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Introducao

No panorama actual do desenvolvimento das novas tecnologias da informacdo e comunicacéo a Internet
tornou-se um foco de discussdo sobre a Sociedade de Informacdo. A Internet é entdo palco de discussdes

marcadas por posi¢des extremas tanto na reificacdo das novas tecnologias como na sua completa rejeicéo.

Estas duas posigdes extremas de optimismo e pessimismo face a utilizacéo da Internet partem de uma
avaliacdo que considera a Internet como um objecto de estudo cristalizado. Estas posi¢fes ndo tém em
conta as mudancas inerentes a um meio que esta sob directa influéncia, ndo s dos desenvolvimentos

tecnoldgicos, como de milhdes de utilizadores que contribuem diariamente para a sua evolugao.

A Internet ndo pode ser analisada como qualquer outro media, pois trata-se de um conglomerado de varios
media que se sobrepdem. Podemos ouvir radio, ver televisdo, ler jornais, livros, falar ao telefone, etc. a
partir de um sé computador, servindo-nos de aplicativos e ferramentas disponibilizadas na prépria

Internet.

A perspectiva pessimista assenta regularmente em trés concepg¢des que, de certa forma se encontram
ultrapassadas. Trata-se de vis@es de “Velho do Restelo”, que conduzem ao imobilismo.

A primeira de todas assenta nos preconceitos associados aos utilizadores das novas tecnologias,
apontando-os como seres diminuidos mental e civicamente. Esta concepgdo associa a Internet
propriedades alienantes, quando os comportamentos aditivos estdo associados, ndo ao dispositivo, mas
sim a formas e habitos de convivio social e recreativos ja existentes antes. Contudo, desde a sua origem, a
Internet é usada por pessoas em todo 0 mundo para desenvolver interaccGes criativas, como reunides de
trabalho ou desenvolvimento de projectos em equipa.

Em segundo lugar a Internet € muitas vezes apontada como um meio tecnoldgico com caracter elitista. No
entanto 0s custos no envio, armazenamento e acesso associados a esta tecnologia sdo muito mais
reduzidos, por ndo existir nenhum corpo fisico em deslocamento (Jay Hamilton, 2000). Assim sendo, o
facto de a Internet ndo ter uma maior difusdo, quer a nivel mundial como a nivel das comunidades locais,
ndo se prende com questdes tecnoldgicas, mas sim econdmico-politicas.

Uma terceira oposicao faz-se pela idolatria das formas de comunicagdo convencionais. Esta visdo ndo
acompanha a caracteristica humana de adoptar desde sempre uma grande diversidade de linguagens e

medias para comunicar.

Encaradas desta forma as perspectivas pessimistas, ha que abordar a perspectiva optimista com
precaucdes, por forma a ndo fazer avaliagcdes ingénuas quanto ao potencial das novas Tecnologias da
Informagéo e Comunicacéo . E importante ndo enfatizar o elemento tecnoldgico por forma a colocar o
homem numa posicdo meramente adaptativa e subalterna perante a tecnologia. Se é verdade que as novas

tecnologias tem contribuido para o desenvolvimento da “Sociedade de Informagdo” nao nos podemos
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esquecer que a sociedade é que cria e da sentido a tecnologia. Foi a necessidade de novas formas de

comunicagdo que deu origem a World Wide Web (WWW).

Antes de tentar contribuir para uma resposta a questdo colocada com o titulo deste trabalho (Qual o
contributo do e-Learning na democratizacdo do Espaco Publico?), sera conveniente referir o porqué
desta pergunta. Para tal, comeco por contar uma experiéncia pessoal.

Embora a minha formacéo académica seja mais direccionada para as artes e design, desde relativamente
cedo me interessei pela participacao civica, tendo no segundo ano da Faculdade entrado para a Associagao
de Estudantes. A medida que ia tomando consciéncia de uma série de problemas relativos & Faculdade e
ao ensino superior, comecei a sentir por parte da maioria dos colegas, um distanciamento em relacdo aos

mesmos.

““... 0 assunto de maior interesse para um ser humano dentro da média é ele préprio;” Horacle
Greeley (pp. 75 D. Mindich)

Aquando do referendo sobre a interrupgao voluntaria da gravidez, reparei que alguns colegas do meu ano,
com idades entre 0s 19 e 23, a 2 ou 3 dias do dito referendo ndo tinham opinido formada e alguns até se
mostravam muito pouco informados sobre o que estava em causa. Apesar de o periodo de esclarecimento
a populacéo ter sido reduzido, e de alguma contra-informag&o ter circulado pelos media, esperar-se-ia que
os jovens fossem os primeiros a querer informar-se e a tomar uma atitude, qualquer que fosse. Tive a
percepcéo de que a grande maioria dos meus colegas, ndo SO parecia ndo se interessar por questdes
politicas ou sociais, como demonstrava alguma desinformacéao acerca de assuntos que percorriam a

agenda dos media.

O ensino superior € como uma ““bolha’ onde os eventos da vida real ndo interferem
pessoalmente.” Lizzie Salzfass (pp. 65 D. Mindich)

Claro que esta citacéo se poderia aplicar a outros sectores da sociedade.

Como dirigente associativo encontrei-me também algumas vezes na posi¢ao de exprimir aquilo que seria a
“opinido” dos meus colegas. Algumas dessas opinides nem sempre foram suficientemente debatidas entre
todos, ficando o porta-voz numa situacdo pouco confortavel. No fundo o processo de formacéo de opinido
publica era demasiado demorado, para aquilo que era o desenrolar da solicitagdo das decisdes.

Desta forma o processo demaocratico ficava algo diminuido por dificuldades de comunicagdo e pela
demora na formac&o da referida opinido publica.

De facto a urgéncia da discussdo de determinados temas, a dificuldade em conseguir a presenca fisica
simultanea das pessoas interessadas e informadas, provocava grandes dificuldades no sentido de conseguir
uma discussao alargada que permitisse a criacdo de uma opinido publica em tempo Util.

No fundo, aquilo que se passava na Faculdade espelhava a sua escala aquilo que se passava fora da

Faculdade, noutras escolas e ao nivel da sociedade.
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Numa primeira analise a Internet seria um meio ou ferramenta que encaixaria neste contexto como um
contributo para a solucdo deste problema democratico.

A Ultima direccdo da Associacdo de Estudantes promoveu a realizacdo de um site com féruns de discussédo
que me parecem ter uma afluéncia bastante consideravel, uma vez que, numa populagéo de pouco mais de
1000 alunos, em menos de 3 meses foram criados quase 150 tépicos de discussédo sobre diversos temas,
alguns com mais de 40 mensagens e com mais de 1000 visitas.

Embora a simples existéncia de discussdo e comunica¢do num férum ndo seja garantia de mais
democracia ou ac¢do social, é certamente uma boa base de referéncia e um factor positivo para a criagao

de uma “opinido publica”.

A Internet e as novas tecnologias contribuem para dinamizar a comunicacdo e a interacgéo social,
podendo contribuir para a democratizacéo do espago publico. Esta democratizagdo advém do uso
democrético que for dado a tecnologia. Neste sentido, uma educacdo democratica que no seu processo
utiliza ela propria estes novos meios, contribuira para a aprendizagem social da correcta utilizacdo dos
mesmos.

De facto, a utilizacdo do e-learning em exercicio, tanto pelo docente como pelos alunos, no processo
ensino/aprendizagem promove directamente a integracdo ao nivel mais adequado das novas tecnologias de

informac&o na sociedade.
Neste trabalho exploramos a ideia de que as novas tecnologias da informagdo e comunicagdo invadiram

todos os sectores da vida em sociedade e que o e-learning surge como uma aplicacdo destas tecnologias ao

processo de ensino/aprendizagem.
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1. As novas tecnologias da
Informacao e comunicacao

1.1.Conceitos

A necessidade de estruturar um pensamento tedrico sobre as novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo obriga a abordar alguns conceitos, ja desenvolvidos por diversos autores, assim como a
apresentar algumas reflexdes sobre outros conceitos que pela sua banalizagéo se tornam por vezes mais
dificeis de utilizar em estudos tedricos.

Campo social

Um dos conceitos que me parece fundamental é o conceito de campo social.

“Um campo social constitui uma instituicdo social, uma esfera de legitimidade. O religioso, o
familiar, o militar, o politico, o cientifico, 0 econdmico s&o indiscutivelmente campos sociais. (...)
Nem todas as instituigdes sao, no entanto, igualmente visiveis e organizadas como as que
acabamos de mencionar. A maioria das institui¢des que regulam o espa¢o publico age de
maneira informal, & maneira da prdpria instituicao da linguagem. (...) A legitimidade de um
campo social, quer se afirme formal quer informalmente, incide sobre todo o processo de
institucionalizacdo dos valores que Ihe sdo proprios, desde a sua criacdo e gestdo até a sua
inclusdo e sangdo.” (pp. 143 A. Rodrigues) (3)

Técnica, tecnologia e logotecnologia

““0 que ha de interessante em relagéo & Internet ndo é saber se todo o mundo esta ligado ou em
linha e me maravilhar com o que ela permite realizar, mas sim compreender se existe uma
relacdo entre aquele sistema técnico e uma mudanca no modelo cultural e social da
comunicagdo.” (pp. 15 D. Wolton)

De fora suméria, a técnica € o modo de fazer, ou o conhecimento para utilizar uma qualquer tecnologia; a

logotecnologia é a tecnologia associada ao mundo dos conceitos e ideias, por contraposicéo a tecnologia
associada a equipamentos.
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A. Rodrigues aborda a relagdo do homem a técnica segundo a distingéo feita por Simondon entre
minoridade e maioridade. A minoridade associa o conhecimento intuitivo, esotérico, instintivo e
participativo, naquilo que considera ser a aproximacao ao saber de um aprendiz ou artesdo. Associa da
mesma forma a minoridade ao modo de o ser humano se relacionar com os objectos na infancia, numa
relagdo de uso nio reflectido e regido pelo habito. A maioridade associa o conhecimento racional e
exotérico e a uma tomada de consciéncia da tecnicidade numa relagdo reflectida. Estas nogGes de
Simondon séo fundamentais pois evidenciam uma preocupagéo em apontar ao ser humano a sua
responsabilidade perante as tecnologias.

Segundo D.Wolton, “... a dimens&o técnica da comunicacdo sobrepds-se as dimensdes humana e social...”
e “... a sua instrumentalizacdo (da comunicacgao) em tecnologias cada vez mais sofisticadas foi operando
transformagcdes radiais no seu estatuto e fé-la entrar na era dos interesses e dos lucros.” (pp. 7 D. Wolton)
D. Wolton afirma que embora a comunicagéo seja central no “lento movimento de emancipacéo do
individuo...” estando associada a valores e ideais como a democracia e a liberdade, estd também, em
oposicdo, associada aos interesses e ao mercantilismo numa base de lucros. Estes interesses tém todas as
vantagens em enfatizar o lado tecnolégico da comunicacéo por forma a tirarem o melhor partido do

controlo que tenham sobre a tecnologia.

Nos ultimos cinco séculos assistimos a duas importantes revolugdes nas comunicagdes que coincidiram
com inovac0es tecnoldgicas. Entre os séculos XVI e XVIII a tipografia permitiu a emergéncia do modelo
individual e a construcdo de um espaco publico para a expressao e circulacdo de opinides. Entre os séculos
XIX e XX o telefone, a radio e a televisdo, estiveram associados ao triunfo do individualismo e da
democracia de massas. Se com a Internet assistirmos a uma mudanca cultural e social significativa,
estaremos entdo perante uma nova revolugdo na comunicagdo. Embora se estejam a alterar habitos de
sociabilizacdo e se estejam a gerar novas formas de cultura pelo uso da Internet ainda faltara algum tempo

para que estudos cientificos sobre a utilizacdo da Internet possam tirar as suas conclusdes.

Segundo A. Rodrigues, neste momento podemos assistir a uma progressiva interpenetracdo entre o mundo

da linguagem e o mundo da técnica.

“ Ao contrario do que muitas vezes se pensa, ndo € apenas pela tecnicidade da linguagem que
esta interpenetracéo ocorre, é também pela moldagem do mundo técnico as regras, a estrutura e
ao modo de funcionamento do mundo da linguagem. (...) A técnica tende assim para a
constituicdo de um mundo cada vez mais humano cada vez mais & imagem naturalizada do
mundo da linguagem natural, tanto na sua estrutura como no seu modo de funcionamento.” Do
balanco entre a tecnicizacdo da linguagem e a humanizacéo ou naturalizagéo da técnica resulta

o0 equilibrio entre a sujeicdo e a libertacdo.” (pp. 92 A. Rodrigues)
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Segundo este autor o homem perante este equilibrio, ou desequilibrio, entre algo que é estranho e familiar
ao mesmo tempo, experimenta uma vertigem. “Esta vertigem, tende a ser progressivamente anulada, a

medida que a relacdo de familiaridade vai suplantando a relagéo de estranheza.” (pp. 93 A. Rodrigues)

Comunicacao

O conceito de comunicacao tem origem cultural ocidental e pressupGe a existéncia de individuos livres e
iguais e tem como base a ideia de expressédo e troca. Em termos etimoldgicos a palavras significa “por em
comum, partilhar” (do latim comunicare). A comunicacdo pressupde sempre um intercAmbio entre
emissor, a mensagem e o0 receptor.

Segundo D.Wolton a comunicac¢do, supondo a partida a existéncia de seres livres, contribui para gerar na
sociedade individualista de massas, liberdade individual e igualdade de todos, sendo também condicdo da

prépria democracia.

Comunidade

Com o aumento do nimero de utilizadores da Internet, o fluxo de mensagens aumentou exponencialmente
e criaram-se novas formas de convivio social. Estas novas formas de convivio social tiveram o seu inicio
com os chats, e mais recentemente com os féruns de discussdo. A estas formas de comunicar estavam
quase sempre associadas comunidades de utilizadores com os seus interesses, gostos ou objectivos
especificos. No seguimento destas novas formas de comunidade surgiram sites ou ambientes que oferecem

um “espaco” na Internet para o convivio e partilha entre utilizadores.

“De acordo com o dicionario Le Robert, a comunidade é ““um grupo social que se caracteriza
pelo facto de viver em conjunto, possuir bens comuns, partilhar interesses e prosseguir um
objectivo comum”. A ideia de comunidade supde que a procura comum de um bem se associa a
existéncia de normas e uma determinada forma de solidariedade entre os seus membros.”
(pp.195 D. Wolton)

Cultura

D.Wolton apresenta trés sentidos para cultura: o sentido classico francés que remete para a ideia de
criacdo, de obra e de patriménio; o sentido alemao que se encontra mais proximo da ideia de civilizacao,
integrando para além do patrimonio, valores e simbolos; o anglo-saxénico, com um sentido mais
antropolégico tomando em consideracdo os modos de vida, os estilos, 0s saberes quotidianos, as imagens
e 0s mitos. O autor aponta também a existéncia de uma cultura “de elite” que actualmente se esbate com a
ascensdo de uma “cultura média” ligada ao desenvolvimento das “indUstrias culturais” dos lazeres, do

turismo, da mdsica, do cinema, da moda, da televisdo. E porque ndo, da Internet e do ensino?
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A Internet tem certamente 0 seu papel nesta ascensdo da “cultura média”; ndo nos podemos esquecer que
um computador ao estar ligado a Internet tem acesso a uma vastidao de objectos culturais incalculavel.
Para além do comércio pela Internet que pode ser de objectos digitais (musica, livros, revistas, etc) ou
objectos fisicos (que podem chegar em encomendas despachadas de locais remotos), é possivel a partilha
de todo o tipo de objectos digitais entre utilizadores. Desta forma apenas através de um computador é
possivel ver filmes, mesmo antes de estrearem nas salas do cinema, ou assistir a concertos que
aconteceram do outro lado do mundo.
O efeito espectacular a que estas situa¢des ddo origem ndo sdo no entanto as Unicas causas para 0 SUcesso
da Internet. D. Wolton escreveu também sobre o assunto. Apresenta-se uma lista que sistematiza um
conjunto de razBes apontadas pelo autor:
o Abertura
- Liberdade
- Poder
o Atraccdo pela modernidade
- Autonomia
- Dominio
- Rapidez
e Autopromocao
- Utopia, onde os homens sdo capazes de se emancipar
- Um “Far West”, mundo de evasdo por explorar repleto de aventuras
o Satisfacdo da “necessidade de agir”
“do it yourself”
e Encorajamento da capacidade de criagdo
- Rapidez/nova escrita
o Facilidade de utilizagdo/criagdo de uma determinada expresséo cultural e linguagens ainda em gestagéo

o Elemento de distin¢do em relacdo aos adultos.

“A novidade da Internet estd em propor aplica¢fes que néo se restringem a esfera do trabalho;
no operar a uma escala de massas, e de fazé-lo num espaco, o da vida privada, em que ndo
estamos habituados a ser solicitados por um conjunto tecnolégico integrado que ofereca novos

servigos.” (pp. 84 D. Wolton)

Espaco publico

A ideia de espago publico estd intimamente relacionada com o funcionamento democratico. O conceito foi
primeiro utilizado por E. Kant e mais tarde retomado por J. Habermas que definiu o espaco publico como
a esfera intermediaria entre a sociedade civil e o Estado. Seria o lugar acessivel a qualquer cidadao para
contribuir para a formulagédo de uma opinido publica. “O espago publico supGe (...) a existéncia de
individuos mais ou menos autbnomos, capazes de construir a sua prépria opinido, ndo “alienados pelos

discursos dominantes”, acreditando em ideias e no poder da argumentacdo.” (pp.200 Wolton)
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““Os processo comunicacionais estao intimamente relacionados com a constituicdo de uma esfera
publica, esfera responsavel pela criagdo e pela manutengao de regularidades que ditam as
normas da conformidade e da conveniéncia da linguagem e das acc¢Bes assim como definem o
estatuto e os papéis dos agentes e dos actores sociais. A esfera publica é (...) a cena em que 0
jogo das interaccdes sociais e 0 movimento dos actores ganham visibilidade social. Por isso a
comunicagao n&o é apenas um instrumento & disposic&o dos individuos, (...) E sobretudo, o

processo instituinte do espaco publico...* (pp. 141 A. Rodrigues)

Este conceito esté associado aos conceitos de “espaco comum”, relativo a circulacéo e expressao e ao
“espaco politico”, relativo a decisdo. O espaco publico sera o que se encontra entre os dois e onde é

promovida a discusséo.

““A realidade social que da pelo nome de “publico” concretiza-se na sequéncia do desenvolvimento
de correntes de opinido que associam 0s espiritos e as consciéncias: o publico promove a
convicgdo partilhada de uma mesma ideia ou vontade por parte de um grande nimero de pessoas.
A mediatizacéo desta realidade social decorre do facto de a sua constituicdo ndo exigir a
proximidade fisica das pessoas, dispensa a presenca directa dos membros do publico uns perante

0s outros” (pp. 187-188 J. Esteves)

““Esta esfera pUblica seria uma arena onde interlocutores colocariam “de lado™ tais
caracteristicas, como diferencas a nascenca e fortuna, e falariam uns com os outros como se

fossem social e economicamente pares™ (pp.118 Nancy Frazer)

““... uma concepcao adequada de esfera publica exige ndo apenas a encapsulacdo mas sim a

eliminacéo das desigualdades sociais (dos interlocutores)” (pp.136 Nancy Frazer)

1.2. Internet como potencial media alternativo

A ideia de “alternativo” surge como contraponto e é independente de uma corrente ou via principal. Um
“media alternativo” podera de forma simples considerar-se como um meio por onde se poderao transmitir
ideias, mensagens, informagdes e enfim, comunicar. Os “media alternativos” que podem assumir
diferentes formas como panfletos, revistas ou paginas de Internet, surgem normalmente quando individuos
isolados ou em formas mais ou menos organizadas de colectivos, ndo tendo acesso aos “media
tradicionais” (televisao, radio, jornais) se vém obrigados a encontrar alternativas. De certa forma os

“media alternativos” tornaram-se um contraponto dos media tradicionais tentando contrariar ou apenas
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complementar o agendamento de noticias ou reportagens que sao fornecidas (ou ndo) nos “media

tradicionais”.

A Internet tem sido muitas vezes utilizada como media alternativo de diversas formas. Para além de
permitir a difusdo de “um para muitos” a Internet permite a comunicacgdo de “muitos para muitos” através
de formas ja referidas como chats ou foruns e tem sido utilizada de forma original na mobilizacéo e
organizacdo de protestos a escala mundial (ex: manifestagbes contra a OMC — Organizagdo Mundial do
Comércio - ou nas manifestacBes contra a guerra). No entanto estes fendmenos sdo extremamente
complexos, pois por maior que seja a quantidade de sites alternativos os utilizadores que ndo os procurem
podem simplesmente nunca os encontrar.

“Na realidade, o problema néo é o de uns terem acesso e outros ndo, pois que a tudo é possivel
aceder — na condicéo de poder compreender e pagar -, mas antes o de saber qual serd o nivel da
procura. Ora o nivel da procura esta ligado a posicéo social de cada um: um dos efeitos da
dominacéo sociocultural é justamente o de ndo exigir mais do que aquilo que ja se possui. Desejar
outra coisa, ser empreendedor, é ja situar-se num processo dinamico de questionamento e de

emancipaco.” (pp. 87 D. Wolton)

Outro problema pode relacionar-se com o controlo que as entidades reguladoras da Internet promovam ou
ndo promovam. Num meio onde a informac&o é tdo abundante e onde qualquer um pode colocar a
“informac&o” que quiser a disponibilidade de todos, ha que saber distinguir entre aquilo que pode ser lixo
ou informag0es falsas e informagdes validas ou construtivas. Se ha alguns anos atras muitas lutas se
realizaram contra a censura no sentido da liberdade de expressao, actualmente podera fazer sentido uma

inversdo no sentido da responsabilizagdo dos autores.

“Ha que fazer explodir o ferrolho mental, admitindo que, do ponto de vista da liberdade e da
democracia, 0 acesso directo a informagéo, tanto ao fornecimento, como a utilizagdo, sem controlo
e sem intermediario, ndo constitui um progresso para a democracia, mas pelo contrario uma
regressao e uma forma de ameaca. Nao ha qualquer relacdo entre acesso directo e democracia. A
democracia estd, pelo contrario, ligada a existéncia de intermedidrios de qualidade. (...) Se
quisermos salvar a liberdade de informacao é necessario admitir o mais depressa possivel que,
num universo saturado de informag&o, a informacdo deve ser protegida e filtrada por

intermediarios. (pp. 100 D. Wolton)

““Se ndo se possuirem as competéncias para aprender a aprender, os sistemas de informacao e de
conhecimento tornar-se-ao muros intransponiveis. Sobretudo quando se lhes acede sem a
intermediacdo de um professor ou de um técnico de documentacao que facilite o acesso aquilo que
se ndo conhece.” (pp. 124 D. Wolton)
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A esta ideia de D.Wolton, C. Atton acrescenta, ainda existirem barreiras do ponto de vista técnico
relativas a producdo de contetidos. “Conhecimentos de profissionais sdo ainda necessarios para criar e

distribuir material (na Internet)...” (pp. 140 C. Atton)

“O acesso a “toda a informacao™ nao substitui a competéncia prévia para determinar que tipo de

informacdo procurar e qual o uso a dar-lhe.” (pp. 79 D. Wolton)

Um investigador norte-americano D. Mindich, autor do livro Tuned out, ao fazer uma analise do consumo
dos media nos EUA chegou a concluséo, que os individuos, na casa dos 20 anos, estdo a receber muito
menos as noticias que os de 30 anos. O autor faz ainda um paralelo com o decrescer da vida social. Este
autor procurou estudar também alguns comportamentos na utilizacdo da Internet e concluiu que
utilizadores mais assiduos da Internet ndo estariam mais informados que 0s outros ou que sequer fosse
significativa a procura de noticias neste meio.

Para além do desafio tedrico sobre a comunicacdo, D. Wolton apela a uma reflexdo sobre os publicos e a
recepcao numa perspectiva qualitativa e ndo tanto quantitativa. Sera importante saber o que o publico faz
com a Internet. A ilustrar a capacidade critica do publico, D. Wolton apresentou um exemplo: “por
ocasido do affaire CNN Tailwind, despoletado pela cadeia americana de uma falsa reportagem sobre a
utilizacdo de gés sarin na guerra do Vietname, foram imediatamente criados grupos de discussdo na
Internet para criticar os “ meios de comunicagao podres”(liberation, 5 de Julho de 1998)” (pp. 116

Dominique)

C. Atton, autor do livro Alternative Media, mostra que a Internet é cada vez mais utilizada como meio
alternativo de comunicac&o e informacéo. O autor acrescenta que na Internet tem surgido de forma
exponencial 0 aumento de oportunidades de convivio social e comunitério, para mobiliza¢do, construcao
de conhecimento e accéo politica directa.

C. Alton apresenta uma série de exemplos que véao desde a utilizacdo da Internet pelo movimento
Zapatista do México, apelidado por Manuel Castells (1997:79) como “o primeiro movimento de guerrilha
informacional”, até as formas de organizacao dos protestos contra os encontros da Organiza¢do Mundial
do Comércio. Apresenta uma série de casos concretos, entre eles o exemplo do site McSpotlight

(http://www.mcspotlight.org/). Este site foi criado na sequéncia do julgamento inglés mais demorado da

historia, o caso McLibel. Neste caso a companhia de “fast food” McDonalds levou a julgamento dois
activistas do grupo London Greenpeace, que se recusaram a pedir desculpas por declara¢es supostamente
difamatdrias, respeitantes a responsabilidades na destruicdo da floresta amazonica para criagdo de gado,
infraccdo de direitos dos trabalhadores, crueldade com os animais e promogéo de comida nao saudavel.
Este caso teve inicio em 1990 e apenas em 1997 foi dado o veredicto final. O site criado no inicio de 1996
foi realizado por apoiantes e simpatizantes das causas dos activistas e agora é mantido por voluntarios de
mais de 16 paises. Inicialmente era apenas um repositorio de informacdo, mas rapidamente se tornou um
espaco criativo de troca e discussdo de informacao sobre o caso McL.ibel e sobre a conduta da McDonalds.

O site ndo encerrou com o final do caso em tribunal, mas, antes pelo contréario foi tomando novas
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proporcoes, sendo que em 2000 afirmavam terem em média 1,5 milhdes de visitantes por més. Para além
de continuarem a campanha contra a McDonalds tornou-se uma referéncia para varias campanhas contra

corporac@es anti-ambientalistas, permitindo a comunicacao entre activistas.
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2. O e-learning

““Os grandes problemas da utiliza¢do da Internet na Educagéo nao estéo na

Internet, estdo na Educacéo...*

Dias de Figueiredo, 1998 (Encontra-se na introducéo tese de DIAS, Emanuel )

Se, de facto, a Internet proporciona condi¢des de armazenamento, acesso e tratamento de grandes
quantidades de informacao sem precedentes, porque é que a utilizagdo crescente da Internet nem sempre
se espelha num aumento da cultura, do conhecimento ou do desenvolvimento de competéncias?

A resposta a esta questdo passa certamente pela ideia de que ndo basta manter as mesma praticas e as
mesmas solugdes do passado e importa-las para um novo meio e esperar que tudo melhore.

O e-learning, encarado numa perspectiva simplista de uma migracao do ensino para a Internet, ndo é
sinénimo de melhor ensino ou melhor aprendizagem. Desta forma a utilizacdo da Internet para fins
pedagadgicos recorrendo ao e-learning deve procurar adaptar e criar solugdes que se adeqiem as melhores
praticas pedagdgicas e melhores praticas de utilizacdo da Internet. No recurso ao e-learning, ha que pensar
quais as melhores préaticas pedagdgicas e planear as soluc6es de ensino aprendizagem que melhor uso
fazem das potencialidades deste meio.

O e-learning surge como uma forma organizada e estruturada de utilizar a Internet como um meio para
potenciar a transformacédo de informacdo em conhecimento e competéncias. No entanto, o conceito de e-
learning € recente, e na sua breve histéria nem todas as experiéncias podem ser consideradas bem
sucedidas. Muitos modelos estdo ainda a ser experimentados e explorados em institui¢des publicas ou
privadas. Neste capitulo procurar-se enquadrar politica, social e economicamente o e-learning em Portugal
no panorama internacional. Procurara-se avaliar do ponto de vista tedrico a importancia da utilizacéo das
varias funcionalidades disponibilizadas para as praticas de e-learning (féruns de discussdo, chats,

inquéritos, questionarios, simulacdes, glossarios on-line, etc.) numa perspectiva social e pedagdgica.

2.1. O Plano nacional

O e-learning em Portugal tem uma histéria bastante recente sendo que apenas a partir de 1995 se inicia no
sector privado em empresas como a PT — Telecom. Sé quase em 2000 se inicia um processo de
massificacdo com mais empresas a optarem por este tipo de solucgdes. “Actualmente assiste-se a um

crescimento vertiginoso de cursos de e-Learning constituindo grande parte deles, apenas uma
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transposicao, para um formato que suporte o ensino a distancia, dos contetidos preparados para regime
presencial” (pp. 23 J. Lima e Z. Capitdo, 2003)

A utilizacdo da Internet no ensino superior em Portugal, foi iniciada na Universidade de Aveiro em 1999,
no entanto apenas a partir de 2003, tém sido procuradas e implementadas solu¢des de e-learning
estruturadas e capazes de dar respostas mais eficientes as necessidades pedagogicas. As primeiras
solucdes adoptadas por professores para disponibilizar contetdos aos seus alunos pela Internet,
comegaram por ser feitas através da criagdo de simples paginas on-line onde estes contetidos eram
acessiveis aos alunos ou através do envio de e-mails.

No entanto o potencial da Internet tem vindo a aumentar com o desenvolvimento de sistemas ou
ambientes on-line, onde multiplos utilizadores podem interagir, criar, armazenar, reutilizar, gerir e
distribuir contetidos de aprendizagem digitais a partir de uma base de dados ou repositério central de
objectos de aprendizagem. Estes sistemas ou ambientes sdo muitas vezes chamados de plataformas, de
Sistema de Gestdo de Aprendizagem ou de LMS (Learning Management System). Alguns autores utilizam
também a sigla LCMS (Learning Content Management System) que permitem também uma
automatizacao da administracdo dos eventos de formacao on-line. Existem vérias solucdes de LMS
comerciais e ndo comerciais que comegam a ser utilizadas por diversas instituicdes de ensino superior em
Portugal como sejam o Instituto Superior Técnico, a Universidade do Porto, a Universidade de Coimbra, a
Universidade Nova de Lisboa, entre outras. O e-learning esta portanto a ser implementado ao nivel de
instituicdes publicas dando origem a novos contornos do espago publico e assim exigindo maior atencdo
no dominio da reflexo da vida democratica.

Nos Ultimos anos tem sido feita uma promocéo do e-learning na Europa no sentido de recuperar

“0 atraso” em relacdo ao desenvolvimento e difusdo do e-learning nos EUA. Esta promog&o acompanhada
de financiamentos estatais, foi desencadeada no entanto sem que fossem realizados grandes estudos ou

reflexdes teoricas aprofundadas.

“De onde nos chega a representacdo de um cidadao ocidental curioso de tudo, esperando
simplesmente estar equipado com um terminal para se tornar numa espécie de sabio? “(pp. 126
D. Wolton)

2.2. Plano social, cultural e politico-econdmico

Existem varias raz6es pelas quais o e-learning tem vindo a impor-se como uma realidade no panorama da
educacdo e formacdo, que se prendem ndo s6 com a evolucao dos aspectos tecnoldgicos mas também com
aspectos sociais, culturais, politicos e econdmicos. Ndo querendo ser exaustivo neste tema apenas se
apresentam 0s aspectos considerados mais relevantes. Comecgando pelo plano tecnolégico, sera de referir o
aumento significativo, nos Gltimos anos, do nimero de computadores distribuidos pelas escolas, lares,

instituicdes e empresas, assim como a dispersdo do acesso a Internet. Em termos sociais tem vindo a
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aumentar o ndmero de alunos com mais de 25 anos a frequentar o ensino superior ou a requisitar formagao
em regime pos laboral. Culturalmente novos requisitos sdo exigidos em termos de formagéo e
requalificagdo profissional. A aprendizagem ao longo da vida torna-se uma exigéncia associada a
evolucdo e actualizacdo tecnoldgica e a pressdo da globalizacdo da economia com exigéncias ao nivel da
mobilidade profissional. A nivel Europeu, foram tomadas decis6es no sentido de promover o e-learning no
espagco comum europeu. Em Portugal foram criados programas com fundos para financiamento de
projectos relacionados com as tecnologias da informacéo e comunicacgdo (Ex. POSI, POS_C). As
Universidades e Instituicdes de ensino procuram também acompanhar o panorama ou conjuntura
internacional. Em termos econémicos o0 e-learning esta normalmente associado a redugéo do tempo de

formacdo e reducdo dos custos com deslocacdes e espacos fisicos para a formacéo.

NETHERLANDS

130%  JAPAN
SWEDEN 240%
1,50% ST

27.10%
AUSTRALIA 320% \ OTHERS
UK 800%

CANADA /
430%

GERMANY
B 0%

4540% USA

Fig.1 - Distribuicdo mundial por paises, no universo do ranking
das primeiras 1000 instituicOes de ensino, que usam e-learning
(http://www.webometrics.info)
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3. As plataformas

Neste capitulo pretende-se avaliar do ponto de vista tedrico a importancia da utilizagdo das varias
funcionalidades disponibilizadas por este tipo de plataformas (féruns de discussao, chats, inquéritos,
questionarios, simula¢des, glossarios on-line, etc.) ndo apenas numa perspectiva social e pedagdgica mas
também apresentando alguns aspectos técnicos relevantes para a compreensao das possibilidades abertas
pela tecnologia. As plataformas classificam-se primariamente em assincronas e sincronas.

Nas plataformas assincronas, os conteidos, os objectos de aprendizagem e os processo de aprendizagem,
sdo estruturados previamente, e ndo requerem um acompanhamento de docentes ou instrutores durante o
acesso por parte dos alunos. Nao é necessario o sincronismo de utilizadores, docentes e alunos, nos
momentos de aprendizagem. A interactividade € previamente codificada numa rede limitada de op¢oes,
ndo permitindo a introducéo no processo da variedade de vias de exploracdo abertas pelo contacto com o
docente. Isto ndo que dizer que as plataforma assincronas ndo possam ser altamente interactivas e
estimulantes.

Nas plataformas sincronas, os contetidos, os objectos de aprendizagem e os processo de aprendizagem,
sendo estruturados previamente, requerem um acompanhamento de docentes ou instrutores durante o
acesso por parte dos alunos. E necessério o sincronismo de utilizadores, docentes e alunos, nos momentos
de aprendizagem. Embora alguma interactividade seja também previamente codificada, a caracteristica
distintiva das plataformas sincronas assenta essencialmente na gestdo, em tempo real, das opcdes de

exploracdo pelo docente e pelos alunos.

As vias de exploracéo sincrona proporcionadas pelo contacto docente - aluno e aluno — aluno abrem uma
rede de opcdes de aprendizagem virtualmente ilimitadas uma vez que introduzem a variabilidade do factor
humano na linguagem. Estas vias podem reflectir de imediato as preocupaces e o sentir da sociedade em

geral, associando-as ao processo de construcao dos saberes.

A Internet tem evoluido nos Gltimos anos e tém vindo a ser criadas solugdes de comunicagao que
permitem o convivio social em grande escala de “muitos para muitos”. Tém vindo a gerar-se comunidades
de grandes dimensdes, com espacos de discussao, “salas” tematicas de partilha de informacdes, fotografias
e outros objectos digitais. O e-learning, se para muitos é novidade, para a maioria dos jovens a entrar nas
faculdades, serd apenas mais uma comunidade, simplesmente com objectivos diferentes.

No fundo as plataformas ou LMS s&o solugdes informaticas, com a funcéo de gerir on-line grandes
quantidades de informac0es e facilitar a interseccéo, de forma personalizada, entre utilizadores. A partir
do momento em que um utilizador se regista e entra na plataforma, ¢é identificado pelo sistema que lhe
apresenta apenas as informacdes e opcdes que lhe dizem respeito. Deste modo, cada aluno teré acesso
apenas as disciplinas em que se inscreveu, terd acesso apenas aos conteildos que 0s professores
disponibilizem para ele, de acordo com o seu estado de evolugéo na matéria. O aluno terd acesso a um

“gestor de conteidos”, que serd equivalente a uma base de dados, onde podera colocar documentos que
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queira ter disponiveis para si, para colegas ou para os professores, de forma organizada. Cada utilizador
podera de acordo com as sua permissdes criar ou participar em foruns ou chats de discussdo e envolver-se

em processos de trabalho em grupo.

“Uma terceira via para promover aprendizagem significante é fornecer variedade nas
actividades de aprendizagem. (...) Alguns estudantes aprendem melhor individualmente
outros aprendem melhor em grupos. Alguns gostam de ler outros gostam de ouvir. Alguns

tomam notas; outros param para reflectir.”” (pp. 235 Dunlap and Grabinger)

Na sociedade actual os métodos de ensino classicos e de e-learning deverao interpenetrar-se num projecto
de metodologia mista que se designa por blended-learning (ensino misto). Neste paradigma convivem
métodos classicos presenciais e 0s métodos do novo paradigma do e-learning. Isto é especialmente
verdade no ensino das técnicas e tecnologias em que seja necessaria a manipulacdo de equipamentos,

pessoas ou sistemas de alguma complexidade.

3.1. Comerciais e ndo comerciais

Sistemas informaticos deste tipo comegaram por ser desenvolvidos por universidades e instituicdes
publicas para formagéo dos seus alunos ou funcionarios. Mas rapidamente o sector privado tomou
consciéncia do potencial econémico por detras deste tipo de software. Solucdes de e-learning comegaram
a ser adoptadas em empresas e mostraram-se muito eficazes em acgdes de formacdo por permitirem uma
aprendizagem adaptavel, em horario flexivel, de custos reduzidos e com elevados indices de sucesso.
Deste modo, varias empresas de desenvolvimento de software especializaram-se neste tipo de plataformas,
desenvolvendo novas funcionalidades e prestando apoio a empresas privadas ou instituicGes publicas que
comprem 0S Seus Servigos.

No entanto devido a resisténcia ao sector privado ou por falta de meios financeiros, outras plataformas
foram e continuam a ser desenvolvidas num regime de freeware e openSource. Este tipo de plataformas,
ndo comerciais, baseia a evolucdo em termos de funcionalidades, no contributo de individuos que num

regime de trabalho colaborativo partilham solugGes cada vez melhores através da Internet.
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3.2. Ferramentas interactivas, automatizadas e

simulacdes

Tradicionalmente sabemos que os media s@o apenas acessorios na arena didactica.
Contudo, ao mesmo tempo, sabemos que os cidadaos no préximo século serdo dependentes
dos media que os rodeiam para desempenhar os seu trabalhos, para comunicar e expandir
0s seus conhecimentos. Isto significa que a integracdo dos media com a escola da vida
deixou de ser uma opgéo, para ser crucial em termos do conteldo e das formas de trabalho.
(pp. 1 P. Kommers)

As varias plataformas de e-learning apresentam, de origem, um vasto leque de solugdes interactivas. Para
além das possibilidades de navegacao usuais de uma pagina de Internet, é possivel ao professor criar
facilmente um conjunto de regras de navegacdo que promovam, em determinadas situagdes, um percurso
especifico para que cada aluno, ou alunos especificos percorram certos documentos antes de poderem
aceder a outros documentos ou objectos de aprendizagem. E possivel, e por vezes recomendado, que no
final de cada momento de aprendizagem seja realizado um questionario ou teste, para aferir os resultados
do estudo e aplicacéo pratica dos conhecimentos adquiridos. Estes questionarios ou testes poderéo ter uma
funcdo meramente auto-avaliativa, ou poderdo ser locais de passagem obrigatoria para os alunos que
queiram prosseguir os estudos. Por exemplo, pode fazer sentido ao docente, que um aluno apenas prossiga
para outros momentos de aprendizagem, depois de ter um resultado satisfatrio num teste. Neste sentido
pode ser criada uma regra simples, que apenas mediante uma determinada percentagem de respostas
certas, permita ao aluno prosseguir. Para além dos textos interactivos, podem ser colocados na plataforma
diversos tipos de componentes multimédia, com diversos tipos de interac¢do. Por exemplo, no ensino de
ciéncias que exigem trabalhos laboratoriais, é possivel a criacdo de objectos de aprendizagem que
simulem experiéncias. Depois de estudarem e compreenderem certo tipo de fenémenos em simulacdes, os
alunos encontram-se muito mais preparados e auto-confiantes para realizarem bons trabalhos em
laboratorio.

3.3. Comunicacéo e trabalho cooperativo

CTGV (Cognition and Technology Group at Vanderhilt) e outros investigadores
argumentam que aprendizagem cooperativa e 0s grupos de resolucéo de problemas

facilitam a aprendizagem criativa. Trabalho em grupos homogéneos ajuda os alunos a
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aperfeicoar o seu conhecimento através da argumentagdo, da controvérsia estruturada e do

ensino reciproco. (pp. 229 Dunlap and Grabinger)

Umas plataformas, mais que outras, permitem também um grande conjunto de interactividades entre
utilizadores. Muitas das solugdes, como foruns e chats, sdo ja utilizadas em grande escala em
“comunidade virtuais”, que se geram em torno de redes de amigos previamente existentes ou em torno de
interesses e gostos. A ideia da inclusdo deste tipo de solugdes em plataformas de aprendizagem, passa por
permitir estreitar as relacdes entre alunos e professores, que poderdo, sem sair do seu ambiente de
trabalho, comunicar para outro utilizador especifico, um grupo restrito de colegas ou para toda a turma. Os
féruns e chats permitem aos alunos, quer estejam on-line ao mesmo tempo ou ndo, colocar dividas ou
esclarecé-las num regime de entre-ajuda e solidariedade. Em termos pedagogicos e sociais todos saem a
ganhar, quer pelos lacos de cumplicidade e reconhecimento, como pela consolidagdo em momentos de
aprendizagem colectivos. Uma das formas melhores de consolidacéo de conhecimentos e mesmo de
aprendizagem gera-se na reformulagdo das ideias quando se tenta explicar algo. O trabalho cooperativo ou
colaborativo passa por este didlogo que se gera on-line. A utilizagdo dos “chats” e féruns permite, para
além da conversa por escrito ou dudio a troca de ficheiros ou trabalhos nas diversas fases de

desenvolvimento.

O mais famoso exemplo de trabalho cooperativo serd a Wikipedia (http://wikipedia.org/ ) um site criado
onde todos os interessados podem contribuir com os seus conhecimentos, acrescentando ou alterando
informacdes on-line. Funciona na base de wikis, que sdo paginas de Internet que podem ser alteradas pelos
seus utilizadores, ficando sempre as mudancas registadas na base de dados e sendo sempre possivel
retornar a estadios de desenvolvimento anteriores por forma a obter sempre as melhores solucdes finais.
Algumas plataformas tém esta funcionalidade, ou funcionalidades semelhantes.

Quanto maior a variedade dos momentos de aprendizagem melhor para o aluno. Desta forma o aluno
poderé desenvolver o seu proprio percurso de aprendizagem de forma personalizada de acordo com as

suas preferéncias e ritmos de aprendizagem.
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4. Projecto e metodologia

No seguimento do enquadramento realizado, serd ainda importante introduzir neste trabalho a no¢éo de
projecto associada as préaticas de e-learning.

As solucBes de e-learning devem ser criadas de acordo com um projecto bem definido de ensino
aprendizagem, caso contrario, corre-se o risco de estar a desenvolver solucfes de ensino para a Internet
destinadas ao fracasso. Como referido anteriormente, a transposigao directa de contetidos de meios usados
no ensino tradicional para a Internet, corre o risco de ser desadequada as necessidades dos alunos e
despromover o interesse por esses mesmos materiais, que poderado até ser visitados pelos alunos sem

promover o seu efectivo estudo ou compreensao.

Embora as plataformas tenham vindo a desenvolver esforcos para que seja facil a sua utilizagao pelos
docentes, nem todos os docentes t&ém as mesmas facilidades em manipular as novas tecnologias ou
compreender todos os aspectos que lhe estdo associados. Para que se explore correctamente as

potencialidades do e-learning, sdo essenciais equipas multidisciplinares de producéo.

Existe muitas vezes a ideia de que a utilizacéo de solucdes de e-learning alivia a carga horéria dos
professores que poderdo deixar o processo de aprendizagem apenas a cargo do aluno ou dos
computadores, no entanto, regista-se o contrario. Os professores dispendem bastante tempo na criago dos
contelidos e na gestdo e actualizacdo dos objectos de aprendizagem, assim como nos momentos de
interaccdo com os alunos através das varias ferramentas disponibilizadas no curso.

No sentido de agilizar o processo de cria¢do e implementacdo e gestdo dos cursos leccionados com
recursos a Internet é fundamental o desenvolvimento de um projecto.

Quer seja um projecto pequeno, com apenas um professor, quer seja um projecto de maiores proporcoes,
com uma equipa composta por gestores, analistas de sistemas de e-learning, designers, programadores,
ilustradores e docentes, a coordenacdo das varias tarefas é fundamental. Existem varios modelos de
planeamento desenvolvidos, sendo que tendem a ser integrados num meta-modelo intitulado ADDIA
seguindo as iniciais das vérias etapas do projecto: Analise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacéo e

Avaliagdo. Este modelo sera abordado no ponto seguinte.

4.1.Planeamento e desenvolvimento

O modelo ADDIA tenta fazer uma sintese de varios outros modelos que foram defendidos por autores que
trabalhando por vezes em paralelo, chegaram a conclusfes semelhantes. O modelo ADDIA propde que

num projecto de e-learning se comece por fazer uma Analise onde sejam identificados os requisitos e as
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necessidades dos utilizadores. Nesta fase serd importante identificar as necessidades de instrugdo e
objectivos gerais, examinar as caracteristicas dos alunos e identificar contetidos e tarefas (actividades) de
aprendizagem necessarias para atingir os objectivos. Numa segunda fase passa-se ao Desenho (Design)
onde é sugerido que se definam objectivos de aprendizagem, se planeiem sequéncias de contetdos, se
definam os interfaces, tecnologias de comunicacédo e estratégias de instrucdo. Numa terceira fase de
Desenvolvimento estrutura-se a “mensagem instrucional” ou os conteldos em si mesmos. Na quarta fase
sera feita a Implementagdo onde se leva a cabo a difuséo ou se coloca on-line o material desenvolvido.
Existe uma outra fase que podera desenrolar-se simultaneamente a todas as outras fases, a fase de
Avaliacdo. A avaliacdo é fundamental nas varias fases da criacdo de um curso on-line pois é fundamental,
para a equipa de producao, verificar se as solucdes por eles desenvolvidas se adequam efectivamente aos
utilizadores que estavam inicialmente previstos, assim como verificar possiveis falhas que surjam no

Processo.

4.2 A pedagogia

O e-learning centra a atencdo no aluno que podera ser ele proprio construtor da sua aprendizagem. O
aluno em contacto com a plataforma de ensino inicia um processo de auto-aprendizagem que se vai
desenvolvendo com a prdpria exploracéo das unidades de aprendizagem propostas pelos docentes.

As plataformas prevéem um conjunto de possibilidades abertas pela tecnologia que facilitam e estimulam
a atitude construtivista tanto da parte do docente como gestor e propositor de um conjunto de momentos
de aprendizagem, como da parte do aluno como actor principal na atitude construtivista.

O e-learning e as plataformas que o suportam fornecem, as instituicdes e docentes, mecanismos para
construcdo de bases de meta dados constituidas pelas unidades e objectos de aprendizagem. Os contetidos
organizados em base de meta dados pode ser incorporados em diferentes aplica¢des e contextos, ou seja,
sdo reutilizaveis (por exemplo em diferentes disciplinas de diferentes curso). Os contetidos podem ser
acedidos ou distribuidos remotamente por diferentes locais, ou seja sio acessiveis. E também possivel
assegurar a operacionalidade dos contetldos mesmo que a tecnologia mude, ou seja sdo duraveis. Por
altimo tém a propriedade de interoperabilidade na medida em que poderdo mudar de plataforma.

A transparéncia, a estruturacdo e a exposicdo da plataforma exigem cuidados pedagdgicos e cientificos
redobrados, colocando a instituicdo e a docéncia num situacdo de grande responsabilidade que tem como

contrapartida um acréscimo assinalavel de produtividade no processo de ensino/aprendizagem.

4.3.A interface

Em qualquer dos modelos de planeamento e desenvolvimento uma atencao especial é dedicada a interface

utilizador / computador. E fundamental que se tenha em conta que o aluno em qualquer solugéo de e-
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learning vai ser confrontado com um ambiente de estudo proporcionado através de um computador e que
esse mesmo ambiente de estudo lhe vai chegar ao computador através de uma ligacéo a rede de Internet.
Estas duas realidades remetem para as problematicas associadas a criagdo de interfaces e de solugdes de
webdesign. A criacdo de interfaces de aprendizagem requer uma série de preocupacdes que se prendem
com a estrutura de navegacéo, a apresentacao grafica das opgdes de navegagdo e a organizagdo do espago
do ecrd de forma estruturada. Questdes de legibilidade, questbes de acessibilidade (ter em consideragdo
utilizadores com dificuldades), de conforto e ergonomia que devem ser equacionadas no sentido de
proporcionar um ambiente focalizador ndo dispersivo, contribuem decisivamente para o sucesso dos
momentos de aprendizagem.

No caso especifico do e-learning, esta interface tem de ser criada tendo em conta também as
especificidades da propria Internet. E de referir que as paginas de Internet poderdo ser visualizadas em
diferentes “browsers”, ou seja em diferentes programas como o Firefox ou Internet Explorer que gerem a
informagéo codificada que chega ao computador através da Internet. E Importante ter também em conta o
facto de alguns contetdos multimédia, como por exemplo videos, que poderem demorar muito tempo a
abrir para utilizadores que tenham uma ligagéo a Internet mais lenta.

Muitas destas preocupagdes, pela sua especificidade, relacionam-se com questdes de democraticidade, ndo

podendo também por este motivo ser desprezadas.
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Conclusao

Cabe aqui uma citagdo que centra a actualidade e a obrigatoriedade do tema que abordamos:

No estado actual da disseminacéo da tecnologia, ndo podemos discutir em educagéo sobre o
““uso ou ndo uso™ dos computadores. A discussao sé pode ser sobre “boas praticas™ e “mas

praticas”, sobre ““habilitar utilizadores™ ou “desinstruir utilizadores”. (pp. 265 Vitor Teodoro)

O e-learning contribui para a estruturacéo rigorosa, para a codificacdo e aperfeicoamento tanto do
processo como dos objectos de aprendizagem. O e-learning amplia o alcance, o impacto e a visibilidade
dos conteudos e da sua organizacdo em “unidades de aprendizagem” e “unidades curriculares” sendo que
desta forma acrescem as responsabilidades dos docentes e das instituicbes ndo sé perante os alunos mas
perante outros docentes, outras instituicdes de ensino ou mesmo perante todo o universo de utilizadores da
Internet.

O uso das novas tecnologias da informacdo e comunicacdo, no processo de ensino/aprendizagem, pode
potenciar o desenvolvimento de competéncias, pela aquisicdo de conhecimentos, o desenvolvimento de
capacidades, atitudes e valores. E também um factor de estimulo para promover nos estudantes uma
postura empreendedora e critica perante as novas formas de viver e comunicar no “espaco publico”.

As boas praticas democraticas no e-learning podem ser entdo um forte factor de potenciagdo e da

disseminacdo de educacéo, de instrucdo e de competéncias no tecido social.
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