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3.5Equipe de apoio

A primeira providéncia a ser tomada pela instituicdo interessada em utilizar-se de recursos de EVI deve ser
a implantagdo de uma equipe de apoio ao docente e ao discente. Essa equipe, durante a fase de
implantacéo, deve ajudar a equipe de projeto na identificacdo dos problemas e especificagdo dos requisitos
do sistema a ser implantado, servindo como representante da comunidade de usuarios. Apos implantagéo
essa equipe prestara suporte aos usuarios, atuara no treinamento e capacitacéo e funcionara como canal
de comunicagao entre usuarios e as equipes técnica e administrativa. Essa mesma equipe pode coordenar
produtores de contetido, monitores, facilitadores e assistentes, que auxiliardo os professores no uso da
tecnologia e no acompanhamento dos alunos.

O perfil dessa equipe é multidisciplinar, sendo importante ter a presenca de, entre outros profissionais,
pedagogos com conhecimentos de tecnologia, técnicos com conhecimentos de pedagogia e profissionais
de comunicagao familiarizados tanto com informatica quanto com educacao.

3.6 Capacitacédo de alunos e professores

Sem a capacitacdo dos futuros usuarios, qualquer sistema, por melhor que seja, estara condenado ao
insucesso. Isso costuma ser claro para a maioria das instituicdes e em geral é contemplado em seus
planos. Um erro comum, no entanto, € o de se limitar a capacitagcdo a questdes operacionais (0s
equipamentos devem ser utilizados de tal forma, os recursos oferecidos pelo LMS sao tais e tais etc.). Ao
se fazer isso se esta deixando de aplicar aquilo que nés educadores conhecemos muito bem: a
aprendizagem deve ser significativa e pode ser ainda mais eficiente se baseada em projetos. Portanto,
devemos apresentar os recursos de forma contextualizada e, de preferéncia, professores e alunos devem
aprender a utilizar os recursos executando tarefas que Ihe parecam Uteis e interessantes.

Se os instrutores utilizarem apostila impressa e quadro negro em seus treinamentos terao dificuldade em
motivar os treinandos no uso da tecnologia. Uma boa estratégia é a utilizagdo dos préprios recursos da
ferramenta LMS, tais como férum de discussao e area de trabalho, como meio de comunicagao antes,
durante e depois do processo de capacitacédo. Fazer com que os professores planejem e implantem suas
proéprias disciplinas no espaco virtual, e que alunos desenvolvam projetos para os quais a utilizagéo dos
recursos virtuais sera avaliada, sdo importantes fatores motivacionais.

3.7 Implantagéo

Instalada a infra-estrutura, 0 maior desafio para a instituicdo de ensino tradicional que decide incluir a
educacdao virtual interativa em seu projeto pedagdgico é conseguir apoio e participagao de seus corpos
discente e docente. O segundo maior desafio é fazer os recursos serem bem utilizados, e trazerem reais
beneficios & aprendizagem. E certo que um bom projeto pedagdgico é condicéio necessaria para 0 SUcesso
de qualquer empreendimento educacional, mas igualmente certo é que tal condi¢éo néo é suficiente. O
engajamento de professores e alunos e as condi¢des de trabalho e estudo séo igualmente importantes.
Discutiremos a seguir diretrizes estratégicas gerais relacionadas a implantacéo de recursos virtuais em
cursos presenciais, sob uma perspectiva tecnoldgica. Por ndo ser o foco deste trabalho, ndo nos
aprofundarmos em questdes metodolégicas e pedagdgicas, o que ndo significa que tais questdes sejam
menos importantes. Para essa discussao consideraremos uma instituicdo cujos cursos se situem no nivel
zero, educacgéo presencial convencional, e pretenda atingir os demais niveis, o que recomendamos seja
realizado de forma gradativa, aguardando-se a consolidacdo de um nivel antes de se partir para o proximo.
A seguir apresentamos comentarios e sugestdes para essa escalada.

Nivel 1 - Apoio ao Presencial

Para se chegar ao primeiro nivel de incorporacéo do virtual no presencial, no qual os recursos virtuais
apenas apo6iam as atividades presenciais, necessita-se da implantagédo de uma infra-estrutura de redes, de
um LMS e de uma equipe de apoio. A estratégia sugerida é a seguinte:

- ndo devemos tentar impor a utilizacdo do LMS, nem forcar que os professores fagam uma re-estruturagéo



completa de suas atividades; muito menos devemos tentar padronizar a forma de trabalho dos professores;

- os coordenadores dos cursos devem ser envolvidos desde o inicio e efetivamente participarem da
implantagéo do LMS;

- 0 LMS deve ser apresentado como uma op¢ao a mais a disposigao de alunos e professores; ha
professores que deixam material no xerox para ser copiado pelos alunos, outros escrevem apostilas, e
outros ainda preparam transparéncias, e que passam a contar com o LMS como mais uma opgao de
comunicacgao e distribuicdo de material;

- a nova ferramenta ndo pode parecer que chegou para dar mais trabalho ao professor, mas sim para
facilitar a sua vida e a de seus estudantes, por isso € muito importante a maxima desburocratizacédo e
também automagado dos processos; exemplos: criagdo automatica das paginas das disciplinas, recheadas
com contelidos de interesse, tais como calendario do curso, programa da disciplina, ementa, bibliografia,
etc; inscricdo automatica dos alunos; interoperabilidade com o sistema administrativo; uso de mesma senha
utilizada por alunos e professores para acesso a correio eletrnico e outros recursos previamente
disponiveis; integragdo com o sistema de notas; backup automatico.

- a equipe de apoio deve ficar em lugar de facil acesso, ao lado da sala de professores, por exemplo, e
ajudar os docentes no acesso ao LMS e a desenvolverem e publicarem seus materiais;

- caso os professores ndo contem com gabinetes individuais equipados com computadores, a sala de
professores deve dispor de maquinas em ndmero suficiente para que esses possam acessar o sistema sem
dificuldades e sem necessidade de se deslocarem para outro lugar;

- durante o periodo em que sao realizadas reuniées de planejamento, devem ser organizadas oficinas nas
quais os professores possam conhecer o sistema, verificar que as paginas de suas disciplinas ja existem e
ja contém material e informacgdes (teis, e também desenvolver, ou adaptar, material didatico digital, além de
conhecer a equipe de apoio e 0s servigos que esta oferece, como por exemplo, digitalizagcdo e editoragao
de material didatico;

- durante a realizagao das oficinas, a equipe de apoio deve recrutar professores motivados e interessados
no uso do sistema para participarem de oficinas avangadas, nas quais planejardo o uso mais intenso dos
recursos oferecidos e desenvolverdo materiais especificos para suas disciplinas, com a ajuda da equipe de
apoio; esses professores serdo os formadores de opinido e difusores da cultura do uso do virtual no
presencial; serdo também esses professores que apresentardo os recursos da ferramenta aos alunos e os
ensinardo a utiliza-la; esses professores poderéo incentivar seus alunos a usarem mais intensamente os
recursos do LMS, avaliando a participagdo dos mesmos em foruns de discusséo e outras atividades
virtuais;

- para, de uma forma indireta, fazer com que professores e alunos se familiarizem com o LMS, sugerimos
que todo o relacionamento da instituicdo e da coordenagdo com os professores seja apoiado pelo LMS,
criando-se, por exemplo, uma area dos professores, uma dos alunos, e outra destinada a cada curso; todas
as informacdes, discussdes e documentos de interesse devem passar a circular por essas paginas, que
funcionardo da mesma forma que as paginas de disciplinas;

- os professores e alunos devem ser orientados para que os foruns de discusséo sejam utilizados de forma
descentralizada, nos quais os professores participem, observem, e interfiram se necessario, mas que ndo
sejam o centro do processo; a centralizacéo no professor causa sobrecarga para 0 mesmo e frustracéo aos
alunos, além de provocar subutilizagao do potencial oferecido pela ferramenta;

- 0s alunos recrutados para o trabalho de monitoria de disciplinas devem ser treinados na utilizagcdo do LMS
e podem funcionar como tutores virtuais, além de ajudar o professor da respectiva disciplina em tarefas
relacionadas com o apoio virtual a disciplina.

Tomadas as providéncias acima é apenas uma questao de tempo para a formagao de um circulo virtuoso,
no qual experiéncias bem sucedidas de alguns professores motivardo outros colegas, e alunos satisfeitos
com o uso da ferramenta incentivarao os docentes a utilizarem-na cada vez mais. Se a equipe de apoio
conseguir manter a qualidade do suporte ao professor, e a equipe técnica mantiver a qualidade do servico,
os bons resultados virdo mais depressa do que se imagina.



Nivel 2 - Integrando Virtual e Presencial

Depois de atingido e consolidado o Nivel 1, a instituicdo ja tera plenas condig8es de partir para o Nivel 2,
que consideramos ser uma condicéo ideal para a Educacgao Superior, por possibilitar a aplicagdo de
qualquer metodologia ou recurso, virtual ou ndo, de acordo com as necessidades pedagdgicas. Com a
implantacéo do Nivel 1 j& teremos infra-estrutura computacional, professores e alunos familiarizados com o
uso de recursos on-line, eventuais barreiras ao uso de novas tecnologias na educacao ja estardo vencidas,
e o que é melhor, havera uma demanda natural por mais tecnologia. Os professores estarédo produzindo
mais materiais digitais, o que aumentara a demanda por canhdes de projecdo multimidia, por exemplo, e a
medida que docentes e discentes descobrem as facilidades do mundo virtual, aumentam também as
necessidades de utilizacdo de computadores em atividades didaticas. Desta forma, a implantagéo do Nivel
2 néo serd uma imposicéo de cima para baixo, mas um atendimento a demanda natural da comunidade, o
que muito facilitara a transicao. A estratégia sugerida é a seguinte:

- aumentar o nimero de canhdes de proje¢do conforme a demanda;

- se possivel, assinar um convénio com algum fornecedor de notebooks, juntamente com alguma instituicédo
financeira, para incentivo a compra desses equipamentos por parte de alunos e professores;

- equipar algumas salas com pontos para conexao a notebooks ou com computadores embutidos em
carteiras; o lay-out dessas salas ndo deve ser o de uma sala convencional, na qual todos os alunos ficam
voltados para o professor, mas o0 de um ambiente propicio ao trabalho cooperativo;

- se possivel, montar uma sala para videoconferéncia, que também podera ser utilizada como estudio de
gravacao, de preferéncia interligada a Internet 2, que possibilita a realizagdo de videoconferéncias com
qualquer outra instituicdo do mundo que também esteja conectada a Internet de alta velocidade, sem
custos de satélite;

- instalar um servidor de video streaming, para distribuicdo de video em formato digital via Internet;

- montar estrutura para gravacao de aulas magnas, sincronizagéo com os slides da apresentacao e
publicacéo no servidor de video; esta € uma forma bastante eficiente de se gerar um grande volume de
material didatico on-line de qualidade, sem necessidade de grandes investimentos de tempo e recursos na
producgédo, como ocorre com outros materiais didaticos on-line;

- a equipe de apoio deve ser refor¢cada para atender a demanda por produgéo de software e material
multimidia;

- implantar um sistema de gestéo e busca para a base de conhecimento da instituicdo (objetos de
aprendizagem), formada por material digital produzido por professores e alunos, FAQs (Frequently Asked
Questions), foruns de discusséo etc; todo o material publicado para uma dada disciplina, incluindo as
discuss6es dos foruns, trabalhos dos alunos e avaliag6es realizadas, deve ficar preservado e disponivel ao
aluno que a freqiientou, até a data de sua formatura;

- desenvolver oficinas com o corpo docente para que esses tenham contatos com os recursos disponiveis e
conhecam ferramentas de autoria; alguns professores preferirdo utilizar eles mesmos tais ferramentas para
desenvolvimento de seus materiais, outros solicitardo ajuda a equipe de apoio;

- criar uma politica de incentivo a elaboracéo de material didatico virtual pelos professores, equiparando
essa atividade as atividades de pesquisa e de elaboracao de artigos;

- reforgar a equipe de monitores, formada por alunos do préprio curso, e a de professores assistentes;

- reestruturar o projeto pedagogico de cada curso de forma a se tirar melhor proveito pedagogico de
momentos presenciais e virtuais, como por exemplo:

-- aulas expositivas presenciais na forma de aulas magnas, oferecidas para grande nimero de alunos,
apoiadas por recursos multimidia, que sdo gravadas e disponibilizadas no servidor de videostreaming;

-- aulas de exercicio em pequenos grupos, presenciais e virtuais;

-- aulas presenciais em pequenos grupos para desenvolvimento de atividades que envolvam interatividade
entre os alunos;

-- Uso de recursos virtuais para apoio ao trabalho cooperativo;

-- laboratérios virtuais como preparacéo para experimentos em laboratérios reais; etc.



-- estudar a utilizacéo de simuladores, jogos, sistemas de realidade virtual e outros recursos baseados em
tecnologias interativas avangadas.

- aproveitar a reestruturagdo dos cursos para enquadra-los a Portaria 2.253 do Ministério da Educagéo
(Brasil, 2001) que autoriza cursos superiores, ja reconhecidos pelo MEC, a oferecerem disciplinas
utilizando-se, em todo ou em parte, de método ndo-presencial, desde que essas disciplinas ndo excedam,
no total, a vinte por cento do tempo previsto para integralizagao do curriculo do curso.

Niveis 3 e 4 - Educacéo a Distancia

O Nivel 2, conforme ja dissemos, é o nivel ideal para o que denominamos de "Educagéo Moderna", pois
possibilita um aproveitamento 6timo do que ha de positivo tanto na educacgéo presencial quanto na virtual.
Mas, como sabemos, ha uma série de fatores que justificam a necessidade e a importancia da Educagédo a
Distancia (Niveis 3 e 4), a qual possui um grande potencial de crescimento, em particular no Brasil.

A instituicdo que ja tiver atingido o Nivel 2 tera grande facilidade para passar ao Nivel 3, Educacéo a
Distancia apoiada por atividades presenciais, ou ao Nivel 4, Educagdo exclusivamente a Distancia. Ndo ha
como portar cursos presenciais diretamente para sua versao a distancia. As estratégias pedagoégicas ndo
serdo as mesmas adotadas para cursos presenciais, hd maior necessidade de tutoria e acompanhamento
on-line, aumenta a dificuldade de integragdo entre os alunos, e a evasao € um risco constante. Mas a infra-
estrutura disponivel, a cultura do uso do virtual e a experiéncia de professores e alunos sédo grandes
diferenciais para a instituicdo que tenha a intencado de lancar a sua versao virtual. O know-how e a massa
critica, acumulados pela instituicdo que ja tenha implantado com sucesso o Nivel 2, apesar de intangiveis,
desequilibram a seu favor a competi¢do pelo mercado virtual.

4. Solucgdes Virtuais, Problemas Reais

Quando utilizamos novos medicamentos para tratamento de velhas doengas precisamos ficar atentos a
efeitos colaterais também novos e muitas vezes imprevisiveis. Quando ocorrem, esses efeitos podem, em
alguns casos, vir a ser até ser mais graves que a propria enfermidade tratada, em outros podem exigir
medicacdo complementar. Mas eventualmente podem ser eliminados com simples ajustes na dosagem ou
na forma de aplicacdo. Analogamente, a tecnologia virtual pode ajudar no tratamento com vistas ao
rejuvenescimento do ensino tradicional, mas, por se tratar de uma abordagem bastante recente, é de se
esperar o surgimento de alguns efeitos colaterais indesejaveis. Felizmente, a nossa experiéncia tem
demonstrado que a grande maioria desses efeitos se enquadra na terceira situagéo da analogia aqui
apresentada, ou seja, podem ser resolvidos com simples ajustes na forma ou na intensidade de aplicagao
da tecnologia.

Apresentamos a seguir alguns exemplos de problemas que podem surgir ao se aplicar tecnologias virtuais
em ambientes reais e discutimos possiveis abordagens para soluciona-los.

4.1 A Fuga pelas janelas

Dentro do paradigma de integracéo entre virtual e presencial € comum encontrarmos projetos pedagogicos
baseados na utilizagdo de computadores em sala de aula, que podem ser portateis, em geral de
propriedade dos alunos, ou equipamentos do tipo desktop, colocados nas carteiras dos estudantes,
interligados em rede e, de preferéncia, com acesso a Internet. Nesse cenario, se por um lado o aluno
continua a ter as mesmas restricdes de mobilidade que teria em uma sala de aula convencional, na qual o
caminho entre sua carteira e a porta é vigiado pelo professor e pelos demais colegas, por outro encontra a
sua frente uma rota de fuga facil e convidativa, na forma de janelas virtuais na tela do computador.

A agilidade propiciada as aulas pela disponibilidade permanente ao aluno de acesso ao computador e a
Internet é inegavel. Com tal recurso é possivel intercalarem-se atividades praticas e teéricas (o laboratério
de informéatica se confunde com a sala de aula), buscarem-se exemplos, realizarem-se pesquisas em
tempo real, trocarem-se informagdes entre alunos durante a aula, entre muitas outras possibilidades. As
janelas do computador, no entanto, séo concorrentes desleais para o professor e podem gerar o efeito
colateral de se ter alunos com cem por cento de presenca registrada e zero por cento de presencga efetiva
nas aulas. Tal efeito é bastante previsivel e normalmente séo tomadas providéncias para eliminé-lo, como a
proibigdo de ligarem as maquinas em aulas teéricas ou expositivas, ou com a instalacéo de sistemas de
controle dos equipamentos (software e/ou hardware que oferece monitoragdo e controle sobre as maquinas
dos alunos). Porém, mesmo com a instalagao de recursos de monitoragéo e controle, o professor devera
ficar muito atento durante as atividades praticas, pois é facil a ocorréncia de dispersdo, mesmo estando o
aluno interessado e trabalhando na atividade proposta.

A disponibilidade das maquinas e da Internet possibilita a intercalagéo de atividades praticas virtuais em
aulas tedricas. Um fendémeno tipico nessa situagdo diz respeito a laténcia na mudanca de estado dos
participantes, de interagdo com o computador para o estado de atenc¢ao ao professor. Como cada aluno



leva um tempo diferente para essa mudancga de atitude, em atendimento ao pedido de atenc¢éo formulado
pelo professor, ocorre que quando o Ultimo estudante finalmente interrompe o que estava fazendo e olha
para frente, o primeiro ja esta retornando novamente sua atengédo para a maquina. Essas pequenas
dificuldades que ocorrem na interagéo aluno-professor podem se transformar em grande desgaste ao longo
da aula e prejudicar o bom andamento da mesma. Para evita-las o professor pode dar preferéncia para
interacdes com pequenos grupos durante aulas praticas ou utilizar recursos de comunicacéo eletrénica (por
que ndo?). Mas quando for absolutamente necessario se chamar a atengdo de toda a turma, um recurso
bastante Util € um software de controle que permita ao professor travar telas e teclados dos alunos, a
exemplo do que ocorre quando estamos assistindo a um filme no avido e este é interrompido para que o
piloto transmita alguma informagédo aos passageiros.

4.2 O Meio ou a Mensagem?

Recursos como animagéo, video, multimidia e realidade virtual, ajudam a transformar contetidos aridos em
producgd@es bonitas e atraentes, mais apropriadas para a audiéncia formada por jovens da geragéo
"videogame e MTV". A supervaloriza¢do do meio, no entanto, pode ter alguns efeitos colaterais
indesejados, tais como: uso de midias fora de contexto, apenas porque sédo bonitas ou causam impactos;
produgBes com excesso de enfeites, causando o chamado "efeito arvore de Natal"; mensagens sendo
ofuscadas pelo meio; lentiddo no acesso a informag@es, causada néo pelo tamanho dos contetidos em si,
mas pelo tamanho dos enfeites que os acompanham. Solugdo: bom senso.

4.3 Professor ou Autor?

Com tantas formas diferentes de ministrar aulas e produzir materiais didaticos em um ambiente que integra
atividades presenciais e virtuais, é dificil encontrarmos um professor com habilidades para atuar em todas
as frentes. O pior que pode acontecer nesses casos € uma distribuicdo inadequada de func¢des, carregando
de aulas presenciais o professor com maior habilidade na criagéo e produgdo de conteldo e vice-versa.
Outra solugdo inadequada é a distribuicdo homogénea de atividades entre todos os docentes, o que pode
gerar professores do tipo "pato” (ave que faz um pouco de tudo: voa, anda, nada, canta, mas nao se
destaca em nenhuma delas). Alguns docentes conseguem ser tdo bons autores quanto professores, mas
em geral deve ser respeitado, e aproveitado, o estilo e vocagdo de cada um.

A facilidade propicida pelas ferramentas de autoria permite ao professor uma autonomia bastante grande
para realizar suas proprias produgdes. O problema é que nédo bastam martelo e formé&o para se transformar
alguém em Michelangelo. Muitos professores acabam por descobrir (ou revelar) talentos artisticos ocultos,
mas devemos ficar atentos a alguns efeitos colaterais como: excesso de horas dedicadas a producgéo e
edicao de midias, em detrimento do tempo de dedicagdo ao contelido e a metodologia; produgfes
amadoras, com falhas de design e de comunicacao; falta de padronizacé@o e de uma linguagem comum aos
diversos professores-autores. Concluséo: treinar professores no uso de ferramentas de autoria ndo basta. E
preciso identificar aqueles que tém talento para a atividade de autoria, capacita-los e oferecer-lhes suporte
para trabalhos bragais ou especializados. A criagdo de templates, guias de estilo e manuais de autoria
ajudam a aumentar a eficiéncia dos autores e melhorar a padronizagao do material.

4.4 Professor ou Ator?

Em atividades de videoconferéncia, ou na gravagéo de aulas magnas, é normalmente dificil para um
professor conseguir ser natural e desempenhar-se a altura de sua capacidade. O seu mau desempenho
frente as cAmeras pode ser desmotivador e gerar resultados de baixa qualidade. Mas, como todo professor
€ também um ator em potencial, bastam alguns treinamentos em técnicas de oratéria, de impostacao de
voz e, principalmente, de atuacgao frente a uma camera, para chegarmos a resultados excelentes.

H& também alguns efeitos colaterais que ocorrem em atividades educacionais que envolvem a geragao ou
gravacao de video, que podem ser facilimente minimizados:

- Camera na sala de aula

A idéia simples, e tentadora para alguns dirigentes escolares, de se colocar uma camera de video na sala
de aula para transmisséo via Internet, e/ou gravacao e disponibilizacdo das aulas para acesso futuro, é na
realidade uma fonte de problemas: causa constrangimentos; pode ferir direitos de imagem de alunos e
professores; faz pouco sentido em aulas ndo expositivas; o enquadramento da imagem fica pobre por ndo
ser viavel a colocagdo de um operador de camera em cada sala de aula; o uso de microfone e a
preocupacao com o fato de estar sendo filmado comprometem o desempenho do professor; gera-se um
volume enorme de video de baixa qualidade e pouca utilidade. Solugdo mais adequada: gravagdo, com
equipe de filmagem, apenas de aulas magnas, que sao editadas, sincronizadas e integradas com os slides
de apresentacao, e distribuidas via servidor de streaming.




- Videoconferéncia

Alguns efeitos colaterais que podem surgir quando estamos ministrando uma aula a alunos distantes, por
meio de videoconferéncia, sdo: os alunos distantes ndo se envolverem com a aula; o professor ndo
conseguir prender a atengéo dos alunos distantes; o professor sentir falta do "olho-no-olho" e feedback que
costuma ter em sala de aula; o professor se atrapalhar com os diversos monitores, cameras e
equipamentos presentes na sala de videoconferéncia; o professor achar que pode improvisar. Alguns
cuidados a serem tomados s&o: ndo se ter a presenca de alunos na sala onde se encontra o professor,
para que este concentre sua atengdo nos alunos distantes; providenciar-se um retorno de video, via monitor
posicionado no mesmo alinhamento da camera principal, para que o professor tenha um feedback dos
alunos que se encontram a distancia e dé a impresséo de estar olhando diretamente para eles;

- Gravacao de Aulas Especiais

Ao contrario da videoconferéncia, em que a presenca de alunos na sala de onde a aula é transmitida
prejudica a qualidade da apresentagéo, no caso de uma gravagéo de aula para exibigdo futura, a presenca
de alunos é essencial para que o professor se sinta em seu ambiente e aja mais naturalmente durante a
gravacao. Além disso, a interagdo do professor com os alunos, e as respostas as eventuais dlvidas que
surjam, tornam o video mais interessante para o aluno que ira assisti-lo.

4.5 Tudo é 0 Mesmo que Nada

Quando fazemos uma busca na Internet e encontramos em resposta centenas de milhares de paginas nos
sentimos tdo perdidos como se néo tivéssemos encontrado nada. A sobrecarga de informag8es € um
fendmeno cada vez mais presente em nossas vidas, e é importante que nossos alunos se habituem a
conviver com ele e a desenvolver formas de contorna-lo. Mas muito cuidado deve ser tomado para que
essa sobrecarga ndo acabe por prejudicar o desempenho do aluno no curso.

Outro cuidado a ser tomado se refere a sobrecarga cognitiva provocada tanto a alunos como professores
devido ao excesso de botBes, menus e outros controles presentes nas interfaces de navegacao de
materiais on-line. A exemplo da dificuldade que um motorista recém-habilitado sente em apreciar a
paisagem, devido a ter que dedicar parte de sua atengéo aos controles do veiculo, o navegador de um
sistema hipermidia investe parte de sua atengdo na organiza¢do da navegacao e no acionamento dos
controles de navegacao. E o pior € que nunca chegaremos a "motoristas" experientes se 0s sistemas e as
interfaces de navegacao ndo possuirem padronizagdo ou se mudarem constantemente.

4.6 O Virtual Vicia

Tudo o que é cdmodo vicia. Apés algum tempo usufruindo as comodidades de ter a informagé&o "nas pontas
dos dedos", é possivel o surgimento no aluno de alguns sintomas, tais como:

- preguica de ir até a biblioteca para pegar um livro;

- preguica de ler um livro, que nao possui hotlinks, busca por palavra nem imagens em movimento;

- preguica de trazer lapis e caderno para a escola;

- "paralisacéo do cérebro" no caso de queda do sistema;

- malabarismos complexos no meio virtual para economizar recursos do mundo real (como tentar fazer um
esboco usando software de desenho quando seria muito mais facil no papel, ou enviar mensagens longas
ao colega que esta a algumas mesas de distancia para nao ter que andar até 1a);

- corrida para o programa de busca na Internet toda vez que tem que responder alguma pergunta, mesmo
que ja saiba a resposta, ou que seja mais facil encontra-la na bibliografia indicada;

- recortar e colar em lugar de interpretar, sintetizar e compor;

- acreditar em qualquer coisa que encontre na Internet.

Solucéo: o professor ndo pode se acomodar.

5. Paradigma é para Ser Quebrado

Muitas vezes nos pegamos repetindo procedimentos ou conceitos idiossincraticos simplesmente porque
sempre fizemos assim ou porque todos fazem dessa maneira. Na educacao, e em particular na educagéo
virtual, ndo é diferente. Ha, por exemplo, mitos sobre EaD repetidos a exaustdo, que acabam por ser
assimilados como verdade, tais como:

- educacao a distancia é mais barata que presencial (s6 se mal feita, mas a presencial mal feita também
ficaria mais barata);

- EaD dispensa professor (mas em compensacao necessita de autores, designers, produtores, tutores,
assistentes etc.);

- fazer EaD é produzir contetdo on-line (essa é s6 a ponta do iceberg);



- em EaD n&o ha limite para o nimero de alunos (desde que também néo haja limite para o numero de
professores);
- a midia Influi no aprendizado (na verdade pode influir, piorando, caso nédo seja adequada).

Ha também exemplos de problemas atribuidos ao uso de tecnologia na educagéo, de cujas existéncias
ninguém discorda, mas que se observados por angulo diferente podem ser entendidos como indutores de
beneficios, tais como:

- tecnologia é grande fonte de problemas (beneficios: obriga a se ter muito planejamento e reduz as
possibilidades de improvisagées);

- € muito dificil controlar o aluno e prender sua atenc¢éo no espagco virtual (beneficios: planejamento
cuidadoso de cada aula e da metodologia aplicada passa a ser condi¢do necessaria; impossibilita posturas
do tipo "professor finge que ensina e aluno finge que aprende");

- € muito facil a copia e a troca de provas e trabalhos no espaco virtual (contribuigdes: fim da avaliagédo que
s6 verifica capacidade de repeticao de conceitos; fim de trabalhos desenvolvidos sem acompanhamento e
orientacdo; valorizagdo da auto-avaliacéo.).

Com a unido de recursos virtuais e presenciais na educagéo abrem-se muitas oportunidades para a quebra
de paradigmas. Devemos sempre nos questionar se ndo ha maneiras novas de se fazer algo ou mesmo se
nao ha algo novo a se fazer. Por que néo se fazer a distancia o que se costuma fazer presencialmente e
vice-versa? Por que forum de discussao deve ser virtual e aula expositiva deve ser presencial?

6. Conclusdes

A incluséo do virtual na educacgéo presencial € um caminho sem volta. Tanto professores quanto alunos
que ja trilharam experiéncias nesse sentido ndo aceitam mais as aulas convencionais. Neste trabalho
procuramos levantar questées referentes ao processo de inclusdo de tecnologias virtuais interativas na
educacao, discutindo estratégias, problemas e solu¢des. Esperamos com isso dar uma pequena
contribuicdo para a busca de uma utilizagdo cada vez mais intensa, racional e eficiente da tecnologia no
aprendizado, seja ele realizado presencial, virtual ou remotamente, rumo a "escola do futuro”.
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