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Desvendando os 10 mitos que rondam o e-learning
Juliana Franzon - terga-feira, 08/06/2010 - 15:28
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Apos uma fase de modismos, o e-learning s& consolida como alavanca para o desenvolvimente do capital
humano. Porém, ainda restam muitos mitos que rondam o sistema de ensino & treinamento a distdncia,
dentre o= quais podemos destacar os 10 abao

1. Para aprender & preciso assistir 4s explicagbes do professor. Por isso 0 ensino baseado
na web ndo & eficaz.

Eate & um dos grandes mitoz que rondam o e-learning. Conhecimento ndo =& tranzfere, mas =& constrd|; o
futuro do aluno depende menos de quem =2abe =obre um determinado az=unto & mais de como & 0 que
e=z2e aluno vai fazer para aprender. E o e-learning ci a do

intelectual, procurando um equilibrio entre ensinar e respeitar o ritmo de cada um.

Além disso, traz para o aluno uma responsabilidade sobre seu desenvelvimento, colocando-o como
principal ator do seu aprendizado. De ouvinte, ele passa a participante e, assim, muitas vezes o ensino por
meio da tecnologia se torna mais eficients que o tradicional.

2Ei vel a atengéo do aluno em um ambiente virtual de aprendizagem.
Este & um mito muitu comum. Parém, por meio da escolha de sistemas apropriades e da aplicacio de uma
didatica edequada, € possivel criar um ambiente totalmente interative, ne qual o aluno & incentivado a
avancar a cada etapa. Plataformas virtuais de ensino devem ser capazes de integrar o imenso leque de
ferramentas interativas dizponiveis hoje em dia, que possam contribuir para despertar & manter a atencéo
do aluno, como webtvs, por exemplo. Outra possibiidade € a utiizacdo de monitoria, que acompanhe &
incentive o aluno em seu treinamente.

3. Contelidos auto-ingtrutivos contribuemn muito pouco para a aprendizagem.

Pelo contrario, ao dar sutonomia & recursos ac aluno, o mesmo assume uma postura completamente
diferents em relagdo ans objetivos de aprendizagem. Vale ressaltar qus, com a diversidade de opcles
dizponiveis hoje para se criar tutoriais (videos, wikiz, podcasts), seu uso fica ainda mais sfetivo

4. A internet & uma ferramenta inacessivel 8 maioria da populago.

A internet ainda € uma ferramenta de acesso restrito 4 grande parcela da populacio brasilsira, a2sim como
o proprio siztema de ensino. Porém, 230 ndo impede a difuzdo do e-learning. Primeiro, porque de acordo
com o= dados da Ulitima peaquiza realizada pelo IBOPE, hoje ja =80 maiz de 67 mihdes de brasieiros com
aces=o 3 internet, a partir de ambientes diversos como residéncia, trabalho, ezcolas € lan houses. lzso
mostra que existem vérias opcles de acesso, mesmo para quem nédo tem conexdo em casa.

Segundo, porgus, em se tratando de treinamento corporative, £ comum as empresas oferecerem o
ambiente com acesso aos seus colaboradores. O mesmo acontece na area acad€émica, para complemento
de curses de graduacdo € pés-graduacdo, quando as escolas disponibiizam seus laboratdrios aos alunos.
Sempre ha uma forma de s& conectar.

5. N3o ha como medir os resultados, nem monitorar o treinamento.

Exatamente o oposte. O uso do e-learning facilta o acompanhamento & s medizie dos resultados, de forma
maiz refinada & agil do que em treinamentos presenciais. Para tanto, a ezcolha correta do LMS (Learning
Management System) £ decisiva. Plataformas virtuais como o Moodle permitem ndo apenas gue os alunos
realizem seus cursos, mas também que os tutores e responsaveis possam gerenciar aspectos logisticos &
didaticos dos trei real; um ac individual ou por turmas.

6. Requer uma infra-estrutura propria e muito cara.

A grande maioria das empresas que optam por utilizar - learning ap uma estrutura ad d
necesstando apenas realizar pequenos ajustes. Alm disso, & multn |mpurtame ressaltarque o e-learning
pm:lse deve ser desenvolvido de acordo com a infra-estrutura disp , se & realidade do

usudrio em termos de hardware & conexdo. Em resumo, as empresas compram o servico de s-leaming &
=0 precisam garantir o acesso a este sarvico.

7.0 ensino a distadncia & muito & nao as isticas i que
podem ser “percebidas" pelo professor em uma =sala de aula tradicional.

De fato este sempre foi um grande mito. Mas com o avanco da tecnologia e a grande variedade de
servicos web disponiveis, & cada vez mais facil oferecer recursos que atendam as restricfes e afinidades
de cada usuario. Podcasts, wikis, webtve, faruns, conteddos multimidia, games, chats, micro-blogging,

liadh redes de relach =80 apsnas alguns exemplos de como a tecnologia oferece
a0 usudrio & oportunidade de escolher o recurso de acordo com o seu perfil. J& a flexibiidade oferscida
pelo e-learning um papel na questdo da personalizacio, ums vez que o usuario

escolhe o melhor momento para realizar o treinamento, com a duracéo gque julgar necessaria

Por exemplo, atividades on-ine com previsds de 30 minutos de duracéo sdo reslizadss por alguns alunos
em 20 minutoz, enguanto outros levam até 50 minutos. Reunindo ez=as pe=soas em uma =ala de aula, o
ritmo imposto ndo agradaria a ninguém. O e-learning traz ainda uma dimensdo =ocial on-ling, por meio de
chats & foruns que promovem o contato entre seus usudrios, azsim como por intermédio do
acompanhamento de monitores durante o processo de aprendizagem.

&. Apenas adolescentes ficam tanto tempo na web, Os adultos, profissionais e estudantes,
ndo tém esse habito, sobretudo para aprender.

Um pr ional com aproxi 30 anos, provavelmente descobriu a internet ainda na faculdade. £
hoje, passa, &m casa, um tempo maior no computador de que na frente da TV (os brasikeiros sdo 0s
maiores usuarios com média de 23 horas por =emana, sendo que 85% deles acessam redes sociaiz &
quase todos assistem a videos on-line & muitos usam o telefone celular ndo apenas para fazer ligacies,
mas também para receber noticias, atualizar seus blogs & usar outros servicos da rede).

Isso quer dizer que & um plblico apto a receber um treinamento on-line. E cabe 4s empresas oferecer um
ambiente de trabalho motivador, criande experiéncias que necessariamente precisam passar pelo on-ling,
uma vez gue seus colaboradores estio acostumados a esse universo fora do trabalho.

9. Produzir conteldo para e-learning demanda investimentos superiores.

Este talvez seja o mito que necessits maior explicacao, jd que realmente foi verdade ha algum tempo atras,
por duas raziies. A primeira € que quando o e-learning comegou a ser mais amplamente utiizado, néo
havis por parte das empresas contratantes & tampouce dos fornecedores uma preocupacio em adaptar o
contelido para um nove estilo de aprendizagem, apenas transferindo o contelido impresso para a tela do

computador
8] = 0% néo eram irios € 0 acabava com uma relagio
custe X beneficio menos i que nos t tos presenciais. A segunda € mais importante

razdo continua a ser realidade em algumas instituices ainda hoje: a producdo de conteGdos dificeis de
seram atualizados & que somente s aplicam a um tipo de midia. lsso faz com que a cada mudanca ou
atualizacéo no conteldo, seja necessario praticaments refazé-lo, gerando um novo custo.

Ou gue para aplicacio em midias diferentes (como gravacio em webcd ou acesso via celular, por
exemplo}, o clients seja obrigado a contratar um nove servico para refazer o mesmo CUrso, em outra
verzdo. Mas =20 ndo & mais realidade para formecedores que trabaham com o conceite de acervo de
contelidos muttimidia. Por meio de plataformas de producéo de conteddo como o SCENARI, € possivel criar
acervos digtais que permitem até ao proprio cliente realizar suas atualizacbes. Mesmo que no inicio do
projeto o custo da produco de contelido com o Scenari seja um pouco supsrior, lngo em seguida o mesmo
se estabiliza, enquanto na producio ariesanal ele continua a subir, 0 uso do Scenari permite produzir
conteldo digital de maneira inteligents, além de trazer uma redugdo de aproximadamsnte 0% no tempo &
no custo total da producdo & manutencdo.

10. O e-learning pode substituir o presencial?

E==e & 0 mito classico que ronda o enzino a distdncia. 0 e-learning & o enzino presencial =80
complementares. Ocorre que, cada vez mais, o e-learning tende a substiuir o presencial quando o
deslocamento dos participantss ou dos instrutores nfo & vidvel & o assunto permite ser discutide a
distdncia

Para estes casos, im, 0 e-learning esta azsumindo o lugar do ensino em =ala de aula. Poreém, nem todos
0= temas permitem =er 100% tratados & diztdncia O dezenvolvimento de habilidades com forte

[+ humano (relac interpea=oal, por exemplo) vdo continuar demandando que o
treinamento =&ja realizado prezencialmente. Mas izzo ndo impeds que parte dele =eja feita on-line
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