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ESCOLHENDO E UTILIZANDO MiIDIAS NA
EDUCAGCAO: O MODELO SECTIONS

TRADUGAO: JARRILSON DA SILVA ALVES COSTA
Objetivo deste Capitulo

O objetivo principal deste capitulo é oferecer um modelo que auxilie em
tomadas de decisao nas escolhas e nos usos de midias no ensino e na apren-
dizagem. O modelo usado é SECTIONS, acronimo de:

a) students (alunos);

b) ease of use (facilidade de uso);
) costs (custos);
d) teaching functions (func¢des de ensino);
) interaction (interacao);

f) organisational issues (questdes organizacionais);

g) networking (rede);

h) security and privacy (seguranga e privacidade).
Depois de ler este capitulo, vocé sera capaz de selecionar tecnologias e mi-
dias apropriadas a qualquer contetido que possa estar lecionando e justificar
sua decisao.

8.1 Modelos para Selecdo de Midias

Figura 8 — Modelo Sections
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8.1.1 O que a literatura nos diz

Dada a importancia do tépico, existe relativamente pouca literatura sobre
como escolher midias ou tecnologias adequadas para o ensino. Houve uma
agitacdo, que nao ajudou muito, nas publicagdes sobre esse tema nos anos
1970 e 1980, embora relativamente pouco desde entao (BAYTAK, sem data).
Koumi (1991, p. 56) afirma:

ndo existe uma teoria suficientemente viavel sobre se-
lecionar midias adequadas para determinados topicos,
tarefas de aprendizagem e publicos-alvo [...] a prética
mais comum € nao usar modelo algum. Em tal caso, ndo
¢ de se espantar que o uso das midias tem se dado pelo
controle mais da pratica econdmica e humana/politica
que pelas considerag¢des pedagogicas.

Mackenzie (2002) comenta com uma visao similar:

Quando estou conversando acerca do estagio atual da
tecnologia com professores por todo o pais, torna-se cla-
ro que se sentem ligados por seu acesso a tecnologia,
independentemente de sua situagao. Se o professor tem
uma configuragao televisdo-computador, entdo é isso
que utilizara em sala de aula. Por outro lado, se ha um
projetor de LCD ligado a uma estacdo em um laborato-
rio todo equipado, estara mais apto a utilizar essa confi-
guragao. Professores sempre fazem o melhor com o que
tém as maos, o que tém para trabalhar. Fazem o que é
possivel e adequado.

Mackenzie (2002) sugeriu a construgao de uma selecao de tecnologias basea-
da na teoria das multiplas inteligéncias de Howard Gardner (GARDNER,
1983, 2006), observando a seguinte sequéncia nas decisoes:

aprendiz —> objetivos do ensino —> inteligéncias —> escolha das midias
Mackenzie entao alocou diferentes midias para auxiliar no desenvolvimen-
to de cada inteligéncia de Gardner. A teoria das multiplas inteligéncias de
Gardner tem sido vastamente testada e adotada, e a alocagao de Mackenzie
das midias para inteligéncias faz sentido intuitivamente, mas isso depende
obviamente da aplicagdo da teoria de Gardner pelo professor ou instrutor
em seu ensino.

Uma revisao mais recente das publicagdes sobre selecdo de midias sugere
que, diferentemente do rapido desenvolvimento das midias e tecnologias nos
ultimos 20 anos, meu modelo ACTIONS (BATES, 1995) é um dos principais
ainda sendo aplicado, embora com alteragdes e acréscimos (veja por exemplo,
BAYTAK, sem data; LAMBERT; WILLIANS, 1999; KOUM]I, 2006). De fato, eu
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mesmo modifiquei o modelo ACTIONS, que era desenvolvido para a edu-
cacdo a distancia, para o modelo SECTIONS, para abranger o uso de midias
tanto na educagao presencial, quanto na EaD (BATES; POOLE, 2003).
Patsula (2002) desenvolveu um modelo chamado CASCOIME, que inclui
alguns dos critérios do modelo de Bates, mas adiciona critérios valoraveis
tais como a adequacao sociopolitica, afabilidade cultural e abertura/flexibi-
lidade, para levar em consideragao perspectivas internacionais. Zaied (2007)
conduziu um estudo empirico para testar qual critério para selegao de mi-
dias foi considerado importante pela academia, especialistas e estudantes de
TI, identificando sete critérios. Quatro foram similares ou corresponderam
aos critérios de Bates; os outros trés foram: satisfagdo do aluno, automotiva-
¢ao do estudante e desenvolvimento profissional, que sao como condigdes
para o sucesso e nao sao faceis de identificar antes de tomar uma decisao.
Koumi (2006) e Mayer (2009) se aproximaram do desenvolvimento de mo-
delos para a selecao de midias. Mayer desenvolveu doze principios para o
design de multimidia (para uma excelente aplicacao da teoria de Mayer, veja
o wiki da UBC). Koumi (2015), mais recentemente, desenvolveu um modelo
para decidir a melhor mistura de videos e material impresso para guiar o
design de xMOOC:s.

A abordagem de Mayer é mais valiosa em um nivel micro, especificamente
para o design de materiais educacionais multimidia, como é o trabalho de
Koumi. A teoria cognitiva de Mayer do design multimidia sugere a melhor
combinagdo entre palavras e imagens, e regras a seguir, como assegurar a
coeréncia e evitar sobrecarga cognitiva. Quando se decide usar uma apli-
cacdo especifica de multimidia, a teoria oferece orientagdes muito fortes.
Entretanto, é mais dificil de usar em um nivel macro. Devido ao foco de
Mayer no processamento cognitivo, sua teoria nao aborda diretamente as
caracteristicas ou potencialidades especificas de diferentes midias. Nem
Mayer nem Koumi discutem temas nao pedagogicos na selecao de midias,
tais como custo ou acesso. O trabalho de Mayer e Koumi ndo competem, mas
complementam o que estou propondo. Tento identificar quais midias (ou
combinagao de midias) usar em primeiro lugar. A teoria de Mayer guiaria
entdo o planejamento efetivo da aplicagao. Discutirei os doze principios de
Mayer na Secdo 5 deste capitulo, que trabalha com as fung¢des do ensino.
Nao é surpresa que nao haja muitos modelos para selecao de midias. Os
modelos desenvolvidos nos anos de 1970 e 1980 adotaram uma abordagem
muito reducionista e behaviorista em relacao a selecdo de midias, resultan-
do normalmente em muitas arvores de decisdes impraticaveis de aplicar,
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dadas as realidades de ensino, além de nao reconhecerem potencialidades
especificas de midias distintas. Mais importante, a tecnologia esta sujeita a
mudangas rapidas, existem diferentes visdes sobre a abordagem pedagogica
adequada ao ensino e o contexto de ensino pode variar bastante. Encontrar
um modelo pratico e manejavel, embasado na pesquisa e na experiéncia, que
possa ser largamente aplicado, tem provado ser um desafio.

8.1.2 Por que precisamos de um modelo

Todos os professores, instrutores e, cada vez mais, os alunos precisam tomar
decisOes nesta area, em geral diariamente. Um modelo para a selegao de tec-
nologias e aplicagdes é necessario, portanto, com as seguintes caracteristicas:

a) funcionar em uma vasta variedade de contextos de aprendizagem;

b) permitir que decisdes sejam tomadas tanto em um nivel estratégico
e institucional, quanto em um nivel tatico e instrucional;

c) prestar igual atencao a questdes educacionais e operacionais;

d) identificar diferencas criticas entre midias e tecnologias, permi-
tindo assim uma mistura apropriada a ser escolhida em qualquer
contexto dado;

e) de facil compreensao, pragmatico e efetivo em termos de custo;

f) acomodar novos desenvolvimentos na tecnologia.

Por essas razoes, entao, continuarei a usar o modelo SECTIONS, com algu-
mas modifica¢des para acomodar os recentes avangos na tecnologia, pesqui-
sa e teoria. O modelo é baseado na pesquisa, tem resistido ao teste do tempo
e tem se mostrado pratico. SECTIONS se baseia em:

a) students (alunos);

b) ease of use (facilidade de uso);

c) costs (custos);

d) teaching functions (funcdes de ensino);

e) interaction (interacao);

f) organisational issues (questOes organizacionais);

g) networking (rede);

h) security and privacy (seguranca e privacidade).

Discutirei cada um desses temas nas se¢des subsequentes e sugerirei como
aplicar o modelo.

Atividade 8.1: Tomando uma decisdo preliminar na selecao de midias
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Escolha um curso que esteja lecionando ou possa lecionar. Identifique quais
midias ou tecnologias vocé poderia estar interessado em usar. Anote suas
decisdes e as razdes da escolha da midia/tecnologia.
Quando concluir a leitura deste capitulo, sera convidado a uma atividade
final (8.10) e entdao podera comparar suas respostas.

8.2 Alunos

O primeiro critério no modelo SECTIONS ¢é o aluno. Pelo menos trés temas
relacionados as necessidades do estudante devem ser considerados quando
se escolhe a midia ou tecnologia:

a) demografia dos alunos;

b) acesso;

c) diferencas em como os alunos aprendem.

8.2.1 Demografia dos alunos

Uma das mudangas fundamentais resultante da educagao superior de massa
¢ que professores das universidades e faculdades devem agora ensinar uma
diversidade cada vez maior de alunos. Essa diversidade apresenta desafios
cada vez maiores para todos os professores, nao apenas de ensino superior.
Se ndo era comum que os professores do ensino superior variassem suas
abordagens em um curso para acomodar as diferencas entre os estudantes, a
diversidade cada vez maior dos alunos requer agora que todos os cursos se
desenvolvam com uma grande variedade de abordagens e formas de apren-
der se todos os alunos no curso devem ser bem instruidos.

Em particular, é importante deixar clara a necessidade do grupo alvo.
Alunos do primeiro e do segundo ano oriundos do ensino médio costumam
necessitar de mais ajuda e suporte na universidade ou faculdade. Costumam
ser menos independentes como aprendizes e, por isso, pode ser um erro es-
perar que sejam capazes de estudar apenas pelo uso de tecnologias. Por isso,
a tecnologia pode ser 1til como um suporte para o ensino em sala de aula,
especialmente se isso proporciona uma abordagem alternativa para a apren-
dizagem em relagao ao ensino presencial e é gradualmente introduzida, para
prepara-los para mais independéncia no estudo futuro.

Por outro lado, para aqueles que ja sao alunos presenciais no ensino supe-
rior, mas agora estao trabalhando, um programa oferecido inteiramente a
distancia pelo uso de tecnologia tende a ser atrativo. Tais estudantes ja terao
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desenvolvido habilidades de estudo bem-sucedidas, terao sua prépria vida
em comunidade e familia e estardo abertos a flexibilidade de estudar dessa
forma.

Alunos de graduagao do terceiro e quarto anos podem apreciar uma mistura
de sala de aula e estudo online ou até mesmo um ou dois cursos inteiros
online, especialmente se algumas de suas disciplinas presenciais estiverem
fechadas para matricula ou se os alunos estiverem trabalhando em empre-
gos de meio periodo para custear algumas de suas despesas na faculdade.
Por tultimo, em qualquer turma ou grupo de alunos, haverd uma enorme
gama de diferencas no conhecimento prévio, habilidades linguisticas e esti-
los de aprendizagem. O uso inteligente das midias e tecnologias pode ajudar
a acomodar essas diferencas. Entdo, uma vez mais, é importante conhecer
seus alunos e ter isso em mente quando tomar decisdes sobre qual midia ou
tecnologia usar. Isso sera discutido no Capitulo 9.

8.2.2 Acesso

De todos os critérios que determinam nossa escolha de tecnologia, este é tal-
vez o mais discriminatdrio. Nao importa quao poderosa em termos educa-
cionais uma midia ou tecnologia possa ser — se os alunos nao podem acessa-
-la de uma maneira conveniente e proveitosa, nao podem aprender com ela.
Assim, o streaming de video pode ser considerado uma grande forma de dar
aulas aos estudantes presenciais, mas se eles ndo tém acesso a internet em
casa ou demora quatro horas ou um dia para fazer o download, entao esque-
ca. Dificuldade de acesso é uma restri¢ao particular no caso de xXMOOCs em
paises em desenvolvimento. Mesmo se aprendizes potenciais tiverem internet
ou acesso movel pelo celular — o que cinco bilhdes ainda nao possuem—, ge-
ralmente custa o salario de um dia de trabalho para fazer o download de um
unico video no YouTube (ver MARRON; MISSENAND; GREENBERG, 2014).
Todo professor ou instrutor que pretenda usar computadores, tablets ou
celulares com o intuito de lecionar precisa responder a um ntmero de
questoes:
a) qual a politica institucional que permite ao aluno acessar um com-
putador, tablet ou celular?
b) os estudantes podem usar qualquer aparelho ou ha uma lista limi-
tada para os quais a institui¢ao oferecera suporte?
¢) a midia ou o software utilizado é compativel com todos os apare-
lhos passiveis de uso pelos alunos?
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d) arede é adequada para suportar todo estudante extra que essa ini-
ciativa possa vir a adicionar?

Se os alunos devem trazer seus proprios dispositivos (o que faz cada vez
mais sentido):

a) de que tipo de aparelho precisam: um em casa com acesso a inter-
net ou um movel que possam trazer para o campus — ou um que
possa ser usado tanto em casa quanto no campus?

b) que tipo de aplicativos necessitarao para rodar em seus aparelhos
a fim de atingir os objetivos do estudo?

c) estardo aptos a usar os mesmos aparelhos em todos os cursos
ou precisarao de softwares/aplicativos diferentes para diferentes
cursos?

d) quais habilidades precisardo para operar os dispositivos e os apli-
cativos que serao usados?

e) se os alunos ndo tém as habilidades, seria ainda valido para sua
aprendizagem e haveria tempo no curso para que as aprendessem?

Estudantes (bem como professores) precisam conhecer as respostas para es-
sas questoes antes de iniciar um curso ou programa. Com o intuito de res-
ponder a essas perguntas, vocé e seu departamento devem conhecer o que
os estudantes usarao em seus dispositivos. Nao ha sentido em requerer dos
alunos que adquiram um computador ou laptop caro, se as atividades solici-
tadas a eles sao opcionais ou triviais. Isso requer um planejamento avancado
de sua parte:

a) quais as vantagens educacionais que vocé enxerga no uso de deter-
minado dispositivo?

b) o que os estudantes precisardo fazer com o dispositivo em seu
curso?

c) ¢é realmente essencial o uso do dispositivo dessa forma ou os alu-
nos poderiam estudar facilmente sem o aparelho? Em particular,
como a avaliagao estaria ligada ao dispositivo?

Ajudard verdadeiramente se sua instituigao tiver boas politicas que direcio-
nem os alunos no acesso a tecnologia (ver Segao 8.7). Se a institui¢do nao tem
politicas claras ou infraestrutura para dar suporte as tecnologias que vocé
quer usar, entao seu papel sera muito mais dificil.

A resposta para essa questao de acesso e de escolha de tecnologias também
dependera de alguma forma das orientagdes da institui¢do e de suas metas
pedagogicas pessoais. Por exemplo, universidades altamente seletivas po-
dem requerer dos alunos o uso de dispositivos especificos e podem ajudar
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os poucos estudantes que tém dificuldades financeiras para adquiri-los e
usa-los. Portanto, se a missao da institui¢do € alcangar os estudantes que
tiveram acesso negado a institui¢des convencionais, grupos desfavoreci-
dos, desempregados, trabalhadores de baixa renda ou trabalhadores pre-
cisando de um aperfeicoamento ou educacado e treinamento mais avanga-
do, torna-se critico descobrir a que tecnologias eles tém acesso ou desejam
utilizar. Se a politica de uma instituigao é o acesso aberto a qualquer pes-
soa que quer fazer seus cursos, a disponibilidade de equipamentos em casa
(normalmente adquiridos para fins de entretenimento) torna-se de suma
importancia.

Outro fator importante a considerar € o acesso para o aluno com deficiéncia.
Isso pode significar fornecer opgdes textuais ou de dudio para alunos sur-
dos e deficientes visuais, respectivamente. Felizmente, existem agora pra-
ticas bem estabelecidas e padroes sob o titulo geral de padrdes de Design
Universal. O Design Universal é definido da seguinte forma:

O Design Universal para a Aprendizagem (UDL —
Universal Design for Learning) refere-se ao projeto de-
liberado de instrugao para satisfazer as necessidades de
uma mistura diversificada de alunos. Cursos universal-
mente concebidos buscam atender a todas as necessida-
des dos alunos, incorporando varios meios de transmis-
sdo de informacao e métodos flexiveis de avaliacao da
aprendizagem. O UDL inclui também varios meios para
envolver os alunos ou tocar em temas de seu interesse.
Cursos de design universal nao sao projetados com um
grupo especifico de alunos com deficiéncia em mente,
mas para atender as necessidades de aprendizagem de
um grupo amplo. (BROKOP, 2008).
A maioria das institui¢des com um centro de apoio ao ensino e aprendi-
zagem serd capaz de prestar assisténcia aos docentes para assegurar que o
curso atenda aos padroes de design universal. O BC campus tem um guia
muito util para a preparacao de materiais baseados na web que atendem aos
padroes de acessibilidade. O Norquest College e o eCampus Alberta publi-
caram um guia mais detalhado para assegurar materiais online acessiveis

para pessoas com deficiéncia.

8.2.3 Diferencas entre os alunos com respeito a aprendizagem com tecno-
logias

Pode parecer 6bvio que diferentes alunos terdo preferéncias diferentes para
diferentes tipos de tecnologia ou midia. O design do ensino atenderia a essas
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diferengas. Assim, se os alunos sao aprendizes visuais, seriam fornecidos dia-
gramas e ilustragdes. Se sao aprendizes auditivos, preferirdo aulas e podcasts.
Pode parecer, dessa maneira, que identificar os estilos de aprendizagem do-
minantes deve, como consequéncia, fornecer critérios fortes para a selecao de
midias e tecnologias. No entanto, nao é tdo simples assim.

McLoughlin (1999), em uma revisao cuidadosa das implicacoes da litera-
tura sobre estilos de aprendizagem para o design de material instrucional,
concluiu que a instrugao pode ser projetada para acomodar diferengas nos
estilos de aprendizagem cognitivo-perceptuais e no ciclo de aprendizagem
experiencial de Kolb (1984). Em um estudo de novos aportes realizado ao
longo de varios anos na Universidade de Missouri-Columbia usando o in-
ventario Myers-Briggs, Schroeder (1993) descobriu que os novos alunos
pensam concretamente e se sentem desconfortaveis com ideias abstratas e
ambiguidades.

No entanto, uma das principais fun¢des do ensino universitario é desenvol-
ver habilidades de pensamento abstrato e ajudar os alunos a lidar com a
complexidade e incerteza. Perry (1984) descobriu que a aprendizagem no
ensino superior € um processo. Nao é de estranhar, entao, que muitos estu-
dantes entram na faculdade ou universidade sem essas habilidades “acadé-
micas”. Na verdade, existem grandes problemas na tentativa de aplicar os
estilos de aprendizagem e outros métodos de classificagao de diferengas dos
alunos a escolha de midias e tecnologias. Laurillard (2001) ressalta que olhar
para estilos de aprendizagem em abstrato ndo € ttil. A aprendizagem tem de
ser observada no contexto. Habilidades de pensamento em uma érea ou as-
sunto podem ndo necessariamente ser bem aplicadas em outra area. Existem
maneiras de pensar que sao especificas para diferentes areas do conhecimen-
to. Assim, pensadores ldgico-racionais na ciéncia nao sao necessariamente
bons maridos ou criticos literarios.

Parte de uma educagdo universitaria é entender e possivelmente desafiar
modos predominantes de pensar em uma area ou assunto. Embora o ensino
centrado no aluno seja importante, os estudantes precisam compreender a
logica, as normas e valores inerentes a uma area tematica. Precisam também
ser desafiados e estimulados a pensar fora da caixa. Isso pode colidir com
seu estilo de aprendizagem preferido. Na verdade, a investigagao sobre a
eficacia de combinar o método de instrugao com estilos de aprendizagem
¢, na melhor das hipdteses, ambigua. Por exemplo, Dziuban et al (2000), na
University of Central Florida, aplicaram a analise do comportamento reativo
de estilos de aprendizagem de Long a alunos presenciais e online, desco-
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brindo que o estilo de aprendizagem nao parece ser um preditor da evasao
em cursos online e que os aprendizes independentes nao tiveram melhores
resultados online em comparagao com outros tipos de alunos.

A limitagdo dos estilos de aprendizagem como um guia para o design de
cursos nao significa que devemos ignorar as diferengas entre os alunos, e
certamente devemos comecgar a partir de onde o aluno estd. Em particular,
na universidade precisamos de estratégias para que os estudantes se movam
gradualmente da aprendizagem concreta, com base na experiéncia pessoal,
para a aprendizagem abstrata e reflexiva, que pode entao ser aplicada a no-
vos contextos e situagdes. A tecnologia pode ser particularmente util para
isso, como vimos no Capitulo 7.

Assim, ao projetar cursos é importante oferecer uma gama de opg¢des para
a aprendizagem do aluno no mesmo curso. Uma maneira de fazer isso é
ter certeza de que um curso esta bem estruturado, com informagdes essen-
ciais e relevantes facilmente disponiveis para todos os alunos, mas também
ter certeza de que existem oportunidades para que os estudantes procu-
rem conteddo novo ou diferente. Esse contetido deve estar disponivel em
uma variedade de midias, como texto, diagramas e videos, com exemplos
concretos explicitamente relacionados a principios subjacentes. Veremos
no Capitulo 10 que a crescente disponibilidade de recursos educacionais
abertos torna a provisao dessa “riqueza” do contetido possivel muito mais
viavel.

Da mesma forma, a tecnologia permite que uma série de atividades dos alu-
nos sejam disponibilizadas, como pesquisar na web, féruns de discussao
online, apresentag¢des sincronas, avaliagdo por meio de e-portfélios e traba-
lhos em grupo online. A gama de atividades aumenta a probabilidade de
que uma variedade de preferéncias dos alunos esteja sendo atendida e os
incentiva a envolverem-se em atividades e abordagens de aprendizagem em
que poderiam inicialmente sentir-se menos confortaveis. Tais abordagens de
design sao mais suscetiveis de serem eficazes do que os cursos em varias
versOes desenvolvidas para atender diferentes estilos de aprendizagem. De
qualquer maneira, o desenvolvimento de varias versoes de cursos para dife-
rentes estilos tende a ser impraticavel na maioria dos casos. Portanto, evite
tentar combinar diferentes midias com diferentes estilos de aprendizagem,
mas garanta que haja uma ampla gama de midias (texto, audio, videos e
computagao) em um curso ou programa.

Por ultimo, deve-se ter cuidado nas suposicoes feitas sobre as preferén-
cias dos alunos para a aprendizagem por meio de tecnologias digitais. Por

322
Epucar Na Era DiciTaL



um lado, os evangelizadores da tecnologia, tais como Mark Prensky e Don
Tapscott, argumentam que os “nativos digitais” de hoje sao diferentes das
geragOes anteriores de estudantes. Afirmam que os estudantes de hoje vivem
em um universo digital em rede e, portanto, esperam que toda sua apren-
dizagem também ocorra em rede digital. Também € verdade que os pro-
fessores, em particular, tendem a subestimar o acesso dos alunos as tecno-
logias avancadas (professores sao muitas vezes adotantes tardios de novas
tecnologias), assim vocé deve sempre tentar identificar o quanto antes quais
dispositivos e tecnologias os estudantes estao usando atualmente, se puder.
Por outro lado, também ¢é perigoso assumir que todos os alunos sao altamen-
te “alfabetizados digitais” e estao exigindo que as novas tecnologias sejam
utilizadas no ensino. Jones e Shao (2011) realizaram uma analise exaustiva
da literatura sobre “nativos digitais”, com mais de 200 referéncias apropria-
das, incluindo levantamentos de publica¢des relevantes de paises da Europa,
Asia, América do Norte, Austrélia e Africa do Sul. Concluiram que:

a) os estudantes variam muito na utiliza¢do e no conhecimento sobre
midias digitais;

b) o fosso entre os alunos e seus professores em termos de literacia
digital ndo € fixo, nem € o abismo tdo grande que nao possa ser
superado;

c¢) ha pouca evidéncia de que os estudantes entram na universidade
com demandas de novas tecnologias que os professores e as uni-
versidades nao podem satisfazer;

d) os alunos irdo responder positivamente as mudangas nas estraté-
gias de ensino e aprendizagem que incluam o uso de novas tecno-
logias que sejam bem concebidas, bem explicadas e devidamente
incorporadas em cursos e programas de graduacao. Entretanto,
nao hd evidéncia de uma demanda reprimida entre os estudantes
para mudangas na pedagogia ou de uma demanda por uma maior
colaboragao;

e) o desenvolvimento de infraestrutura universitaria, politicas de
tecnologia e objetivos de ensino devem ser escolhas sobre o tipo
de ofertas que a universidade pretende fazer, e nao uma resposta
a afirmagdes gerais sobre o que uma nova geragao de estudantes
estaria demandando;

f) aevidéncia indica que os jovens estudantes nao formam uma gru-
po geracional e nao expressam demandas organizadas consisten-
tes ou geracionais.
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Estudantes de graduagao entrevistados sobre tecnologias de aprendizagem
na Universidade de British Columbia deixaram claro que serdo aptos para
usar a tecnologia para aprender desde que contribua para seu sucesso (nas
palavras de um aluno, “se vai me trazer melhores notas “), mas também dei-
xaram claro que era responsabilidade do professor decidir qual tecnologia
seria melhor para seus estudos.

Também é importante prestar aten¢do ao que Jones e Shao ndo estao dizendo.
Nao estao dizendo que as midias sociais, os ambientes pessoais de aprendi-
zagem ou a aprendizagem colaborativa sao inadequados, nem que as neces-
sidades dos alunos e da forga de trabalho sdo imutaveis ou sem importancia,
mas o uso dessas ferramentas ou abordagens deve ser conduzido por um
olhar holistico sobre as necessidades de todos os alunos, as necessidades
da area de conhecimento e as metas de aprendizagem relevantes para a era
digital, e ndo por uma visao errénea do que uma geragao particular de estu-
dantes esta exigindo.

Em resumo, uma grande vantagem da aplicagao inteligente das tecnologias
para o ensino é que fornecem oportunidades para que os alunos aprendam
em uma variedade de formas, adaptando, assim, o ensino mais facilmente
as suas diferencas. Assim, o primeiro passo na selecao de midias é conhecer
seus alunos, suas semelhangas e diferencas, a quais tecnologias ja tém acesso
e quais competéncias digitais j& possuem ou necessitam que possam ser re-
levantes para seus cursos. E provével que isso requeira o uso de uma grande
variedade de midias no ensino.

8.2.4 As informacgdes de que voceé precisa sobre seus alunos

E fundamental conhecer seus alunos. Em particular, vocé precisa das seguin-
tes informacdes para fornecer um contexto apropriado para decisoes sobre
midias e tecnologias:

a) qual é a politica da sua instituicdo, departamento ou programa
com relagao ao acesso? Como os alunos que nao tém acesso a uma
tecnologia escolhida serdao apoiados?

b) quais sao os dados demograficos provaveis dos estudantes que
vocé ensinara? Quao apropriada € a tecnologia que vocé esta pen-
sando em usar para esses alunos?

c) se seus alunos devem ser ensinados pelo menos parcialmente fora
do campus, a quais tecnologias tendem a ter acesso conveniente e
regular, em casa ou no trabalho?
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d) se os alunos serao ensinados pelo menos parcialmente no campus,
qual é — ou como deveria ser — a sua politica ou do seu depar-
tamento com relagao ao acesso dos estudantes aos dispositivos na
classe?

e) que habilidades digitais vocé espera que seus alunos tenham, an-
tes de comegar o programa?

f) espera-se que os estudantes fornegam seu proprio acesso a tecno-
logia; sendo assim, vocé sera capaz de proporcionar experiéncias
de ensino originais que justifiquem a aquisi¢do ou o uso de tal
tecnologia?

g) quais abordagens prévias a aprendizagem, os estudantes tendem
a trazer para seu programa? Quao adequadas tais abordagens ten-
dem a ser para a maneira como vocé deve ensinar? Como a tecno-
logia poderia ser usada para atender as diferencgas entre os alunos
na aprendizagem?

Hé muitas maneiras diferentes de obter as informagdes necessarias para res-
ponder a essas perguntas. Em muitos casos, vocé ainda tera de tomar deci-
sOes com insuficiéncia de evidéncias, mas quanto mais precisa a informacao
que vocé tem sobre seus alunos potenciais, melhor tende a ser sua escolha
de midias e tecnologias. Quase certamente, porém, vocé tera uma varieda-
de e diversidade de alunos, de modo que o design do seu ensino tera de
acomoda-las.

Atividade 8.2: Conhecendo seus alunos

a) quantas dessas perguntas vocé pode responder de cabega?
b) de que informagdes adicionais vocé precisa e onde pode
encontra-las?

8.3 Facilidade de Uso

Na maioria dos casos, o uso da tecnologia no ensino é um meio, nao um
fim. Por isso, é importante que os alunos e os professores nao tenham que
gastar uma grande quantidade de tempo para aprender a usar tecnologias
educacionais ou para fazer as tecnologias funcionarem. As excegoes, € claro,
estdao onde a tecnologia é a area de estudo, como ciéncia da computacao ou
engenharia, ou onde aprender o uso de ferramentas de software é funda-
mental para alguns aspectos do curriculo, por exemplo, design assistido por
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computador em arquitetura, planilhas em estudos de negocios e sistemas de
informacao geografica na geologia. Na maioria dos casos, porém, o objetivo
do estudo nao ¢ aprender como usar determinada peca de tecnologia educa-
cional, mas o estudo de historia, matematica ou biologia.

Uma vantagem de ensino presencial € que necessita de relativamente pou-
co tempo de preparacao prévia, quando comparado com, por exemplo, o
desenvolvimento de um curso totalmente online. Midias e tecnologias va-
riam em sua capacidade de velocidade de implementacao e flexibilidade
de atualizacdo. Por exemplo, os blogs sao muito mais rapidos e faceis de
desenvolver e distribuir do que videos. Professores e instrutores, portanto,
sao muito mais propensos a utilizar a tecnologia que é rapida e facil de usar,
e os alunos, da mesma forma, esperarao tais caracteristicas nas tecnologias
que deverao usar para estudar. No entanto, o que é “facil” para professores
e alunos usarem ira depender de sua alfabetizagao digital.

8.3.1 Computadores e alfabetizacao informacional

Se uma grande quantidade de tempo tem de ser gasta pelos alunos e pro-
fessores em aprender a como usar um software, por exemplo, para o desen-
volvimento ou a oferta de material do curso, isto tira a atengao do ensino e
da aprendizagem. Claro, ha um conjunto basico de competéncias que serao
necessarias, tais como a capacidade de ler e escrever, usar um teclado, usar
software de processamento de texto, navegar na internet e usar softwares
da internet, e cada vez mais usar dispositivos moveis. Essas competéncias
genéricas poderiam, portanto, ser consideradas pré-requisitos. Se os estu-
dantes nao as desenvolveram adequadamente na escola, entdao uma insti-
tuicao pode oferecer cursos preparatdrios para os estudantes sobre esses
temas.

Se uma instituigdo tiver estratégias para apoiar o uso de midias digitais pelos
estudantes, tornara a vida muito mais facil para os professores e os alunos.
Por exemplo, na Universidade de British Columbia, o projeto Digital Tattoo
prepara os alunos para a aprendizagem online de diversas maneiras:

a) introduzir os alunos a uma gama de tecnologias que podem ser
usadas para sua aprendizagem, como Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), Recursos Educacionais Abertos, MOOCs
e e-portfdlios;

b) explicar o que esta envolvido no estudo online ou a distancia;

c) indicar as possibilidades e os riscos das midias sociais;
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d) aconselhar sobre como proteger sua privacidade;
e) como aproveitar ao maximo conexdes, networking e pesquisa
online;

f) como evitar o cyber-bullying;

g) manter uma presenca online profissional.
Se a sua institui¢ao nao tem algo semelhante, entao vocé pode direcionar
seus alunos para o site Digital Tattoo, que é totalmente aberto.
Nao sdo apenas os estudantes, no entanto, que podem precisar de uma pre-
paracao. A tecnologia pode ser muito sedutora. Vocé pode comegar a usa-la
sem compreender totalmente sua estrutura ou como funciona. Mesmo um
curto periodo de formagao — uma hora ou menos — sobre como usar tecno-
logias comuns, tais como um AVA ou captura de aulas, poderia poupar-lhe
muito tempo e, mais importante, permitir que vocé perceba o valor potencial
de todos os recursos, e ndo apenas aqueles com que vocé tem dificuldades.

8.3.2 Orientacao

Um padrao ou critério ttil para a selecao de midias ou softwares para um
curso é que os alunos “novatos” (estudantes que nunca usaram o software
antes) devem estar estudando apos 20 minutos de login. Esses 20 minutos
podem ser necessarios para trabalhar algumas das principais fungdes do sof-
tware que podem ser desconhecidas ou para descobrir como o site do curso
é organizado e navegado. Esse é mais um periodo de orientagao do que uma
aprendizagem de novas habilidades de computacao. Se ha a necessidade de
introduzir um novo software que pode demorar um pouco de tempo para
aprender, por exemplo, chat de “bate-papo” sincrono ou streaming de vi-
deo, deve ser introduzido no ponto necessério. E importante, portanto, re-
servar tempo no curso para os alunos aprenderem como fazer isso.

8.3.3 Design da interface

O fator critico para tornar a tecnologia transparente € o design da interface
entre o usudrio e a maquina. Assim, um programa educacional ou mesmo
qualquer site deve ser bem estruturado, intuitivo para o usuario manusear
e facil de navegar.

Design de interface é uma profissao altamente qualificada, baseada em uma
combinagao de investigacao cientifica sobre como os seres humanos apren-
dem, uma compreensao de como o software funciona e uma boa formacao
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em design gréfico. Essa é uma razao pela qual muitas vezes é aconselhavel
usar softwares ou ferramentas que tenham sido bem estabelecidos na educa-
¢ao, porque foram testados e considerados com bom funcionamento.

A interface tradicional genérica de computadores —teclado, mouse e inter-
face grafica de janelas e menus pull-down e instrugdes pop-up — ainda € ex-
tremamente bruta e nao isomdrfica com as preferéncias da maioria das pes-
soas para o processamento de informagoes. Coloca uma énfase muito pesada
sobre as competéncias de literacia e uma preferéncia para a aprendizagem
visual. Isso pode causar grandes dificuldades para os alunos com determina-
das deficiéncias, como dislexia ou deficiéncia visual. No entanto, nos tltimos
anos as interfaces ja comegaram a se tornar mais amigaveis, com interfaces
touch screen e ativadas por voz.

De qualquer maneira, um grande esfor¢o em geral é necessario para a adap-
tacdo de computadores existentes ou interfaces moveis para torna-las faceis
de usar em um contexto educacional. A web ¢ apenas tao prisioneira da in-
terface geral do computador como qualquer outro ambiente de software, e
o potencial educativo de qualquer site também € restrito por sua estrutura
algoritmica ou de arvore. Por exemplo, nem sempre é adequada a estrutura
inerente de algumas areas ou a forma preferida de aprendizagem de alguns
alunos.

Existem varias consequéncias dessas limitagoes de interface para professo-
res do ensino superior:

a) é realmente importante escolher softwares de ensino ou outras
tecnologias que sejam intuitivamente faceis de usar, tanto pelos
alunos em particular, mas também pelos professores na criacao de
materiais e interagdo com os alunos;

b) ao criar materiais para o ensino, o professor precisa estar ciente
das questdes relacionadas com a navegacao dos materiais, com o
layout de tela e com as imagens. Embora seja possivel adicionar
recursos estimulantes como audio e animagdes, isso implica cus-
to de largura de banda. Esses recursos sé devem ser adicionados
quando servem a uma fungao educacional util, pois a entrega lenta
de materiais é extremamente frustrante para os alunos, que nor-
malmente tém acesso mais lento a internet que o professor para
criar os materiais. Além disso, o layout baseado na web em com-
putadores desktop ou laptop nao transfere automaticamente para
as mesmas dimensoes ou configuracoes em dispositivos mdveis,
que tém uma ampla gama de padrdes. Dado que a concepgao de
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materiais com base na web requer um alto nivel de habilidade no
design de interface especializado, é preferivel procurar ajuda de
especialistas, especialmente se vocé quiser usar softwares ou mi-
dias que nao sejam ferramentas padrao de apoio institucional. Isso
¢ particularmente importante quando se pensa em usar novos apli-
cativos moveis, por exemplo;

c) em terceiro lugar, podemos esperar nos proximos anos algumas
mudangas significativas na interface geral de computadores com o
desenvolvimento da tecnologia de reconhecimento de voz, das res-
postas adaptativas baseadas em inteligéncia artificial e do uso de
movimento (p. ex., da mao) para controlar dispositivos. Mudangas
no projeto basico da interface de computadores pode ter um im-
pacto tao profundo sobre o uso da tecnologia no ensino como a
internet teve.

8.3.4 Confiabilidade

A confiabilidade e robustez da tecnologia também ¢é critica. A maioria de nds
ja tera passado pela frustracao de perder trabalho quando nosso software de
processamento de texto para de funcionar ou quando estamos trabalhando
na nuvem e somos desconectados no meio de uma atividade de escrita. A
ultima coisa que vocé quer como professor ou instrutor é muitas chamadas
de alunos dizendo que ndo podem ter acesso online ou que seu computa-
dor para continuamente de funcionar (se o software bloqueia uma maquina,
provavelmente bloqueara todas as outras!). O suporte técnico pode ser um
custo enorme, ndo apenas no pagamento de pessoal técnico para trabalhar
com as chamadas de servigo, mas também no tempo perdido de alunos e
professores.

“Inovagao no ensino” certamente trara recompensas nos dias de hoje, ja que
institui¢des lutam por uma posi¢ao como institui¢des inovadoras. Muitas ve-
zes, é mais facil obter financiamento para novos usos da tecnologia do que
para sustentar tecnologias mais antigas, mas bem-sucedidas. Embora pod-
casts combinados com um ambiente virtual de aprendizagem possam ser
uma midia de ensino de muito baixo custo, mas altamente eficaz se um bom
design € usado, ndo sdo atraentes. Normalmente, sera mais facil conseguir
apoio para as tecnologias muito mais caras e espetaculares, como xMOOCs
ou de realidade virtual.

Por outro lado, ha muito risco em mergulhar demasiado cedo em uma nova
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tecnologia. O software pode nao ser totalmente testado e confiavel ou a em-
presa que apoia a nova tecnologia pode ir a faléncia. Os estudantes nao sao
cobaias, e servico confiavel e sustentavel é mais importante para eles do que
o brilho e o glamour da tecnologia nao testada. E melhor esperar pelo menos
um ano até que novos aplicativos ou softwares sejam totalmente testados em
aplicacdes gerais antes de adota-los para o ensino. E prudente, portanto, nao
correr e comprar o mais recente software ou produto — espere até que os
erros sejam resolvidos. Além disso, se vocé planeja usar um novo aplicativo
ou tecnologia que geralmente néo é suportado pela instituigdo, verifique pri-
meiro com os servigos de TI para garantir que nao ha problemas institucio-
nais de seguranga, privacidade ou largura de banda. Assim, é melhor estar
na lideranca, mas seguro, logo atras da primeira onda de inovacao, em vez
de na vanguarda, mas correndo riscos.

Uma caracteristica da aprendizagem online € que o uso de pico tende a ocor-
rer fora do horario comercial. Assim, é muito importante que os materiais
do curso estejam em um servidor confiavel, com acesso de alta velocidade
e confiabilidade de 24 horas, sete dias por semana, com back-up automati-
co em um servidor separado, independente, localizado em um prédio di-
ferente. Idealmente, os servidores devem estar em uma area segura (com
por exemplo abastecimento de eletricidade de emergéncia) com 24 horas de
apoio técnico, o que provavelmente implica localizar seus servidores com
um servi¢o de TI central ou “na nuvem”, o que significa que é ainda mais
importante garantir que os materiais tenham backup em seguranga e de for-
ma independente.

No entanto, a boa noticia é que a maioria dos produtos de software educa-
cionais comerciais, tais como ambientes virtuais de aprendizagem e de cap-
tura de aula, bem como servidores, sao muito confidveis. Softwares de codi-
go aberto sdo também geralmente confidveis, mas com provavelmente um
pouco mais de riscos de falhas de seguranca ou violagdes técnicas. Se vocé
tem um bom suporte de TI, deve receber muito poucas chamadas de alunos
sobre questoes técnicas. O principal problema técnico que os professores en-
frentam nos dias de hoje parecem ser upgrades em ambientes virtuais de
aprendizagem. Isso significa muitas vezes mover materiais do curso para
a nova versao; pode ser caro e demorado, particularmente se a nova versao
é substancialmente diferente da anterior. No geral, porém, a confiabilidade
nao deve ser um problema.

Em resumo, a facilidade de uso requer um software comercial ou de cédi-
go aberto profissionalmente projetado para o curso, ajuda especializada em
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design de imagens, navegacao e tela para seus materiais do curso e um forte
apoio técnico para a gestao e manutengao do servidor e do software. Na
América do Norte, certamente a maioria das institui¢des ja fornecem TI e
outros servigos focados especificamente no apoio ao ensino de base tecno-
logica. No entanto, sem esse apoio profissional, uma grande parte do seu
tempo como professor serd gasto em questdes técnicas, e, para ser franco,
se vocé nao tem acesso facil e conveniente a tal apoio, seria prudente nao se
comprometer fortemente com o ensino baseado em tecnologia até que esse
apoio esteja disponivel.

8.3.5 Questdes para consideracao

A facilidade de uso é outro fator critico para o sucesso do uso da tecnologia
para o ensino. Algumas das perguntas que vocé precisa considerar sao:

a) qudo intuitivamente facil de usar, tanto por estudantes quanto por
si mesmo, € a tecnologia que vocé esta considerando?

b) quao confiavel € a tecnologia?

¢) quao facil de manter e de atualizar ¢ a tecnologia?

d) a empresa que esta fornecendo o hardware ou software que vocé
estd usando é estavel, tende a fechar no préximo ano ou dois, ou é
uma nova startup? Que estratégias existem para proteger os mate-
riais pedagogicos digitais que vocé cria se a organizac¢ao que ofere-
ce 0 software ou servico deixar de existir?

e) tem suporte técnico e profissional adequado, tanto em termos
de tecnologia quanto no que diz respeito ao desenvolvimento de
materiais?

f) quao rapidamente se desenvolve essa area de conhecimento? Qual
¢ a importancia de mudar regularmente os materiais de ensino?
Qual tecnologia melhor apoiara essas mudangas?

g) até que ponto as mudancas podem ser delegadas a alguém e/ou
quao essencial é que vocé mesmo as faca?

h) que recompensas tendo a receber ao utilizar uma nova tecnologia
no meu ensino? O uso de uma nova tecnologia sera minha tnica
inovagao ou posso também mudar minha maneira de ensinar com
essa tecnologia para obter melhores resultados?

i) quais sao os riscos na utilizagao dessa tecnologia?

8.4 Custos
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Figura 8.4.1 — Custo total de um mestrado totalmente online durante sete anos
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Fonte: Bates e Sangra (2011)
8.4.1 Uma revolug¢ao nas midias

Até dez anos atras, o custo era um importante fator de discriminagao que
afetava a escolha da tecnologia (HULSMANN, 2000, 2003; RUMBLE, 2001;
BATES, 2005). Para fins educativos, por exemplo, o audio (aulas, radio e au-
diocassetes) era muito mais barato do que imprimir, que por sua vez era
muito mais barato do que a maioria das formas de aprendizagem baseadas
em computador, que por sua vez eram muito mais baratas do que o video
(televisao, cassetes ou videoconferéncia). Todos esses meios eram geralmen-
te vistos como custos acrescidos para o ensino regular ou muito caros para
usar na substituicdo do ensino presencial, exceto para educagao a distancia
pura em uma escala bastante grande.
No entanto, tem havido fortes redugdes no custo de desenvolvimento e dis-
tribuigao de todos os tipos de midia (exceto o ensino presencial) nos ultimos
dez anos, devido a varios fatores:
a) rapidos desenvolvimentos em tecnologias de consumo, tais como
smartphones que permitem que texto, daudio e video sejam criados
e enviados por usudrios finais a baixo custo;
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b) compressao, permitindo inclusive que videos ou televisao de ban-
da larga transitem sem fio, por telefones fixos e pela internet, a
um custo econdmico (pelo menos nos paises economicamente
avangados);

c) melhorias nos softwares de midias, tornando relativamente facil
para os usuarios nao profissionais criar e distribuir todos os tipos
de midias;

d) quantidades crescentes de recursos educacionais abertos baseados
em midias, que ja sao materiais de aprendizagem desenvolvidos,
de uso livre, para professores e alunos.

A boa noticia, portanto, € que, em geral e em principio, o custo nio deve mais
ser um critério automdtico na escolha de midias. Se vocé concorda com esta afir-
macao, pode pular o resto deste capitulo. Escolha o mix de midias que melhor
atenda as suas necessidades de ensino e ndo se preocupe com quanto cada midia
deve custar mais que outra. Na verdade, poder-se-ia argumentar que hoje seria
mais barato substituir o ensino presencial pela aprendizagem puramente on-
line, se o custo fosse o tinico ponto a levar em consideragao.

Na pratica, no entanto, o custo pode variar enormemente em funcdo das
midias, dependendo uma vez mais do contexto e do design. Uma vez que o
principal custo, da perspectiva de um professor, € seu tempo, é importante
saber quais sdo os geradores de custo, ou seja, quais fatores estao associados
ao seu aumento, dependendo do contexto e das midias a serem utilizadas.
Esses fatores sdo menos influenciados por novos desenvolvimentos tecno-
logicos, podendo, portanto, ser vistos como principios “fundamentais” ao
considerar os custos das midias educacionais.

Infelizmente, existem muitos fatores diferentes que podem influenciar o custo
real do uso de midias na educa¢ao, o que torna uma discussao detalhada
sobre custos muito complexa (para um tratamento mais pormenorizado,
consulte BATES; SANGRA, 2011). Como resultado, tentarei identificar os
principais fatores de custo, e entao proponho uma tabela que oferece um
guia simplificado de como esses fatores influenciam os custos de diferentes
midias, incluindo o ensino presencial. Esse guia, novamente, deve ser
considerado um dispositivo heuristico. Entao, veja esta se¢do como Custos
de Midias 101.

8.4.1.1 Categorias de custos

As principais categorias de custos a serem consideradas no uso de midias e
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tecnologias de ensino e de aprendizagem, especialmente hibrida ou online,
sao as seguintes.

8.4.1.2 Desenvolvimento

Esses sao os custos necessarios para reunir ou criar materiais de aprendiza-
gem que utilizam determinadas midias e tecnologias. Existem varias subca-
tegorias de custos de desenvolvimento:

a) custos de producao: fazer um video ou a construcdo de uma segao
do curso em um ambiente virtual de aprendizagem. Incluidos nes-
tes custos, estara o tempo do pessoal especializado, tais como web
designers ou especialistas em audiovisual, bem como quaisquer
custos de web design ou produgao de video;

b) seu tempo como professor: o trabalho que vocé tem que realizar
como parte do desenvolvimento ou da produgao de materiais. Isso
incluird planejamento e design do curso, bem como o desenvolvi-
mento. Seu tempo € dinheiro, e provavelmente o maior custo uni-
tario no uso de tecnologias educacionais, mas — o mais importante
—, se voce estiver desenvolvendo materiais de aprendizagem nao
fara outras coisas, como pesquisa ou interagir com alunos, por-
tanto ha um custo real, mesmo que nao seja expresso em termos
monetarios;

c) liberagdo de direitos autorais, se vocé estiver usando materiais
de terceiros, tais como fotos ou videoclipes. Novamente, isso sera
mais provavelmente pensado como tempo em vez de dinheiro;

d) provavelmente o custo de um designer instrucional, em termos de
seu tempo.

Os custos de desenvolvimento sao normalmente fixos ou “tinicos” e inde-
pendentes do nimero de alunos. Uma vez que midias sao desenvolvidas,
apresentam-se geralmente escalaveis: uma vez produzidas, podem ser usa-
das por qualquer ntimero de alunos, sem aumento dos custos de desenvolvi-
mento. Usar recursos educacionais abertos pode reduzir significativamente
os custos de desenvolvimento de midias.

8.4.1.3 Oferta

Inclui o custo das atividades educacionais necessarias durante a oferta do
curso, que envolvem o tempo de instrucdo utilizado na interagdo com os

334
Epucar Na Era DiciTaL



alunos, gasto na avaliacdo de atividades e o tempo de outros profissionais
de apoio, tais como assistentes de ensino, adjuntos, designers instrucionais e
pessoal de apoio técnico.

Por causa do custo dos fatores humanos, tais como tempo de instrucao e
apoio técnico necessarios no ensino baseado em midias, os custos de oferta
tendem a aumentar com o aumento do nimero de estudantes, e precisam ser
refeitos cada vez que o curso € oferecido. Em outras palavras, sao recorrentes.
No entanto, cada vez mais, com a oferta baseada na internet, ha geralmente
um custo direto zero de tecnologia na oferta.

8.4.1.4 Custos de manutengao

Uma vez que os materiais para um curso sao criados, precisam ser mantidos.
Urls podem sair do ar, leituras definidas podem esgotar ou expirar e, mais
importante, novos desenvolvimentos na drea de conhecimento podem pre-
cisar ser acomodados. Assim, uma vez que um curso € oferecido, ha custos
continuos de manutengao.

Designers instrucionais e/ou profissionais de midia podem gerenciar algu-
mas das manutengoes; entretanto, professores ou instrutores terdao de ser
envolvidos com decisdes sobre a substitui¢ao ou atualiza¢dao do contetido. A
manutencao nao ¢ normalmente um grande consumidor de tempo para um
curso unico, mas se um professor estd envolvido no design e na producao
de varios cursos online, o tempo de manutengao pode se tornar uma parcela
significativa.

Os custos de manutengao sdo normalmente independentes do niimero de
alunos, mas dependentes do nimero de disciplinas pelas quais um professor
€ responsavel, sendo recorrentes a cada ano.

8.4.1.5 Despesas gerais

Incluem infraestrutura ou custos gerais, como o custo de licenciamento de
um ambiente virtual de aprendizagem, tecnologia de captura de aulas e ser-
vidores para streaming de video. Sao os custos reais, mas que nao podem ser
atribuidos a um tnico curso, porém serao compartilhados entre uma série
deles. As despesas gerais sao normalmente consideradas custos institucio-
nais e, embora importantes, provavelmente nao influenciarao a decisao de
um professor sobre quais midias usar, desde que esses servicos ja estejam em
vigor e a institui¢do nao cobre diretamente por eles.
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8.4.2 Fatores de custo

Os principais fatores que impulsionam o custo sao:

a) desenvolvimento/producao de materiais;

b) oferta de materiais;

c) numero de alunos/escalabilidade;

d) aexperiéncia de um professor em trabalhar com a midia;

e) se o professor desenvolve materiais sozinho (autodesenvolvimen-

to) ou trabalha com profissionais.

A producdo de materiais de base tecnoldgica, como um programa de vi-
deo ou um site, € um custo fixo, na medida em que nao ¢é influenciada por
quantos alunos fazem o curso. No entanto, os custos de producao podem
variar dependendo do desenho do curso. Engle (2014) mostrou que, depen-
dendo do método de produgao de video, os custos de desenvolvimento de
um MOOC podem variar por um fator de seis (0 método de produgao mais
caro — produgao de estudio — sendo seis vezes maior do que uma autogra-
vacao de um professor em um computador portatil).
No entanto, uma vez produzido, o custo é independente do ntimero de estu-
dantes. Assim, quanto mais caro o curso para desenvolver, maior a necessi-
dade de aumentar o niimero de alunos para reduzir o custo médio por alu-
no. Ou dito de outra forma: quanto maior o nimero de alunos, mais razao
para garantir que uma producao de alta qualidade seja usada, qualquer que
seja a midia. No caso de MOOCs (que tendem a ser quase duas vezes mais
caros para desenvolver do que um curso online para crédito por meio de um
ambiente virtual de aprendizagem — UNIVERSITY OF OTTAWA, 2013), o
numero de alunos € tao grande que o custo médio por aluno é muito peque-
no. Assim, ha oportunidades para economia de escala a partir do desenvol-
vimento de material digital, desde que as matriculas no curso possam ser
aumentadas (que pode nao ser sempre o caso). Isso pode ser descrito como o
potencial para a escalabilidade de uma midia.
Da mesma forma, existem custos em ensinar. Tendem a ser custos varidveis,
pois aumentam a medida que o tamanho da classe aumenta. Se a intera-
¢ao professor—aluno, por meio de féruns de discussao online e avaliagao de
atividades, deve ser mantida em um nivel administravel, entao a relagcao
professor/aluno precisa ser mantida relativamente baixa (p. ex., entre 1/25 e
1/40, dependendo a drea de conhecimento e do nivel do curso). Quanto mais
alunos, mais tempo um professor terd que gastar no momento da oferta,
ou instrutores adicionais terdo de ser contratados. De qualquer maneira, o
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aumento do nimero de estudantes em geral vai levar ao aumento dos cus-
tos. Os MOOCs sao uma excegao. Sua proposta de valor principal € que nao
fornecem apoio direto ao aluno, por isso os custos de entrega sao zero. No
entanto, esta é provavelmente a razao pela qual uma pequena proporgao de
participantes conclui com sucesso MOOCs.

Pode haver beneficios, entao, para um professor ou para uma instituicao em
gastar mais dinheiro na frente com materiais de aprendizagem interativos,
se isso leva a uma menor demanda por interagao professor-aluno. Por exem-
plo, um curso de matematica pode ser capaz de usar testes automatizados
e feedback, simulagdes, diagramas e respostas pré-concebidas as perguntas
mais frequentes, com menos ou mesmo nenhum tempo gasto em trabalho
individual de avaliagdo ou comunicagao com o professor. Nesse caso, pode
ser possivel gerir razdes professor—aluno tao elevadas como 1/200 ou mais,
sem perda significativa de qualidade.

Além disso, a experiéncia em usar ou trabalhar com determinada midia ou
método de oferta também € importante. Na primeira vez que um professor
utiliza uma midia especifica, como podcasting, leva muito mais tempo do
que as produgdes ou ofertas subsequentes. Algumas midias ou tecnologias
exigem muito mais esforgo para aprender a usar do que outras. Assim, um
parametro de custo relacionado € se o professor trabalha sozinho (autode-
senvolvimento) ou com profissionais de midia. Materiais autodesenvolvi-
dos geralmente exigem mais tempo de um professor do que trabalhar com
profissionais.

Ha vantagens para professores e instrutores que trabalham com profissio-
nais de midia no desenvolvimento de midias digitais. Profissionais de midia
irdo garantir o desenvolvimento de um produto de qualidade e, acima de
tudo, podem ganhar tempo consideravel para professores ou instrutores,
por exemplo, por meio da escolha de softwares apropriados, edigao, e arma-
zenamento e streaming de materiais digitais. Designers instrucionais podem
ajudar na sugestao de aplicagdes adequadas de diferentes midias para dife-
rentes resultados de aprendizagem. Assim como com todo o projeto educa-
cional, uma abordagem de equipe tende a ser mais eficaz, e trabalhar com
outros profissionais vai ajudar a controlar o tempo que professores e instru-
tores gastam em desenvolvimento de midias.

Por ultimo, as decisdes de design sao criticas. Os custos sao movidos por de-
cisdes de design em uma midia. Por exemplo, fatores de custo sao diferentes
entre aulas e semindrios (ou aulas de laboratério) no ensino presencial. Da
mesma forma, o video pode ser usado apenas para gravar cabecas falantes,
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como na captura de aulas, ou pode ser usado para explorar as potenciali-
dades do meio (ver Capitulo 7), como demonstragao de processos ou filma-
gens. A computacdo tem uma vasta e crescente gama de possiveis designs,
incluindo a aprendizagem colaborativa online, aprendizagem baseada em
computador, animagdes, simula¢gdes ou mundos virtuais. As midias sociais
sdo outro grupo de midia que também precisam ser consideradas.

A Figura 8.4.2 procura capturar a complexidade dos fatores de custo, focan-
do principalmente na perspectiva de um professor ou instrutor que toma
decisdes. Novamente, isso deve ser visto como um dispositivo heuristico,
uma maneira de pensar sobre o assunto. Outros fatores podem ser adicio-
nados (como as midias sociais ou a manutenc¢ao dos materiais). Fiz minhas
avaliagdes pessoais para cada célula com base na minha experiéncia. Tomei
0 ensino convencional como um custo “médio” e entdo classifiquei as células
quanto a existéncia de um fator de custo mais elevado ou mais baixo para
a midia particular. Outros leitores podem muito bem avaliar as células de
forma diferente.

Embora o tempo que leva para desenvolver e oferecer aprendizagem utili-
zando diferentes tecnologias tende a influenciar a decisao de um professor
sobre qual tecnologia utilizar, ndo é uma equacao simples. Por exemplo, o
desenvolvimento de um curso online de boa qualidade usando uma mistura
de materiais de video e de texto pode levar muito mais tempo de preparagao
do professor do que se o curso for oferecido em sala de aula. No entanto, o
curso online pode demorar menos tempo na oferta ao longo de varios anos,
porque os alunos podem gastar mais tempo em tarefas online, e menos tem-
po na interagao direta com o professor. Mais uma vez, vemos que o design ¢
um fator critico na forma como os custos sdo avaliados.

Em suma, do ponto de vista do professor, o tempo é o fator de custo critico.
As tecnologias que levam muito tempo para utilizar tendem menos a ser uti-
lizadas do que aquelas que sao faceis de usar e, assim, poupam tempo. Mas,
mais uma vez, decisdes de design podem afetar significativamente a quanti-
dade de tempo que professores ou monitores precisam gastar em qualquer
midia, e a capacidade de professores e alunos criarem suas préprias midias
educacionais esta se tornando um fator cada vez mais importante.

Figura 8.4.2 — Fatores de custo para midias educacionais
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8.4.3 Questoes a considerar

Drivers de custo (para professores)

- esca- | expe- :
de_senvol entrega ; XPe-  autodesen
vimento lavel riéncia |volvimento

- - arcial- . .
aula médio médio - | P baixo baixo
mente
presen-
cial i
semi- p - - .
nario baixo alto nao médio baixo
impresso| livros alto alto sim alto alto
_— pod- p . . . .
dudio baixo baixo sim baixo baixo
cats
talking - . . f -
baixo baixo
heads médio sim médio
midia video
afford- . .
baixo
ances alto sim alto alto
FDO baixo alto nao médio baixo
CBL alto baixo sim médio . | médio
compu-
tacao ans. ou I bai . I I
sims alto aixo sim alto alto
mundos alto baixo ? alto alto
virtuais '

Nos tltimos anos, professores universitarios gravitaram em geral mais para
gravagoes de aulas para a oferta de cursos onlines, especialmente em ins-
titui¢des onde a aprendizagem online ou a distancia é relativamente nova,
porque € “mais simples” do que redesenhar e criar principalmente materiais
baseados em texto em ambientes virtuais de aprendizagem. A captura de
aulas também se assemelha mais de perto ao método tradicional da sala de
aula. Pedagogicamente, entretanto, (dependendo da area de conhecimento)
pode ser menos eficaz do que um curso online usando a aprendizagem cola-
borativa e foruns de discussao online. Além disso, a partir de uma perspecti-
va institucional, a gravagao de aulas tem um custo tecnolégico muito maior
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do que um ambiente virtual de aprendizagem.

Além disso, os alunos podem agora usar seus proprios dispositivos para
criar materiais multimidia para projetos ou para fins de avalia¢ao, na forma
de e-portfolios. As midias permitem que os professores, se o desejarem, pos-
sam transferir boa parte do trabalho duro de ensino e aprendizagem para os
alunos. As midias permitem que os alunos passem mais tempo realizando
tarefas de baixo custo, e midias, como telefones celulares ou tablets, permi-
tem que os préprios alunos possam criar artefatos de midia, permitindo-lhes
demonstrar sua aprendizagem de forma concreta. Isso nao significa que a
“presenca” do professor nao seja mais necessaria quando os alunos estudam
online, mas possibilita uma mudanca em onde e como um professor ou ins-
trutor pode gastar seu tempo no apoio a aprendizagem.

Atividade 8.4: Como o custo pode influenciar sua escolha sobre que midias
utilizar?

a) as preocupacgdes sobre possiveis custos/demandas em seu tempo
influenciam suas decisdes sobre quais midias usar? Se sim, de que
forma? Esta se¢do sobre custos modificou sua maneira de pensar?

b) quanto tempo vocé gasta preparando aulas? Poderia esse tempo
ser melhor gasto preparando materiais de aprendizagem, e entao
usar o tempo economizado em dar aulas na interacdo com alunos
(online e/ou presenciais)?

c) que tipo de ajuda vocé pode obter em sua instituicao de designers
instrucionais e profissionais de midia para a concepgao e o desen-
volvimento de midias? Que decisdes sobre midias a resposta a esta
questdo sugerira a vocé? Por exemplo, se vocé estiver em uma es-
cola de educagao bésica com pouca ou nenhuma chance de apoio
profissional, que tipo de decisdes de midias e de design é provavel
que vocé tome?

d) se vocé preenchesse as células da Figura 8.4.2, que diferengas have-
ria em relagao aos meus apontamentos? Por qué?

e) na Figura 8.4.2, adicione a seguinte midia: e-portfélios (em com-
putacdo) e adicione outra se¢do sob computacdo: midias sociais.
Adicione blogs, wikis e cMOOCs. Como vocé preencheria as célu-
las para cada uma dessas se¢oes para desenvolvimento, oferta etc.?
Existem outras midias que gostaria de acrescentar?

f) vocé concorda com a afirmacao: Seria mais barato substituir o ensino
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presencial pela aprendizagem puramente online se o custo fosse a tinica
consideracdo? Quais sao as implicagdes para o seu ensino se isso é
realmente verdade? Que considerag¢oes ainda justificam o ensino
presencial?

8.5 Ensino e Selec¢do de Midias

“As pessoas nao aprendem necessariamente melhor [...] quando a imagem
do falante é acrescentada a tela.” (MAYER, 2009).

8.5.1 A importancia do design no ensino multimidia

O Capitulo 7 discutiu as varias diferencas pedagdgicas entre midias.
Identificar o uso apropriado de uma midia € um requisito cada vez mais
importante para professores e instrutores em uma era digital e ¢ um desafio
muito complexo. Essa é uma razao para trabalhar em estreita colaboracao
com designers instrucionais e profissionais de midia sempre que possivel.
Os professores que trabalham com designers instrucionais terdo de decidir
quais midias pretendem usar em sua pratica pedagdgica, bem como ques-
tdes operacionais — o objetivo do Capitulo 7.

No entanto, uma vez que a escolha de midias tenha sido feita, concentrando
em questdes de design podemos fornecer orientagdes adicionais para uma
utilizagdo adequada de midias. Em particular, tendo passado pelo processo
sugerido no Capitulo 7 de identificar possiveis papéis ou fung¢des de ensino
para diferentes midias, podemos entao recorrer ao trabalho de Mayer (2009)
e Koumi (2006, 2015) para assegurar que, independente da escolha ou mis-
tura de midias que tenhamos feito, o design conduzira a um ensino eficaz.
A pesquisa de Mayer foca fortemente em sobrecarga cognitiva no ensino
rico em multimidia. De toda sua pesquisa ao longo de muitos anos, Mayer
identificou 12 principios de design de multimidia, com base em como
os alunos processam a multimidia cognitivamente, descritos nas se¢des
seguintes.

8.5.1.1 Coeréncia

As pessoas aprendem melhor quando palavras, imagens e sons irrelevantes sdo
excluidos, ao invés de incluidos. Basicamente, mantenha simples em termos de
midias.
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8.5.1.2 Sinalizacao

As pessoas aprendem melhor quando sdo adicionados sinais que destacam a orga-
nizagdo do material essencial. Isso replica descobertas anteriores de Bates e
Gallagher (1977). Os alunos precisam saber o que procurar em materiais
multimidia.

8.5.1.3 [Evite] Redundancia

As pessoas aprendem melhor com imagens + narragdo do que com imagens, narragio
e texto na tela.

8.5.1.4 Contiguidade espacial

As pessoas aprendem melhor quando palavras e imagens correspondentes sdo apre-
sentadas proximas, ao invés de distantes, umas das outras na pagina ou tela.

8.5.1.5 Contiguidade temporal

As pessoas aprendem melhor quando palavras e imagens correspondentes sdo apre-
sentadas simultaneamente, ao invés de sucessivamente.

8.5.1.6 Segmentacao

As pessoas aprendem melhor quando uma ligdo multimidia é apresentada em seg-
mentos no ritmo do usudrio, ao invés de como uma licido continua. Assim, varios
videos curtos tendem a funcionar melhor do que um video de 50 minutos.

8.5.1.7 Pré-treinamento

As pessoas aprendem melhor em uma aula multimidia quando sabem os nomes e as
caracteristicas dos principais conceitos. Isso sugere um recurso de design para
salas de aula invertida, por exemplo. Pode ser melhor usar uma aula ou lei-
turas que fornecam um resumo dos conceitos e principios fundamentais an-
tes de mostrar exemplos mais detalhados ou aplicagdes de tais principios em
um video.

8.5.1.8 Modalidade
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As pessoas aprendem melhor com imagens e narragio do que de animacdo e texto na
tela. Isso reflete a importancia de os alunos serem capazes de combinar audi-
¢do e visdo ao mesmo tempo, para reforcarem-se mutuamente de maneiras
especificas.

8.5.1.9 Multimidia

As pessoas aprendem melhor a partir de palavras e imagens do que apenas com pa-
lavras. Isso também reforca o que escrevi em 1995: “Disponibilize as quatro
midias para professores e alunos” (BATES, 1995, p. 13).

8.5.1.10 Personalizacao

As pessoas aprendem melhor com ligoes multimidia quando as palavras estdo em
estilo de conversacio, em vez de estilo formal. Gostaria de ir ainda mais longe do
que Mayer aqui. A multimidia pode permitir que os alunos (especialmente a
distancia) possam se relacionar com o professor, como sugerido pela pesqui-
sa de Durbridge (1983, 1984) em audio combinado com texto. Proporcionar
“voz e cara humanas” para o ensino ajuda a motivar os alunos e faz com que
o ensino multimidia seja percebido como algo que é dirigido exclusivamente
ao aluno individual, se um estilo de conversacao for adotado.

8.5.1.11 Voz

As pessoas aprendem melhor quando o narrador em aulas multimidia fala com voz
humana amigdvel, em vez de voz de mdquina.

8.5.1.12 [Sem] Imagem

As pessoas ndo necessariamente aprendem melhor a partir de uma aula multimidia
quando a imagem do orador é adicionada a tela.

Relendo o trabalho de Mayer, estou impressionado com as semelhangas
nos resultados, utilizando diferentes métodos de pesquisa, diferentes tec-
nologias multimidia e diferentes contextos, com a pesquisa do Audio-Visual
Media Research Group na Open University britanica nos anos 1970 e 1980
(BATES, 1985).

Mais recentemente, a University of British Columbia tem feito um excelente
trabalho sugerindo como os principios de design de Mayer poderiam ser
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operacionalizados. A equipe da universidade combinou as descobertas de
Mayer com a experiéncia de Robert Talbert de desenvolver uma série de
screencasts bem-sucedidos na matematica, em um conjunto de diretrizes
praticas de design para a produgao multimidia.
Os principais principios de design de Talbert sao:
a) mantenha simples: concentre-se em uma ideia de cada vez;
b) mantenha curto: mantenha os videos com uma duracdo de 5 a 6
minutos, para maximizar a atengao;
¢) mantenha real: modele os processos de tomada de decisoes e reso-
lugao de problemas de aprendizes especializados;
d) mantenha bom: seja intencional sobre o planejamento de video;
esforce-se para produzir a melhor qualidade de video e audio
possivel.

8.5.2 Ensino como discriminador fraco na sele¢ido de midias

A maioria dos professores e instrutores colocaria a eficacia de uma midia
para o ensino e a aprendizagem como primeiro critério. Se a tecnologia nao
é pedagogicamente eficaz, por que vocé iria usa-la? No entanto, se um aluno
nao pode acessar ou utilizar uma tecnologia, ndo havera aprendizagem com
essa tecnologia, nao importa como tenha sido concebida. Além disso, os pro-
fessores motivados superarao as fraquezas de determinada tecnologia, ou,
inversamente, os professores inexperientes no uso de midias sociais, muitas
vezes subexplorarao o potencial de uma tecnologia.

Assim, as decisOes de design sao criticas para influenciar a eficacia de deter-
minada tecnologia. Aulas bem elaboradas ensinarao melhor do que um curso
online mal projetado, e vice-versa. Da mesma forma, os alunos responderao
de forma diferente a diferentes tecnologias devido a estilos de aprendiza-
gem preferenciais ou diferengas de motivagao. Os estudantes que trabalham
duro podem superar a ma utilizagao de tecnologias de aprendizagem. Nao é
de estranhar, entdo, que com tantas variaveis envolvidas, ensino-aprendiza-
gem seja um discriminador dificil para selecionar e usar tecnologias. Acesso
(e facilidade de uso) sdo discriminadores mais fortes do que a eficacia do en-
sino na selecao de midias.

8.5.3 Questdes para consideragao
Portanto, nao € suficiente concentrar-se apenas no design de materiais mul-
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timidia, mesmo que o projeto seja tdo importante, mesmo considerando ape-
nas o contexto pedagogico. A escolha e a utilizagao de midias precisam estar
relacionadas com outros fatores (o que Mayer chama de “condigdes de fron-
teira”), tais como as diferengas individuais entre os alunos, a complexidade
do contetido e os resultados da aprendizagem desejados. Assim, quando se
consideram as midias a partir de uma perspectiva estritamente de ensino, as
seguintes questdes devem ser consideradas:

a) quem sdo meus alunos?

b) que contetidos precisam ser abordados?

c) quais sdo os resultados de aprendizagem desejados em termos de
desenvolvimento de competéncias?

d) quais estratégias instrucionais ou abordagens da aprendizagem
planejo usar?

e) quais sdo as caracteristicas pedagogicas especificas de diferentes
midias? Como midias diferentes podem ajudar a apresentar o con-
tetdo e desenvolver de competéncias dos alunos neste curso?

f) qual é a melhor forma de apresentar o contetido a ser abordado
neste curso? Como as midias podem ajudar com a apresentagao do
contetido? Qual midia para qual contetdo?

g) quais as habilidades que estou tentando desenvolver neste curso?
Como as midias podem ajudar os alunos com o desenvolvimento
das habilidades necessarias para este curso? Qual midia para qual
habilidade?

h) que principios eu preciso usar ao projetar materiais multimidia
para sua utilizagao mais eficaz?

Trabalhar com essas questdes tende a ser um processo iterativo, nao sequen-
cial. Dependendo da maneira pela qual vocé prefere pensar e tomar deci-
sOes, escrever as respostas para cada uma das perguntas pode ajudar, mas
passar pelo processo de pensar sobre essas questdes é provavelmente mais
importante, deixando-o com a liberdade de fazer escolhas de uma forma
mais intuitiva, tendo levado em primeiro lugar todos esses — e outros —
fatores em consideracao.

Atividade 8.5: Principios de design multimidia
a) como vocé acha que os principios de design de Meyer se aplica-
riam a sala de aula?

b) que principios também funcionariam em um contexto de sala de
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aula e quais nao funcionariam?
c) em que condi¢des os principios de Meyer funcionariam em um
contexto de sala de aula?

8.6 Interacao

O quinto elemento do modelo SECTIONS para a selecdo de midias é a inte-
ragao. Como diferentes midias podem permiti-la? O potencial da interacao
¢ extremamente importante, pois ha uma enorme quantidade de evidéncias
de pesquisas que sugerem que os alunos aprendem melhor quando sao “ati-
vos” na sua aprendizagem. Mas o que isso significa? E que papel novas tec-
nologias desempenham ou podem desempenhar no apoio a aprendizagem
ativa?

8.6.1. Tipos de interacao

Ha trés maneiras diferentes pelas quais os alunos podem interagir ao estu-
dar (MOORE, 1989), e cada uma delas requer uma combinagao um pouco
diferente de midias e tecnologia.

8.6.1.1 Interacao com materiais de aprendizagem

E a interagdo gerada quando os estudantes trabalham em uma midia parti-
cular, tal como um livro impresso, um ambiente virtual de aprendizagem ou
um videoclipe curto, sem intervengao direta de um professor ou outros es-
tudantes. Essa interagdo pode ser “reflexiva”, sem quaisquer agdes visiveis,
ou pode ser “observavel”, sob a forma de uma resposta avaliada, como um
teste de multipla escolha, ou como uma contribui¢do para uma discussao ou
notas para ajudar a memoria e a compreensao.

A tecnologia da computacio pode facilitar muito a interacdo dos alunos com
recursos de aprendizagem. Testes online autoadministrados podem fornecer
feedback aos alunos sobre sua compreensao ou cobertura de uma area te-
matica. Esses testes também podem fornecer feedback aos professores sobre
areas tematicas em que os alunos estao tendo dificuldade e também podem
ser usados para a avaliagdo da compreensao dos alunos. Ao usar os softwa-
res de teste padrao incorporados aos ambientes virtuais de aprendizagem, os
estudantes podem ser automaticamente avaliados em sua compreensao do
material do curso. Atividades mais avangadas podem incluir a composicao
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de musica utilizando softwares que convertem notagao musical em 4udio,
entrar dados para testar conceitos por meio de simulagdes online ou partici-
par de jogos ou cendrios de tomada de decisao controlados por computador.
Assim, a intera¢ao do aluno gerida pelo computador é particularmente boa
para o desenvolvimento de compreensao e entendimento de conceitos e pro-
cedimentos, mas apresenta limitagdes no desenvolvimento de habilidades
de aprendizagem de ordem superior de analise, sintese e pensamento criti-
co, sem intervengao humana adicional de algum tipo.

Ha outras maneiras, além da aprendizagem gerida por computador, para
facilitar a interagao entre os alunos e o material de aprendizagem. Livros
didaticos podem incluir atividades definidas pelo autor (como neste livro)
ou os professores podem definir as atividades dos alunos em torno de leitu-
ras definidas. Outras atividades podem incluir a leitura de textos ou assistir
a videos em um ambiente virtual de aprendizagem, a realizacdo de uma
abordagem estruturada para pesquisar e analisar materiais baseados na web
ou baixar e editar informagdes da web para criar e-portfélios de trabalhos.
Essas atividades podem ou nao ser avaliadas, embora a evidéncia sugira que
os alunos, em especial estudando online, tendem a se concentrar mais em
atividades avaliadas.

Em outras palavras, com um bom design e recursos adequados, a instru-
¢ao de base tecnoldgica pode fornecer altos niveis de interagao do aluno
com os materiais de aprendizagem. Ha fortes vantagens econdmicas em
explorar as possibilidades desse tipo de interacao, porque uma intensa in-
teragdo com recursos de aprendizagem aumenta o tempo que os alunos
gastam aprendendo, o que tende a levar ao aumento da aprendizagem (ver
MEANS et al, 2010). Talvez mais importante, tal atividade, quando bem
projetada, pode reduzir o tempo que o professor precisa gastar em intera-
gir com cada aluno.

8.6.1.2 Interagao entre alunos e professor

A interagao aluno—professor é em geral necessaria para desenvolver muitos
dos resultados de aprendizagem de ordem superior, tais como analise, sin-
tese e pensamento critico. Isso é particularmente importante para o desen-
volvimento da aprendizagem académica, em que os alunos sao desafiados a
questionar ideias e adquirir uma compreensao profunda. Isso muitas vezes
requer dialogo e conversagao, seja um-a—um, entre o professor e os alunos,
ou entre um professor e um grupo de estudantes. O papel do professor em
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seminarios presenciais ou aprendizagem colaborativa online, por exemplo,
é, portanto, fundamental.

Algumas tecnologias, tais como féruns de discussao online, permitem ou
incentivam esse didlogo ou discurso entre alunos e professores a distancia.
A principal limitagao da interacao aluno-professor é que pode exigir tempo
para o professor, e, portanto, nao escalar facilmente.

8.6.1.3 Interacao aluno-aluno

Interagao aluno-aluno de alta qualidade pode ser fornecida tao bem no con-
texto presencial quanto de aprendizagem online. Féruns assincronos de dis-
cussao online construidos em ambientes virtuais de aprendizagem podem
ativar esse tipo de interacdo. MOOCs e comunidades de pratica conectivistas
também permitem a intera¢ao aluno-aluno.

Novamente, porém, a qualidade depende de um bom design. Simplesmente
colocar os alunos em um grupo, seja online ou presencial, nao tende a con-
duzir a um nivel alto de participacdo ou aprendizagem de alta qualidade
sem uma reflexao cuidadosa em relagao aos objetivos educacionais da dis-
cussdao em um curso, aos temas de discussao e a sua relacdo com os resul-
tados de avaliagao e aprendizagem e sem uma forte preparagao dos alunos
pelo professor para discussdes autodirigidas (ver Capitulo 4, Segao 4, para
saber mais sobre isso.)

Em um ambiente de aprendizagem tecnologicamente rico, entdao, uma de-
cisdo-chave para um professor ou designer de curso é escolher a melhor
combinacdo dentre esses trés diferentes tipos de interacdo, levando em con-
sideracao a abordagem epistemoldgica, a quantidade de tempo disponivel
para os alunos e o professor e os resultados de aprendizagem desejados. A
tecnologia pode contribuir com os trés tipos de interagao.

8.6.2 As caracteristicas interativas das midias e tecnologias

Diferentes tecnologias podem ampliar ou inibir cada um dos trés tipos de
interatividade descritos acima. Isso significa mais uma vez olhar para como
a dimensao de interatividade se aplica a diferentes midias e tecnologia. Essa
dimensao tem trés componentes ou pontos em fungao da extensao que uma
resposta ativa de um usuadrio é requerida quando uma midia ou tecnologia
¢ utilizada para o ensino.
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8.6.2.1 Interatividade inerente

Algumas midias sao inerentemente “ativas” na medida em que “impulsio-
nam” os alunos para reagir. Um exemplo é a aprendizagem adaptativa, em
que os alunos nao podem progredir para a proxima fase da aprendizagem
sem interagir por meio de um teste que verifica se aprenderam o suficiente
para avangar, ou de que aprendizagem “corretiva” ainda precisam. A apren-
dizagem baseada em computador behaviorista é inerentemente interativa,
uma vez que obriga os alunos a reagir. Nao ¢ de surpreender que as tecno-
logias que controlam como um aluno reage sao frequentemente associadas
com abordagens mais behavioristas de ensino e aprendizagem.

8.6.2.2 Interatividade projetada

Embora algumas midias ou tecnologias nao sejam inerentemente interati-
vas, podem ser explicitamente concebidas para incentivar a interacao com
os alunos. Por exemplo, apesar de uma pagina da web nao ser inerentemen-
te interativa, pode ser projetada para tal proposito, adicionando uma caixa
de comentario ou exigindo que os usudrios insiram informacoes ou facam
escolhas. Em particular, os professores ou instrutores podem adicionar ou
sugerir atividades em uma midia particular. Um podcast pode ser proje-
tado para que os alunos o parem sempre por alguns minutos para realizar
uma atividade com base no seu contetdo. Essa abordagem pode ser aplica-
da tanto para livros, em que as atividades podem ser incluidas, como para
paginas da web.

Em muitos casos, porém, uma midia exigira a interven¢ao de um professor
ou instrutor para definir atividades em torno dos materiais de aprendiza-
gem e fornecer feedback adequado, aumentando assim, em vez de reduzir,
a carga de trabalho dos docentes. Portanto, quando os professores tém de
intervir para projetar atividades ou para fornecer feedback, as exigéncias de
custo ou tempo do professor tendem a ser maiores do que se forem usados
os outros dois tipos de interagao.

8.6.2.3 Interagao gerada pelo usuario
Algumas midias podem nao ter interacao explicita embutida, mas os usua-
rios finais ainda podem interagir voluntariamente com elas, cognitivamente

e/ou por meio de alguma reagao fisica. Por exemplo, alguém em uma ga-
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leria de arte pode cognitivamente e emocionalmente reagir a uma pintura
particular (enquanto outros podem apenas olhar ou passar por ela). Os alu-
nos podem optar por fazer esbocos ou desenhos da pintura. Podem reagir
de forma semelhante a leitura de um romance ou poema. Os criadores da
obra podem, de fato, deliberadamente projeta-la para incentivar a reflexao
ou analise, mas ndo de forma explicita, deixando sua interpretacdo para o
espectador ou leitor (o que, obviamente, é uma abordagem construtivista da
aprendizagem). Midias que incentivam os alunos a serem independentes e
ativos sem a necessdria intervencao de um professor ou instrutor também
tém vantagens de custo, embora a qualidade da interacdo seja mais dificil
para monitorar ou avaliar.

8.6.2.4 Quem esta no controle?

Dessa forma, uma dimensao de interatividade é o controle: até que pon-
to a interacdo é controlada ou habilitada pela tecnologia, pelos criadores/
professores ou pelos usuarios/alunos? Pode-se perceber que essa é uma
dimensao complexa, uma vez mais influenciada por posi¢des epistemolo-
gicas, e também por decisdes de design da parte do professor. Essas cate-
gorias de interatividade nao sao de modo algum “fixas”, com diferentes
niveis ou tipos de interagao possiveis em uma mesma midia ou tecnologia.
No final, a interagao precisa ser ligada a resultados de aprendizagem dese-
jados. Que tipo de interacao levara melhor a um tipo particular de resulta-
do de aprendizagem e que tecnologia ou midia melhor possibilita esse tipo
de interacao?

8.6.3 Interacio e feedback

O feedback é um aspecto importante de interacdo, e o feedback oportuno
e apropriado em relacdo as atividades do aluno €, em geral, essencial para
uma aprendizagem eficaz. Em particular, em que medida o feedback é pos-
sivel em uma midia particular? Embora, por exemplo, um aluno possa reagir
ativamente a um poema em um livro, o feedback a essa interacao nao esta
geralmente disponivel apenas a partir da leitura. Algumas outras midias te-
rao de ser utilizadas para fornecer o feedback, como uma aula presencial de
poesia ou um férum de debate online.

Por outro lado, com o aprendizado baseado em computador, uma vez que o
aluno tenha respondido a uma pergunta de multipla escolha, o computador
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pode avaliar a questao e dar feedback quase instantaneo. No entanto, com
algumas tecnologias, tais como a impressao, fornecer feedback apropriado
ou imediato para os alunos em suas atividades pode ser dificil ou impossi-
vel. Apesar de o “modelo” ou respostas “corretas” poderem ser fornecidos
em um texto, em outra pagina, o feedback de qualidade para as atividades
deve ser fornecido por um professor ou instrutor quando se utiliza uma mi-
dia impressa.

Assim, midias e tecnologias novamente diferem na sua capacidade de forne-
cer varios tipos de feedback. De uma perspectiva de ensino, ¢ importante ser
claro sobre que tipo de feedback tende a ser o mais eficaz, e qual a maneira
mais eficaz para fornecer esse feedback. Em particular, em que circunstan-
cias é apropriado automatizar o feedback, e quando deve ser fornecido por
um professor, instrutor ou talvez assistente de ensino?

8.6.4 Analisando as qualidades interativas de diferentes midias

Na Figura 8.6.4, analiso as qualidades interativas das diferentes midias edu-
cacionais ao longo de duas dimensdes distintas: diferentes tipos de interacao
do aluno e as caracteristicas da midia, em termos de saber se a interacao é
construida para ela ou precisa ser adicionada por meio de design deliberado,
ou se é deixado para o aluno decidir como interagir.
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Figura 8.6.4 — Midias e interacdo do aluno
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Aloco um ntimero de diferentes midias aqui, de acordo com o tipo de ativi-
dade do aluno que ajudam a gerar. Portanto, a localizagao real de algumas
dessas midias serd dependente de decisdes de design tomadas pelo profes-
sor. Por exemplo, um podcast pode ser acompanhado por uma atividade
(planejada) ou ser apenas uma transmissao direta, deixando que o aluno
interprete seu significado e proposito no curso (gerada pelo aluno). Em al-
guns casos, uma atividade pode ser desencadeada por uma midia (como
um podcast), mas a atividade efetiva e o feedback podem ocorrer em outra
midia (como por meio de uma avalia¢do online).

8.6.5 Resumo

Assim, pode-se perceber que midias e tecnologia sdo um pouco escorrega-
dias quando se trata de qualifica-las em termos de interagao, pois os pro-
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fessores e alunos tém muitas vezes uma escolha sobre como a midia sera
efetivamente utilizada, o que afetara a forma como a interagao do aluno e
o feedback se encaixam em uma tinica midia. Assim, uma vez mais a quali-
dade do design de experiéncias interativas é tao importante quanto a midia
escolhida para realizar a atividade, embora uma escolha inadequada de tec-
nologia possa reduzir o nivel da atividade e/ou a qualidade das interagdes.
Na realidade, os professores e os alunos estao propensos a usar uma combi-
nagao de midias e tecnologias para garantir interatividade de alta qualidade.
No entanto, usar um nuiimero de diferentes midias tende a aumentar custos
e carga de trabalho para professores e alunos.

Mais uma vez, nao ha julgamento avaliativo da minha parte em termos de
quais midias ou caracteristicas fornecem a “melhor” interatividade. A esco-
lha deve depender do tipo de atividades que sao consideradas importantes
por um professor ou instrutor em um contexto geral de ensino. O objetivo
desta analise ¢ sensibiliza-lo para as diferencas entre as midias educacio-
nais em gerar ou facilitar diferentes tipos de interatividade, para que vocé
possa tomar decisdes informadas. Nesse caso, portanto, nao ha claramente
midias ou tecnologias “vencedoras” em termos de interatividade. Decisoes
de design tendem a ser mais importantes do que a escolha da tecnologia. No
entanto, a tecnologia pode permitir que os alunos separados de seus profes-
sores realizem ainda assim atividades de qualidade e obtenham feedback, e,
quando utilizada de forma adequada para apoiar as atividades, pode resul-
tar em mais tempo nas tarefas para os alunos.

8.6.6 Questdes para consideracao

a) em termos das habilidades que estou tentando desenvolver, quais
tipos de interacao serao mais tteis? Quais midias ou tecnologias eu
poderia usar para facilitar esse tipo de interagao?

b) em termos do uso eficaz de meu tempo, que tipos de interagdo
produzirao um bom equilibrio entre a compreensao do aluno e o
desenvolvimento de suas competéncias, e a quantidade de tempo
que estarei interagindo pessoalmente ou online com eles?

Atividade 8.6: Usando midias para promover a atividade do aluno

a) va ao YouTube e digite a sua area de conhecimento na caixa
“pesquisar”;
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b) escolha um video do YouTube a partir da lista que aparece e que
vocé poderia recomendar aos seus alunos;

c) que tipo de interagao o video do YouTube exige dos seus alunos?
Sera que os forca a reagir de alguma forma (inerente)?

d) de que forma eles tendem a responder ao YouTube por conta pro-
pria, como por exemplo fazer anotagdes, realizar uma atividade,
pensar sobre o topico (gerada pelo aluno)?

e) que atividade vocé poderia sugerir que eles fizessem, depois de
terem assistido ao video do YouTube (projetada)? Que tipo de co-
nhecimento ou habilidade essa atividade poderia ajudar a desen-
volver? Que midia ou tecnologia os alunos usariam para realizar
a atividade?

f) como os alunos obtém feedback sobre a atividade que vocé pro-
p06s? Que midias ou tecnologias eles e/ou vocé usariam para dar e
receber feedback sobre a atividade?

g) quanto trabalho essa atividade lhe proporcionaria? O trabalho se-
ria gerenciavel e valeria a pena? A atividade poderia ser direciona-
da para um numero maior de alunos?

h) de que maneira o video do YouTube poderia ter sido planejado
visando uma atividade mais proveitosa para os espectadores ou
estudantes?

8.7 Questoes Organizacionais
8.7.1 Preparacao institucional para ensinar com tecnologia

Algumas das questdes criticas que irdo influenciar a escolha das midias por
parte dos professores e instrutores é:

a) aforma como a institui¢ao estrutura as atividades de ensino;

b) os servicos de ensino e tecnologia ja existentes;

c) oapoio ao uso de midias e tecnologias que a sua instituigao oferece.
Se uma institui¢ao é organizada em torno de determinado nimero de perio-
dos de sala de aula todos os dias e o uso de salas de aula fisicas, os profes-
sores tendem a centrar-se principalmente na oferta em sala de aula. Como
Mackenzie foi citado na Segao 8.1: “Professores sempre fazem o melhor com
o que tém as maos, o que tém para trabalhar. Fazem o que é possivel e ade-
quado.” O inverso é igualmente verdadeiro: se a escola ou universidade nao
oferece suporte a determinada tecnologia, professores e instrutores muito
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compreensivelmente ndo a usardo. Mesmo que a tecnologia esteja disponi-
vel, como um ambiente virtual de aprendizagem ou uma unidade de pro-
ducao de video, se um professor nao ¢é treinado ou orientado ao seu uso e
potencial, sera entao subutilizada ou nao utilizada.

A maioria das institui¢des que introduziram com sucesso midia e tecnologia
para o ensino em larga escala tem reconhecido a necessidade de um apoio
profissional para professores, por meio da disponibilidade de designers
instrucionais, designers de midia e pessoal de suporte de TI para apoiar o
ensino e a aprendizagem. Algumas institui¢des também fornecem financia-
mento para projetos pedagogicos inovadores.

A principal implicagao do uso da tecnologia € a necessidade de reorganizar
e reestruturar os servigos de ensino e tecnologia de apoio a fim de explorar
e utilizar a tecnologia de forma eficiente. Demasiadas vezes, a tecnologia é
apenas acrescentada a uma estrutura existente e uma maneira de fazer as
coisas. A reorganizagdo e reestruturagao é perturbadora e onerosa no cur-
to prazo, mas geralmente essencial para a implementacao bem-sucedida do
ensino de base tecnoldgica (ver BATES; SANGRA, 2011, para uma discussao
completa de estratégias de gestao para apoiar o uso da tecnologia no ensino
superior, e MARSHALL, 2007, para um método de avaliar a prontidao insti-
tucional para o e-learning).

Por causa da inércia nas institui¢des, muitas vezes ha uma tendéncia para
as tecnologias que podem ser introduzidas com o minimo de mudanga or-
ganizacional, embora possam nao ser as que teriam um impacto maximo na
aprendizagem. Esses desafios organizacionais sao extremamente dificeis, e
muitas vezes as principais razdes para a lentidao na implementacao de no-
vas tecnologias.

8.7.2 Trabalhar com profissionais

Mesmo para aqueles com experiéncia na utilizacdo de midias de ensino e
aprendizagem, seria sabio trabalhar com produtores profissionais de midia
ao criar quaisquer das midias discutidas neste capitulo (com a possivel ex-
cecdo das midias sociais). Na verdade, é geralmente 1til, se nao essencial,
trabalhar também com um designer instrucional para determinar, antes que
muito trabalho tenha sido feito, quais midias seriam mais apropriadas. E im-
portante que a escolha da tecnologia seja impulsionada por objetivos educa-
cionais, em vez de comecar com determinada midia ou tecnologia em mente.
Ha intimeras razdes para se trabalhar com um profissional:
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a)

b)

entendem a tecnologia, e isso lhes permitira desenvolver um pro-
duto melhor e mais rapidamente do que trabalhando sozinho;
duas cabegas pensam melhor do que uma: trabalhar em colabora-
¢ao resultara em novas e melhores ideias sobre como vocé poderia
usar a midia;

designers instrucionais e produtores profissionais de midia estarao
geralmente familiarizados com o gerenciamento e or¢amento de
projetos para producao de midias, permitindo que os recursos se-
jam desenvolvidos no tempo e dentro do orgamento. Isso é impor-
tante, pois é facil professores ou instrutores serem sugados a gastar
muito mais tempo do que o necessario na produgao de midias.

O ponto chave aqui é que, embora hoje seja possivel que professores e ins-

trutores produzam audio e video de qualidade razoavelmente boa por conta

propria, sempre se beneficiarao das contribui¢des de profissionais na produ-

¢ao de midias.

8.7.3 Questdes para consideracao

a)

b)

c)

d)

quanto e que tipo de ajuda posso receber da institui¢ao na escolha
e utilizagao de midias para o ensino? A ajuda € facilmente acessi-
vel? Quao boa ¢ a ajuda? As pessoas de apoio tém o profissiona-
lismo de midias de que preciso? Sao atualizadas no uso de novas
tecnologias para o ensino?

existe financiamento disponivel e/ou para financiar um assistente
de ensino para que eu possa concentrar-me no design de um novo
curso ou revisao de um curso existente? Existe financiamento para
produgao de midias?

em que medida terei que seguir o “padrao” das tecnologias, das
praticas e dos procedimentos, tais como a utilizagdo de um am-
biente virtual de aprendizagem ou sistema de gravagao de aulas,
ou serei encorajado e apoiado a tentar algo novo?

ja existem recursos de midia adequados disponiveis gratuitamente
que eu possa usar no meu ensino, em vez de criar tudo do zero?
Posso obter ajuda da biblioteca, por exemplo, na identificacao des-
ses recursos e lidar com questdes de direitos autorais?

Se as respostas forem negativas para todas essas questdes, seria prudente vocé

definir inicialmente metas muito modestas para o uso de midias e tecnologias.

No entanto, a boa noticia é que é cada vez mais facil criar e gerenciar suas pro-
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prias midias, tais como sites, blogs, wikis, podcasts e mesmo produgao sim-
ples de videos. Além disso, os préprios alunos sao muitas vezes capazes e inte-
ressados em participar ou ajudar com a criagao de recursos de aprendizagem,
se lhes for propiciada a oportunidade. E, acima de tudo, ha uma quantidade
crescente de boas midias educacionais que deverao estar disponiveis para uso
livre para fins educacionais, como veremos no Capitulo 10.

8.8 Networking
8.8.1 O impacto das redes no design de cursos

Esta é uma alteragao em versdes anteriores do modelo SECTIONS, em que
“N” significava novidade. No entanto, as questdes que eu previamente le-
vantei como novidades foram incluidas na Sec¢ao 8.3, “Facilidade de uso”.
Isso me permitiu substituir “novidade” por “networking” para levar em
consideracao os desenvolvimentos mais recentes nas midias sociais.
Em esséncia, uma questao cada vez mais importante que precisa ser feita em
relacao a selecao de midias é: até que ponto é importante possibilitar que
os alunos usem redes além de um curso, com outros participantes, como
especialistas em contetido, profissionais da area e pessoas relevantes na co-
munidade? Pode o curso, ou a aprendizagem do aluno, se beneficiar de tais
conexdes externas?
Se a resposta € afirmativa, isso afetara quais midias utilizar, e, em particular,
sugerira o uso de midias sociais como blogs, wikis, Facebook, LinkedIn ou
Google Hangout.
Ha pelo menos cinco maneiras diferentes de as midias sociais influenciarem
a aplicacdo das redes no design de um curso:

a) como um complemento para o software/tecnologia online baseado

em crédito;

O
-

design de um curso para crédito usando apenas midias sociais;

(e

recursos de aprendizagem gerados pelos alunos;
grupos autogeridos de aprendizagem;

[oN
—_ —_— -

D

recursos educacionais abertos conduzidos pelo professor.
8.8.2 Suplemento a tecnologias de aprendizagem padrao

Alguns professores estdo combinando midias sociais para conexdes exter-
nas com tecnologias institucionais “padrao”, como um ambiente virtual de
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aprendizagem. O AVA, que é protegido por senha e disponivel somente para
o professor e outros estudantes inscritos, permite a comunica¢ao “segura”
dentro do curso. O uso de midias sociais permite conexdes com o mundo
externo (contribui¢des ainda podem ser mediadas pelo administrador do
blog ou do wiki do curso por meio do monitoramento e da aprovacao de
contribuigdes).

Por exemplo, um curso sobre politica do Oriente Médio poderia ter um férum
de discussao interno focado em eventos atuais ligados diretamente aos te-
mas e questdes que sao o foco do curso, mas os estudantes podem gerir seu
proprio wiki publico, que incentiva contribuigdes de estudiosos do Oriente
Meédio e estudantes, e de fato qualquer um do publico geral. Comentarios
podem acabar sendo movidos para dentro e para fora do féorum de discussao
mais fechado da classe, como resultado.

8.8.3 Uso exclusivo de midias sociais para cursos valendo crédito

Outros professores estao orbitando bem longe de tecnologias institucionais
“padrao”, como ambientes virtuais de aprendizagem e gravagao de aulas,
para o uso de midias sociais para gerenciar todo o curso. O curso de UBC
ETEC 522, por exemplo, usa WordPress, videos do YouTube e podcasts para
contribui¢des de professor e alunos para o curso. Na verdade, a escolha
das midias sociais nesse curso muda a cada ano, dependendo do seu foco
e de novos desenvolvimentos em midias sociais. Jon Beasley-Murray, na
Universidade de British Columbia, construiu um curso inteiro em torno da
criagao, por parte dos alunos, de um artigo completo na Wikipédia na entra-
da sobre literatura latino-americana (Latin American literature WikiProject
— ver BEASLEY-MURRAY, 2008).

8.8.4 Recursos de aprendizagem gerados pelos alunos

Este é um desenvolvimento muito interessante em que os préprios alunos
usam as midias sociais para criar recursos para ajudar outros estudantes.
Por exemplo, estudantes de matematica de graduagao da UBC criaram o
Math Exam/Education Resources wiki, que oferece “exames anteriores total-
mente resolvidas e comentados, aulas em video & pencasts por topico”. Esses sites
estao abertos a qualquer pessoa que necessite de ajuda em seus estudos, nao
apenas aos alunos da UBC.
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8.8.5 Grupos autogeridos de aprendizagem

cMOOQOCs sao exemplo claros de grupos de aprendizagem autogeridas que
usam midias sociais, tais como webinars, blogs e wikis.

8.8.6 Recursos educacionais abertos conduzidos pelo professor

O YouTube, em particular, esta se tornando cada vez mais popular para os
professores usarem seu conhecimento para criar recursos disponiveis para
qualquer pessoa. O melhor exemplo € ainda a Khan Academy, mas ha muitos
outros. Os xMOOCs sao outro exemplo. Mais uma vez, a decisao de “abrir”
o0 ensino é tanto uma decisao filoséfica ou de valor quanto tecnoldgica, mas a
tecnologia agora esta ai para possibilitar e incentivar essa filosofia.

8.8.7 Questdes para consideracao

a) quanto € importante permitir que os alunos estejam na rede além de
um curso, com outros como especialistas em contetidos, profissio-
nais da drea e pessoas relevantes na comunidade? Pode o curso, ou
a aprendizagem do aluno, se beneficiar de tais conexdes externas?

b) se isso é importante, qual € a melhor maneira de fazé-lo? Usar ex-
clusivamente midias sociais? Integra-las com outras tecnologias de
curso padrao? Delegar a responsabilidade em relagdo a seu design
e/ou administragao a alunos ou aprendizes?

8.9 Seguranca e Privacidade

Isso também é uma alteracdo de versdes anteriores do modelo SECTIONS,
em que “S” significava velocidade (speed), em termos de quao rapidamente a
tecnologia permitia que um curso fosse desenvolvido. No entanto, as ques-
toes que eu levantei previamente sobre a velocidade também foram inclui-
dos na Sec¢ao 8.3, “Facilidade de uso”. Isso permitiu-me substituir “Speed”
por “Seguranga e privacidade”, que se tornaram questoes cada vez mais im-
portantes para a educacao na era digital.

8.9.1 A necessidade de privacidade e seguranca no ensino
Professores, instrutores e estudantes precisam de um lugar privado para tra-
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balhar online. Professores devem ser capazes de criticar os politicos ou cor-
poragdes sem medo de represalias; os alunos podem querer manter comen-
tarios arrojados e radicais longe do publico ou experimentar talvez ideias
controversas sem as ter espalhadas por todo o Facebook. As institui¢des
querem proteger estudantes da coleta de dados pessoais para fins comer-
ciais por empresas privadas, do acompanhamento das suas atividades de
aprendizagem online por agéncias governamentais ou de marketing e ou-
tras interrup¢des comerciais ou politicas nao solicitadas para seus estudos.
Em particular, as institui¢des querem proteger os estudantes, na medida do
possivel, do assédio ou bullying online. Criar um ambiente estritamente con-
trolado permite que as institui¢des gerenciem a privacidade e seguranca de
forma mais eficaz.

Os ambientes virtuais de aprendizagem fornecem acesso protegido por se-
nha para alunos matriculados e professores autorizados. Foram original-
mente alojados em servidores gerenciados pela propria instituicdo. AVAs
protegidos por senhas em servidores seguros tém fornecido essa seguran-
ca. Politicas institucionais sobre o comportamento online apropriado po-
dem ser gerenciadas mais facilmente se as comunica¢des sao administra-
das “em casa”.

8.9.2 Servicos baseados em nuvem e privacidade

No entanto, nos tltimos anos mais e mais servigos online mudaram “para a
nuvem”, hospedados em servidores macigos cuja localizagao fisica é muitas
vezes desconhecida até mesmo para o departamento de servigos de TI da
institui¢ao. Acordos contratuais entre uma instituicao de ensino e o presta-
dor de servigos em nuvem sao destinados a garantir seguranca e back-ups.
Mesmo assim, as institui¢des e os comissarios canadense para a protegao da
privacidade tém sido particularmente cuidadosos com dados que, hospe-
dados fora do pais, possam ser acessados por meio das leis de outro pais.
Tem havido a preocupacgao de que a informacdo do estudante canadense e
comunicagdes realizadas em servidores em nuvem nos Estados Unidos pos-
sam ser acessiveis por meio do U.S. Patriot Act. Klassen (2011), por exemplo,
escreve:

Empresas de midia social sao sediadas quase exclusiva-

mente nos Estados Unidos, em que as disposi¢des do

Patriot Act se aplicam e nao importa onde as informa-

¢oes tenham origem. O Patriot Act permite que o go-
verno dos Estados Unidos acesse o contetido de midias
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sociais e as informagdes de identificacdo pessoal sem o
conhecimento ou consentimento dos usuarios finais.

O governo de British Columbia, preocupado com a
privacidade e seguranca das informagdes pessoais,
promulgou uma parte rigorosa da legislacao para pro-
teger as informagdes pessoais dos seus moradores. O
Freedom of Information and Protection of Privacy Act
(FIPPA) determina que nenhuma informacao de identi-
ficagao pessoal dos habitantes da British Columbia pode
ser recolhida sem seu conhecimento e consentimento, e
que essa informagao nao pode ser usada para qualquer
coisa que nao seja o propdsito para o qual foi original-
mente coletada.

As preocupagdes com a privacidade dos alunos tém aumentado, ainda mais

quando se soube que os paises estavam compartilhando informagdes de in-

teligéncia, por isso ainda ha um risco de que mesmo os dados dos alunos em

servidores canadenses possam ser compartilhados com paises estrangeiros.

Talvez mais preocupante, porém, € que, como professores e alunos cada vez

mais usam midias sociais, com isso, a comunicagao académica torna-se pu-

blica e “exposta”. Bishop (2011) discute os riscos para institui¢des usando o
Facebook:

a)

c)

privacidade € diferente de seguranga; a seguranca € essencialmente
uma técnica, portanto principalmente assunto de T1; a privacidade
precisa de um conjunto diferente de politicas que envolvam uma
gama muito mais ampla de partes interessadas dentro de uma ins-
tituicao, e, portanto, uma abordagem diferente (e mais complexa)
de governanga de seguranca;

muitas institui¢des ndo tém um conjunto simples, transparente de
politicas de privacidade, mas diferentes politicas estabelecidas por
diferentes partes da institui¢ao; isso conduzird inevitavelmente a
confusao e dificuldades de cumprimento;

ha toda uma gama de leis e regulamentos que visam a proteger a pri-
vacidade; esses abrangem nao sé os alunos, mas também o pessoal
de apoio; a politica de privacidade precisa ser consistente em toda a
instituicao e estar em conformidade com as leis e regulamentagdes;
a atual politica de privacidade do Facebook (2011) deixa muitas
institui¢cdes em um alto nivel de risco de infringir ou violar leis de
privacidade — apenas escrever algum tipo de aviso legal, em mui-
tos casos, nao sera suficiente para evitar a quebra da lei.

A controvérsia na Dalhousie University, onde estudantes de odontologia
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usaram o Facebook para comentarios sexistas violentos sobre suas colegas
mulheres, é um exemplo dos riscos endémicos no uso das midias sociais.

8.9.3 A necessidade de equilibrio

Embora possa haver algumas dreas de ensino e aprendizagem em que seja
essencial operar a portas fechadas, como em algumas areas da medicina ou
relacionadas com a seguranga publica, ou na discussao de questdes politi-
cas ou morais sensiveis, em geral, entretanto, houve relativamente poucos
problemas de privacidade ou seguranca quando os professores e instrutores
abriram seus cursos, seguiram politicas de privacidade institucionais e, so-
bretudo, usaram o bom senso e se comportaram de forma ética. No entanto,
a medida que o ensino e a aprendizagem se tornam mais abertos e publicos,
o nivel de risco aumenta.

8.9.4 Questdes para consideragao

a) quais informagoes sobre os estudantes sou obrigado a manter pri-
vadas e seguras? Quais sdo as politicas da minha institui¢ao sobre
esse assunto?

b) qual é o risco de que, usando uma tecnologia especifica, as politi-
cas da minha instituicdo relativas a privacidade sejam facilmente
violadas? Quem na minha instituicdo pode me aconselhar sobre
isso?

c) quais sao as areas de ensino e aprendizagem, se houver, que pre-
ciso manter a portas fechadas, disponiveis apenas para os alunos
matriculados no meu curso? Quais as tecnologias que melhor me
permitem fazer isso?
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8.10 Decisao

Figura 8 — O modelo SECTIONS

2. facilidade
de uso

8. seguranca e
privacidade

Selecao de

4. funcdes de
ensino

Caracteristica
das midias
+
estratégias
instrucionais

6. questoes
organizacionais

Se vocé ja passou pelos trés tltimos capitulos, provavelmente esta se sentin-
do um pouco sobrecarregado por todos os fatores que se devem levar em
consideragdo na selecao de midias. E uma questdo complexa, mas se vocé leu
todas as se¢Oes anteriores, ja estda em uma boa posicao para tomar decisdes
bem informadas. Deixe-me explicar.

8.10.1 Tomada de decisdao dedutiva versus indutiva

Muitos anos atras, quando desenvolvi pela primeira vez o modelo ACTIONS,
fui abordado por um representante de uma grande empresa de informatica
internacional que se ofereceu para automatiza-lo (isso foi nos dias em que
os dados eram inseridos em computadores usando cartdes perfurados).
Sentamo-nos em umacafeteria e ele esbocou seu plano. Veja como foi a
conversa.

Pierre. Tony, estou realmente animado com o seu modelo. Nos poderiamos
aplica-lo em todas as escolas e universidades do mundo.

Tony. Sério? Mas como vocé faria isso?
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Pierre. Bem, vocé tem um conjunto de perguntas que os professores tém de
fazer para cada um dos critérios. Ha provavelmente um conjunto limitado
de respostas para essas perguntas. Vocé poderia definir essas respostas ou
coleta-las de uma amostra representativa de professores. Poderia, entao, dar
a pontuagado para cada tecnologia, dependendo das respostas que eles for-
necerem. Assim, quando um professor tiver que fazer uma escolha de tec-
nologia, iria sentar-se, responder as perguntas, e entao, dependendo de suas
respostas, o computador calcularia a melhor escolha da tecnologia. Voila!
Tony. Eu nao acho que vai funcionar, Pierre.

Pierre. Mas por que nao?

Tony. Nao tenho certeza, mas eu tenho um pressentimento sobre isso.
Pierre. Um pressentimento? O que vocé quer dizer com um pressentimento?
Tony. Pierre, minha resposta nao ¢ inteiramente logica, entao deixe-me ten-
tar pensar sobre isso agora, tanto para vocé quanto para mim, porque eu
ndo acho que isso vai funcionar. Primeiro, ndo tenho certeza de que ha um
numero limitado de possiveis respostas para cada pergunta, mas, mesmo se
houver, nao vai funcionar.

Pierre. Bem, por que nao?

Tony. Porque eu nao sei como eles iriam escolher sua resposta para cada
pergunta e, de qualquer maneira, havera interacao entre as respostas as per-
guntas. Nao é a adicdo de cada resposta que ird determinar qual tecnologia
eles podem usar, mas como essas respostas combinam. Do ponto de vista
computacional, pode haver muitas combinagdes diferentes de respostas, e
nao tenho certeza de como tendem a ser as combinagdes significativas no
que diz respeito a escolha de cada tecnologia.

Pierre. Mas temos computadores muito grandes e rapidos, e podemos sim-
plificar o processo por meio de algoritmos.

Tony. Sim, mas vocé tem que levar em conta o contexto em que os professo-
res vao fazer as selecoes de midias. Eles tomarao as decises sobre as midias
o tempo todo, em muitos contextos diferentes. Nao é pratico simplesmente
sentar-se em um computador, responder a todas as perguntas e entao espe-
rar por recomendagdes do computador.

Pierre. Mas vocé nao vai tentar? Podemos resolver todos esses problemas.
Tony. Pierre, realmente aprecio sua sugestao, mas meu instinto me diz que
isso nao vai funcionar, e eu realmente nao quero desperdicar seu tempo ou
0 meu com isso.

Pierre. Bem, o que vocé vai dizer aos professores, entao? Como eles vao to-
mar as suas decisdes?
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Tony. Vou dizer-lhes para usar seu instinto, Pierre — mas influenciado pelo
modelo de ACTIONS.

Isso realmente ¢ uma histéria verdadeira, embora as palavras efetivamente
pronunciadas possam ter sido diferentes. O que temos neste cendrio é um
conflito entre raciocinio dedutivo (Pierre) e raciocinio indutivo (Tony). Com
o raciocinio dedutivo, vocé faria o que Pierre sugere: comece sem quaisquer
concepgdes prévias sobre qual tecnologia utilizar, responda a cada uma das
perguntas que fiz no final de cada parte do modelo SECTIONS, anote todas
as possiveis tecnologias que se encaixam nas respostas para cada pergunta,
veja qual tecnologia melhor corresponde a cada uma das perguntas/critérios
e “pontue” cada tecnologia em uma escala recomendada para cada critério.
Tente, entdo, encontrar uma maneira de reunir todas essas respostas, talvez
usando uma grande matriz, e, em seguida, tome uma decisao sobre qual
tecnologia usar.

Minha sugestao ¢ muito diferente; ¢ uma abordagem mais indutiva para a
tomada de decisao. O principal critério para o raciocinio indutivo é o seguinte:

A medida que evidéncias se acumulam, o grau pelo qual
o conjunto de evidéncias verdadeiras vem apoiar uma
hipédtese, tal como medido pela 16gica, tende a indicar
que as falsas hipoteses sdao provavelmente falsas, e as
verdadeiras hipoteses, provavelmente verdadeiras.
(STANFORD ENCYCLOPEDIA OF PHILOSOPHY).

Em termos de selecao de midias, vocé provavelmente comega com uma sé-
rie de tecnologias possiveis em mente (hipoteses — ou seu pressentimento).
Meu processo sugerido € comecar com a sua intui¢do sobre quais tecnolo-
gias vocé esta pensando em usar, mas mantendo uma mente aberta, e em
seguida passar por todas as perguntas sugeridas em cada um dos critérios
das secoes. Vocé, entdo, comeca a construir mais evidéncias para apoiar ou
rejeitar o uso de determinada midia ou tecnologia. Ao final do processo, tem
uma visao “probabilistica” de quais combinag¢des de midia funcionarao me-
lhor para vocé e por que funcionarao. Este nao é um exercicio que vocé teria
que fazer o tempo todo. Depois de ter feito isso algumas vezes, a escolha
das midias ou tecnologias em cada situagao “nova” sera mais rapida e mais
facil, porque o cérebro armazena toda a informacao anterior e vocé tem um
quadro (o modelo SECTIONS) para a organizacdo de novas informagdes,
conforme chegam, e integrd-las com seu conhecimento prévio.

Agora que vocé leu este capitulo, ja tem um conjunto de questdes para consi-
deracdo (eu as listei todas juntas no Apéndice B para facil referéncia). Agora,
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vocé estd na mesma posigao que o rei que perguntou ao alquimista como
fazer ouro. “E facil”, disse o Alquimista, “contanto que vocé nao pense sobre
elefantes.” Bem, depois de ler na integra os trés capitulos sobre midias, vocé
tem os elefantes em sua cabeca. Vai ser dificil ignora-los. O cérebro é, de fato,
um instrumento maravilhoso para a tomada de decisdes intuitivas ou indu-
tivas deste tipo. O truque, porém, é ter todas essas informagoes em algum
lugar em sua cabega, para que possa puxar tudo para fora quando precisar
delas. O cérebro faz isso muito rapidamente. Suas decisdes nao serao sem-
pre perfeitas, mas serao muito melhores do que se vocé nao tivesse pensado
sobre todas essas questdes, e, na vida, o rude, mas pronto, normalmente bate
o perfeito, mas atrasado.

8.10.2 Fundamentando a sele¢io de midias em um modelo de desenvolvi-
mento de curso

A seleg¢dao de midias ndo acontece em um vacuo. Ha muitos outros fatores
a considerar no design de ensino. Em particular, incorporadas a qualquer
decisdo sobre o uso da tecnologia na educacdo e na formacgao, estarao su-
posicOes sobre o processo de aprendizagem. Ja vimos anteriormente neste
livro como as diferentes posi¢oes epistemoldgicas e teorias de aprendizagem
afetam a concepgdo de ensino, e essas influéncias também determinarao as
escolhas de midias apropriadas de um professor ou instrutor. A sele¢ao de
midia € apenas uma parte do processo de design do curso. Tem que se encai-
xar no quadro mais amplo do design do curso.

Situadas no interior de um modelo desse tipo, ha cinco questdes criticas que
precisam ser feitas sobre o ensino e a aprendizagem, a fim de selecionar e
utilizar midias/tecnologias apropriadas:

a) quem sao os alunos?

b) quais sao os resultados de aprendizagem desejados com o ensino?

c) quais estratégias de ensino serdao empregadas para facilitar os re-
sultados de aprendizagem?

d) quais sao as caracteristicas educacionais especificas de cada midia/
tecnologia e como fazé-las corresponder aos requisitos de ensino e
aprendizagem?

e) que recursos estao disponiveis?

Hibbitts e Travin (2015), alternativamente ao ADDIE, apresentam o seguinte
modelo de desenvolvimento de aprendizagem e tecnologia que incorpora as
diversas fases do design do curso:

366

Epucar Na Era DiciTaL



Figura 8.10.2 — Modelo de Hibbitts e Travin de desenvolvimento de aprendizagem + tecnologia

Fonte: Hibbitts e Travin (2015)
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O modelo SECTIONS é uma estratégia que poderia ser utilizada para ava-
liar o encaixe da tecnologia nesse processo de desenvolvimento do curso. Se
vocé estiver usando ADDIE ou uma abordagem de design agil, a selegao de
midias serd influenciada por outros fatores no design do curso, adicionando
mais informagdes a serem consideradas. Isso tudo vai ser misturado com seu
conhecimento da drea e suas exigéncias, suas crencgas e valores sobre ensino
e aprendizagem e também bastante emogao.

Tudo isso reforca ainda mais a abordagem indutiva para a tomada de deci-
sao que sugeri. Nao subestime o poder do seu cérebro — é muito melhor do
que um computador para esse tipo de tomada de decisao. Mas é importante
ter as informagdes necessdrias, na medida do possivel. Entao, se vocé pulou
uma parte deste capitulo, ou os dois tltimos capitulos sobre midias, pode
querer voltar a eles!

Atividade 8.10: Escolhendo midias e tecnologias

a) escolha a mesma disciplina que vocé escolheu para a Atividade 8.1;

b) va ao Apéndice B e veja quantas perguntas vocé pode responder.
Use o Capitulo 8 para ajudar, se necessario, incluindo suas respos-
tas para algumas das atividades no Capitulo §;
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c)

depois de ter respondido a tantas perguntas quanto possivel do
Apéndice B, quais midias ou tecnologias vocé agora pensara em usar?
Como isso difere da sua lista original? Se houver alteragoes, por qué?

Principais Li¢oes

a)

b)

<)

a selecao de midias e tecnologias € um processo complexo, que
envolve uma gama muito ampla de variaveis que interagem;

nao ha atualmente nenhuma teoria ou processo adequado para
a selecao de midias. O modelo SECTIONS, no entanto, fornece
um conjunto de critérios ou questdes cujo resultado pode ajudar
a orientar um professor a tomar decisdes sobre quais midias ou
tecnologias utilizar;

por causa da ampla gama de fatores que influenciam a selecao de
midias a utilizar, uma abordagem indutiva ou intuitiva de tomada
de decisao, informada por uma analise cuidadosa de todos os crité-
rios no ambito SECTIONS, é uma maneira pratica de se aproximar
da tomada de decisao sobre as midias e tecnologias para o ensino
e a aprendizagem.
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