FSTRATEGIAS DE
PROJETOE
IMPLEMENTACAQ
DE CURSOS ONLINE

Neste documento digital, o leitor encontrara técnicas e ferramentas necessarias
para o desenvolvimento integral de um curso virtual. E uma fonte de consulta Gtil
para o desenvolvimento de propostas criativas e inovadoras para a educacao online.
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RESUMO EXECUTIVO

Este White paper estd dirigido a membros de instituicoes educativas, de organizacbes
ndo gobernamentais ou organizacoes da sociedade civil e de empresas interessadas em
desenvolver propostas criativas e innovadoras de formacao online.

O documento oferece um modelo de design instrucional (APDIA), dinamicas para
organizar cursos de Live Learning, recomendacdes para: o projeto de um curso, criacao,
gestdo e organizacdo de conteldos, projeto de atividades, moderacdo de féruns,
desenvolvimento de instrumentos de avaliacdo de aprendizagem, seguimento
personalizado através de relatérios de avanco dos alunos. Além disso, oferece sugestoes
de acordo com a funcdo em um ambiente de Live Learning, dindmicas para organizar
cursos de Live Learning exemplificados com casos de interesse para instituicoes
educativas, ONG ou OSC e empresas.
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INTRODUCAO

Este documento, chamado Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online, é
o primeiro de uma série de trés. Este White Paper estd dirigido aos membros de
instituicoes educativas, de organizacdbes ndo governamentais ou organizacdes da
sociedade civil e de empresas interessadas em desenvolver propostas criativas e
inovadoras.

Nos Ultimos tempos, as Tecnologias da Informacao e a Comunicacao (TIC) mudaram a
forma em que as pessoas se informam, se comunicam, se relacionam, se divertem,
trabalham e estudam. Novos ambientes tecnoldgicos oferecem a possibilidade de
desenvolver diversas atividades da vida cotidiana, de trabalho e social, desaparecendo
as barreiras de tempo e de espaco.

Neste contexto, o e-learning é uma forma atualmente muito difundida de oferecer e de
ter aulas pela Internet. As ferramentas online permitem criar ambientes educativos e
oferecer novas experiéncias de aprendizagem de qualidade e totalmente a distancia.

O Live Learning é uma forma de conceber o e-learning colocando o foco no potencial da
interacdo e na colaboracdo entre as pessoas sem sair do conforto de casa ou do
escritério. O valor da educacdo presencial se baseia ndo sé nos conteldos, mas em
aprender com outros. O Live Learning permite replicar e potencializar esta experiéncia
independetemente das distancias.

Um campus virtual é uma plataforma que permite gerenciar programas educativos e
potencializar o relacionamento entre o professor e o aluno por meio de aulas a distancia
de qualquer computador ou dispositivo mével.

Desta forma, qualquer instituicdo onde cursos a distancia podem ser criados e
gerenciados, podem ser dadas aulas ao vivo, pode-se compartilhar dudio e video,
projetar documentos, desenhar em um quadro virtual e gravar educativa, ONG ou
empresa poderd contar com seu préprio centro de formacdo na Internet tudo o que
aconteceu, medir o progresso dos participantes, certificar seus estudos entre multiplas
opc¢oes.

A segquir, traremos algumas praticas e técnicas boas na hora de desenvolver e
empreender capacitacdes virtuais tanto sincrénicas quanto assincronicas.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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MODELO APDIA

O modelo APDIA é um modelo de design instrucional composto de cinco fases: anélise,
projeto, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo. Este modelo pode ser aplicado
para o projeto de cursos online.

MODELO APDIA

<~ IR
v« I
- Em

“ Implementacdo

Fase 1: Andlise

Nesta fase, realizam-se as seguintes acoes:

e Realizacdo de um relevamento de necesidades

e Andlise das ofertas similares existentes

e Identificacdo do que os alunos ou participante tém de aprender.
e Definicdo das caracteristicas dos destinatdarios

e Redacdo dos objetivos gerais e especificos

e Projeto do plano de capacitacao

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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Fase 2: Projeto

Nesta fase, realizam-se as seguintes acoes:

e |dentificacdo da estratégica didética a sequir

e Determinacao da estrutura da capacitacdo e a duracdo

e Escolha da ferramenta tecnoldgica mais adequada para o plano de capacitacao
e Tomada de decisdes sobre a estética do curso, design gréfico

e Producdo de um demo. Por exemplo, uma demonstracdo do médulo 1.

e Elaboracdo do documento base do projeto como produto final desta fase.

Fase 3: Desenvolvimento

Nesta fase, realizam-se as seguintes acoes:

e Elaboracdo dos materiais de capacitacao

e (riacao de um protétipo

e Realizacdo dos materiais do curso, tutoriais, instrumentos de avaliacao,
calendatio do curso, pesquisas pré-curso e pos-curso, glossarios, etc.

e |dentificacdo do perfil do tutor ou capacitador que serd encarregado da atividade
de capacitacdo.

e Busca na web de materiais audiovisuais que passam ser interessantes para o
curso

e Maquetacdo e design da sala virtual

e Realizacdo das atividades de difusao

Fase 4: Implementacdo

Nesta fase, realizam-se as seguintes acoes:

e Envio das mensagens de boas-vindas e tutoriais

e Desenvolvimento do curso

e Aplicacdo das perquisas pré-curso e pds-curso

e Emissdo da certificacao

e Convocatéria dos alunos participantes para participar de outras atividades

Fase 5: Avaliacao

Esta fase é transversal as quatro etapas anteriores

e Possibilita a revisao, o redesign e a modificacdo de estratégias de implementacao
em funcdo das necessidades identificadas
e O produto final é um relatério de avaliacao

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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12 DINAMICAS PARA ORGANIZAR CURSOS DE LIVE LEARNING

Uma dindamica é uma forma particular de realizar a aula. Inclui: o contetdo que é
apresentado ou elaborado, a forma de como, quando e quem apresenta esse contetdo.
Quer dizer, uma dindmica ndo se limita a apresentacdo oral ou escrita de um assunto de
uma aula. Um curso pode incluir varias dindmicas, de forma combinada. Os cursos mais
interessantes sao os que combinam varias delas ao mesmo tempo.

A seguir, apresentamos 12 dindmicas possiveis dos cursos. Todas elas podem ser
realizadas tanto ao vivo quanto em diferido, de acordo com as preferéncias e
necessidades. Também em uma mesma dinamica podem ser combinadas instancias que
requerem a presenca dos participantes em tempo real ou de forma assincronica.

Para realizar as dinamicas ao vivo em um campus virtual, contamos com estas
ferramentas: chat, webconferéncia e os auditérios online, assim como a possibilidade de
apoiar as aulas com materiais multimidia (dudio, video, imagens, documentos).

Para realizar as dinamicas em tempo diferido, sugerimos incluir textos, videos e dudios
junto com o conteldo das aulas e utilizar o férum como principal ferramenta de
intercambio assincronica (ndo € necessario coincidir em tempo real para intervir).

As aulas também podem incluir instancias formais de avaliacdo através de exames de
multipla escolha, entrega de trabalhos ou de exames orais. Os esquemas representam o
tipo de interacdo mediada pela tecnologia entre o professor/facilitador e os
participantes, assim como as formas de construcdo que promovem.

e As figuras de cor laranja representam o professor, facilitador ou instrutor
encarregado do curso.

e Asfiguras verdes representam os alunos ou participantes dos cursos.

e As flechas azul-celeste apontam a direcionalidade dos intercambios.

e Os elementos vermelhos representam as producoes ou os contelddos sobre os
que a aula trata.

As 12 dindmicas sao:

Aula frontal
Exposicdo dialogada
Demonstracao
Chuva de ideias
Debate

Estudo de caso
Semindrio
Oficina

Jogo e simulacdo
10 Tutoria

11. Coléquio

12. Simpdsio

NN =

el
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DEFINICOES

Classe expositiva

Trate-se de uma aula na que o
professor explica um assunto. A
exposicao oral e em tempo real.
ePode ser oferecida em blocos
separados.

ePodem ser identificados trés
segmentos: introducado (antecipa-se o

(‘ & && que vai ser tratado), desenvolvimento

e compilacdo (ou sintese)

‘ ‘ e Consuma concluir com
‘ ‘ ‘ ‘ recomendacodes de leituras
‘ obrigatérias e ndo-obrigatdérias e com
indicacoes de realizacdo de atividades.
Ideal para apresentar teorias,

conceitos chave, principios.
e Nestas aulas, a exposicdao pode ser oferecida em diversos formatos: dudio ou video

com a aula gravada, texto escrito a modo de aula coloquial, apresentacdo multimidia
0U a0 Vvivo através de uma webconferéncia.

Exemplos:

- Uma aula escrita em linguagem coloquial dirigida aos estudantes.
Inclui trés segmentos: introducao, desenvolvimento e sintese.

- Uma aula sobre a reproducao das células em videoconferéncia.

- Apresentar teorias, conceitos chave, principios.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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Trata-se de uma exposicao realizada
pelo profesor e enriquecida através de
perguntas formuladas pelo propio
profesor ou pelos alunos.

e Predomina o discurso do professor.
e Intercambio entre o professor e os
alunos e entre os alunos.

e |deal para abordar assuntos
controversiais, polémicos, problemas,
dilemas, propostas, projetos,
inovacoes.

e Esta dindmica pode ser oferecida
através de uma webconferéncia ou um
fébrum em que o professor propde um

assunto e permite que os participantes intervenham com perguntas.

Demostracao

Demonstrar significa ensinar algo
de forma pratica. Trata-se de uma
situacdo na que se demonstra o uso
de um aparelho, a realizacdo de um
procedimento, o desenvolvimento
de uma experiéncia passo a passo.

e Predomina a observacdo do
que o profesor realiza em
cada etapa da
demonstracao.

e O professor mostra,
orienta, guia, adverte,
sobre possiveis

AR
““‘]‘

dificuldades, perigos, obstaculos. Ideal para ensinar un esporte, ensinar a
cozinhar, a usar um software, a realizar um trabalho manual, artesanato
ou conserto, uma experiéncia cientifica.

e Para construir um modelo e apresentar praticas étimas.

e Pode ser oferecido em diferido com uma demonstracdo filmada ou
através de um video que capture a atividade da tela do computador.
Tambén pode realizar ao vivo através de uma webconferéncia.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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Exemplos:

- Um tutorial explicativo em pdf dos passos a seguir para criar um
espaco em uma rede social educativa.

- Uma demonstracdo sobre como utilizar de gestdo de uma instituicao
através da difusdo de tela em uma webconferéncia.

Chuva de Ideias ou Brainstorming

E uma dindmica de trabalho
grupal  que promove 0
surgimento e a construcao de
ideias criativas. Guiado pela
metdfora da chuva ou da
tempestade, permite que todas
as pessoas expressem suas ideias

para serem discutidas e que se
cheguem a conclusoes.

Quem facilita esta
atividade guia a proposta,
incentiva a participacao
de todos, faz anotacdes
das ideias sem julgé-las, a
principio.

Podem ser identificadas trés fases: criacdo de ideias, avaliacdo e plano de
acao. No momento de avaliacao, todas as ideias sao descartadas. O plano
de acdo é um tipo de plano em que se estabelecem objetivos, etapas,
recursos, responsaveis, funcoes e resultados a concretizar.

Ideal para iniciar novos projetos, encontrar solu¢des para problemas, dar
inicio a atividades de pesquisa.

Esta dindmica pode ser realizada com o quadro, em um férum ou em
documentos colaborativos.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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Uma chuva de ideias em um férum para designar o nome de uma nova
campahna publicitaria.

Um brainstorming para identificar possiveis lugares de interesse para
planejar a viagem de fim de estudos.

Consiste en uma aula em que se
confrontam ideias, perspectivas, pontos
de vista, teorias, linhas de acdo ou
projetos aternativos, diferentes.

e O debate é moderado pelo profesor

ou dos participantes. Ideal para
favorecer o desenvolvimento de
habilidades cognitivas de nivel superior
e habilidades de espressao oral e para
orientar a tomada de decisoes

‘ ‘ responsdvel. Estdo presentes fatos,
argumentos a favor e contra, exemplos,

‘ ‘ evidéncias e opinoes.
‘ ‘ e Predomina a intervencdo dos alunos

fundamentada. Idea para analisar fortalezas, fraquezas, obstaculos e oportunidades.
e O debate pode se tornar dindmico ao vivo através de uma webconferéncia ou em
tempo diferido em um férum.

Exemplos:

Um intercambio em um férum de diferentes estratégias comerciais para
aumentar as vendas de um produto.

Um debate ao vivo sobre comércio internacional e seus desafios para a
regiao.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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Estudo de caso

No estudo de caso, analisa-se um
objeto de conhecimento em seu
contexto. Por exemplo: um
acontecimento histérico, um
edificio, uma obra de arte, um
conflito social, um problema
ambiental, um método, uma lei,
um romance.

e FEsta andlise é realizada
com profundidade e
busca-se chegar a
conclusées ou
alternativas de solucao.

e Para trabalhar com o método de casos podem ser usados fragmentos de
filmes documentarios ou de ficcdo e depoimentos dos seus protagonistas
em audio. Estes recursos podem enriquecer a compreensao do caso e a
sua andlise.

e Realizam-se de forma reiterada atividades de busca de informacao sobre
0s acontecimentos e sobre o contexto. Uma variante é trabalhar com
vdarios casos, quer dizer com uma pesquisa de mdultiplos casos
comparados. Ideal para aprofundar.

e O estudo de caso pode ser feito combinando diferentes espacos de
trabalho, como féruns, documentos colaborativos, midiateca e instancias
ao vivo de intercadmbio.

Exemplos:

- Estudo de uma campanha de marketing realizada por uma empresa lider para
identificar as estratéficas realizadas através dos videos hospedados em uma
midiateca.

- Estudar a Revolucdo Francesa como um caso das revolucdes liberais em um
Forum.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
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E um encontro didatico dedicado ao
estudo profundo em que predomina
a leitura de bibliografia, fontes
primdrias, fontes secunddrias, a
discussdo do que foi lido, a reflaxao
individual e coletiva e a busca de
linhas de investigacdo. A palavra
seminario vem do latim: semente.

. Ha alternancia entre a
intervencdo do profesor ou do
especialista e a dos participantes.

. Ideal para producir novos
conhecimentos.

e Os materiais para estudo podem ser hospedados na midiateca. Os
momentos de reflexdo e de discussao podem ser realizados através de

foruns e de webconferéncias.

Exemplos:

- Espaco de reflexdo a leitura de materiais bibliograficos, observacao de videos
e de dudios histéricos sobre os direitos civicos e sociais no século XX.

- Encontro em webconferéncia para trocar ideias e debater a partir das leituras
prévias e apropiacdo pessoar sobre a bibliografia da Filosofia do direito

romano.
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O principio que rege a oficina é “aprender
fazendo”. Passo a passo se aprende a
elaborar um produto, consertar um
aparelho ou resolver um problema.

e Consta de diferentes etapas: o
planejamento, o desenvolvimento a
revisdo e o feedback.

. Predomina o saber fazer.

. Ideal para ensino de artes, oficios,
uso de novo software, etc. Ideal para a
formacdo de aprendizes.

e A oficina pode ser realizada
utilizando os diferentes espacos de

intércambio (Féruns, chats, webconferéncias) assim como os espacds de
hospedagem de conteldos de multimidia (midiateca).

Exemplos:

- Oficina sobre uma horta em uma escola priméria pdblica em que se mostra o
cuidado das hortalicas através de imagens e videos para explicar de forma
pratica a seus colegas. Em um férum, poderao ser feitas perguntas.

- Oficina de moldes para funciodrios de uma empresa téxtil onde se explica
através de webconferéncias. No chat, os funcionarios compartilham
perguntas e a producao (fotos sobre moldes, e videos) do encontro.
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Jogo e simulacdo

e Predomina o lidico e o trabalho em
um ambiente simplificado e
seguro, sem riscos.

e Podem ser empregados objetos ou
imagens de objetos para favorecer

3 indentificacao: chapéus,
brinquedos, fantasias e
magquiagem.

1

e Predomina o “como se”, a
improvisacdo, testar estratégicas
variadas, a diversao.

e Apresenta quatro etapas: a
intruducdo, a organizacdo, a
interacao propriamente dita e a
avaliacdo. Ideal para aulas de idiomas, resolucdo de problemas, simulacdo de
funcoes em empresas (futuros vendedores, futuros recepcionistas), simulacdo
de negdcios.

e O jogo podé se tornar dindmico em foruns, chats ou webconferéncias e podem
ser utilizazdos recursos compartilhados através da midiateca.

Exemplos:

- Jogos de simulacdo de papéis em que cada participante assume uma funcao
em uma empresa simulada para tomar decisdes em torno de um problema
financeiro. Cada participante explica que decisdes tomaria em um férum e
anexa um documento com trés estratégias definidas.

- Uma aula de idiomas inclui uma atividade do “Jogo da forca” em um quadro
colaborativo para exercitar o vocabulario.
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O tutor de forma personalizada orienta
um aluno ou um grupo pequefo de
alunos e responde suas consultas e
ddvidas. Revisa os trabalhos do aluno ou
do grupo e oferece indicacoes para que
possa ser melhorado, depois de
concluido o momento da tutoria.

e Predominam as dlvidas mais do que
! as certezas.

e Antes de finalizar, marcam-se

proximos  compromissos €  sao

designadas as tarefas a serem

realizadas.

e |deal para a realizacdo de trabalhos parciais, trabalhos finais, TCCs, tese.

e Atutoria pode ser realizada ao vivo através de webconferéncias ou chat, assim como
utilizando o férum e o e-mail interno.

Ejemplos:

- Umtotor de uma universidade publica faz o seguimento da tese de um aluno
designado, respondendo suas consultas através da mensagem interna, chat.

- Um mentor de uma empresa automotora orienta os novos vendedores
através da webconferéncia de video.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
17




O
Fundacion
WORMHOLE
e“ %LIVE LEARNING PLATFORM @ EVOLUCIOO

n Tecnologiar Inn

Coloquio

Trata-se de um encontré em tempo
real ou diferido, coordenado pelo ‘
profesor encarregado. Os alunos ‘
apresentam de forma oral ou ‘
escrita trabalhos elaborados de

maneira individual e/ou grupal
diante do grupo-sala total.

e Predominam as intervencoes
dos alunos na sua vez e as do !

8‘;

professor.

e Podem se identificar quatro
etapas: introducdo (apresenta-
se o plano de trabalho,
desenvolvimento (todos os alunos ou grupos apresentam seus trabalhos),
feedback e fechamento. Ideal para avaliacoes finais.

e O coléquio pode ser realizado ao vivo através de webconferéncias ou em
tempo diferido em um férum.

Exemplos:

- Estudante de graduacdo de uma universidade virtual apresenta seu
trabalho final de uma disciplina a seu professor e seus colegas através
de um video que grava e posta no férum de trabalhos finais.

- Varias ONGs se relinem para expor suas praticas de gestdo de projetos
institucoes através de uma webconferéncia.
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A palavra simposio é de origen grega
e fazia referencia a compartilhar um
banquete.

E um encontré de especialistas ou
académicos em que todos expbem
de forma sucessia diante dos
participantes sobre o mesmo
assunto, a partir de diversos focos,
teorias ou pontos de vista.

. Cada um dos expositores
desenvolve uma dimensdo ou um
aspecto do mesmo assunto com a

Caracteriza-se por ter trés etapas: o assunto é introduzido, explica-se em que
aspectos se dividiu e os expositores sdo apresentados. Em um segundo momento
cede-se espaco aos especialistas e finalmente se faz um reumo das principais

ideias expostas.

Ideal para compartilhar resultados de pesquisas cientificas, académicas, de

mercado, jornalisticas.

O simpdsio pode ser realizado ao vivo através de uma webconferéncia ou em
tempo diferido, utilizando o férum como principal ambiente para o intercambio.

Exemplos:

Uma empresa farmacéutica patricina um evento de cardiologia em que os

pesquisadores expdem os resultados das Ultimas pesquisas sobre
hipertensao a nivel nacional e internacional através de uma ferramenta de

webconferéncia massiva.

Especialistas em tecnologia educativa expdem diferentes pontos de vista

sobre o potencial das redes sociais na sala de aula através de documentos

e audios.
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DESIGN E IMPLEMENTACAO DE UM CURSO

Para potencializar o design de um ambiente virtual de aprendizagem é necessario
considerar diferentes aspectos como: a) o conteldo, seu desenvolvimento, gestao e a
organizacao, b) as atividades, c) a avalicao.

Em um curso é aconselhavel incluir:

- Informacdo geral do curso: programa, cronograma ou folha de rota,
apresentacdo dos objetivos do curso. Descricio da equipe de trabalho
(professores ou tutores, assisténcia técnica, etc.).

- Apresentacdo do curso: Pode-se escolher realizar uma apresentacdo em texto,
dudio ou video.

- Pesquisa pré-curso: Para indagar os saberes prévios e as expectativas dos
participantes.

- Material didético: Conteldos do curso, bibliografia ampliada, links de interesse
relacionados com as temdticas abordadas.

- Atividades: Dindmicas de apresentacdo dos participantes, atividades de
producdo individual e colaborativa, féruns de duscussao, avaliacdo, dindmica de
despedida dos participantes.

- Ajuda: Tutoriais (em video ou suporte escrito) e espacos abertos para consultas
(Féruns e mensagens).

- Pesquisa pés-curso: Para avaliar o impacto e as apreciacdes dos participantes
sobre a proposta de formacao e poder realizar modificacdes para préximas
edicoes.

- Certificacdo: Expedir constancias de participacdo e/ou aprovacdo certificadas
pela instituicdo responsavel pelo curso.

CONTEUDOS

O desenvolvimento de conteldos é central no desenvolvimento de um curso virtual. Os
conteldos podem ser desenvolvidos por um especialista em um assunto ou disciplina.
Ndo é necessario o dominio de ferramentas de programacdo e design. No entanto,
recomenda-se que o autor dos conteldos tenha os conhecimentos de pedagogia.

Dicas para o desenvolvimento de materiais didaticos

- Incluir multiplicidade de formatos (texto, dudio, video) e diversidade de
fontes (o formato hipertextual enriquece a leitura).

- E recomendavel que o conteldo seja desenvolvido de tal forma que dé um
lugar central aos principais conceitos, ideias forca e reflexdes em torno de um
assunto.

- Os conteldos devem ter coeréncia com os objetivos propostos.

- Eles tém de ser acessiveis.
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Gestién y organizacién de los contenidos

Os conteldos podem ter diversos formatos (dudios, videos, apresentacoes, pdf, entre
outros). Também podem ser criados conteldos proprios em html e incrustar elementos.

Os criadores do curso podem configurar se os arquivos e os conteldos em html podem
ser baixados ou ndo pelos participantes.

A sequir, ofereceremos algumas recomendacdes para a gestdo e a organizacao dos
contetdos em uma midiateca:

- Criar pastas que permitam identificar os contetddos com as unidades, blocos ou
temas do curso de tal forma que os participantes possam identificar rapidamente
a sua localizacao.

- Os nomes dos arquivos tém de fazer referéncia corretamente ao contetdo. Por
exemplo, mencionar o autor e o titulo do documento.

ATIVIDADES

As atividades de um curso permitem aprofundar e refletir sobre os conteldos, construir,
produzir e resolver problemas, aplicar e praticar o aprendido entre multiplas
possibilidades.

O desenvolvimento de atividades
O férum é o principal espaco para o desenvolvimento de propostas de atividade no
Campus. Em um férum é possivel:

- Realizar dinamicas de apresentacdo e despedida.

- Propor um brainstorming.

- Promover discussdes para a tomada de decisdes ou para a resolucdo de
problemas.

- Gerar debates para que os participantes exponham pontos de vista e os
argumentem.

- Realizar perguntas e respostas sobre um assunto.

- Fazer uma producdo colaborativa a partir de diferentes contribuicbes e
intervencoes.

- Apresentar producoes realizadas (por exemplo, anexando arquivos) e receber o
feedback de professores e de pares

Os féruns de atividade devem se iniciar com um comando que comunique a proposta e
0 que se espera das intervencoes. E aconselhdvel:

- Redigir comandos claros, concretos e realizaveis.

- Oferecer exemplos.

- Realizar propostas interessantes que envolvam os participantes ativamente.
- Propor atividades colaborativas.

- Oferecer comandos que ndo se esgotem com as primeiras participacoes.
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Conselhos para a moderacdo de Féruns

A moderacdo dos féruns é fundamental para que estes resultem enriquecedores para
todos os participantes. Recomenda-se ao moderador:

Incentivar a participacdo constantemente e ingressar no férum de forma frequente.

Intervir quando for necessario para esclarecer o comando, enriquecer os debates ou
producoes, orientar a atividade, aprofundar as reflexdes, resolver duvidas, oferecer
fontes alternativas de consulta ou caminhos diferentes para a resolucdo de problemas,
oferecer feedback.

AVALIACAO

Aavaliacdo de um curso virtual examina a aprendizagem conseguida pelos participantes.
A avaliacdo pode ser autoadministrada (autoavaliacdo), realizada entre pares
(coavaliacdo) ou feita pelo professor.

Em um curso pode haver diversos momentos de avaliacdo. Antes de iniciar o curso
(avaliacdo diagndstica). Durante o transcurso do curso (avaliacdo do processo). Ao
finalizar o curso, avaliacao final.

A avaliacdo ndo sé permite dar conta da aprendizagem dos participantes, mas também
oferece informacao ao professor para realizar modificacdes nos contetdos e atividades
do curso.

Desenvolvimento de instrumentos de avaliacdo de aprendizagens
E possivel oferecer diversas propostas de avaliacdo:

- Exame de multipla escolha.

- Aredacdo de um relatério que serd compartilhado em um férum através de um
arquivo de texto.

- Arealizacdo de uma producdo de multimidia.

- Um exame final oral através de uma webconferéncia.

Relatérios e seguimento
O seguimento personalizado é fundamental para o e-learning. E possivel obter relatérios
sobre:

- AcOes realizadas pelos estudantes nos cursos designados: quantidade de
arquivos baixados, atividades do férum, acessos ao curso, etc.

- Respostas do exame: mostra o detalhe das respostas de um exame por cada
usudrio e em nivel grupal

- Respostas de pesquisas: mostra o detalhe das respostas por usudrio.

Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online |
22



O
SO WORMHOLE ) Fundacion
e\t‘.,’ LIVE LEARNING PLATFORM c EVOLUF!QO

Educacién Tecnologia

A consulta e a andlise dos relatérios oferecem informacdo sobre a atividade e o
desempenho dos participantes. Esta informacdo permite, além de realizar o sequimento
personalizado de cada um dos participantes, tomar decisdes em relacdo aos conteldos,
bibliografia, tempos propostos, exames, entre outros aspectos.

RECOMENDACOES

A sequir, ofereceremos dicas para administradores, moderadores e participantes de um
curso, recomendacdes para incentivar o uso da plataforma, recomendacdo para planejar
cargas horarias e correlatividades, recomendacdes para comunicar e publicar noticias.
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SUGESTOES PARA ADMINISTRADORES,
PARTICIPANTES DE UM CURSO

MODERADORES E

acesso antes do inicio

Antes Durante Depois

v Verificar as | v Oferecer assisténcia | v© Fechar os cursos depois
posibilidades técnicas a0 apresentador, ao de o professor ou
do campus e das salas professor e aos apresentador solicitar.
virtuais. alunos ou | v Realizar backups dos
Corroborar que o0s participantes. contudos dos cursos
usuarios estejam v" Relevar as necessidades,
corretamente sugestoes e
designados ao curso recomendacoes para
antes do inicio. préoximas edicoes.
Enviar os dados de v' Convidar os formados

para participar das

do curso proximas atividades de
Oferecer assisténcia ao acordo com os interesses
apresentador, que tiverem sido
professor, alunos ou detectados.
participantes.
Professor / capacitador / instrutor
Antes Durante Depois

v Projetar a sala em

funcdo dos objetivos
propostos e  dos
destinatérios desse
espaco virtual.

Ter a sala pronta antes
de enviar os dados
pessoais de acesso aos
participantes.

Enviar  um breve
tutorial para
familiarizar os usuarios
com o ambiente.
Enviar um aviso de
inicio de atividades e
lembretes.
Compartilhar com os
usudrios um endereco
de e-mail alternativo.

Ingressar  na  sala
periddicamente.
Responder as consultas
dos alunos ou
participantes de forma
breve, concisa e
inmediata.

Moderar os espacos de
comunicacao
propostos.

Incentivar o acesso e a
participacdo.
Monitorar o]
desenvolvimento das
atividades ao longo do
Curso.

Estar atento as
dificultades individuais
e dar as respostas de
maneira personalizada.

v Enviar

v" Emitir os certificados

assim que 0s
resultados da avaliacdo
estiverem disponiveis.

v" Enviar um aviso de

fechamento de
atividades e uma
devolucdo geral ao
grupo.

informacao
sobre outras ofertas
académicas, cursos
disponiveis.

v Fechar a sala e

documentar oS
relatérios de avanco e
resultados.

v Relevar as

necessidades,
sugestoes e
reomendacdes  para
proximas edicoes.
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Antes Durante Depois
v Verificar oS Ingressar v Baixar o certificado.
requerimentos periddicamente no | v Baixar os conteddos de
técnicos para acessar o campus. Os melhores interesse.
campus. alunos acessam pelo
v’ Agendar a data de menos uma vez por dia.
inicio das atividades na Respeitar as normas de
sala virtual. participacdo e
v' Corroborar os dados comunicacao do
pessoais da acesso ao espaco.
campus. Participar de todas as
atividades.
v’ Estar atento ao

cronograma de
COMPromissos
administrativos
(documentacao,
pagamento de tarifas
se corresponder) e
acedémicos (data de
entrega de trabalhos,
etc.)

Incentivar o uso da plataforma

Para incentivar o uso da plataforma:

Enviar lembretes de forma frequente

Estabelecer regras de participacdo e ingresso no campus com os alunos e tutores.
Para os tutores, sugere-se ingressar todos os dias, pelo menos duas vezes, de tal
forma que possa responder as consultas e demandas dos participantes.

Para os alunos, recomenda-se ingressar a quantidade de vezes que for necessaria
para poder participar das atividades. Os ingressos recomendados dependem da
especificidade da proposta do curso.

Promover atividades interessantes e participativas.

Utilizar dinamicas de grupo de acordo com o perfil e interesses dos participantes.
Procurar que os conteldos estejam atualizados e sejam atraentes.

Planejar cargas horarias e correlatividades

No momento de determinar a carga horaria, recomenda-se:

Realizar um diagndstico prévio do perfil dos destinatarios (idade, ocupacao, lugar
de residéncia, acesso a Internet e disponibilidade de equipamentos tecnolégicos
de acesso a rede) para identificar sua disponibilidade horaria.

Determinar a demanda hordria que os conteldos e as atividades previstas
acarretardo.

Quanto as correlatividades, sugere-se:
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- Considerar o perfil dos formados, os objetivos de formacdo de cada curso, a
especificidade do conteldo a aprender e ensinar.

- Indagar planos de estudo similares oferecidos por outras instituicoes.

- Revisar o plano de estudos de forma integral.

- Estabelecer que matérias se relacionam entre si.

- Identificar que matérias envolvem conhecimentos prévios requeridos para cursar
outras matérias.

Comunicar e publicar noticias

Para se comunicar na plataforma, aconselha-se:

- Estabeleceras normas de etiqueta que deverao ser cumpridas para participar dos
diferentes espacos de comunicacdo. Por exemplo, ndo incentivar o uso da escrita
com letras maiusculas, revisar a redacdo e a ortografia, ndo utilizar imagens ou
terminologia inadequada para um ambiente formal.

- Escrever os textos de forma clara, concisa e com uma linguagem adequada ao
perfil dos participantes.

- Se acomunicacao for através de videoconferéncia ou videos, sugere-se revisar a
extensdo da mensagem, a qualidade daimagem e do som, o lugar onde seré feita
a gravacao.

Na hora de incorporar uma noticia escrita no campus sugerimos:

- Expressd-la em um texto breve, claro e conciso que comunique a ideia
fundamental.

- Seforum evento, indique onde, quando ser3, e a quem esta dirigido, e comunica-
lo com tempo suficiente.

- Incorporar umaimagem que acompanhe o texto para oferecer mais informacao.

- Para mais informacao, se for necessario, adicione um link externo.
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CASQOS

Convidamos vocés para lerem e analisarem os nove casos de ficcdo baseados na
realidade referidos a instituicoes, ONGs e empresas. Sua leitura lhes permitird conhecer
e compreender alguns casos que explicam em que ocasides as instituicbes optam pelo
Wormbhole Campus e porque fazem isso. Os casos sdo:

Tipo de institucdo Casos |
Instituicdes educativas 1.Fortalecendo a instituicdo.
2. Ampliar horizontes
3. Futuros alunos

ONG u 0OSC 4. Em todo o pais
5. Formar a favor da vida
6. Apresentacdo em sociedade

Empresas 7. Bem-vindo a nossa empresa
8. Exclusivo para fornecedores
9. Os privilégios de pertenecer
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Casos 1, 2y 3: Instituciones educativas
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Caso 1
Titulo: Fortalecer la institucién

Desarrollo profesional en una escuela de nivel primario y secundario

Problema

A equipe de conducdo da escola que
atende alunos do ensino fundamental
e médio considerou necessario
implementar iniciativas nas que todos
os professores da escola participem,
independentes da série em que
trabalharem. O objetivo é que os
professores se conhecam, confiem
entre eles e reforcem seu sentido de
desenvolvimento profissional para
todos os professores ao longo do ciclo
letivo. Agora, como conseguir que
todos os professores participem em
conjunto se sempre lhes falta tempo e
eles tém suas agendas ocupadas?

Solucdo

A

instituicdo escolheu o Wormhole

Campus para:

a)

b)

Realizar uma reunido virtual em uma
sala de weconferéncias para
apresentar as atividades do ano e o
plan o de capacitacao online.
Oferecer diversos cursos virtuais de
capacitacdo ao longo do ano de
Wormhole Campus. Os professores
tiveram acesso a meteriais, féruns de
discussdo  realizaram  atividades
colaborativas e reunides sincronicas.
Realizar um ato de encarramento no
fim do ano sob responsabilidade da
equipe diretiva onde se
apresentaram os resultados das
capacitacdes a toda a comunidade
educativa. Para poder chegar a uma
grande quantidade de participantes,
o evento foi transmitido utilizando o
Wormhole Auditorium.
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Caso 2
Titulo: Ampliar horizontes

Expansdo da matricula em um instituto particular de idiomas

Problema

Um instituto possui diferentes sedes
em diferentes lugares da provincia. As
distancias vao de 100 a 500 km e o
transporte aumentou de preco. Por
outro lado, o perfil da matricula sofrei
variacoes pelas mudancas no estido de
vida, nos tempos para dedicar ao
estudo, entre outros fatores.

O que fazer para aumentar a matricula
nos préoximos anos? Como captar
potenciais estudantes que viajam
assiduamente, que ndo contam com
tempo para ir as suas agendas? Como
gerenciar o pagamento dos cursos e a
certificacdo a distancia?

Solucdo

A instituicdo decidiu ampliar sua oferta
académica oferecendo alternativas a
distancia através do Wormhole Campus
para:

a) Oferecerreunides de apresentacdo a
comunicadade dos cursos a distancia
através do Wormhole Campus.

b) Realizar entrevistas de admissdo
através de reunides virtuais no
Wormhole Classroom.

c) Oferecer cursos de idiomas pagos e
a distdncia através do catdlago
integrado onde o0s interessados
podem se autoinscrever e pagar a
tarifa.

d) Oferecer aos alunos acesso a partir
dos seus computadores, tablets e
celulares a: féruns de comunicacao e
intercambio, leituras, dudios, videos
e atividades, chat com professores e
pessoas nativas, exames, sala de
webconferéncias e auditério.

e) Facilitar o download dos certificados
de aprovacao a todos os estudantes
de forma personalizada através do
campus.
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Caso 3
Titulo: Futuros alunos

Difusdo da oferta de graduacdo de uma universidade

Problema

Uma universidade quer fazer a instituicdo
ser conhecida por familias residentes em
outras proviincias. Suas instalacoes
(biblioteca, edificios, salas de aula,
espacos de, recreacdo), as atividades de
extensdo, as possibilidades de ajuda
econdmica e o perfil dos formados. Como
convidar possiveis alunos que moram
fora da cidade a uma jornada? Como
apresentar as instalacoes sem visitar a

universidade? Como realizar entrevistas e
tutorias para ingressantes a distancia?

a)

Solucdo

A instituicdo optou por implementar o
Wormhole Campus para:

Apresentar a universidade as
familias interessadas. Através do
Wormhole Auditorium 0s
directores se apresentaram e
foram transmitidos videos com
depoimentos de alunos,
professores e formados. Também
foram mostradas imagens das
instalacoes.

Realizar reunides de admissao e
de avaliacdo de beneficidrios de
ajuda econdmica através do
Wormhole Classroom.

Oferecer a cada carreira
medicante o) Wormhole
Classroom.

Dispor de tutorias online e

imformacdo digitalizada a partir
dos seus computadores ou
dispositivos mdveis com conexao
3G. Escolheu-se Wormhole
Campus como la opcao mais
adequada para este propdsito. Os
aspirantes foram assistidos em
féruns de consulta, em grupos de
tutorias, acessaram a informacao
sobre planos de estudo e
conheceram as instalacoes através
de videos hospedados na
midiateca, trdmites de inicio da
vida universitdria.
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Caso 4
Titulo: Em todo o pais

Formacdo continua interna de uma rede de representantes provinciais

Problema

Uma Fundacdo residente na Argentina
tem representantes em todas as
provincias. Devido ao aumento das tarifas
de transporte de longa distancia e aos
multiplos compromissos de trabalho dos
membros da rede, tornou-se dificil a
concretizacdo de reunides presenciais.
Como oferecer uma alternativa de
trabalho conjunto, de capacitacdo e
fortalecimento institucional. Como a
distancia responder de forma eficiente e
com baixos custos?

Solucdo

A instituicdo considerou pertinente a
implementacdo de um espaco virtual que

integre  diversas  possibilidades de
trabalho conjunto para:
a) Realizar reunides de trabalho

entre a direcdo da instituicdo e os
membros da rede mediante o
Wormhole Classroom.

b) Organizar o trabalho conjunto
através do Wormhole Campus
para: criar grupos provinciais de
referentes para o intercdmbio
assincrénico, realizar avaliacoes de
seguimento, documentar
experiéncias e resultados de
trabalho, se comunicar através de
féruns, reunioes sincronicas (chat
e webconferéncias), consultar
documentacdo hospedada na
midiateca e manter uma agenda
de trabalho nacional e provincial.

c) Oferecer instancias de formacdo
interna a distancia. Por exemplo,
aulas de idiomas, de
documentacdo de experiéncias,
oficinas de redacao profissional e
lideranca em organizacoes.

d) Facilitar o acesso a partir de
diferentes pontos do pais através
de dispositivos méveis.
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Caso 5
Titulo: Formar a favor da vida
Capacitacdo externa

Problema

Uma ONG estd especializada na
prevencao as drogas e ofereceu um curso
de quatro meses como piloto. Devido ao
sucesso da proposta, propds-se um curso
a distancia de um ano de duracdo para
psicélogos, psicopedagogos e
educadores da América Latina. Como
fazer isso quando os recursos humanos e
financeiros sdo escassos? Como gerenciar
uma oferta académica para uma grande
quantidade de interessados?

Solucdo

A ONG escolheu o Wormhole Campus
para:

a) Oferecer reunioes de
apresentacdo do curso através do
Wormhole Auditorium.

b) Realizar entrevistas de admissdo
através de reunides virtuais no
Wormhole Classroom.

c) Oferecer o curso com matéricas
correlativas.

d) Facilitar o acesso de
computadores, tablets e celulares
a: foéruns de comunicacdo e
intercdmbio, leituras, &udios,
videos e atividades colaborativas,
chat com professores, convidados
especialistas, conferencistas e
exames.

e) Perminir o download massivo dos
certificados de aprovacao a todos
os estudantes do curso de forma
personalizada através do campus.
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Caso 6
Titulo: Apresetacdo em sociedade
Difusdo das acOes e programas da ONG

Problema

Uma ONG precisa fazer aliancas e ter
parceiros estratégicos para realizar suas
acdes e cumprir com o0s objetivos
institucionais. Para isso, precisa dar a
conhecer a sua visdo, sua missdo, OS
programas que desenvolve e estender

novas redes. Como realizar uma
apresentacdo aberta a comunidade sem
necessidade de se reunir

presencialmente em uma sala de
reunioes ou de eventos? Como promover
as acoes da ONG em todos os cantos do
pais? Como interagir com potenciais
parceiros?

Solucdo

A ONG escolheu o Wormhole Campus
para:

a) Oferecer através do Wormhole
Auditorium reunioes de
apresentacdo da instituicdo a
comunidade, comunicar qual é sua
Missao e quais sao 0s programas
que realiza.

b) Promover asacdes da ONG no pais
através do Wormhole Auditorium.

¢) Realizar reunides de trabalho
usando o Wormhole Classroom
para trocar ideias entre os
membros da instituicdo, conhecer
diferentes realidades,
compartihlar interrantes sobre
novos projetos.

d) Reunir-se por webconferéncia
através do Wormhole Classroom

com potenciais parceiros
interessados em realizar acoes
conjuntas.
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Caso 7
Titulo: Ben-vindo a nossa empresa!

Capacitacdo de inducdo para todos os funcionarios

Problema

Na cidade de La Plata, uma empresa de
venda de telefones celulares com alta
rotacdo de funciondrios e permanente
expansdao no mercado nao dispde de
tempo nem de orcamento para realizar
capacitacdes presenciais para 0s NOvos
funciondrios pelos altos custos de
traslado. Ha algum tempo, as instancias
de inducdo finalizam com uma avaliacao
sobre aspectos relevantes da cultura
institucional. Como transmitir os valores
da empresa ao pessoal que ingressa e que
trabalha em diferentes pontos do pais?
Como capacitar os vendedores que
moram fora de La Plata? Como manter
uma comunicacdo fluente com os
funcionarios para monitorar 0
desempenho e avaliar seu sucesso nas
vendas? Como avaliar o novo funcionario
em relacdo a cultura institucional?

Solucdo

A empresa de venda de telefonia
celular escolheu o Wormhole
Campus para:

Gerar uma exposicdo através do
Wormhole  Auditorium  para
comunicar os valores da empresa
ao pessoal que se incorporou
recentemente.

Oferecer aos funciodrios acesso
dos seus computadores, tabletse
celulares a cursos de capacitacao a
distancia. Nesse espaco online os
funciondrios tiveram acesso a:
manuais de capacitacao,
documentos actualizados
(manuais de procedimentos,
catdlogos de produtos, listas de
precos) hospedados na midiateca.
Facilitar a comunicacdo fluente
entre os funciondrios e seus
mentores para o monitoramento e
o seguimento do trabalho através
de féruns, chats, mensagem
interna do campus e
webconferéncias.

Avaliar o novo funciondrio sobre
performance de vendas e cultura
organizacional através da
ferramenta exames de multipla
escolha do Wormhole Campus.
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Caso 8
Titulo: Exclusivo para fornecedores
Capacitacdo para fornecer a supermercados
Problema Solucdo

Um supermercado da cidade de Cérdoba
tem fornecedores de todo o pais e do
exterior. E necessario capacita-los en
assuntos  vinculados aos  circuitos
administrativos, logistica e politicas
internas da empresa. Como realizar esta
capacitacdo sem a necessidade de os
fornecedores se trasladarem? Como
manter aos fornecedores atualizados?

A empresa escolheu Wormhole Campus
para:

a) Oferecer aos fornecedores acesso
as capacitacdes a distancia sobre
circuitos administrativos, logistica
e politicas internas do
supermercado. No  Campus,
encontrardo: manuais de
capacitacdo, documentos de
interesse sobre a tematica.

b) Facilitar o acesso a estes cursos de
capacitacdo também por meio de
dispositivos méveis (através do
App para o sistema operativo iOS

e Android).
Caso 9
Titulo: Os privilégios de pertenecer
Acdes de fidelizacdo de clientes
Problema Solugdo

Um laboratério que vende produtos
farmacéuticos em todo o pais precisa
fidelizar seus clientes oferecendo a eles
informacao, capacitacao e comunidade
de prética. Como informar o0s
profissionais de todo o pais sobre os
produtos? Como capacitar diferentes
profissionais da satde? Como criar um
espaco de intercambio nessa
comunidade?

O laboratorio optou pelo Wormhole
Campus para:

a) Criar espacos para informar sobre
0s avancos cientificos da area de
salde e as novidades da inddstria
farmacéutica.

b) Oferecer cursos a distancia para
médicos e profissionais da salde
sobre medicina geral e diversas
especialidades associadas.

c) Oferecer nas salas da aula virtuais

noticias, artifos cientificos,
opinides de especialistas, casos
clinicos.

d) Propiciar o intercdambio entre
médictos através de féruns, chat
online, webconferéncias e
eventos transmitidos ao vivo.
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LINKS UTEIS

Perguntas frequentes

http://www.wormholeit.com/pt/ayuda/campus

App:
https://itunes.apple.com/es/app/wormhole-classroom/id661296837?mt=8#

App:
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.wormholeit.rtc.mobile

Videotutoriais Wormhole Campus:

http://www.wormholeit.com/pt/ajuda/campus

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

Area Moreira, Manuel y Adell, Jordi (2009). eLearning: Ensefiar y aprender en espacios
virtuales. En J. De Pablos (Coord.): Tecnologia Educativa. La formacién del profesorado
en la era de Internet. Mélaga: Aljibe, pp. 391-424.

Disponible en: http://tecedu.webs.ull.es/textos/eLearning.pdf

Barbera, Elena (2008). Aprender e-learning. Barcelona: Paidds.

Burbules, Nicolds (1999). El didlogo en la ensefanza. Buenos Aires: Amorrortu.
Eggen, Paul y Kauchak, Donald (1999). Estrategias docentes. México: FCE.

Garcia Aretio, Lorenzo (2001). La Educacién a Distancia. De la teoria a la practica.
Barcelona: Ariel.

Garcia, Carlos Marcelo (2007). Comunicacién y aprendizaje electronico: la interaccién
didactica en los nuevos espacios virtuales de aprendizaje. Revista de Educacién, 343.
Mayo-agosto 2007, pp. 381-429. Disponible en:
http://www.revistaeducacion.mec.es/re343/re343_17.pdf

Gros Salvat, Begona (2011). Evolucién y retos de la educacién virtual: construyendo el e-
learning del siglo XXI. Barcelona: Editorial UOC.

Gros, Begona (2002). Constructivismo y disefos de entornos virtuales de aprendizaje,
Revista de Educacion, pp. 328, 225-247.

Joyce, Bruce y Weil, Marsha (2002). Modelos de ensefanza. Barcelona: Gedisa.

Litwin, Edith (2000). La educacién a distancia: temas para el debate en una nueva agenda
educativa. Buenos Aires: Amorrortu.

Perkins, David (2010). El aprendizaje pleno. Buenos Aires: Paidés.
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Peterson, Christine (2003) “Bringing ADDIE to Life: Instructional Design at Its Best” JI.
of Educational Multimedia and Hypermedia, 12(3), 227-241. Disponible en:
https://umdrive.memphis.edu/payers/public/IDT7060and8060/ADDIE%20Article.pdf

Salmon, Gilly (2004). E-actividades: el factor clave para una formacién en linea activa.
Barcelona: Editorial UOC.

Wasserman, Selma (1994). El estudio de casos como método de ensefanza. Buenos
Aires: Amorrortu.
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GLOSSARIO

Administrador: E o perfil de usudrio com maiores permissdes de
gerenciamento, configuracdo e administracao geral do ambiente.

Android: E um sistema operativo baseado em Linux, desenvolvido principalmente
para dispositivos moéveis com telas touch como smartphones ou tablets.

App: E a abreviacdo de Application (em inglés). E um aplicativo de software que se
instala em um smartphone ou em um tablet e que serve para realizar uma tarefa
concreta.

Apresentador: é o anfitrido de uma reunido virtual ou webconferéncia que conduz
0 encontro, modera os intercambios e dd permissdes para a participacao.

Auditorium: plataforma da Wormhole que permite transmitir eventos e
apresentacoes ao vivo. Admite até 400 participantes, multiplas funcoes e
personalizacdo do ambiente.

Auditorium lite: plataforma da Wormhole que permite transmitir eventos
e apresentacdes ao vivo. Admite até 150 participantes e multiplas funcoes.

Campus virtual: ambiente virtual destinado a uma comunidade de usudarios na qual
se desenvolvem atividades académicas de uma instituicdo educativa ou cursos de
formacao virtual de empresas e ONGs.

Classroom: plataforma da Wormhole que permite desenvolver reunides virtuais
ou webconferéncias. Admite até 60 participantes, 3 apresentadores, acesso
diferenciado para anfitrides e participantes e personalizacdo do ambiente.

Classroom lite: plataforma da Wormhole que permite desenvolver reunides virtuais
ou webconferéncias. Admite até 25 participantes, 2 apresentadores e acesso
diferenciado para anfitrides e participantes.

Compartir desktop: é uma funcionalidade que permite a difusdo da tela do
apresentador ou do anfitrido em uma reuniao virtual ou webconferéncia.

Convite aberto: é aquele que se compartilha através de uma URL. Qualquer
pessoa que possuir o link de acesso pode ingressar a esta reuniao.

Convites fechados: é aquele que é enviado através de um convite pessoal com um
codigo privado de acesso.

Curso fechado: Um curso fechado é aquele em que para participar os participantes
devem ser inscritos pelo administrador.

Curso publico: Um curso publico é aquele em que para participar ndo é necessario
que o administrador inscreva o participante.

Dispositivo mével iOS : E um sistema operativo mével da empresa Apple.

Exame: instrumento de avaliacdo de aprendizagens. Encontra-se disponivel na
versao de multipla escolha.
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Férum: espaco de comunicacdo e intercambio entre usudrios.

Gravacdo: registro do dudio de conferéncias e transmissdes ao vivo. O download
pode ser feito em formato de arquivo digital.

iPad: E uma linha de tablets desenvolvidas e comercializadas pela empresa Apple.

iPhone: E uma linha de smartphones desenvolvidos e comercializados pela
empresa Apple.

Live Learning: é uma forma de conceber o e-learning que pde o foco no potencial das
interacoes humanas.

LMS: Learning Management System. E um software de gestdo de ambientes online de
aprendizagem e capacitacao.

Midiateca: espaco para o armazenamento e download de documentos digitais em
multiplos formatos.

Mensagem interna: ferramenta de comunicacdo assincrénica entre os usudrios do
campus.

Participante: é o perfil de usudrio destinatério dos cursos, webconferéncias e
transmissoes ao vivo. Ndo tem permissoes de administracao.

Personalizacdo: Cada instituicdo pode adicionar seu logotipo e configurar as cores.
Desta forma, se mantém a imagem institucional.

Relatérios: registro consolidado de informacdo sobre cursos, atividade de
estudantes, acessos, resultados de exames, lista de documentos, entre outras
possibilidades.

Reunido aberta: é aquela em que qualquer pessoa que possuir o link de acesso
pode ingressar nesta reunido.

Reunido fechada: é aquela em que para ingressar se requer um cédigo privado de
acesso.

Sala virtual: Assim como em uma sala de aula fisica um grupo se retine para trabalhar
sobre um assunto especifico, a sala de aula virtual pode ser localizada dentro da
estrutura de um campus virtual em que se integram ferramentas de comunicacao,
colaboracdo e gestao.

Smartphone: Telefone inteligente que tem mais funcdes do que um telefone mével
comum e permite a instalacdo de programas. Normalmente, inclui e-mail,
GPS, permite ler documentos do Microsoft Office, pdf, entre outras muitas
possibilidades.

Telefonia 3G: 3G é a abreviacdo de terceira geracdo de transmissdo de voz e de
dados através de telefonia mdvel mediante UMTS (Universal Mobile
Telecommunications System, ou servico universal de telecomunicacbes méveis).

WIiFi: Conexdo sem fio a Internet.
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Conteldos: Maria Ximena Garcia Tellerfa, Marta Libedinsky, Paula Pérez y Ana Laura
Rossaro -Fundacién Evolucién - www.fundacionevolucion.org.ar

Buenos Aires, 3 de dezembro de 2013.

CONTATO

info@wormholeit.com
USA: (+1) 415992-7270
ARG: (+5411) 5254-0115Twitter

Sitio web: http://www.wormholeit.com/pt/

Twitter: https://twitter.com/WormholelT/

Facebook: https://www.facebook.com/WormholelT

Google +: https://plus.google.com/u/0/113492974507224520601/posts
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