem conservado, pode-se deduzir que o veículo é novo, pois os carros atuais possuem esse tipo de design e o estado de conservação pressupõe pouco uso.






