Paula Peres « Pedro Pimenta

Com um novo capitulo |
sobre a Qualidade
em Sistemas

de e/b-Learning.

2 Ededo  Teorias e Praticas de

B-Learning

EDICOES SIiLABO






Teorias e Praticas
te B-Learning

PAuLA PERES
PEDRO PIMENTA

22 Edicéao

Revista e aumentada

EDICOES SILABO



E expressamente proibido reproduzir, no todo ou em parte, sob qualquer
forma ou meio, NOMEADAMENTE FOTOCOPIA, esta obra. As transgressoes
serao passiveis das penalizagdes previstas na legislagdo em vigor.

Visite a Silabo na rede

www.silabo.pt

Esta obra teve o patrocinio:

FCT Fundacio para a Ciéncia e a Tecnologia
MINISTERIO DA CIENCIA, TECNOLOGIA E ENSINO SUPERIOR

ALGORITMI

IVERSIDADE

[
-
e UN

- DO MINHO

FICHA TECNICA:

Titulo: Teorias e Praticas de B-Learning
Autores: Paula Peres, Pedro Pimenta

© Edigoes Silabo, Lda.

Capa: Pedro Mota

12 Edi¢do — Lisboa, junho de 2011.

22 Edicdo — Lisboa, janeiro de 2016.
Impressao e acabamentos: Europress, Lda.
Depésito Legal: 403786/16

ISBN: 978-972-618-832-2

EDICOES SILABO, LDA.

R. Cidade de Manchester, 2
1170-100 Lisboa

Tel.: 218130345

Fax: 218166719

e-mail: silabo @silabo.pt
www.silabo.pt



indice

Lista de acrénimos 9

Capitulo 1

Os sistemas de gestao da aprendizagem

1. Os sistemas de gestdo da aprendizagem 14
1.1. Principais conceitos associados a aprendizagem a distancia 14
1.1.1. A aprendizagem 14

1.1.2. O e-learning e o b-learning 15

1.2. Os ambientes de gestao da aprendizagem online — LMS 16
1.2.1. O sistema técnico 18

1.2.2. Sistema de administracao/gestao 21

2. Viséo geral dos modelos de desenvolvimento de cursos a distancia 23
2.1. Modelos de desenvolvimento de cursos a distancia 23
1.2.1. Modelo ADDIE 24

1.2.2. Modelo Dick & Carey 25

1.2.3. Rapid Prototyping Model 26

1.2.4. Allessi & Trollip 26

1.2.5. Modelo de integracao por objetivos 27

Capitulo 2

Desenvolvimento de um curso online

1. Analise do ambiente de aprendizagem 31
1.1. Contextos de aprendizagem online 32
1.2. Carateristicas dos atores na formag&o online 33



1.3. Necessidades de instrugéo 34

1.4. Os e-contelidos e objetos de aprendizagem — SCORMS 37

1.5. Os pré-requisitos da formagao 38

1.6. As tecnologias Web 39

2. Desenho da instrugéo 40

2.1. Objetivos cognitivos especificos 40

2.2. Os processos de avaliagao 44

2.3. Concecéo curricular 49

2.4. Estratégias de instrugao 52

2.4.1. Fatores de Influéncia 52

2.4.2. Estilos de aprendizagem 56

2.4.3. Modelos pedagdgicos 61

2.4.4. b-estratégias de aprendizagem online 68

3. Documentacéo de suporte 97

4. Implementacao do b-curso 98

5. Avaliagao do b-curso 99

Capitulo 3

Qualidade dos sistemas de e/b-learning

1. Aspetos institucionais 105

1.1. Educacgédo e investigacdo 106

1.2. Fornecedores externos 107

1.3. Equipa de reviséo por pares 107

1.4. Resultados da aprendizagem 108

1.5. Atividades de promocao e administrativas 108

1.6. Informacgdes disponiveis 109

2. Desenho e programa do curso 110

2.1. Métodos de aprendizagem 110

2.2. Objetivos da aprendizagem 111

2.3. Avaliagao e testes 111

2.4. Curriculo 112

2.5. Fatores de influéncia na aprendizagem (motivagao) 112

2.6. Atividades de aprendizagem 113



2.7. Processo de tutoria 115
2.8. Materiais e recursos de aprendizagem 115
3. Desenho dos media 117
3.1. Acessibilidade 117
3.2. Usabilidade 117
3.3. Navegacéo 117
3.4. Impressao 118
3.5. Diversidade cultural 118
3.6. Direitos autorais 118
3.7. Downloads 118
4. Tecnologia 119
4.1. Servidores e aplicagdes 119
4.2. Seguranca e desempenho 119
4.3. Suporte 119
5. Avaliacéo e revisédo 120
5.1. Reviséo periédica 120
5.2. Recolha de dados 120
5.3. Relatério final 121
Capitulo 4
Casos praticos
1. Atividades por objetivos de aprendizagem 126
1.1. Atividades para a aquisi¢cdo de conhecimento 127
1.2. Atividades para a compreenséo do conhecimento 129
1.3. Atividades para a aplicagéo do conhecimento 131
1.4. Atividades para a analise do conhecimento 133
1.5. Atividades para a sintese do conhecimento 136
1.6. Atividades para a avaliagdo do conhecimento 138
2. Atividades por modelos e técnicas pedagdgicas 140
2.1. Atividades individuais 141
2.2. Atividades participativas 144
2.3. Atividades colaborativas 146



3. Atividades por ferramentas Web
3.1. Ferramentas de produgéo
3.2. Ferramentas de publicacao

3.3. Ferramentas de comunicacao

Epilogo
Bibliografia

indice remissivo

148
148
152
154

157

159

165



ADDIE
HTML
LMS
LO
MIPO
PC
SCORM
Sl
SI/TI
SS

uc
VLE
Web

Lista de acronimos

Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation
HyperText Markup Language

Learning Management System

Learning Outcomes

Modelo de Integragéo Por Objetivos

Personal Computer

Sharable Content Object Reference Model

Sistema de Informagao

Sistemas de Informagéo/Tecnologias da Informagéo
Soft Skill

Unidade Curricular/Unidade Curso

Virtual Learning Environment

World Wide Web (WWW)






Capitulo 1

Os sistemas de gestao
da aprendizagem






OS SISTEMAS DE GESTAO DA APRENDIZAGEM 13

Este primeiro capitulo sera dedicado ao esclarecimento dos principais termos
associados ao e/b-learning e as plataformas de ensino a distancia.

A rede terminoldgica dos conceitos relacionados com os sistemas de aprendiza-
gem mediados pelas tecnologias Internet (Web) é imensa, e nem sempre muito
clara. Este capitulo tem inicio com a clarificagdo de termos estruturantes como a
aprendizagem, a aprendizagem a distancia (e-learning) e a aprendizagem mista
(presencial e a distancia: b-learning).

A aprendizagem mediada pelas tecnologias Web podera ser suportada nas
varias ferramentas disponiveis na Internet como o e-mail, o chat, o forum, etc. e/ou
pelo recurso aos sistemas integrados de gestdo da aprendizagem (LMS - Learning
Management System). Este capitulo descreve, assim, as principais plataformas de
aprendizagem online e as suas funcionalidades. Procura-se sistematizar os meca-
nismos basicos disponiveis nas plataformas Web, na vertente técnica, administra-
tiva/gestao e pedagdgica/educacional, com o objetivo de clarificar a compreensao da
estrutura basilar de qualquer LMS.

Para além da caraterizagéo técnica dos instrumentos disponiveis nos sistemas
de gestédo da aprendizagem, este capitulo inclui uma reflexdo sobre a sua utilidade
no suporte aos contextos de aprendizagem, nomeadamente pela compreensdo das
vantagens e as desvantagens associadas a cada ferramenta.

Dado que o «Moodle» é a plataforma de e-learning mais utilizada em Portugal, a
descricdo técnica das principais ferramentas sincronas e assincronas oferecidas
pelos sistemas de gestdo da aprendizagem sera efetuada com base nesse ambi-
ente. Nao obstante, é garantida a compatibilidade concetual das funcionalidades
descritas com qualquer outro ambiente de aprendizagem virtual. Este capitulo inclui
a proposta de atividades praticas que pressupde a consolidagdo dos conhecimentos
apresentados.

A diversidade operacional facultada pelos ambientes de aprendizagem Web faz
emergir a importancia de uma reflexao sobre as atuais abordagens na utilizacdo das
plataformas de e-learning para suportar a organizagéao curricular. Este capitulo ter-
mina com um conjunto de orientagbes para auxiliar a introducdo das tecnologias
Web nos processos de educagéo basica, secundaria, superior ou profissional.
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1. Os sistemas de gestao da aprendizagem

1.1. Principais conceitos associados
a aprendizagem a distancia

1.1.1. A aprendizagem

Na reflex@o sobre o significado da aprendizagem, as experiéncias pessoais for-
mais e informais tendem a conduzir para a simplificagdo do termo que, basicamente,
se traduz na aquisicdo de saberes. Um estudo mais aprofundado implica uma revi-
sdo da literatura onde se pode encontrar diversas definicdes para o termo «Aprendi-
zagem». A CNS (CNS — Companhia Nacional de Servigos, 2006), em 2006 apre-
sentou a seguinte definicdo: A aprendizagem é um «processo de construgcdo pes-
soal, dindmico e interativo, de aquisicdo de conhecimentos, que apela as experién-
cias passadas, condiciona a atuacdo no presente e possibilita ao individuo recons-
trugdes cognitivas». E pessoal porque a aprendizagem implica sempre a ades&o
voluntaria dos participantes, € dindmico porque a mudanca de comportamentos é
operacional e observavel, e é interativo porque exige a comunicagao entre o sujeito
e o ambiente. Uma outra definicdo apresentada por Rodrigues e Ferrdao (2006)
acrescenta um elemento essencial, a mudangca de comportamento apds a aquisigdo
do conhecimento. «A aprendizagem consiste num conjunto de mecanismos psicofi-
siolégicos e de operagbes mentais de ordem cognitiva e emocional, que se carateri-
zam, em momentos posteriores, em acontecimentos observaveis. A aprendizagem
define-se, basicamente, pela ideia de mudanca». A aprendizagem, do ponto de vista
cognitivo, envolve a ativagdo de um conjunto de opera¢des mentais e processa-
mento de informagdo, requer tempo e encontra-se sempre associado a memdria.
Para completar a definicdo podera incluir-se os elementos referidos por Falcdo
(2006), que na definicdo de aprendizagem, acrescenta a natureza global, continua,
gradativa e acumulativa. E um processo global porque a sua eficicia implica uma
interacéo real entre os diferentes tipos de saber. E continuo porque esta é uma das
carateristicas do ser humano e da construgao da sua personalidade. E gradativo na
medida em que a aprendizagem deve ser um processo que caminha no sentido da
complexidade de saberes, habilidades e comportamentos. Por fim, a aprendizagem
é também um processo cumulativo porque os saberes e as atividades se associam,
no sentido de aquisicdo de novos comportamentos.
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1.1.2. O e-learning e o b-learning

Qual o papel das tecnologias Internet (Web') sobre a aprendizagem?

Quando a aprendizagem é dirigida essencialmente a adultos e é mediada por
computador assume o termo geral de aprendizagem eletrénica ou a distancia. As
tecnologias Internet e multimédia podem ser utilizadas como ferramentas aplicacio-
nais das metodologias de ensino-aprendizagem. Neste contexto, a aprendizagem
assume o termo geral de e-learning (electronic-learning). Para Khan (2005) o e-lear-
ning pode ser visto como uma aproximacao para a disponibiliza¢gdo online da instru-
¢cao (do plano de ensino-aprendizagem), centrada no aluno, interativa e facilitadora
de um ambiente de aprendizagem para todos, em qualquer lugar, a qualquer hora,
utilizando as mais variadas tecnologias digitais em combinacdo com outros materi-
ais, ajustado ao contexto de aprendizagem e ao ritmo de cada um.

O termo blended learning tera sido usado pela primeira vez, em 2000, num docu-
mento da IDC: «e-learning in Practice, Blended Solutions in Action», de Cushing
Anderson (Cushing Anderson, 2000). O termo surge quando o autor, depois de con-
siderar as alternativas disponiveis a conducgéo da formacgéo (em sala/presencial, CD-
-ROM, Internet com largura de banda reduzida, Internet com acesso de banda Iarga?
etc.), sugere que a melhor alternativa sera uma solucéo mista (blended solution, no
original). A combinagéo obtida pela articulagédo entre a aprendizagem presencial e a
distancia carateriza a denominagédo de aprendizagem mista, blended-learning ou
simplesmente b-learning. O modelo de b-learning pretende valorizar o melhor do pre-
sencial e do online. Na sala de aula presencial é mais facil a promog¢ao do conheci-
mento interpessoal, o estabelecimento de lagos afetivos, o mapeamento de grupos,
a organizagao do processo de ensino-aprendizagem, a explicacéo da sequéncia das
atividades, das metodologias e do cronograma (Moran, 2003). A aula presencial
auxilia também o professor a fornecer referéncias iniciais de um tema, o estado da
arte de um assunto ou o cendrio de uma pesquisa. Apds um primeiro contacto pre-
sencial, pode promover-se sessdes na Internet (online), explorando as vantagens
desse ambiente tais como: a flexibilidade de tempo, de lugar, assim como a varie-
dade das ferramentas de comunicagdo. A realizagdo de um novo encontro presen-
cial pode auxiliar os processos de sintese, aprofundamento dos resultados e o
encaminhamento para uma nova etapa da aprendizagem (Moran, 2003). O conceito
atual de formagédo combinada ndo estd apenas baseado na dicotomia presencial/a

(1) web: Acrénimo para World Wide Web (WWW). «Sistema de acesso a informacéo, apresentada
sob a forma de hipertexto, na Internet» (Enciclopédia e Diciondrios Porto Editora, 2010). Nesta
obra o acrénimo WEB ¢é utilizado para referir a generalidade do ambiente Internet.

(2 Banda larga: «Banda larga é o nome usado para definir qualquer conexdo a Internet acima da
velocidade padrao dos modems analégicos (56 Kbps)» (Wikipédia, 2010).
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distancia, mas envolve diversas abordagens pedagdgicas e didaticas, nomeadamente
(Driscoll & Carliner, 2005):

* Combinagé@o dos modos de formagéo baseados em tecnologia Web (videocon-
feréncia! formagdo auténoma com base na Web, aprendizagem colaborativa,
multimédia, entre outros);

* Combinagéao de varias abordagens pedagdgicas — independentemente das tec-
nologias envolvidas — de forma a otimizar o resultado da aprendizagem.

Atualmente existem alguns termos que descrevem ambientes de aprendizagem
com recurso as tecnologias Web, nomeadamente: e-learning, m-learning (mobile
learning), me-learning (aprendizagem centrada no aluno), Web-based learning,
online learning, distributed learning, distance learning, blended-learning, entre outros
(Campbell, 2004).

Qual o papel das tecnologias no processo de aprendizagem?

v Para resumir, refletir...e rir:
Video «Metodologia ou Tecnologia»:

http://www.youtube.com/
/watch?v=Sf5BOKKibjQ&index=8&list=PLDA29141415B03993

1.2. Os ambientes de gestao da aprendizagem
online — LMS

Os Sistemas de Gestao da Aprendizagem sdo ambientes online nos quais se
podem criar, armazenar e gerir 0os processos de ensino-aprendizagem, em Inglés
Learning Management System (LMS).

Um LMS é uma plataforma Web que permite a gestdo de processos de aprendi-
zagem na perspetiva técnica, administrativa/gestao e pedagdgica/educacional, com
recurso aos mecanismos basicos de comunicacéo, como o e-mail 2(correio eletrd-

(1) videoconferéncia: Tecnologia de comunicagdo que permite que as pessoas em reunido se vejam
e se ougcam, embora estando em locais diferentes (Enciclopédia e Diciondrios Porto Editora, 2010).

@ e-mail: Correio eletrénicos, do inglés electronic mail.
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nico), os féruns' (discussdo online) ou os chats? (discussdo online em tempo real),

que suportam a interagéo (Pimenta & Baptista, 2004) (Koponen, 2006).

Como exemplos de LMS podem ser enumeradas as seguintes plataforma...

Figura 1. Exemplos de LMS

Produto

‘ Organizagéo

Endereco Internet

Learning Space

‘ Lotus Education os Lotus Institute

http://www-01.ibm.com/software/lotus/

WebCT/Blackboard ‘ WebCT, Univ. British Columbia

http://www.webcr.com/

Formare ‘ PT inovacao http://www.formare.pt/inicio.aspx
Moodle ‘ Open source http://Moodle.org/

Sakai \ Open source http://sakaiproject.org/

Dokeos ‘ Open source http://www.dokeos.com/

17

Cada plataforma possui o seu ambiente de aprendizagem préprio. A imagem
seguinte ilustra o ambiente da plataforma Moodle:

Figura 2. Interface do LMS Moodle

POS-GRADUACAO EM TECNOLOGLAS PARA A COMUNICACAO E INOVACAO EMPRESARIAL

g _AAR K

N o
200132014

ik
B
El:-m

() Férum: Na Internet, € uma ferramenta de comunicagao que facilita a discusséao.

) chat. «Forma de comunicagdo a distancia em tempo real, por meio de computadores ligados a
Internet» (Enciclopédia e Dicionarios Porto Editora, 2010).
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1.2.1. O sistema técnico

O sistema técnico de um LMS refere-se, especificamente, as ferramentas
disponiveis, como os chats, os féruns, os repositorios de ficheiros, etc. Este aglome-
rado de ferramentas é também designado por ambiente virtual de aprendizagem —
VLE' — Virtual Learning Environment. A imagem seguinte apresenta as principais
funcionalidades técnicas, fornecidas pelos ambientes virtuais de aprendizagem,
identificadas por Britain e Liber (1999):

Figura 3. Funcionalidades técnicas de um LMS

Motice-board Course Outline E-mail Tutor and Students Conferences
Class List & Assignments [ Assessments [/ Metadata
Student Homepages Quizzes Grade-book
Synchronous Multimedia Resources File Upload
Collaboration Repaository Area
Calendar Search Tools Boockmarking Mavigation Model

Neste protétipo sdo identificados dois grandes grupos de funcionalidades técni-
cas: 0s recursos e as ferramentas de comunicagéo.

0S RECURS0S

Na area de recursos podem ser encontradas informagdes como: a estrutura do
curso — Course Outline (uma visao geral da estrutura do curso), o modelo de nave-
gacao — Navigation Model (facilita a movimentagao dos utilizadores no ambiente), a
area de anuncios — Notice-board (normalmente é apresentado ao aluno assim que
este efetua o login? na plataforma), a lista da turma e paginas pessoais — Class List
& Student Homepages (para facilitar o inter-relacionamento entre os alunos e para

M VLE: Virtual Learning Environment. Representa as funcionalidades técnicas de um sistema de
gestéao da aprendizagem.

@ Login: «Processo de identificacdo do utilizador perante um computador, que permite que este o
reconhega, para a entrada no sistema» (Enciclopédia e Diciondrios Porto Editora, 2010).
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informar o professor sobre os conhecimentos prévios dos alunos), o calendario —
Calendar (uma ferramenta para a gestdo do calendario do curso), ferramentas de
pesquisa — Search Tools (que auxilia quando a estrutura do curso atinge uma
dimensao consideravel), os metadados — Metadata (uma informagao sobre os mate-
riais, € importante para a categorizagdo e pesquisa de contetudos), os favoritos —
Bookmarking (pode diminuir o tempo de navegacgao para lugares frequentes), repo-
sitorio multimédia — Multimedia Resources Repository (objetos multimédia que
podem ser acedidos e guardados dentro do VLE) e a area de uploads de ficheiros —
File Upload Area (os alunos devem ter a possibilidade de enviar para o0 ambiente os
seus proprios materiais) (Britain & Liber, 1999).

AS FERRAMENTAS WEB SiNCRONAS E ASSINCRONAS

Na 4rea das comunicag¢des pode encontrar-se dois tipos de ferramentas: assin-
cronas e sincronas, dependendo da existéncia da simultaneidade no tempo (Britain
& Liber, 1999).

As ferramentas assincronas permitem a comunicagdo e a colaboragdo sem
simultaneidade de tempo. Os utilizadores do sistema podem interagir de acordo com
0 seu proéprio ritmo e calendario. Como exemplo pode referir-se o correio eletrénico —
e-mail Tutor and Students (a ser utilizado tanto pelo professor como pelos alunos de
um curso), as ferramentas de colaboracéo — Conferences (como os féruns, os blogs}
os wikis2 e outros que fornecem um meio de envolver a comunidade de aprendiza-
gem numa troca colaborativa, por exemplo, de conhecimentos sobre o tépico em
discusséo), os trabalhos e testes — Assignments/Quizzes (fornecem um meio para os
alunos enviarem os seus trabalhos e testarem os seus conhecimentos) e a drea das
avaliagbes — Assessments/Grade-book (com o registo das avaliagdes efetuadas pelo
professor) (Britain & Liber, 1999).

As ferramentas sincronas — Synchronous Collaboration Tools, permitem a comuni-
cacao e colaboragédo em tempo real. Como exemplos pode referir-se o chat, a audio-
conferénciad a Web conferéncia? partilha de aplicagdes, entre outras (Britain & Liber,
1999).

M Blog: «Pagina de Internet regularmente atualizada, que contém textos organizados de forma crono-
légica, com conteudos diversos (diario pessoal, comentario e discussédo sobre um dado tema, etc.)
e que geralmente contém hiperligagdes para outras péaginas» (Enciclopédia e Diciondrios Porto
Editora, 2010).

@ Wiki: Software colaborativo que permite a edicéo coletiva de documentos na Internet (Wikipédia, 2010).

(3 Audioconferéncia: Reunido em formato dudio via WERB, que permite a comunicagéo em tempo real.

4) web conferéncia: Uma reunido ou encontro virtual realizada pela internet através de aplicativos
que possibilitam a partilha de voz, video, textos e ficheiros via WEB (Wikipédia, 2010).
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A relativa importancia deste tipo de ferramentas sincrona e assincrona depende,
grandemente, dos objetivos da utilizacdo do VLE. A possibilidade de interagdo entre
0s sujeitos, sem contacto fisico, permite que novas sociabilidades possam emergir
(Santos, 2003). A forma como o sistema de comunicag@o surge no ecra podera ter
um significante impacto nos didlogos e nos niveis de participagdo (Vick, R. et al.,
2006) no entanto, ndo é o Interface que vai determinar o nivel das interagcdes, nem
0s seus conteudos, mas sim a dinamica comunicativa que a comunidade desenvol-
vera (Santos, 2003). A comunicagao sincrona, por texto, promove o ambiente social
e facilita a proximidade entre os participantes. Rodrigues (2004) enumera algumas
das vantagens associadas:

* Permite o contacto e o feedback imediato na relagédo formador e formandos;

* Permite o contacto direto entre os formandos;

* Promove a espontaneidade;

 Simula o ambiente de sala de aula.

Rodrigues (2004), Morgado (2005) enumeram, no entanto, algumas das des-
vantagens e limitagcdes na utilizagdo da comunicagao sincrona, nomeadamente:

* Penaliza as pessoas com menor capacidade de expressdo escrita e pouca
destreza na utilizagédo de teclados (Rodrigues, 2004) (Morgado, 2005);

* Obriga a presenga online num calendario pré-estabelecido (Rodrigues, 2004)
(Morgado, 2005);

* Torna-se cadtica se envolve grupos de grande dimensao (Rodrigues, 2004)
(Palloff & Pratt, 2007). Podera resultar em contribuicbes dessincronizadas
(Morgado, 2005).

A comunicagao sincrona deve ser entendida como um recurso importante mas
complementar da comunicagdo assincrona, devido a algumas limitagdes que apre-
senta em termos pedagdgicos (Morgado, 2005). Para ser efetiva, deve obedecer a
um conjunto de condi¢cdes, nomeadamente no que se refere ao numero de alunos
que participam, que deve ser reduzido, a gestdo de tempo de participagdo e as
regras e orientagdes para uma participacdo igualitaria. Este tipo de comunicagao é
util para a construgao de lagos sociais mas pode nao ser adequada para a aprendi-
zagem em si (Morgado, 2005).
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E membro da comissao cientifica de varias conferéncias e iniciativas nacionais e internacionais no ambito do e/b-Learning.
E membro da comiss&o editorial e editora convidada de varios jornais cientificos. Tem livros publicados na area de
informatica e na area do e/b-Learning.

Pedro Pimenta. Licenciado em Engenharia Quimica pela Universidade do Porto e Doutorado em Controlo de Pro-
cessos na mesma Universidade (1997).Desempenha atualmente as fun¢des de professor auxiliar no Departa-
mento de Sistemas de Informacao da Universidade do Minho, assegurando a lecionag¢ao de disciplinas de Algo-
ritmia e Programacgao na Escola de Engenharia da Universidade do Minho. Os seus interesses de investigacao
centram-se nos papéis que os sistemas de informagéo tém vindo a desempenhar nos processos formais de apren-
dizagem no ensino superior, nas suas dimensdes técnica, pedagodgica, organizacional e sociopolitica.

No atual contexto de uma sociedade dominada pelas tecnologias sdo muitos os
professores que acreditam nas mais-valias que poderdo advir da sua exploracdo em
prol da aprendizagem. O uso de sistemas de gestao da aprendizagem (como o moodle)
— ou outras ferramentas web — espelha quase a totalidade do universo dos professores
que, de modo geral, ndo relatam grandes dificuldades na sua utilizacdo mas que,
normalmente, restringe o seu aproveitamento a disponibilizacdo de recursos digitais, a
rececdo online de trabalhos dos alunos/formandos e, em alguns casos, ao uso dos
féruns e do e-mail para o esclarecimento de duvidas. Quando os féruns sao utilizados
para a discussdo das matérias em estudo os professores/formadores sublinham a difi-
culdade em motivar os alunos e, para contrariar essa tendéncia, por vezes atribuem
classificagdes as participacoes.

As diretrizes educativas atuais apontam a meta a atingir mas nao o percurso a
seguir. Este cendrio desencadeia a necessidade de avaliagdo sobre as melhores apro-
ximagdes pedagdgicas para obter uma exploracao qualificada esta é a principal finali-
dade desta obra que é dirigida aos professores de todos os niveis de ensino, formadores,
responsaveis de formacao, consultores e-learning e todos os envolvidos nos processos
de ensino-aprendizagem.

A sua leitura abrird caminhos para a exploragéo eficiente das atuais tecnologias web
em prol da motivacdo e consequente diminuicdo do insucesso escolar. A abordagem
tedrica com a explicitagdo de casos praticos de planificagdo pedagdgica da formacgéo e
cenarios de aprendizagem digital podera servir de inspiracéo, reutilizacao e adaptagcéao
a diferentes contextos. O percurso evolutivo na construcdo de conhecimentos no
contexto do e-learning é ilustrado neste livro ao longo de um projeto de construgéo de
um curso a distancia, incluindo os processos de garantia de qualidade.
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