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Resumen

A viobilidade e a qualidade da educacdo
disténcia (EaD) estd diretamente relacionada
com a formacg&o dos seus professores. Portanto,
apresentar o conceito da EaD, refletir sobre
os perfis dos seus professores, e levantar as
metodologias atfivas que podem ser utilizadas
por eles nessa moddalidade educacional
foram os objetivos deste trabalho. Trata-se de
um estudo exploratdrio, baseado em pesquisa
bibliogrdfica e na experiéncia pratica dos seus
autores.
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Abstract

The viability and the quality of distance learning
are directly related to their teachers’ education.
Therefore, the aim of this paper is to introduce
the concept of distance education, reflect on
their teachers’ profiles, and show the active
methodologies they can use in this educational
modality. This is an exploratory study based
on a bibliographic research and the practical
experience of its authors.
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1. Apresentacdo

O uso das tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC) na educacdo,
principalmente 0 acesso & rede mundial de computadores, tem provocado
mudancas paradigmdticas. Frenfe & possibiidade de pesquisa em amplas
fontes digitais, de comunicacdo e de frabalho cooperativo, de publicacdo
e de simulacdo, as maneiras de ensinar e aprender estdo se modificando
radicalmente.

Os aparatos telemdticos, com destaque para os smartphones, estéo ampliando
0s acessos das pessoas A criacdo e desenvolvimento de comunidades virtuais.
Novos espacgos para a constituicdo de redes sociais € ambientes flexiveis de
aprendizagem. Atualmente, pode-se ter acesso a cursos em todos os niveis, em
diferentes idiomas e dreas de conhecimento.

Assim, a oferta de cursos a disténcia produzidos em diferentes paises tornou-
se uma realidade no mundo infeiro. Esse € o caso dos MOOCs (Massive Open
Online Courses), que permitem que estudantes de qualquer lugar se inscrevam
e participem de cursos online de acesso aberto. Universidades como Harvard,
Stanford e outras tém MOOCs com milhares inscritos. Como uma variagdo dos
MOOQOC:s, surgiram os SPOCs (Small Private Online Courses) e os SOOCs (Selective
Open Online Courses). Algumas das diferencas dos SPOCs e SOOCs em relacdo
aos MOOCs séo gue os discentes t&ém acompanhamento de forma sistemdtica
de instrutores e existem limites de inscritos por turma. As barreiras fisicas das
organizacoes e instituicdes de ensino estdo sendo superadas'®.

Nesse contexto, a educagdo a distancia (EaD) estd cumprindo um papel
importante. Muitas vezes, € apresentada como simplesmente uma modalidade
a mais de educagdo formal, no entanto, a configuragdo da sociedade
atual demanda determinadas especificidades da agdo educacional que
enconfram grande consondncia na EaD. A necessidade de educagdo
contfinuada, de atualizagdo permanente de informacdes e de produgdo de
novos conhecimentos exige processos educacionais flexiveis e din@micos, que
rompam com as dificuldades impostas pelas barreiras do espago e do tempo.
Esse € o campo da EaD.

A viabiidade e a qualidade dessa educacdo flexivel estdo diretamente
relacionadas com a formacdo dos seus professores. Portanto, apresentar
0 conceito da EaD, refletir sobre os perfis dos seus professores, e levantar as
metodologioas atfivas que podem ser utilizadas por eles nessa modalidade
educacional foram os objetivos deste frabalho. Trata-se de um estudo exploratério,
baseado em pesquisa bibliogrdfica e na experiéncia prdtica dos seus autores.

! Algumas das plataformas MOOC mais conhecidas sdo: iTunesU https://diyscholar.wordpress.com/guide-to-itunesuy,
Coursera https://pt.coursera.org/, edX https://www.edx.org/, Udacity https:/www.udacity.com/, Veduca http://mwww.veduca.
com.br/, Miriada X https://miriadax.net/pt/web/lingua-portuguesa. No Brasi, uma iniciativa semelhante € o ebah http://
www.ebah.com.br/, uma rede social para o compartihamento académico, que concentra materiais diversos oferecidos
por universidades como USE UFRGS, UFRJ, UFBA, entre outras.



2. Explorando o conceito de EaD

A EaD é uma modalidade educacional caracterizada pela flexibilidade da sua
acdo nas dimensdes do espaco e do fempo. Devido a esse aspecto, muitos ja
utilizam a denominac¢do Educacdo Flexivel ao inves de EaD. Docentes, tutores,
discentes e pessoal de apoio podem desenvolver suas atividades educacionais
de maneira sincrona (simulténea) ou assincrona (em tempos disfintos). A
modalidade rompe com o modelo tradicional de educagdo formal, que implica
uma grade hordria e um local definido para a realizacdo das formagdes. Envolve
0 uso intensivo de tecnologia para suportar atividades e comunicacdo entre
pessoas que podem estar estudando em momentos e lugares diversos.

Como podemos observar na Figura 1, a construgdo de projetos de EaD envolve
a combinagdo de atfividades semelhantes Gs dos cursos presenciais, como
semindrios, aulas, atividades individuais ou em grupo, laboratdrios, avaliagcdes de
aprendizagens efc., no entanto, estas atividades sGo mediadas por tecnologias,
que permitem desenvolver os processos interativos com a flexibilizagdo do
espaco e do tempo.

No planejamento de um curso a disténcia, a partir de um profundo conhecimento
do perfil e das necessidades do publico-alvo, bem como da clara definicdo dos
objetivos de aprendizagem a serem alcangados, sdo definidos os contelidos
a serem abordados, os recursos tecnoldgicos a serem utilizados e as propostas
metodoldgicas a serem desenvolvidas.

AVALIACAO/PROVA

PRATICAS EM
LABORATORIOS

FORUNS DE DISCUSSAO
AULA GRAVADA

7 J0GOS E TRABALHOS
COOPERATIVOS

AULA/ WEBCONFERENCIA

Figura 1. Afividades educacionais flexiveis
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3. O professor para uma educacao flexivel

O papel do docente tem se transformado de forma significativa, tornando-se
mais desafiador, uma vez que deve atuar como um mediador do processo de
aprendizagem, potencializar a capacidade de aprendizagem dos estudantes
por meio de estratégias diddticas criativas. O docente passa a ser um orienfador
dos educandos na construgcdo de conhecimentos, instigando-os a pensar,
elaborar perguntas relevantes, questionar, criar, ir alem, criando condi¢cdes para
0 desenvolvimento de sua autonomia.

Com o poder distribuido de produgdo e consumo de conteldos (informagdes),
as relacdes se modificam na educacdo, uma vez que ao docente ndo cabe
mais a fungdo de filtrar conteldos e transmiti-los aos discentes, pois eles podem
acessd-los diretamente a qualquer tempo, em qualguer lugar, conforme ilustrado
na Figura 2.

Discentes
A
Docente (filtro) Docente e discentes
() * 1+ A
Conteddo/informagdo Conteldo/informagao
Antes da Era Digital Na Era Digital

Figura 2. Esquema de acesso a informacdo na era pré-digital e na era digital.
Fonte: Gabriel (2013, p. 16)

Nesta nova realidade, ao docente cabe a funcdo de mediacdo. Ele deixa de
ser um informador para atuar como formador. Muito mais importante que o
discente obter informacdes e memorizé-las, € saber relacionar as informacdes as
quais fem acesso diariamente, analisa-las com criticidade, valida-las e construir
significados e conhecimentos a partir delos.

Na educacdo a disténcia, a mediacdo corresponde a uma orientacdo diddtico-
pedagogica, com énfase nos processos de comunicacdo. Dai a importdncia
de o docente ter bem desenvolvidas as competéncias conversacionais , para
que possa estabelecer relacdes de confiangca com os discentes.

Com todas as possibilidades das tecnologias de informacdo e comunicacdo,
parte-se de uma dimensdo bidirecional de comunicacdo (docente-educando-
docente), para uma dimensdo multidirecional (educando-educando,
educando-docente, educando-matericis diddticos, educando- docente-
mundo-conhecimento etc.) que potencializa a aprendizagem colaborativa.



Nos ambienfes virtuais de aprendizagem, hd diversas feramentas de
comunicacdo sincrona e assincrona, com elevado potencial aserexplorado pelas
organizacdes nos processos formativos. No entanto, todo potencial tecnoldgico,
por si sO, ndo é suficiente para garantir as condicdes favordveis aos processos
de interac&o, cooperacdo e aprendizagem, uma vez que a efetividade de tais
processos tem relacdo direta com os fundamentos epistemoldgicos, ontoldgicos
e metodoldgicos que sustentam as propostas formativas. As tecnologias em si
ndo garantem vantagens, mas, 0 seu uso aproprado, sim.

Para que determinada formacdo seja efetiva, € necessdrio um planejamento
consistente das formas de utilizacdo de cada uma das ferramentas disponiveis
nos ambientes virtuais, com a definicdo dos objetivos pretendidos e de uma
proposta metodolégica coerente com o modelo de educacdo e com os
principios e valores organizacionais.

Uma das vantagens das formagoes nos ambientes virtuais estd nas possibilidades
de interacdo entre docentes e educandos. A interacdo é propulsora da
comunicacdo de pensamentos, problematizacdo de ideias e apoio mutuo. As
acdes de cada sujeito modificam-se e constituem-se mutuamente nas relacoes
com 0s demais.

Para que possa redlizar uma mediacdo sistemdtica do processo de
aprendizagem, com vistas a potencializar a aprendizagem colaborativa e orientar
seus educandos com infencionalidade diddtica, o docente deve estabelecer
com eles relacdes de didlogo e confianca. A ele cabe atuar como mediador,
lancando questdes, provocacdes, reflexdes, para “movimentar” o grupo, para
criar condicées favordveis para que cada educando se abra & percepcdo de
outras realidades, de outras possibilidades, de outras dimensdes e das interfaces
entre os saberes.

Anastasiou e Alves (2012) chamam atencdo para o fato de que trabalhar em um
grupo ¢ diferente de fazer parte de um conjunto de pessoas, pois & fundamental
“a inferacd@o, o compartilhar, o respeito a singularidade, a habilidade de lidar
com o oufro em sua totalidade, incluindo suas emocdes” (p. 76). Tudo isso
exige autonomia e maturidade por parte dos discentes, que o docente poderd
agjudar a desenvolver por meio de suas estratégias de aprendizagem que,
independente da configuracdo, do publico e dos objetivos, devem se sustentar
em uma perspectiva de planejamento dindmico e flexivel, bem como no
acompanhamento sistemdtico dos discentes.

Conforme comentado anteriormente, para planejar uma formacdo, o docente
deve ter como foco o sujeito aprendiz, suas expectativas, necessidades,
indagacodes, além de todo o contexto organizacional. Qualguer planejamento
ndo deve ser visto como definitivo e engessado, pois a partir das interagdes
com o grupo, o docente poderd se deparar com varidveis novas, gque podem
exigir uma adequacdo, seja de prazo, recursos previstos ou mesmo orientacdo
metodolégica. O planejamento deve ser flexivel, aberto ds emergéncias, em
processo constante de construgdo, em didlogo com a realidade que se modifica
a todo tempo.

Para que as presencas docentes e discentes se constituam nos espacos virtuais,
deve haver por parte dos sujeitos uma abertura para participar e contribuir.
Aos docentes, cabe o processo de mediacdo do processo de aprendizagem,
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observando atentamente, fazendo intervencdes em momentos adequados,
escutando, acolhendo, orientando, apontando caminhos. Dos educandos
se espera uma compreensdo da interacdo com o oufro como fonte de
aprendizagem a ser valorizada.

4. Metodologias ativas

Nos Ultimos anos, as metodologias ativas tém sido amplamente pesquisadas
e aplicadas, tanto na educacdo bdsica, quanto na educacdo superior e
nas iniciativas de formagdo continuada. Tal fendéncia tem relacdo com frés
aspectos principais: as facilidades de acesso as informacodes, fransformacdes
nos papeis de discentes e docentes, e a necessidade de se desenvolver a
autonomia do sujeito aprendiz na gestéo de sua aprendizagem, para que seja
capaz de tomar decisdes na resolucdo dos mais diversos problemas, seja no
contexto académico ou profissional.

Segundo Bastos (2006 apud Berbel, 201 1), as metodologias ativas sGo “processos
interativos de conhecimento, andlise, estudos, pesquisas e decisdes individuais
e coletivas, com a finalidade de enconfrar solucdes para um problema”. E
inferessante destacar algumas palavras-chave dessa definicdo: processos
interativos, pesquisas, decisdes, solugdes, problema.

As metodologias ativas para Berbel (2001) sGo processos que oferecem meios
e condicdes para que os discentes desenvolvam a capacidade de analisar
situacdes, com énfase nas condicoes locais e regionais, reqis ou simuladas, com
vistas a apresentar solucodes coerentes com o contexto em questdo. No contexto
organizacional, por exemplo, os participantes de uma formacdo podem partirde
situacoes-problemas relacionadas ao seu cotidiano de atuagcdo e construir de
forma colaborativa solugdes criativas e inovadoras para superar os desafios com
0s quais se deparam nas atividades essenciais de sua pratica social.

* O desenvolvimento de metodologias afivas em formacdes a dist@ncia
apresenta vantagens significativas, tais como:

* Mllfiplas possibilidades de inferacdo enfre os discenfes, por meio de
feramentas de comunicagdo sincronas e assincronas.

* Criacdo de espacos de inferacdo com maior diversidade social, econémica
e cultural, por reunir discentes de diferentes localidades.

* Registro das interagcdes entre os discentes, para pesquisas e avaliagdo da
aprendizagem.

* Facilidades de observacdo por parte do docente, que pode acompanhar
e andlisar a parficipacdo dos discentes nos foruns e em outros espacos de
inferagdo.

* Facilidades de acesso a multiplas fontes de pesquisa digitais, com as quais
os discentes geralmente estdo bem familiarizados.

Diante do foco na autonomia do discente, para aplicar metodologias ativas, seja
em salas de aula presenciais ou virtuais, © docente deve fer bem desenvolvida
a capacidade de atuar como um mediador do processo de aprendizagem.

As vdrias propostas de metodologias ativas que serdo apresentadas na
sequéncia m em comum a perspectiva de o discente pesquisar, analisar,
refletir e decidir o que fazer para alcangar os objetivos/metas estabelecidos, a



partir de uma problematizacdo como estratégia de aprendizagem. Assim, diante
de determinado problema, o discente se concentra, andlisa a situacdo, reflete,
estabelece associagdes entre as informagdes disponiveis, sua historia e seus
conhecimentos prévios, e entdo cria novos significados para suas descobertas,
produzindo novos conhecimentos. Ao aprender por meio da problematizacdo
e/ou da resolucdo de problemas em determinada drea, o discente tem
oportunidade de se envolver de forma atfiva em seu processo de formacdo.

4.1 Aprendizagem por Projetos

A Aprendizagem por Projetos, ou Aprendizagem Baseada em Projetos, proposta
inicialmente por John Dewey, € uma metodologia ativa com énfase no
desenvolvimento de competéncias sociais e habilidades, pautada em uma
perspectiva interdisciplinar. Esta abordagem ¢é definida pelo Buck Institute for
Education como “um método sistemdtico de ensino-aprendizagem que envolve
os discentes na aquisicGo de conhecimentos e habilidades por meio de um
processo de investigacdo, estruturado em tomo de questdes complexas e
auténticas e de produtos e tarefas cuidadosamente planejadas”.

Por ter uma denominacdo parecida com a Aprendizagem Baseada em
Problemas (Problem Based Leaming), € comum as pessoas confundirem as
duas metodologias. De fato, elas tém muitas semelhangcas, como o foco na
aprendizagem, na colaboracdo e na participacdo ativa dos discentes, mas &
importante destacar gue uma tem como foco o problema e a outra tfem como
foco o projeto, por mais que o desenvolvimento deste envolva a resolucdo de

problemas.

Na prdtica, geraimente se fala de Aprendizagem Baseada em Projetos quando se
espera como resultado do trabalho colaborativo um produto tangivel, concreto.
Este produto associado ao projeto tem um peso motivacional positivo, uma vez
que os discentes se sentem instigados a participar e colaborar para que o grande
objetivo seja alcancado. Assim, envolvem-se de forma mais ativa, realizando
pesquisas, buscando informacdes relevantes, compartihando materiais e ideias
com os colegas e docentes. HG um elevado nivel de satisfacdo dos discentes
e docentes ao finalizarem um projeto e perceberem que todo o esforco foi
recompensado com o produto criado coletivamente. De acordo com Behrens
e Jose (2001),

A metodologia de aprendizagem por projetos implica partir de
problematizacées que vinculem os temas d realidade circundante. O
cuidado de considerar o contexto tem se apresentado como uma opcdo
significativa de ensinar e, especiaimente, de aprender a aprender em
situacdes reais (Behrens, José, 2001, p. 5).

O periodo de desenvolvimento de um projeto dependerd diretamente de sua
complexidade, mas sempre € necessario um cronograma, a ser compartilhado
com todos e, preferencialmente, construido de forma colaborativa, para que a
responsabilidade seja distribuida e para que os prazos definidos para cada fase/
etapas sejam vidveis e coerentes com a realidade em gquestdo.

* Para adotar esta metodologia, o docente deve levar em consideragdo:
* As condigdes a serem garantidas aos discentes para o desenvolvimento do
projeto;
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* A necessidade de uma estrutura légica dos conhecimentos, organizada
com intencionalidade diddtica, adequada para facilitar a compreensdo por
parte dos discentes,

* A necessidade de apresentar o projeto aos discentes, esclarecer cada uma
das fases/etapas propostas e incentivd-los continuamente a participar;

* Anecessidade de declarar aos discentes 0 seu cCompromisso com o grupo
e o projeto, além de deixar claro que confia e acredita na competéncia e
capacidade de cada um, para juntos alcancarem os objetivos previstos.

* O espaco para o didlogo com os discentes e a socializacdo de dlvidas e
questionamentos deve ser garantido em todo o processo;

e O conhecimento j& produzido sobre as temadticas envolvidas;

* Uma atuacdo em parceria com os discentes, para que esses aprendam a
pesquisar e desenvolvam constantemente o espirito de investigacéo;

* que se esté realizando en particular (Okoli y Schabraman, 2010).

* Suaresponsabilidade por desencadear o processo de pesquisa e fornecer as
primeiras pistas, apontando caminhos possiveis para os discentes buscarem
0s conhecimentos disponiveis nas mais diversas fontes (bibliotecas digitais,
fisicas, livros, revistas, periodicos etc.);

* Anecessidade de instigar o discente a ir além, buscar outras fontes de
informagodes, além das inicialmente indicadas, contribuindo assim para o
desenvolvimento de sua autonomia;

* A necessidade de contribuir para que os discentes aprendam a aprender.
Afinal, os discentes terdo que pesquisar, debater, elaborar e discernir entre
0 gue € ou ndo relevante para a construcdo do conhecimento no decorrer
do processo.

Existemn diferentes maneiras de se organizar a aprendizagem por projetos. Em
geral, parte-se de uma problematizacdo, sendo que o problema pode ser
apresentado pelo docente, construido de forma colaborativa com os discentes,
ou delineado por vdrias perguntas de pesquisa. Pode-se partir de problemas
gerais ou mais especificos que, em geral, envolvem a conexdo entre varios temas/
disciplinas. Na aprendizagem por projetos, todos devem colocar em prdtica a
criatividade e a capacidade de elaborar boas perguntas, no lugar de chegar a
respostas definidas e absolutas. Implica, portanto, a producdo do conhecimento
individual e coletivo a partir do envolvimento na pesquisa, partindo do problema
inicialmente proposto (Behrens e José, 2001). A medida que o grupo avanga no
desenvolvimento do projeto, novos problemas e questdes norfeadoras surgem e
impulsionam o processo de busca e construcdo de novos conhecimentos.

A aprendizagem por projetos faz com que o discente tenha acesso d informacdo
a parir de diferentes fontes, frabalhe sobre ela, analisando-a, de modo a
relaciond-la aos seus conhecimentos prévios, reestruturando-a, para criar novas
associacdes. Com isso, o discente é levado a pensar de forma critica, aprender
com o outfro, emitir juizos de valor, comunicar, duvidar, perguntar, elaborar
hipdteses para avancar na construcdo de conhecimentos que sejam Uteis para
0 desenvolvimento do produto esperado com o projeto.

4.2 Aprendizagem Baseada em Problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABL), mais conhecida por PBL (Problem
Based Leaming), conforme mencionado anteriormente, comporta muitas
similaridades com a Aprendizagem por Projetos. A principal diferenca é que ndo
se espera fer ao final um produto tangivel, mas sim o problema em questdo
solucionado, de forma colaborativa.



Esta metodologia tem sido amplamente aplicada em instituicdes de educacdo
superior. H& cursos de graduacdo nos quais todo o curriculo é estruturado a partir
de problemas, cuja resolucdo requer a aplicacdo de conteldos de diferentes
disciplinas, o que contribui para uma formacdo integral, mais abrangente e
coerente com a complexidade das temdticas, uma vez que se considera o todo
e as relacdes entre as partes e ndo somente essas de forma isolada.

4.3 Problematizac¢do: o uso do arco de Maguerez

Segundo Colombo e Berbel (2007), o arco de Maguerez foi apresentado
inicialmente por Bordenave e Pereira (1982) e passou a ser mais amplamente
utilizado no Brasil nas Ultimas décadas do século XX. O seu diferencial estd
em suas caracteristicas e etapas, organizadas de modo a mobilizar diferentes
habilidades intelectuais dos sujeitos. Sua aplicacdo exige do mediador disposicdo
para seguir de forma sistemdtica as orientacdes, com vistas a alcancar os
objetivos. Na Figura 3, é representado o arco da problematizacdo de Maguerez,
organizado em 5 (cinco) etapas, descritas na sequéncia.

Teorizagdo

Hipoteses
de solucdo

Pontos-chave

Observacdo
de readlidade

Aplicacdo
4 realidade

REALIDADE

Figura 3. Arco da Problematizac&o de Maguerez. Fonte: Bordenave e Pereira
(2012, p. 10).

19 Etapa: Observacdo da redlidade - a aplicacdo da metodologia tem como
ponto de partida a observacdo da realidade, em diversas perspectivas, com
vistas a identificar os problemas nela existentes. O grupo entdo seleciona uma
das situagdes observadas e a problematizam. Uma vez definido, sistematizado
e redigido o problema, de forma colaborativa, parte-se para a etapa seguinte.

29 Etapa: Pontos-chave - nesta etapa, o grupo refletird a respeito dos possiveis
fatores e determinantes relacionados ao problema em estudo, com vistas a
compreender sua complexidade, multideterminacdo e multireferencialidade.
Esta reflexdo possibilitard a definicdio dos pontos-chave de estudo, que podem
ser expressos de diferentes formas, como: questdes norteadoras, afirmacoes
sobre o problema, tépicos a serem pesquisados etc., portanto, os pontos-chave
servem para delimitar a pesquisa a ser desenvolvida pelo grupo.

39 Etapa: Teorizacdo - trata-se da investigacdo propriaomente dita, em que os
discentes buscam informacdes sobre o problema, dentro de cada ponto-chave,
definido na etapa anterior. O grupo deve recorrer a fontes diversificadas de
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pesquisa, bem como aplicar diferentes metodologias de pesquisa (entrevistas,
observacdo, estudo de caso etc.), com vistas a coletar e gerar dados relevantes.
Todo o material de pesquisa deve ser registrado, tabulado, analisado e avaliado
quanto as suas contribuicdes par a resolucdo do problema, ou seja, deve-se
buscar sentido para os dados no dmbito do problema em questdo.

49 Etapa: Hipdteses de solucdo - nesta etapa, a criatividade do grupo deve
ser bastante estimulada, pois, a partir de todo o estudo readlizado, os discentes
devem elaborar, de maneira critica, criativa e inovadora, as alternativas de
solucdo. Interessante observar que as hipdteses sGo construidas apds o estudo,
como resultado da compreensdo profunda que se obteve sobre o problema,
investigando-o a partir de diferentes perspectivas.

59 Etapa: Aplicacdo & readlidade - a Ulima etapa possibilita o intervir, o
aplicar, © manejar situacdes relacionadas a solucdo do problema. A prdtica
correspondente a esta etapa implica em um comprometimento dos discentes
com a sua realidade, transformando-a de alguma forma, em maior ou menor
grau. Os conhecimentos construidos poderdo ser efetivamente aplicados.
Segundo Bordenave e Pereira (2012, p. 25), "o aluno usa a redlidade para
aprender com ela, ao mesmo tempo em gque se prepara para fransformd-la”.

4.4 Aprendizagem por Pares (Peer Instruction)

A Aprendizagem por Pares, ou Aprendizagem por Colegas, € uma metodologia
baseada na arte de fazer perguntas e na interacdo entre os discentes, criada
pelo prof. Eric Mazur, de Harvard, que tem sido amplamente aplicada na
educacdo, sobretudo de jovens e adultos.

Esta abordagem fundamenta-se na apresentacdo de problemas que sejam, ao
mesmo tempo, dificeis, complexos, desafiadores e relacionados d realidade do
discente, que facam sentido e fenham significado para ele.

O docente atua como um estrategista, que formula perguntas, as quais
franscendem os conteldos e possibilitem o desenvolvimento de competéncias
por parte dos discentes, que vivenciam a aprendizagem colaborativa, na qual
um aprende com o outfro. De acordo com Anastasiou e Alves (2012, p. 69), o
docente & um estrategista no sentido de “estudar, selecionar, organizar e propor
as melhores ferramentas facilitadoras para que os discentes se apropriem do
conhecimento”.



eEstudo prévio dos materiais disponibilizados pelo docente.

eExposicdo dialdgica pelo docente (15 a 20 minutos).

eAplicacdo do teste conceitual, com questdes/perguntas complexas e Uteis.

eTempo para respostas individuais dos discentes.

eInformagdo das respostas ao docente, para que possa fazer a tabulagdo.

eRedefinicdo do caminho por parte do docente, a partir do resultado do teste.

eInteragdo entre os discentes para conversarem sobre as questdes e respostas.

eReaplicagdo do teste conceitual.

eApresentacdo e explicacdo das respostas pelo docente.

eAplicacdo de nova questdo ou apresentacio de novo tépico.

<fCLceecece

Figura 4. Etapas de aplicacdo da Aprendizagem por Pares

Na Figura 5, é apresentado o processo de aplicacdo da metodologia.
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Figura 5. Processo de aplicacdo da metodologia Aprendizagem por Pares
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=xvOvpE_jmijl
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E importante observar que, de acordo com o percentual de acerto, o docente
deve decidir o caminho a seguir: voltar & abordagem conceitual, promover a
discussdo entfre pares, ou avangar na explicacdo, infroduzindo um novo tépico,
ou lancado uma nova questdo.

Na aplicagdo da metodologia, o docente deve redlizar a mediacdo com
intencionalidade diddtica, deve controlar bem o tempo a ser destinado a cada
um dos momentos previstos, para manter o foco, evitar a dispersdo dos discentes
e firar proveito da inferacdo, j& que o desenvolvimento de atividades de forma
colaborativa possibilita aos discentes o desenvolvimento da capacidade de
argumentacdo, andlise e decisdo.

* As metodologias ativas concentram um elevado potencial a ser explorado
por docentes e discentes. No entanto, € importante considerar que a sua
aplicacdo efetiva é desafiadora, sobretudo devido aos seguintes fatores:

* Predominio da cultura do docente detentor do conhecimento e do discente
que recebe conteldos de forma passiva.

* Fragilidades por parte dos discentes nas competéncias sociais, na gestdo
de sua aprendizagem, na competéncia informacional e na capacidade de
frabalhar de forma colaborativa, o que dificulta atuarem como protagonistas.

* Lacunasnaformagdo dosdocentesno dmbito daaplicagdo de metodologias
ativas como estratégias de aprendizagem, de modo gue muitos encontram
dificuldades ou tém resisténcias em utilizé-las, por falta de conhecimento.

4.5 Gamificacdo

A gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos com o objetivo
de resolver problemas prdficos ou despertar o engajamento de um publico
especifico. Esse conjunto de técnicas tem sido aplicado em campos variados,
tais como educacdo, politicas publicas, salude, esportes etc. Dentre as
possiveis aplicacdes, destacam-se: aumento de produtividade, freinamento e
aprendizagem de novas tecnologias, estimular comportamentos desejdveis,
atenuar os efeitos de tarefas repetitivas.

Os jogos sempre foram um instrumento com elevado potencial para a educacado,
pois sua légica envolve objetivos e metas que, para serem alcancados, exigem a
superacdo de obstaculos, fases. Associado a isso, os jogos fém o cardter ludico,
de diversdo e entretenimento, capaz de estimular mudancas significativas de
comportamentos, funcionando como estimulos positivos no engajamento dos
participantes.

Associado as redes sociais, 0s jogos ganham novas dimensdes, com alcance
global. Com recursos computacionais cada vez mais avangados, as interfaces
reproduzem realidades virtuais e cendrios diversos com muita precisdo.

Os jogos eletronicos contam com a vantagem de atrair a atencdo das pessoas,
sejam elas criancas, jovens ou adultos, que tendem a se concentrar e se envolver
com as situacdes vivenciadas no jogo. Os jogos afraem tanto porque exigem
que as pessoas estejam em constante acdo. Desafiam os jogadores a assumir o
controle das situacdes, a descobrir caminhos e solugdes e forma auténoma. Os
jogadores sdo absorvidos por uma realidade virtual, que parece se tomar atual
enquanto jogam.



O jogo nada mais € que uma sequéncia de problemas que se forna mais
complexa & medida que o jogador avanca para fases superiores. Nos jogos
colaborativos, quanto mais complexo o problema, mais os jogadores precisam
colaborar para resolvé-los. O jogador individual ndo é capaz de atingir o nivel
mais alto, sem organizar grupos de jogadores para resolver os problemas. O que
as pessoas aprendem com os jogos € que a colaboracdo € uma estratégia vidvel
para resolver problemas, que demanda lideranca, planejamento e habilidades
sociais (Veen e Vrakking, 2009).

O jogo eletrébnico pressupde assim interacdo com os demais participantes e
a interatividode com os diversos objetos que fazem parte do cendrio. A cada
momento, o usudrio € levado a tomar decisdes, competéncia essencial em sua
vida académica e profissional. Além disso, quando ndo conseguem superar 0s
desafios e fases do jogo, os jogadores sentem-se sempre motivados e dispostos
a tentar novamente. Todos estes aspectos validam a potencialidade dos jogos
no contexto educacional.

No Brasil, a utilizagdo de jogosiniciou-se em 1980 e fem crescido significativamente
a cada ano, uma vez que resultados positivos tém sido observados em termos
da efetividade do processo de aprendizagem. Nos Ultimos anos, os jogos de
empresa tém sido amplamente utilizados. Dentre seus objetivos, destacam-se:
desenvolver competéncias de tomada de decisdes por meio de exercicios e
experiéncias em um ambiente simulado; possibilitar a construcdo coletiva de
conhecimentos no dmbito da gestdo, de forma prdtica e experimental; utilizar o
cendrio criado pelo jogo de empresas como uma espécie de laboratdrio para
se buscar solucdes para problemas diversos e andlisar 0 comportamento dos
individuos e dos grupos em situacdes de pressdo que exigem tomada rdpida
de decisdo.

5. Consideracoes finais

Quando exploramos o tema das metodologias ativas, buscamos conhecer e
melhorar os processos de aprendizagem. A efefividade da aprendizagem em
cursos a disténcia dependerd da adequada aplicacdo da dimensdo diddtica
Nnas seguintes perspectivas:

* Foco na aprendizagem do discente - concepcdo e desenvolvimento das
atfividades educacionais tendo como centro o contexto, as caracteristicas e
as necessidades dos discentes;

e Prioridade para os processos interativos - utilizacdo de metodologias e
ferramentas de comunicagdo (sincrona e assincrona) para a garantia de
uma dindmica com forte interagdo entre os atores (discentes, docentes,
pessoal de suporte, gestores) conformando uma sélida comunidade de
aprendizagem;

e Construcdo da autonomia - desenho e implementacdo de estratégicas
pedagdgicascom o objetivo de que os discentes desenvolvam competéncias
no tralbalho cooperativo, na solucdo de problemas, na investigacdo critica
e criativa.

* Teoria e prdtica (Praxis) - desenvolvimento de metodologias educacionais
gue combinam dialeticamente teoria e prética na busca da aprendizagem
significativa.  N@o basta conhecer e interpretar o mundo, temos que
transforma-lo.
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