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E-learning

Cada vez mais as tecnologias sao utilizadas em beneficio da
aprendizagem e a Internet talvez seja 0 mais importante canal deste processo de
obtencdo de informacGes e conhecimentos. Nao ha davida que a Internet
minimizou distancias e derrubou muitas fronteiras até entdo existentes,
passando a ser um meio fascinante para a promocdo da educagdo e do
treinamento a distancia. Foi assim que surgiu o e-learning, um método de
entrega de conhecimentos, habilidades e informacBes através de tecnologias

web.

Sob um olhar pragmatico e focado principalmente no setor corporativo,

TAURION define o e-learning da seguinte forma:

“O e-learning nasceu como uma alternativa inovadora ao ensino presencial
tradicional. Ele era uma solucdo que permitia 0 acesso a educacao
daqueles que por diferentes razbes nao podiam freqlentar a escola

convencional.

Atualmente o e-learning passou a ser considerado como a resposta as
necessidades emergentes de capacitagdo profissional das empresas. Fruto
dos elevados niveis de competitividade, o mercado pressiona profissionais
e empresas a buscarem atualizacdo a qualgquer momento, em qualquer
lugar e quando considerado necessario e oportuno.

Percebemos entretanto que o e-learning ainda € muito utilizado como
ferramenta complementar de estudo, pela qual o aluno somente
complementa e reforga os conceitos passados pelo instrutor na sala de
aula.

A utilizacdo do e-learning como ferramenta complementar de estudo néo
deve ser encarada como algo prejudicial, pelo contrario. Cremos que uma
mudanca muito radical do modelo de ensino pode gerar rupturas. O ideal é
gue sua empresa analise 0s objetivos que visa atingir com o estudo e,
somente depois, defina a estratégia de implementacao — via presencial ou
via e-learning. Queremos deixar claro que sendo o e-learning uma
ferramenta poderosa, isso nao significa que os métodos tradicionais de
formacéo devem ser totalmente substituidos.

Em muitos casos pode ser necessaria a combinacdo das salas de aula
presenciais e o e-learning na tentativa de atingir os objetivos especificos
da aprendizagem. Normalmente o modelo combinado é utilizado para
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facilitar a compreensao do processo de ensino. Os participantes se relnem
primariamente, se conhecem e passam a interagir vai internet.” (TAURION,
2005)

Para ROSENBERG, entretanto, o e-learning deve ser encarado de forma

mais ampla:

“Enquanto muitas definicbes foram apresentadas ao longo dos anos, ha
uma opinido unanime em torno da idéia de que E-learning é simplesmente
a utilizacdo de cursos online. Seria o treinamento fornecido
eletronicamente.

E mais importante compreender, entdo, o conceito por tras do E-learning.
Isto significa que a definicdo para E-learning deve dar um passo atrds,
para relembrar como profissionais de treinamento definem seus papéis. Se
estes profissionais definem suas atividades de forma restrita, do género
“eu aplico treinamento”, a definicdo acima se encontra de acordo. Se estes
profissionais ampliam seu papel no treinamento, acreditando que sua
tarefa consiste em aumentar o rendimento e dar suporte aos
desenvolvedores de conhecimento, entdo a tecnologia ao redor da
aprendizagem e da informacdo se amplia consideravelmente. Neste
cenario estdo envolvidos a gestdo de conhecimento, colaboracgéo,
comunidades praticas e suporte ao desenvolvimento. Nenhum desses
itens citados assemelham-se a treinamento nem séo desenvolvidos como
treinamento.”. (ROSENBERG, 2006)

Neste trabalho compreende-se, entdo o e-learning como uma parte de um
processo de inovacdo educacional mais amplo, que visa utilizar e integrar as
novas tecnologias como apoio de aprendizagem a alunos e professores,
procurando facilitar a comunicacgao através de uma distancia determinada.

Considerando que o e-Learning é de certa forma recente, 0 mesmo néo se
pode dizer da educacdo a distdncia em moldes tradicionais. Os primeiros
indicios da utilizagdo de treinamentos a distancia que se tem conhecimento séo
do inicio do século passado. Algumas informacdes da época dao conta que por
volta de 1900, industrias mineradoras do Alaska (EUA) passaram a utilizar esta
forma de transmissdo de conhecimento para treinar seus funcionarios em
processos especificos como, por exemplo, a escavacéo no gelo.

Na época esta alternativa de treinamento surgiu como uma solucao muito
eficaz para as industrias da regido. Além dos mineradores estarem dispersos
geograficamente, a regido em que trabalhavam era extremamente acidentada, o
que dificultava muito a locomocéo. Assim, a solucdo encontrada para esta
necessidade especifica foi disponibilizar estes treinamentos através de

correspondéncias.
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Além das correspondéncias, outros meios logo passaram a serem
utilizados com o mesmo propdsito nos EUA. Na década de 20 a Universidade
Estadual de lowa comecou a utilizar o radio para oferecer alguns de seus
treinamentos. Depois do radio foi a vez da televisdo. Em 1951 a mesma
Universidade Estadual de lowa passou a oferecer cursos através da TV.

Sem duavida a utilizacdo da TV foi um avanco enorme em funcdo dos
recursos visuais proporcionados, porém o advento do computador certamente
permitiu maior evolugdo dos processos de educacdo e treinamento através de
tecnologias. A partir da década de 80, com a popularizagdo dos PC’s,
comecaram a ser desenvolvidos diversos treinamentos suportados por esta
tecnologia. Entretanto, o primeiro registro da utilizacdo de computadores para
treinamentos data de 1969, com um curso sobre Sistemas de Mainframe nos
EUA.

No Brasil, os primeiros registros sobre a utilizagdo da educacéo a distancia
sdo de 1940 através do meio impresso e com instituicdes como o Instituto Radio-
Monitor e o Instituto Universal Brasileiro. A partir do final da década de 60, surgiu

no Brasil a politica de tecnologia educacional:

“(...) impulsionada com o objetivo de levar a escola a um funcionamento
racional de formacdo de mdao-de-obra. As iniciativas desta politica, em
crise de acordo com a arcaica pratica educativa da época, se articularam
com outras iniciativas da época, como os acordos MEC-Usaid e com a
politica de privatizacdo da educacdo” (FUKS, LUCENA, 2000).

A supervalorizacao tecnologica, reflexo de politicas que ndo alcancavam a
raiz dos problemas que a educacdo brasileira vivia, terminou apenas por tornar
mais operativo 0 sistema tradicional vigente e criar entre muitos educadores um
sentimento de descrédito em relacdo a introducdo das tecnologias no processo
educativo.

Na década de 1980, o uso das tecnologias educacionais voltou a ser
valorizado, agora contando com o computador como um de seus instrumentos
centrais. Em 1980, a Secretaria Especial de Informética (6rgdo ligado a
presidéncia da Republica) criou a Comissdo Especial de Educagdo com o
objetivo de criar normas e diretrizes para a area da informacdo. Nos anos de
1981 e 1982, foram realizados o | e || Seminario Nacional de Informéatica na

Educacéo.
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Ja em 1983, as iniciativas continuavam a surgir no Brasil, principalmente

através do projeto Educom (Educacdo com Computadores), que:

“(...) impulsionou dois projetos pilotos no pais: o Projeto Formar (visando a
preparacdo de professores) e o Projeto da criagdo dos Centros de
Informética e Educacéao (Projeto Cied)” (SEED/MEC, 2007).

A partir de 1987 evoluiu para uma nova etapa, construindo laboratérios
computacionais em escolas Municipais e Estaduais, funcionando como uma
espécie de frente avangada do processo da informatizagédo da educacao.

As experiéncias dos anos seguintes foram desestimulantes, devido a
descontinuidade de recursos, auséncia de suporte, falta de preparacdo de
equipes auséncia de discussdo e de participacdo mais ampla de professores e
alunos. A grande dificuldade técnica de uso dos computadores apresentada
principalmente pelos professores, culminou numa incapacidade generalizada de
transmissdo de conhecimento e desenvolvimento de novas pesquisas. A tbnica
de poucos programas educativos existentes, apoiava-se no computador apenas
como algo capaz de substituir atividades repetitivas desempenhadas pelo
homem, ou para ajuda-los na memorizacao.

Ao longo da década de 90 no Brasil foram lancados outros projetos
baseados, principalmente, na utilizac&o da televisdo como plataforma de entrega
de solugbes educacionais. Programas como “TV Escola” (Ministério da
Educacdo / Secretaria de Educagédo a Distancia — SEED), “Um Salto para o
Futuro” e “Escola Aberta” (TVE-RJ), “Projeto Viva Educacg&o” e “Telecurso 2000”
(Fundacdo Roberto Marinho) contribuiram neste periodo como um auxilio a
proposta de educacédo continuada tanto para professores como para alunos do
ensino fundamental e médio.

As iniciativas educacionais transmitidas através da televisdo deste periodo
tinham como objetivo “(...) promover e difundir atividades ligadas a educacgéo, de
carater cientifico, cultural, educativo e esportivo” (BELLONI, 2001), e acabaram
por contribuir com uma experiéncia positiva em relagdo a producdo e
disseminacao de recursos didaticos para o mercado de Educacgéo a Distancia.

A histéria do E-Learning e do treinamento pode, entdo, ser apresentada

através dos estagios resumidos abaixo:

Até o inicio da década de 1980 - Treinamentos Tradicionais

(Presenciais):
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Antes dos computadores estarem disponiveis para as pessoas nas
empresas e residéncias, o treinamento presencial com um instrutor sempre se
mostrou o0 primeiro e mais utilizado método. Este permite que o aluno ou
treinando se desloque para um centro de treinamento e que possa focar em seus
estudos, e interagir com instrutores e colegas, deixando o trabalho
temporariamente de lado. Ao longo dos anos este método sempre apresentou
elevados custos para as empresas e sempre motivou a procura de métodos

alternativos para o treinamento.

De 1980 até aproximadamente 1995 - A Era da Multimidia:

Apesar da difusdo da aprendizagem através da televisdo, a invencdo do
Windows 3.1, de CD-ROMs e do PowerPoint permitiu que a midia eletrénica
passasse a fazer parte dos processos de treinamento na chama era da
multimidia. Dentre os beneficios que passaram a ser alcancados estdo a
flexibilidade do treinamento, com o treinando tendo maior liberdade para
escolher o local e a hora para aprender e a reducdo de custos. A principal

desvantagem é a falta de intera¢do com o instrutor durante o treinamento.

De 1995 a 1999 - O Despertar da Web:

A medida que a Web evoluiu, os profissionais envolvidos com o
treinamento passaram a explorar de que forma esta tecnologia poderia ser
utilizada para melhorar os processos ja existentes. Recursos como o e-mail, o
Web Browser, HTML, audio e video streaming comecaram a mudar a forma da

multimidia voltada para o treinamento.

De 1999 até os dias atuais - A Geragdo Web:

O trafego de dados como audio e video sobre IP, o acesso a Internet de
alta velocidade e a sofisticacdo do desenho de sites e portais estédo
revolucionando a industria do treinamento e o mercado educacional. Atualmente
0s cursos via Web podem ser combinados com a supervisdo em tempo real de
instrutores, e com conteldos nativos da Web, garantindo maior agilidade e
gualidade nos resultados. Estes novos métodos tém garantido reducdo de
custos, maior qualidade da experiéncia de aprendizagem e padrbes a serem

seguidos nos préximos anos.

Ja em 1997, a International Data Corporation (IDC) prognosticava que a

area de Educacdo a Distancia baseada na Web seria um dos segmentos de
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maior crescimento na Internet mundial. Argumentos como reducdo de custos
para empresas (corporagcdes), maior capacidade de absor¢cdo da informacgéo e
disponibilidade para o aprendiz conduzir seu préprio ritmo de estudos (conceito
do “any time, any ware, any way".) reforcavam a tendéncia identificada pelo IDC.

Educacdo e Educacdo a Distancia sdo duas modalidades de dissociacdo
cada vez mais dificil. Ambas, como resultado do desdobramento de midias e
sistemas teleméaticos, assumem um carater multiforme, com sua evolugdo
apontando crescentemente para o sentido de um ensino sob medida. O mercado
de E-learning apresenta hoje variadas vertentes, que envolvem aspectos
tecnoldgicos, pedagdgicos e referentes a producdo de conteddos multimidia.

N&o restam duvidas em relacdo ao crescimento do E-learning no Brasil.
Desde o governo de Fernando Henrique Cardoso, o Ministro da Educacéo, Paulo
Renato Souza, se manifestava a favor de novos investimentos no setor. Neste
periodo de governo, o Proinfo (Programa Nacional de Informética na Educacao)
instalou cerca de 33 mil equipamentos em mais de 3 mil escolas estaduais de
ensino fundamental e médio no pais. (ABED, 2007)

No mercado corporativo brasileiro, a expansao pode ser caracterizada pela
adesdo ao E-learning, de 2002 a 2007, de empresas como: TV Globo,
EMBRAER, Telemar, NEXTEL, VIVO, Embratel, Companhia Vale do Rio Doce,
Itat, Alpargatas, Petrobras, TIM, White Martins, Souza Cruz, entre outras (E-
LEARNING BRASIL, 2007). O IDC, estimou um crescimento de 300% do
mercado para 0s proximos dois anos.

O gréafico abaixo demonstra a expectativa dos 200 maiores grupos
empresariais brasileiros em relacéo a verba anual a ser investida em treinamento
e a fatia de mercado destinada ao E-learning nos préximos anos. Estima-se que
os investimentos na area chegardo a 50% do investido em treinamento, em
2012.

Treinamento Brasil 2005-2006: R$4,7 Bi

15%

85%

Figura 1 - Fonte: IDC, maio 2006 — Projecao de crescimento de E-learning
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2.1.
Learning Management System (LMS)

O crescimento mundial do mercado de E-learning trouxe novas
ferramentas, padrbes e conceitos que aperfeicoam a producdo de solucdes
educacionais. A atividade de planejar, estruturar e produzir solugdes completas
para este mercado passa agora pelo crivo de certos requisitos antes
inexistentes.

Termos como LMS, SCORM e Learning Objects (Objetos de
aprendizagem) estdo agora presentes na cultura de desenvolvedores de
aplicacbes em E-learning para que seu produto tenha validade em uma
estrutura eficiente. Recentemente o desenvolvimento de um curso online
assemelhava—se a de um website institucional padrdo, onde eram levadas em
consideracao apenas as restricdes tecnoldgicas encontradas na midia online.

LMS é a sigla utilizada para um “Learning Management System”, ou seja,
um sistema de gestéo de aprendizagem. Um LMS é um sistema que organiza e
fornece acesso a servicos de aprendizagem online para alunos, professores e
administradores do sistema. Geralmente esses servigos incluem controle de
acesso, visualiza¢do de conteudo, ferramentas de comunicacao, de colaboracao
e organizagao de grupos de usuarios.

Além da modelagem de usuarios e de tarefas, € necessério considerar
guestdes sobre arquitetura da informagdo, marcagéo e aproveitamento correto
do conteudo, este relacionado diretamente as ferramentas administrativas
utilizadas especificamente para o E-learning dentro de um LMS. A
especializacdo de desenvolvedores para o E-learning vem elevando a qualidade
das solugdes encontradas neste mercado. Segundo BELLONI, distintos papéis
se definem atualmente no que tange a questdo do desenvolvimento e aplicagcédo
de solucbes para E-learning:

7

A mediatizacdo técnica, isto é, a concepc¢do, a fabricacdo e 0 uso
pedagdgico de materiais multimidia, gera novos desafios para os atores
envolvidos nestes processos de criacdo (professores, realizadores,
informatas etc.), independentemente das formas de uso: o fato de que
esses materiais possam vir a ser utilizados por estudantes em grupo, com
professor em situagdo presencial (no laboratério da universidade, por
exemplo), ou a distancia por um estudante solitario, em qualquer lugar e
em qualquer tempo, s6 aumenta a complexidade desses desafios. Ha que
considerar, como fundamento dessa mediatizacdo, 0s contextos, as
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caracteristicas e demandas diferenciadas dos estudantes que vao gerar
leituras e aproveitamentos fortemente diversificados. (BELLONI, 2002, p7)

Em meados dos anos 90 comecaram a se difundir os softwares LMS no
contexto do E-learning. Com a necessidade de organizar os cursos disponiveis e
padronizar o formato de producdo e consumo destas solucbes, o mercado de E-
learning passou a adotar os LMS’s como ambientes centralizadores de suas
estratégias de treinamento e aprendizado.

Em 1997, foi apresentado ao mercado o SABA, considerado o primeiro
LMS, que se tornou lider de mercado implementando sua tecnologia integrada
com outras ferramentas de gestdo do conhecimento (www.saba.com, 2007).
Desde entdo, as solucbes da empresa SABA se multiplicaram, apresentando
recursos opcionais modulares utilizados de acordo com necessidades
especificas de cada cliente.

Praticamente no mesmo ano da criagdo do SABA, foi apresentado ao
mercado de E-learning o LMS Blackboard (www.blackboard.com, 2007), criado
também nos Estados Unidos, apresentando basicamente as mesmas
funcionalidades do SABA porém com um apelo mais académico. Com esta
abordagem, rapidamente o Blackboard se difundiu em escolas e universidades
americanas e européias. O LMS Blackboard atualmente trabalha em parceria
com a Utah State University e o grupo WebAIM (Web Accessibility in Mind) no
projeto SALT (Standards For Accessible Learning Technologies), canalizando
consideravel esforco em pesquisa e desenvolvimento na questdo da
Acessibilidade.

No ano de 2002, nasceu o LMS Moodle (a palavra Moodle referia-se
originalmente ao acrénimo: "Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment"). O Moodle é um software para gestdo da aprendizagem e de
trabalho colaborativo, permitindo a criacdo de cursos online, paginas de
disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem. Estd em
desenvolvimento constante, tendo como filosofia uma abordagem social
construtivista da educacdo. Tem diversos nomes tais como Course Management
System (CMS) e ainda Learning Management System (LMS) ou Virtual Learning
Environment (VLE). O Moodle é um software de codigo livre, isto significa que
apesar de possuir um copyright, pode ser redistribuido e o seu codigo fonte
alterado ou desenvolvido para satisfazer necessidades especificas

(www.moodle.org, 2007).
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No Brasil, a preocupagdo com o desenvolvimento de uma plataforma de
aprendizagem a distancia teve inicio também no final dos anos 90. Através de
iniciativa do Laboratério de Engenharia de Software (LES), da universidade
PUC-RIo, nasceu o AulaNet. AulaNet € um ambiente baseado numa abordagem
groupware (aprendizagem colaborativa) para o ensino-aprendizagem na Web
gue vem sendo desenvolvido desde junho de 1997 pelo Groupware@LES.
Trata-se de um LMS freeware (€ distribuido livremente) e esta disponivel nas
versbes em portugués, inglés e espanhol. O AulaNet estd em fase de
atualizacdo para sua nova versdo, que contara com todos os critérios de
Acessibilidade para a Web. O projeto € desenvolvido com a parceria da PUC-

Rio, IBC (Instituto Benjamin Constant) e a empresa EduWeb.

a http://vervelaulanetB ak /Novalnteifacelng/professor html - Microsolt Internet Explorer

J File Edit iew Favortes Tool: Help

[ -5 QA AEI BT

JAgdless I@ hitp:/ fverve/ aulanetB ak Movalnterfacelng/professor html j @GD |J Links ¥

Information Technology Applied to Information

o OIption beno

Select an item in the left menu to insert content into your course.

Coordination Meshaniam 1 Cooperation Meshanim cantsnt nput

|@ Done ’_l_l_!'g Local intranet
Figura 2 - Tela demonstrativa do LMS AulaNet

Também com tecnologia nacional, o sistema para gerenciamento de
educacdo a distancia do Grupo webAula foi apresentado ao mercado em
novembro de 1999, quando foi langado o portal com 0 mesmo nome do grupo
(WebAula, 2007).

Com o avanco das tecnologias aplicadas aos LMS’s, em 1999 foi
desenvolvido pelo 6rgdo ADL (Advanced Distribuited Learning) a programacao
SCORM (Shareable Content Object Reference Model) com o objetivo de
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padronizar a transmissdo de dados de um conteudo para a plataforma LMS.
Com a adogdo desta padronizacdo pelo mercado mundial de E-learning, mais
uma especificacao foi criada para os desenvolvedores de contetdo.

Segundo a definigdo encontrada no site da ADL, a linguagem SCORM
pode ser definida como:

“(...) uma colecédo de padrbes e especificacbes adaptada de multiplas
fontes para fornecer um acervo de solugfes de E-learning compreensiveis
que possibilite a interoperabilidade, acessibilidade e reutilizacdo de
conteudos de aprendizado baseados na Web.” (ADL, 2007)

Como analogia a relagdo entre um software LMS e a linguagem SCORM,
pode-se definir que um esté para o outro assim como um aparelho DVD-player
esta para um disco DVD, ou seja, tanto o formato de encaixe quanto a linguagem
a qual foi submetida o disco, deve ser padronizada de forma que este possa ser

interpretado em qualquer tipo de aparelho.

Figura 3 — Imagem ilustrativa da analogia acima proposta

2.2.
Objetos de Aprendizagem

7

Objeto de aprendizagem é uma unidade de instru¢do/ensino que €
reutilizavel. De acordo com o Learning Objects Metadata Workgroup, Objetos de
Aprendizagem (Learning Objects) podem ser definidos por:

"Qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada,
reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por
tecnologias" (Learning Objects Metadata Workgroup, 2007).
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Um objeto de aprendizagem pode ser usado em diferentes contextos e em
diferentes ambientes virtuais de aprendizagem. Para atender a esta
caracteristica, cada objeto tem sua parte visual, que interage com o aprendiz,
separada dos dados do contetdo e dados instrucionais do mesmo. A definicao
da extensdo de um Objeto de Aprendizagem, na pratica, é definida pelo autor do
contetido, uma vez que este tem a capacidade de vislumbrar que parte de seu
contetdo tem caracteristicas suficientes para uma possivel reutilizacdo em um
contexto diferenciado.

A principal caracteristica dos objetos de aprendizagem € a possibilidade de
reutilizacdo, que € posta em pratica através de repositorios, que armazenam 0S
objetos logicamente, permitindo sua localizacdo a partir da busca por temas,

nivel de dificuldade, autor ou por relacdo com outros objetos.

Abaixo alguns exemplos de objetos de aprendizado presentes em grandes

empresas:

/2 TREINET - Consércios - Microsoft Internet Explorer - R

i BradE$CG . Pagina 1 de 18

Pois ndo, senhor. Deseja alguma coisa?

e .
AJUDA ANCTAGOES MR

Figura 4: Tela de exemplo de utilizagcao de personagem em treinamento online do banco

Bradesco
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Administracdo do Tempo 1

-] PETROBRAS
m 3. Definictes de Objetivos e Prioridades

Administrar o tempo é um aprendizado valic
tragam objetivos para suas vidas e conce
atividades de alto retorno, ligadas direta ou

O desperdicio de tempo esta diretamente ligado a
auséncia de objetivos. Quem ndo tem objetivo, se
deixa levar pelas horas, como um rio que flui.

Definir objetivos & fundamental e deve ser visto
como o primeiro passo para melhorar a utilizagao
do tempo e, conseqlientemente, da vida.

Clique em Avangar para prosseguirmos.

Voltar .:: Pigina 2 de 17 Pow arvcar

Figura 5: Tela de exemplo de utilizacdo de personagem em treinamento online da

empresa Petrobras

@ Prudential PORTUGUES 2. Dicas de navegagao L Sair

Ha guatro maneiras de
se escrever o porqué:

Cada um deles tem uma
funcao, que determina
sua aplicacao.

4 Emprego dos Porqués - Maitisculas e Mintisculas no
meio da frase Como escrever numerais no texto

Figura 6: Tela de exemplo de utilizagdo de personagem em treinamento online da
empresa Prudential
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TIN .+ Curso DSF

voltar ao menu principal

Modulo: Introducdo ao
DSF

> Identificacdo do Cliente

AGORA, CLIQUE NO BOTAQ EXERCICIO, QUE ESTA
AD LADO, PARA PARTICIPAR DE UMA SIMULAGAD 0 Dicas de
DE ATENDIMENTO AD CLIENTE. DEFOIS, ) " ) navegacio

VOLTE AOQ MENU PRINCIPAL E ESCOLHA UM NOVO
V Exercicio
A

[TEM PARA CONTINUAR SEUS ESTUDOS.

BAC | Glossario
\, v

Inkernet 00 v
4@

Figura 7 - Tela ilustrativa de um objeto de aprendizagem desenvolvido pela empresa
EduWeb para a empresa TIM

Assim como foi utilizada uma analogia para tentar esclarecer o diadlogo
entre um software LMS e uma programacdo SCORM, neste caso também cabe
uma comparac¢ao com o conceito de Objeto de Aprendizagem e pecgas soltas do
brinquedo LEGO (www.lego.com), uma vez que, a partir da combinacédo de
diferentes pecas de LEGO, pode-se criar praticamente qualquer tipo de objeto.
No caso de utilizacédo de diferentes Objetos de Aprendizagem, € possivel se criar

diferentes tipos de cursos online associados através de um tema em comum.

.

Figura 8 - Imagem ilustrativa da relagdo acima proposta
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2.3.
Design Instrucional e Design Grafico

Este trabalho ndo possui a pretensdo nem a preocupacéo de levantar uma
discussdo em torno do termo “Design Instrucional”’, adotado convencionalmente
pelo mercado de E-learning. O objetivo neste projeto é procurar esclarecer a
atuacado deste profissional ao longo do processo de transposicdo de recursos
didaticos para o ambiente online, uma vez que a atividade de Designers

Instrucionais influencia diretamente a solugcéo proposta por Designers Gréficos.

Para definir o alcance desta atividade, FILATRO propde:

“Compreendemos o Design Instrucional como: a acao intencional e
sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais em situacBes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instrucdo
conhecidos” (FILATRO, 2004)

O Design Instrucional, portanto, se apresenta como peca fundamental na
cadeia de desenvolvimento de solucdes para E-learning. E possivel afirmar que
o Designer Instrucional participa efetivamente de todo processo de construgéo
do aprendizado, desde o recolhimento e reconhecimento de um contetdo pré-
estabelecido até a verificagdo dos critérios de avaliacado eleitos para o contexto.

Assim como Design Instrucional, outras pecas importantes fazem parte da
concepgdo de uma solucdo para E-learning. Atividades como gestdo,
programacgéo e Design Gréafico também se encontram presentes em etapas
distintas do processo mas com a preocupacdo de interagir, garantindo um
contexto de colaboracgdo interdisciplinar. Entende-se, neste contexto, Design
Gréfico como um fragmento do Design em seu aspecto global, onde Design
pode ser definido como “uma atividade que gera projetos, no sentido objetivo de
planos, esbocos ou modelos” (CARDOSO, 2004).

Leva-se em consideracdo, também, a definicdo expressa pela ADG —

Associacao dos Designers Gréficos:

“O design gréafico € um processo técnico e criativo que utiliza imagens e
textos para comunicar mensagens, idéias e conceitos. Batizado e
amadurecido no século 20, é hoje a atividade projetual mais disseminada
no planeta. Com objetivos comerciais ou de fundo social, o design gréfico é
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utilizado para informar, identificar, sinalizar, organizar, estimular, persuadir
e entreter, resultando na melhoria da qualidade de vida das pessoas.

O trabalho dos designers gréficos esta inserido no cotidiano da sociedade
através de posters, logotipos, embalagens, livros, jornais, revistas, placas e
sistemas de sinalizacdo, camisetas, aberturas e vinhetas de cinema e
televisdo, websites, softwares, jogos, sistemas de identidade visual de
empresas, produtos e eventos, exposi¢des, anuncios etc.” (ADG, 2007)

O conceito de Design Gréfico, portanto, se aplica ao planejamento e
execucado da linguagem visual aplicada ao projeto, estruturando formalmente a
informacado. No caso especifico da relacdo entre Design Grafico e o contexto do
E-learning, a atividade mergulha no universo especifico do meio digital, mais
especificamente a Internet, que representa o canal entre a informacdo e o
usuario. O Design Gréfico aplicado a Internet, se concentra em questdes de uso
de interfaces digitais desde aspectos da organizacdo de elementos na tela do
computador (arquitetura da informacdo, diagramacédo de textos, imagens e
animacdes), até a definicdo de uma identidade visual agradavel e consistente do
ambiente atuando como elemento de comunicagéo visual.

Nesta pesquisa sera dada énfase nas relacfes entre Design Instrucional e
Design Grafico por circunstancias da proposta de aprofundamento na questéo da
transposicdo de recursos didaticos para o ambiente online, uma vez que estas
atividades participam em conjunto principalmente na fase inicial, ou de
concepcao, de uma futura solucao interativa.

Por se tratar de uma atividade em que ha uma transposicéo de linguagem
do meio presencial para o ambiente online, o desenvolvimento de conteddos
para E-learning conta com uma sinergia intensa entre o responsavel por
recolher, compreender e organizar recursos de suporte ao aprendizado
(Designer Instrucional), e o responsavel por planejar, estruturar e executar o
resultado formal da informacao levantada (Designer Grafico). Neste sentido as
linhas de atuac&do entre estas atividades podem vir a se cruzar ao longo do
processo, mas de forma em que seja clara a distingdo entre o tratamento do
contelddo com a preocupacdo didatica e o tratamento do conteldo com a
preocupacéo formal.

No grafico abaixo, levantado junto a equipe de desenvolvimento de
conteudos para cursos online da empresa EduWeb, pode-se perceber o0s
momentos de interagdo de Designers Instrucionais e Graficos, assim como as

atividades exercidas por cada profissional nas etapas distintas de producéo:
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Gréfico 1 — Relagéo de trabalho das atividades Design Instrucional (DI) e Design Gréfico
(DG) — Fonte: Empresa EduWeb, 2007)

2.4.
Resumo do capitulo

Apesar de podermos encontrar atualmente diversas definicbes para o uso
do termo E-learning, pode-se perceber que esta modalidade de ensino deriva de
uma necessidade de se transmitir conhecimento a distancia. O E-learning,
portanto, se posiciona como uma atividade educacional no ambiente online,
utilizando-se da tecnologia como ferramenta de suporte para o planejamento e
execucdo de uma solugéo educacional interativa.

Como ferramenta de suporte a atividades planejadas para o E-learning,
foram desenvolvidos e padronizados softwares LMS, que disponibilizam recursos
de apoio a aprendizagem para professores e alunos, contando, também, como
grande capacidade de armazenamento e organizacdo de cursos online. Como
linguagem de padronizacao de didlogo entre cursos online e plataformas LMS,
foi criada a linguagem de programacdo SCORM, pela ADL (6rgdo mundial
distribuidor de linguagens para E-learning).

De acordo com as ferramentas e padronizacdes desenvolvidas ao longo
dos anos no mercado de E-learning, provedores de contelidos online passaram
a se basear no conceito de objetos de aprendizagem para a implementacéo de

suas solucdes. O conceito de objetos de aprendizagem visa adequacdo do
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dialogo entre o curso online e a plataforma adotada, garantindo primordialmente
as questdes de reutilizacdo, armazenamento e acessibilidade.

Com a criacao de ferramentas, padronizacdes e linguagens préprias, o E-
learning vem se tornando cada vez mais uma atividade especifica que requer um
aprofundamento em questdes conceituais e técnicas por parte dos profissionais
envolvidos nesta area. Novos desafios e oportunidades se apresentam
atualmente para profissionais de Design, que interagem com outras areas
especializadas em solucdes de E-learning.

Assim como inovagfes tecnoldgicas, uma nova atividade surgiu no E-
learning com objetivo de planejar e arquitetar a solucdo educacional com o
devido tratamento pedagdgico: o Design Instrucional. Funcionando em sinergia
com o Design Grafico, entende-se que o Design Instrucional trata da forma em
que é modelado e organizado o contetdo e o Design Gréfico se concentra em
solucionar as questdes de visualizacdo deste contetdo estruturado, trabalhando
sua identidade visual através do tratamento de imagens, criagdo de animagoes,
personagens, interfaces e etc.

Como foco deste trabalho, a pesquisa gira em torno da adaptacdo e
transposi¢do de contetidos didaticos para o contexto apresentado do E-learning,
com a preocupacao nas questdes de acessibilidade do usuério deficiente visual.
Seguindo diretrizes e regras pré-estabelecidas, este projeto visa aprofundar a
questédo do desenvolvimento de solucdes intertativas educacionais, obedecendo
aos critérios de funcionamento encontrados tanto no E-learning quanto nas

diretrizes de acessibilidade existentes.
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