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Margo de 2020, se pronuncia uma situagdo jamais vivida por todos nés. Por

causa de uma doenga, até entdo, nao totalmente conhecida, um processo de
isolamento social, se fez necessario.

Mas como ficaria a educagao nesse momento? O que fazer com o processo
educacional, sendo que esse na USP estava em grande parte permeado ou de-
senvolvido por meio da convivéncia social?

Os pensamentos e caminhos foram varios entre dirigentes, docentes, funcio-
narios e estudantes.

AFEA, na gestao do Prof. Fabio Frezatti, sabia que ndo poderia parar. Por quan-
to tempo essa situagao duraria? Como ficariam os estudantes que se formariam
naquele ano? E outros que acabaram de ingressar no sonho de serem estudantes
universitarios?

A USP, considerando as diretrizes dadas pelo governo estadual, decretou a
necessidade de isolamento social a partir do dia 17/03/2020.

Corredores vazios, salas de aulas silenciadas, coragdes apertados e dlvidas
no ar, gerando diversas incertezas. Algumas unidades decidiram suspender as
aulas, outras nao sabiam que caminho seguir.

Mas a FEA, na gestao do Prof. Fabio Frezatti, diretor nesse momento Unico,
em um decisdo pautada com muita estratégia e organizagdo, observou que seria
a grande oportunidade de trazer novas vivéncias para unidade, novas reflexdes
e fazer as escolhas que pudessem minimizar os impactos negativos da situagao
que se pronunciava.

Reuniu os docentes em prol da continuidade do processo de ensino e apren-
dizagem, buscando oferecer a cada estudante, mesmo que tivessem alguma di-
ficuldade, formas de continuar a sua trilha de estudos. A decisao estava tomada,
a FEA nao poderia parar.

Em meio a diversas dificuldades, como um gestor lider do processo, compre-
endeu que essa seria oportunidade Unica para que varios docentes vivessem
a experiéncia de um uso mais intenso da tecnologia, pois somente a mesma,
poderia propiciar continuidade das atividades da universidade.



Definiu um Comité de Inovagao Pedagdgica na FEA, foram organizadas reuni-
oes e estruturou-se os caminhos a serem seguidos. Assim, um curso emergencial
sobre a utilizagao de ferramentas para o ensino remoto foi organizado e ministrado
ao corpo docente da unidade, sendo oferecido em varios encontros. Depois outras
experiéncias e cursos mais diluidos ao longo de 2020 e 2021 foram vivenciados.

A decisao tomada, permitiu a FEA experienciar uma transformacgao, compre-
endendo possiveis caminhos para utilizagdo da tecnologia, identificando como
essa pode ser uma grande aliada no desenvolvimento de varios processos, in-
clusive educacionais.

Inspirados pelo educador e fildsofo brasileiro Paulo Freire, com a frase visce-
ral: “Educar é impregnar de sentido o que fazemos a cada instante”, esse e-book
foi proposto para compartilhar essa experiéncia.

Espera-se que por meio da reflexao, seja possivel impregnar em vocé leitor,
o sentido de mobilizagao de transformar ENSINO emm APRENDIZAGEM, para a
formagao de individuos capazes de transformar a sua vida, o seu meio e a nossa
sociedade. Precisamos urgentemente de mais pessoas assim.

Nao foram caminhos suaves, sem obstaculos, mas nos tornamos mais fortes
e confiantes, para buscar melhorias nos processo a serem desenvolvidos e, mais
ainda, para nos inspirar a buscar solugdes, propor novas alternativas e compre-
ender que sejam quais forem as circunstancias, juntos podemos fazer mais e ir
mais longe.

Parabéns ao Prof. Fabio Frezatti, diretor da FEA-USP de julho/2018 a ju-
lho/2022, por essa grande oportunidade. Esse trabalho foi somente possivel
com a sua gestao focada em trazer novas perspectivas para o processo de
ensino e aprendizagem.

Agradecemos, também, a Pré-Reitoria de Cultura e Extensao da Universidade
de Sao Paulo, que possibilitou a organizagao e publicagao deste e-book. E, logica-
mente, agradecemos a todes os envolvidos nesse projeto, que contribuiram para
tornar a educagao de todes e para todes, impregnada de sentido; aos que partici-
param dos capitulos, nos permitindo vivenciar as experiéncias apresentadas.

Uma palavra é sempre bem vinda: Gratidao!

Uma excelente leitura!

Adriana Backx Noronha Viana

lara Yamamoto




Uma comunicagdo académica é sempre algo que pensamos como um

novo filho, desejando sucesso, perenidade e muitos elogios. Certamente foi
isso que a Prof.2 Dr.2 Adriana Backx Noronha Viana pensou quando comegou
a organizar o e-book que ela denominou de Perspectivas e experiéncias do-
centes na FEA-USP. Talvez a inspiragao para o trabalho tenha surgido a partir
da sua ativa participagdo no Comité de Inovagdo Pedagdgica da FEA USP,
criado em 2020, como forma de resposta a pandemia. Também participaram
do grupo Edgard Bruno Cornacchione Jr (EAC), Pedro Henrique Thibes For-
quesato (EAE), Andrea Consolino Ximenes (LAE) e Luiz Eduardo ladocicco
(STI). O Comité teve um papel importante discutindo, orientando, desenvol-
vendo habilidades num momento e certamente proporcionou a percepgao da
lacuna que esta obra vai preencher.

Para o desenvolvimento desta obra, além de contribuir com uma parte dos
seus conhecimentos, ela convidou varios profissionais para trazerem suas
contribuigées. Os convidados foram: Antonio Carlos Coelho Campino, Edgard
Bruno Cornacchione Junior, Daielly Mantovani, Denise Cavallini Cyrillo, Guilher-
me de Farias Shiraishi, Maria Dolores Montoya Diaz, Roberto Macedo, Pedro
Forquesato, Marcio Issao Nakane, Luciane Reginato, Ticiana Braga de Vincen-
zi, Rita de Cassia Marques Lima de Castro, Luiz Eduardo ladocicco, Andréa
Consolino Ximenes, Jonas Reinhart, Barbara Sobreira Farias, Ester Romano
Pereira, Fabiano Carlos Ruel, Matheus de Matos Wirth, Pedro Orténcio Pires
de Campos Telles e Mariana Freitas Santana, Gustavo Stroisch Andrade, lara
Yamamoto, Jodo Gabriel Sacco, Jodo Victor Aradjo Evangelista, Julia Seabra e
Maria Luiza Penteado.

O livro pode ser utilizado, principalmente, em cursos de administragao, con-
tabilidade e engenharia de produgdo, pois mescla embasamento e experiéncias
do campo, caracteristica essencial de um livro que tenha utilidade. Em termos
de enfoque, o livro pretende ser pratico a medida que combina abordagens con-
ceituais, técnicas e depoimentos.



Quanto a estrutura, foi concebido em trés partes que se complementam e
integram de maneira interessante e motivadora. A Parte | - Estratégia e Meto-
dologia de Ensino-Aprendizagem tem a pretensao de tratar algumas questoes
conceituais relevantes na relagao ensino-aprendizagem, ancorando as expecta-
tivas dos leitores numa base estrutural que permita avancar. Os temas tratados,
ao mesmo tempo, sdo contemporaneos e requeridos em qualquer discussao de
mesa de professores. Inicia por uma reflexao sobre reaprender a ensinar e ou-
tras formas. Na sequéncia, trata a afetividade no processo, algo nem sempre
presente no ambiente académico, mas absolutamente fundamental no dia-a-dia
do ambiente de sala de aula. A discussao do tema blended learning aparece
como um aspecto que pode ser, além de melhor entendido, com enorme poten-
cial de aplicagao e solugdo para problemas praticos das instituigdes de ensino.
Por fim, o tema jogos na educagao tem aqui um espago de tratamento.

A Parte Il - Aplicativos e Ferramentas Educacionais trata de mecanismos
que podem ser aplicados ao ambiente educacional e que, além de transformar
a sala de aula em algo mais dinamico e interessante, acima de tudo, revela um
claro compromisso com a qualidade da aprendizagem e sua perspectiva inclu-
siva e quase uma sensagao de diversao implicita. Sao tratados temas como Jig-
saw, Padlet, enquetes no Quizziz, Kahoot e Zoom e algumas possibilidades de
uso no Moodle.

Finalmente, pela generosidade da professora Adriana, na Parte lll - Relatos
de Experiéncias Docentes, um conjunto de docentes relata experiéncias desen-
volvidas em sala de aula por ocasiao das oportunidades que surgiram no ano de
2020, durante a pandemia.

Como se V&, a obra reapresenta um conjunto de elementos tradicionais com
outros mais contemporaneos e elementos que permeiam a educagao em geral
e que podem ser observados sob perspectivas mais amplas.

Parabéns e muito sucesso autores!

Fabio Frezatti

Professor Titular, FEA USP, EAC




Quantas vezes falamos ou ja ouvimos essa frase? Aposto que inimeras.
Mas o que era tao diferente assim na sua época? Outra ddvida é: quando vocé
fala isso, vocé esta dizendo que as coisas eram melhores ou piores? E qual a

razao disso?

Em diversas situagdes ouvimos essa maxima tao difundida por ai, especial-
mente quando falamos do comportamento das outras pessoas, quando faze-
mos observagdes politicas e sociais, e quando pensamos sobre a educagao. Mas
serd mesmo que tudo era tao diferente assim, em especial na educagao?

A resposta pode ser um categérico “sim” ou um notdrio “ndo”! Porém, a reali-
dade sugere o escorregadio, mas verdadeiro “"depende”. Pois ¢, tudo depende do
ponto de vistal!

Ao olharmos para um passado nao tao distante, observamos educadores
preocupades em passar o conteddo que aprenderam com seus professores.
E vemos pessoas reproduzindo dindmicas e uma organizagao de sala de aula
até mais antigas do que suas primeiras, algo anterior do que as de sua prdpria
vivéncia. Mas ainda assim, insistimos em dizer que “em nossa época” as coisas
eram diferentes.

Curiosamente, no inicio de 2020, o mundo precisou se reorganizar para li-
dar com algo que mexeu com a mentalidade e a dinamica social, econémica e
comportamental das sociedades. A ironia é que a partir de tal acontecimento,
fomos forgados a utilizar, e até mesmo a aprender, o que julgamos nao ser “da
nossa época”, quando, na verdade, ja estao ai ha tempo suficiente para comple-
tar bodas de ouro. Alguns nimeros curiosos em relagdo a isso: em 1946, surgiu
o computador; em 20 de abril de 1964, foi realizada a primeira chamada de video;
e em 1969 a internet foi criada. Para nao enfatizar apenas a tecnologia digital,
em 1904, o ensino remoto comegava no Brasil, com o curso de datilografia por
correspondéncia. Mas recordemos: “na nossa época” as coisas eram diferentes.

Retomando o assunto da educacgao e o rebulico que aconteceu no decorrer
de 2020: nds ja percebemos que a solugdo ou as alternativas para lidar com a
demanda da vida ja estavam ai, ao alcance de boa parte das pessoas ha um bom
tempo, em especial aquelas que tém acesso e alto grau de instrugao formal. E o
que nds fizemos nesse intervalo?



Fomos curioses e procuramos nos inteirar do avango tecnolégico, das novas
formas de socializagao, de configuragdes de ensino e aprendizagem diferen-
tes daquelas com as quais fomos educades? Ou ficamos satisfeites com o que
aprendemos até entdo, e com a forma que ensinamos? Mas sera que nds ainda
precisamos ensinar algo na configuragao de mundo atual, onde o conhecimento
esta disponivel de forma vasta e muito mais didatica do que a nossa capacidade
de lecionar?

Ao sentenciar que “na minha época as coisas eram diferentes”, precisamos
recordar que nosso tempo é agora! 0 momento em que vivemos e experiencia-
mos nossa existéncia no planeta é que é "a nossa época”. Assim, nossa época
ndo é a de nossa infancia ou juventude, ou qualquer outra. Nossa época é maior
e mais abrangente. Na nossa época as coisas nao eram diferentes. Na nossa
época as coisas sao e estdo. E elas estdo a nossa disposigao! A nossa época é
uma constante mudanca de algo que julgamos ser de outra. Cabe a nés ter von-
tade de querer existir e aproveitar a época em que vivemos.

Felipe Carvalhal
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I Pparte 1

Reaprendendo a ensinar e a
aprender, de outras formas

Roberto Bras Matos Macedo

Professor Sénior do Departamento de Economia da FEAUSP

Ainda hoje, o ensino nas escolas permanece com sua tradicdo antiquissima,
baseada tipicamente em um(a) professor(a) ensinando a alunos através da fala,
enquanto estes fazem anotagdes, e leem uma bibliografia recomendada. Nessa
tradigao, o conhecimento ministrado é usualmente aferido por provas escritas,
autoria de textos, exames orais e outras formas que demonstram se os alunos
assimilaram o que foi ensinado nas aulas e na bibliografia.

Talvez, essa tradicdo seja até mesmo milenar ou préxima disso, pois se
sabe que a primeira universidade do mundo ocidental surgiu na Idade Média,
sendo esta a de Bolonha, fundada em 1088. Ha apontamentos de uma univer-
sidade ainda mais antiga, do mundo oriental, a de Al-Azhar, no Cairo, criada em
998 pelo vizir Yaqub,

... para que o califa Aziz ministrasse instrugao e alimentagao a 36 es-
tudantes da mesquita. Focada na teologia e visando resolver os pro-
blemas entre a fé e a ciéncia, a instituicdo cresceu e atraiu mestres e
alunos de todo o mundo mugulmano'.

Em toda a minha carreira estudantil, passei por essa tradigao de receber o en-
sino e depois, como professor, segui na mesma linha. De 2020 para c4, ao passar a
ser colaborador no projeto da FAC-SP como Diretor Académico, resolvi pesquisar

1 https://novaescola.org.br/conteudo/1568/qual-e-a-universidade-mais-antiga-do-mundo.
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I parcte 1

se ndo havia alternativas a essa forma de ensinar, em que o aluno é um quase ob-
jeto, sem maior protagonismo. Como também voltei a dar aulas na USP, observei
0 que ocorria |4, e vi que essa antiguidade didatica ainda é praticada por varios
professores, sequndo depoimentos de alguns de seus alunos.

No que pesquisei, inicialmente encontrei trés maneiras diferentes de ensinar.
0 ensino por competéncias, o ensino em grupos, e outra a qual explico no proxi-
mo paragrafo. Essas duas maneiras podem ser combinadas com a tradicional,
serem adotadas separadamente ou em conjunto. Nao consegui identificar quan-
do surgiram, mas vi que hoje elas integram avaliagdes de tendéncias quanto ao
que se passa nas escolas, pois a adogdo delas vém se disseminando.

Também vou abordar os ensinamentos de um livro que vem atraindo aten-
¢ao pelo que propoe, intitulado Four-Dimensional Education: The Competencies
Learners Need to Succeed, que traduzi como Educagao em Quatro Dimensoes:
As Competéncias que quem Aprende Precisa para Ser Bem Sucedido, cujo con-
teddo me pareceu mais abrangente. Detalhes a respeito desse livro serao apre-
sentados mais adiante.

Com isso, o texto a seguir foi organizado em quatro se¢des. A Sec¢ao 1trata do
ensino baseado em competéncias, a Segdo 2 do ensino em grupos de alunos, a
3 de uma visao mais sofisticada e abrangente do processo educacional, adotada
pelo referido livro, e a 4 é a conclusao do texto. No titulo deste artigo, falei de en-
sinar e também de aprender, para enfatizar a importancia do protagonismo dos
estudantes, que é também o que nos interessa nesse texto

0 ensino baseado em competéncias,
transformando conhecimentos em habilidades

Procurando na internet, vi referéncias a esse tipo de ensino, e adquiri um Li-
vro?. De modo bem sintético, o foco dele é num programa de treinamento usado
por empresas, nas quais o livro aponta que 90% das competéncias sdo assi-
miladas no préprio trabalho, e se propde a aprimorar esse processo, para que
este seja mais eficaz em seus resultados. No meu entendimento, essas sao as
competéncias do préprio trabalho, mas o trabalhador deve vir educacionalmente
preparado para assimila-las. Também é dito que a ideia pode ser aplicada no
ensino por professores que se disponham a aproveitar praticas usadas no meio
empresarial com esse objetivo. E 0 meu caso. Tenho conversado com o pessoal
que trata do setor de RH de algumas empresas, e aprendido sobre as competén-
cias que desejam dos seus contratados.

2 Rothwell, W.J. e Graber, James M. “Competence-based training basics”. Alexandria, Virginia, EUA: ASTD Press,
2010.
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I parcte 1

Revendo minha experiéncia pessoal quanto a competéncias, lembro que na
juventude aprendi em casa e numa escola a ser um bom datilégrafo, sem olhar
sempre para o teclado, o que me ajudou muito, nao apenas quando passei a
trabalhar como bancario, aos 15 anos. Esse aprendizado tem sido de grande va-
lia até hoje, pois no curso de graduagdo e no de pés tive que escrever diversos
artigos, dissertagao, tese e, depois varios livros, e outros escritos, em que essa
competéncia se revela muito Util. Meu trabalho ainda envolve muito a atividade
de escrever, hoje facilitada pelo uso de computadores e softwares que a aliviam
muito, pois como alguém ja disse, escrever é reescrever. E as vezes, tirar cpias
do que foi escrito, 0 que no passado exigia o uso de papel carbono e copiadoras
antiquadas, que nao sobreviveram ao surgimento das modernas impressoras de
pequeno porte.

Passando a outra experiéncia educacional, quando iniciei meu curso de Eco-
nomia na FEA-USP fiquei meio perdido nos primeiros dois anos, ja que recebia
licoes de Teoria Econ6mica, em simultaneo a outras de Calculo Diferencial e In-
tegral, e de Estatistica Matematica, tudo sem mais informagdes quanto a com-
binagdo desses ensinamentos na andlise de um problema econémico qualquer.
Mas tive a sorte de conseguir um estagio com o professor Afonso Celso Pastore,
que preparava sua tese de doutorado recorrendo ao uso da Econometria, que faz
essa combinacgdo de Teoria Econ6mica e de métodos quantitativos aplicados a
andlise de dados.

Nessa época, passei a fazer calculos econométricos usando calculadoras elé-
tricas, pois os computadores de uso mais amplo ainda estavam surgindo, e s6
no final desse estagio de dois anos é que passei a utiliza-los. Fazia os calculos,
o professor me explicava a que serviam, e eles se integravam num todo con-
sistente com o que aprendia no curso. Com isso, passei a ter uma nogao muito
clara do que fazia ser um economista. Gostei muito e meu desempenho na fa-
culdade melhorou ainda mais, pois encontrei a resposta a uma pergunta com a
qual nos debatiamos, tipica de estudantes nos varios niveis de ensino: para que
serve tudo isso que estamos aprendendo? Sem uma resposta adequada, muitos
perdem a motivagdo indispensavel para o aprendizado. Portanto, professores e
alunos, é preciso buscar com empenho a resposta a essa pergunta. Essas duas
experiéncias sao exemplares do que o livro citado na nota de rodapé 3 define
como competéncia, ou seja:

... ela se refere a quaisquer caracteristicas de um individuo que faz
algo, e que levam a um desempenho aceitavel ou de destaque. Com-
peténcias podem incluir habilidades, nivel de motivagao, tragos de per-
sonalidade, entendimento de conhecimentos ou qualquer outra coisa
que auxilie na producao de resultados.

capituio 1l Reaprendendo a ensinar e a aprender, de outras formas 10
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Também é dito que:

Embora treinadores, facilitadores ou gestores possam prover experi-
éncias que constroem competéncias desejadas, a responsabilidade
primaria pelo aprendizado baseado em competéncias &, de modo cres-
cente, a de quem as aprende (Grifo meu).

Assim, é importante que os professores ressaltem essa responsabilidade do
aluno, pois essa forma de aprendizado exige um protagonismo discente rara-
mente enfatizado pelo ensino tradicional referido inicialmente.

Atualmente, venho procurando aplicar esse ensino de competéncias no con-
texto da FAC-SP, que tem como foco o comércio, e também na FEA-USP, onde
voltei a lecionar. O que entendo é que grande parte do problema esta em des-
pertar esse protagonismo dos alunos e a disposi¢cao dos professores em adotar
outra maneira de ensinar.

B 0 aprendizado "peer-to-peer”, aquele entre pares,

ou aprendizado em grupos

Jahavia lido sobre essa forma de aprendizado e também achei esta recomen-
davel. Na FAC-SP, os méveis adquiridos e sua disposi¢ao nas salas de aula ja sao
tais, que facilitam a formacao de grupos de trés a seis estudantes para discutir
um assunto sob orientagao do professor, num processo que, a cada aula, culmi-
na com representantes desses grupos narrando as conclusées a que chegaram.

A percepgao de que eu estava no caminho certo se acentuou quando, no ini-
cio de 2020, o Sindicato das Entidades Mantenedoras de Estabelecimentos de
Ensino Superior (SEMESP) realizou seu grande forum anual de discussao de
temas educacionais. Entre os palestrantes, esteve no Brasil o fisico e educador
holandés Eric Mazur, referido na programacao do evento como professor da Uni-
versidade Harvard e considerado o

... pai da estratégia instrucional de ensino denominada peer instruc-
tion. (Ela) ... foi constatada ser mais benéfica do que a discussao ou
a aula tradicional. Ele € membro correspondente da Academia Real
das Artes e Ciéncias dos Paises Baixos, membro da American Physical
Society e recebeu o Prémio Presidencial Jovem Pesquisador pelo pre-
sidente estadunidense Ronald Reagan.
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Também ja comprei um livro dele’.

Pesquisando sobre o professor Mazur, vi que a origem de sua proposta ocor-
reu em 1991 quando

... insatisfeito com o aprendizado de seus alunos, resolveu mudar a
forma como ensinava, e aboliu a transmissdo de conte(dos na sala
de aula. Seus estudantes deixaram de receber licdes expositivas, e
passaram a ler as matérias em casa, enquanto nas aulas respondiam
perguntas por computador sobre as ligdes e discutiam seus conheci-
mentos com os colegas. Como resultado, comegaram a aprender muito
mais. (...) A experiéncia se tornou um método, batizado de peer instruc-
tion, que vem sendo adotado em universidades do mundo todo, em
aulas de todas as disciplinas*.

Ainda segundo ele, “O que a formagao por pares faz é colocar a parte facil da
educacgdo - a transmissao da informacao - para fora da aula; e a parte dificil - dar
sentido a informagao -, para dentro”.

Vou seguir procurando reeducar a mim mesmo e aos demais professores
com quem lido, por meio dessas duas alternativas e da que vird na préxima se-
¢ao, de modo que os alunos sejam induzidos a assumir um protagonismo maior
no processo de aprendizagem. Na FEA-USP, o que posso fazer é pregar isso, pois
os professores sao bem independentes e nao os vejo integrados a uma metodo-
logia de ensino comum a todos.

Sobre o ensino em grupo, assisti em 25/11/20 a uma palestra de Ricardo Fra-
gelli, professor da Universidade de Brasilia®. Ele recomenda que os grupos sejam
selecionados da seguinte forma: Primeiro, deve-se dispor de uma avaliagao do
conjunto de alunos de uma classe na forma de um exercicio relativo a um tema
ensinado. Em seguida, os alunos que apresentarem os melhores resultados
serdo escolhidos para liderar os grupos, e os demais alunos distribuidos entre
estes. A ideia é que isso vai melhorar o desempenho dos grupos. E para que os
lideres se empenhem no seu trabalho, deve-se informar a eles que ensinar é
também uma forma de aprender.

3 Eric Mazur, "Peer Instruction: A User's Manual” Soube que hd uma nova edigao desse livro, com o titulo de Peer
Instruction: Pearson New International Edition: A User's Manual, mas ainda ndo a encontrei disponivel. Soube
também de uma edigdo em portugués: Peer Instruction: A Revolugdo da Aprendizagem Ativa. Penso Editora,
2015.

4 Esta e a citagao seguinte foram obtidas de http:/porvir.org/inovacoes-em-educacao.

5 Esse seminério teve como tema O Admiravel Mundo Novo da Educagao Superior em Ambientes Hibridos e, entre
outras entidades, foi organizado pelo SEMESP - Sindicato das Empresas Mantenedoras, o sindicato das instituicoes
de ensino superior privadas brasileiras. Esse foi o meu entendimento do que ele falou.
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B Uma visao mais abrangente do processo educacional

Encontrei essa visao depois de ter visto uma entrevista de Charles Fadel que,
entre outras ocupagoes, é professor da Escola de Educagao da Universidade Har-
vard. Ele esteve no Brasil em 2018, e foi entrevistado por Ana Paula Morales para
as instituigdes Um Brasil e Somos Educagao, com apoio da FECOMERCIO. Essa
entrevista é muito interessante, € o que ja vi de mais moderno em relagao a edu-
cagao e estrutura curricular. Recomendo muito que seja vista®.

Fadel é também coautor, junto a trés outros, de um livro que tem merecido
destaque na literatura sobre educagdo’. No site da Amazon, a apresentagao do
livro vem assim:

0 que os estudantes devem aprender para melhor se prepararem para
o século XXI? [...] Este livro descreve uma plataforma (“framework”)
construida para abordar esta questao, de tal forma que o curriculo é
redesenhado para versatilidade e adaptabilidade e para prosperar no
nosso presente volatil e num futuro incerto. A plataforma foca em co-
nhecimento (o que saber e compreender), habilidades (como usar esse
conhecimento; habilidades é tomada como sinénimo de competén-
cias, acrescento), carater (como se comportar e se engajar no mundo),
e meta-aprendizado (como refletir e se adaptar continuando a apren-
der e a crescer). Este livro é essencial para professores, chefes de de-
partamentos, diretores de escolas, administradores, formuladores de
politicas, formuladores de padrdes, desenvolvedores e avaliadores de
curriculos e outros lideres do pensamento e influenciadores, que pro-
curam desenvolver um entendimento abrangente das necessidades e
desafios que nds todos enfrentamos, e para ajudar na formulagao de
solugdes inovadoras.

Michele Uema, a quem ja agradeci pela ajuda, ponderou que no trecho acima
trocaria o termo cardter por comportamento. De fato, carater tem varios signi-
ficados, e quando ¢ dito que fulano € um mau-carater, o que é muito comum, e
ndo é nesse sentido que o termo quer dizer no caso sob analise. Nele, também
concordo que comportamento é um termo mais adequado. Michele Uema tam-
bém lembrou que a avaliagdo do comportamento pode diferir em empresas. Por
exemplo, uma pessoa muito agressiva e focada em resultados a todo o custo
pode ser adequada a uma empresa, mas nao a outra.

6 Esta disponivel em https:/fyoutu.be/NyoXEQIrNTI. J& a vi varias vezes e vou fazer isso novamente, pois sao mui-
tas as novidades que apresenta, nao sendo facil assimila-las imediatamente.

7 Otitulo é Four-Dimensional Education: The Competencies Learners Need to Succeed. Os demais autores sdo Ber-
nie Trilling e Maya Bialik (2015).
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Afigura abaixo reproduz minha tradugao da capa do livro com alguns detalhes
de suas quatro dimensoes, e foi retirada de outro texto de Fadel, em coautoria®.

Conhecimento
“0 que conhecemos e entendemos”

Tradicional (p.ex., Matematica)
Moderno (p.ex., Empreendedorismo)
Temas: (p.ex., Alfabetizacao Global)

Habilidades Comportamento

", n
Como usar o que sabemos “Como nos comportamos

Aprendizado e engajamos no mundo”

Pensamento Critico Foco mental (“mindfullness)”
Colaboracao Curiosidade, Coragem, Resiliéncia,
Inclusive aprendizado em grupos(*) Etica e Lideranca

Meta-Aprendizado
“Como nds refletimos e nos adaptamos”
Metacognigao
Mentalidade de crescimento

Fonte: Capa do livro mencionado na nota de rodapé 7; tradugao e redesenho préprios.
Em particular, character foi traduzido como comportamento.
(*) Acrescentei em linha com a énfase também dada a este item na Seg&o 2.

Dentre essas quatro dimensdes da figura, a do meta-aprendizado é um con-
ceito inovador e de assimilagdo mais dificil em face dos termos meta e cognigcdo
que utiliza, sobre os quais vou apresentar alguns comentarios baseados no que
Fadel e seus co-autores disseram sobre o assunto, conforme a citada apresen-
tacao, e o texto referido na nota 8. Eles dizem que o meta-aprendizado é a mais
importante necessidade e consiste na habilidade de se adaptar a mudangas, en-
volvendo: 1) metacognicao, a capacidade de refletir sobre essas mudancas e se
adaptar a elas; 2) atitude mental de crescer: creio que e posso me tornar melhor;
posso aprender por mim mesmo; aprender como aprender. As coisas mudam,
entdo vou aprender varias coisas novas e me especializarei em algo.

Acredito que termos como meta-aprendizado e metacognigao sao novos
mesmo para muitos educadores. Confesso que nunca estive bem familiarizado
com eles, sempre tendo de revé-los. Meu dicionario diz que cognigdo é o ato ou
efeito de conhecer, ou o processo, ou faculdade de adquirir um conhecimento.
Meta eu ja havia visto aplicado em meta-analises, quando um pesquisador reco-
lhe grande nimero de evidéncias cientificas sobre determinado assunto. Olhan-
do aqui e ali nainternet, encontrei as seguintes definicdes menos sofisticadas de
meta-aprendizado:

8 Charles Fadel e Jennifer S. Groff, Four Dimensional Education for Sustainable Societies, cap. 8 de J. W. Cook (ed.),
Sustainability, Human Well-Being, and the Future of Education (2019).
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o processo pelo qual os que estao aprendendo se tornam cientes e
crescentemente no controle de habitos de percepgdo, indagagao,
aprendizado e crescimento que eles internalizaram”; ou “estar alerta e
tomar controle do préprio aprendizado.

Também aproveitei o que Fadel e Groff disseram sobre o assunto no texto
referido na nota 9. Textualmente:

Para aprofundar e aprimorar o aprendizado nestas trés dimensdes - co-
nhecimento, habilidades e qualidades do comportamento - ha, adicional-
mente, uma quarta dimensao necessaria para uma completa e abrangen-
te educagdo no século XXI: meta-aprendizado (frequentemente chamado
de aprender a aprender ou os processos internos pelos quais refletimos
e adaptamos nosso aprendizado). Nao é suficiente incluir esta quarta di-
mensao em todas as outras - sua significancia deve ser ressaltada explici-
tamente, de tal forma que estejamos constantemente lembrados de incor-
porar estratégias de meta-aprendizado nas dimensdes de conhecimento,
habilidades e comportamento das nossas experiéncias de ensino, apren-
dendo como nos empenhar em aprimorar, quaisquer que sejam os objeti-
vos que tenhamos estabelecidos para nds mesmos. (Tradugdo minha).

Na entrevista citada, Fadel usa figuras para ilustrar o significado do meta-
-aprendizado. Ele diz que este envolve um conhecimento mais amplo e diversifi-
cado, representado pela parte horizontal de cima de um T. Além disso, a pessoa
deve procurar se especializar em algo, o que esta representado pela parte vertical
de baixo. Mas essa especializagdo pode perder relevancia, e ocorrer um processo
representado por um M, em que uma cai, outra surge, e assim sucessivamente.

Entretanto, ao lidar com os nossos alunos, devemos evitar termos como me-
ta-aprendizado e metacognigao. Eles nao vao saber do que se trata, e mesmo se
aprenderem, é provavel que esquegam logo em seguida. Mas acho que podemos
recorrer ao T e ao M. Alids, eu ja tinha uma visdo desse processo desde 1998,
quando escrevi um livro sobre carreiras.’. Citando uma referéncia internacio-
nal, esse livro aponta como o profissional de maior probabilidade de sucesso, o
chamado “especialista generalizante ou eclético”, aquele que é especialista em
alguma ocupagao, mas com a capacidade de aprender outras, por interesse ou
por necessidade, desenvolve-se com o aprender a aprender. Parece-me o T de
Fadel. Quanto ao M, optei por descrever o processo de mudangas nas especia-
lizagdes também por um X, pois os processos de decadéncia de uma especia-
lizacao costumam coincidir com o do crescimento de uma outra. Ainda sobre o
aprender a aprender, Michele Uema também ponderou que “uma das caracte-
risticas mais buscadas pelas empresas hoje é a de “aprender, aprender a desa-
prender e aprender de novo”. Entendo que isso tem algo a ver com o processo de
mudanca descrito pelas letras M ou X acima. Ainda segundo ela, “quem faz isso
rapido, esta a frente dos demais”.

9 Seu Diploma, sua Prancha - Como escolher a profissao e surfar no mercado de trabalho (Saraiva, 1998).
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Em sintese, penso que com os nossos alunos podemos falar das quatro di-
mensoes do aprendizado, mas, no caso do meta-aprendizado, acredito que de-
vemos ficar neste Ultimo paragrafo, sem recorrer a esse nome e a metacognicao
usando em seu lugar o T, 0 M e o0 X, citados para transmitir essas ideias. E sem
esquecer do ensino em grupos.

Conclusao

Resumindo brevemente o texto acima, o que se propde é adotar uma metodo-
logia de ensino que combine e enfatize aspectos abordados nas trés segdes an-
teriores: o0 ensino por competéncias, que se assenta na aprendizagem, e recorre
muito a de grupos, mais o comportamento e o meta-aprendizado, conforme sin-
tetizado no paragrafo que se segue a figura apresentada acima, usando também
o T para enfatizar a combinagdo do conhecimento especifico com a diversidade
dele, e 0 M ou X para firmar a nogao de mudanga ao longo do tempo.

Levar adiante a proposta de Fadel € um enorme desafio para nés, professores
e alunos. Como ele mencionou na entrevista presente na nota 7, a qual insisto
que seja vista: “Este sera o desafio: sair de uma educagdo bem especializada e
limitada para uma educagao ampla e profunda, simultaneamente”.
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A importancia da afetividade
no processo de aprendizagem
Nno ensino superior

Rita de Cassia Marques Lima de Castro

Departamento de Economia da FEA-USP
Programa de Pés-graduagdo em Integragao da América Latina da USP

Afeto ou afetividade sao termos utilizados costumeiramente nas aulas de
Didatica e quica por questdes de desconhecimento, de preconceito, ou de pre-
dominio de um modus operandi que se foca na razao cartesiana, raramente sao
encontrados quando se trata da modalidade Didatica do Ensino Superior. Por
que, entao, aborda-lo em um e-book que aborda perspectivas e experiéncias do-
centes em um conceituado centro de ensino superior?

Porque o afeto é um elemento de carater relacional que impacta o aprendi-
zado, 0 que em tempos de pandemia tornou-se evidente, em muitas ocasioes,
visto que sua pratica trouxe frutos positivos em relagao a facilitar a construgdo de
relacionamentos sem a presencialidade caracteristica da educagao formal em
ambientes de ensino.

A afetividade é a capacidade de relacionamento entre dois ou mais individu-
os, havendo entre esses individuos um impacto da atitude de um para com o
outro ou para com os outros. E oportuno destacar que o afeto esta relacionado
com agdo e com impacto - a atitude de alguém afeta a outro, e leva-o a agir ou
ndo. Deleuze (2002), citando Espinosa, diz que para o filésofo, o afeto implica
em aumentar (quando positivo) ou diminuir (quando negativo) a poténcia para a
agdo. A pergunta que se faz é: como ela afeta o aprendizado? Para responder a
essa questao, o primeiro ponto a ser resgatado é o da formagao da personalida-
de, que envolve afeto e inteligéncia. A inteligéncia se relaciona a sensibilidade
para com o mundo externo, ela se volta para o mundo fisico e para a constru-
¢ao do objeto por meio da razao; ja a afetividade esta relacionada a interagao
com outro ser. Ela é convertida em uma sensibilidade interna, e reponde pela
emocao. Em aprendizagem, tanto a parte racional quanto a parte emocional do
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individuo influenciam no aprendizado. J4 o conhecimento resulta da combinagao
entre razao e emocao.

Em tempos de virtualidade compulséria, a afetividade ganhou relevancia por-
que as pessoas se sentiram mais vulneraveis emocionalmente e em ambientes
de maior fragilidade. Estudos mostram que quando se consegue criar uma rela-
¢do que expresse afeto, ha mais probabilidades de o individuo conseguir superar
dificuldades advindas de uma situagao adversa ou que traz algum desconforto.
A afetividade, ao trazer um impacto positivo, pode levar o individuo a uma reagao
de persisténcia na busca da superagdo de obstaculos. Logo, entende-se como
pertinente abordar a questao da afetividade para a reflexao docente quanto ao
aprimoramento da prdpria atividade docente e da busca para um resultado mais
eficaz em aprendizado para o discente.

Além da justificativa técnica, por assim dizer, considero - e aqui escrevo em
primeira pessoa - necessario trazer a discussao esse tema da afetividade nao
somente porque a afetividade impacta no resultado do processo de aprendiza-
gem, mas também porque ela tem sido relegada a segundo plano. Assim, refor-
¢o, como apresentado no primeiro paragrafo, que talvez isso tenha acontecido
por falta de conhecimento, ou talvez por um viés preconceituoso ou fruto do
modo cartesiano, que predomina por séculos na educagao.

Nesse contexto, muito se discute em identificar ‘melhores’ técnicas, isto &,
as mais efetivas, para se obter resultados esperados em eficiéncia e eficacia na
aprendizagem; e aqui os termos eficiéncia e eficdcia se associam ao que, em Ad-
ministracao, se entende como, respectivamente, otimizagao no uso de recursos e
alcance das metas. Ocorre que a educagao, independente da area de conhecimen-
to, € um processo bem mais complexo e dinamico do que a adogao de uma ou mais
técnicas que simplesmente visem a uma otimizagao de resultados, combinando
eficiéncia e eficacia. Por conseguinte, é oportuno refletir sobre o papel da afetivi-
dade dentro do contexto de virtualidade no processo de ensino-aprendizagem, de
modo a analisar as préprias praticas docentes e aprimora-las como parte do pro-
cesso de melhoria continua que faz de cada um de nés seres humanos melhores.

Concepgoes - Afeto & Aprendizagem

Para considerar o afeto no processo de aprendizado, é preciso compreender
que o ser humano ndo é uma dicotomia. Souza (2011) parte dessa ldgica para
rememorar estudiosos da pedagogia como Henri Wallon, o qual destaca o pa-
pel de organizagdo da vida psiquica com a emogao, que contribui para ocorrer
a cognigao. O afeto seria, pois, a porta de entrada para o ser humano estruturar
seus conhecimentos sobre o entorno que o rodeia e sobre seu préprio eu. Dessa
maneira, emog¢ao e razao vao se combinando, temporalmente, para haver o de-
senvolvimento da pessoa.
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Outro autor que merece registro é Vigotsky, por sua abordagem da afetividade
em uma combinagao de objetividade e subjetividade, a qual pode ser compre-
endida em sua andlise sobre o significado e o sentido da palavra. O significado
esta ligado ao lado objetivo, a cognigdo. O significado é construido socialmente,
ele deriva de um consenso do grupo, algo objetivo que pode ser compreendido e
repassado entre os membros do grupo. Em contrapartida, o sentido se relaciona
ao lado subjetivo, o sentido é o significado individual de algo para cada indivi-
duo, que abarca experiéncias anteriores; entdo, por exemplo, uma palavra como
‘avaliagao’ pode ser compreendida objetivamente como um processo em que
se verificara se houve ou ndo aprendizagem; e, subjetivamente, pode significar
para um individuo um processo légico e, para outro, um movimento que traz
ansiedade (Souza, 2011).

Nesse viés, Tassoni & Santos (2013) reforcam a importancia dos achados de
Vigotsky, lembrando que a compreensao do papel de um sujeito na relagao entre
um sujeito e seu objeto de estudo foi importante para haver o desenvolvimento de
estudos que iriam além da visdo predominante que separava a emogao e a razao.

A visao cartesiana que prepondera, ainda hoje, reforga essa visao dicotdmica
do ser humano e, por assim dizer, ofusca iniciativas de ampliar a compreensao
do que afeta o resultado do processo de ensino-aprendizagem, principalmente
no ensino superior, em que os aspectos da racionalidade se sobrepdem a afeti-
vidade de uma forma dominante, mas o fato é que a agao do docente, seja no
modo virtual, seja no presencial, influencia na relagao do estudante com seu
objeto de estudo. E raro encontrar alguém que nao tenha presenciado o quanto
um estimulo, como uma palavra de incentivo do professor leva o estudante a
prosseguir, enquanto posturas negativas e desestimuladoras, por parte do do-
cente ou do meio, podem levar o estudante a desistir da empreitada de aprender
determinado conteldo.

Piaget, educador conhecido por seu estudo sobre estagios de aprendizagem,
entende o afeto como importante para que a inteligéncia possa funcionar porque
o afeto esta relacionado a motivacdo, aos interesses do individuo. Souza (2011)
destaca que Piaget concebeu uma teoria superior aos outros pesquisadores, por
propor uma relagao de correspondéncia entre a evolugdo do ser humano nos
aspectos cognitivos e afetivos. De maneira sintética, o ser humano age por um
interesse, e esse atrativo estd relacionado a valor, considerado como uma troca
afetiva com o mundo externo; esse empenho vai se relacionar a um objetivo ou
meta que levard o ser humano a agir para alcanga-lo - a inteligéncia entra, aqui,
em associagao com o afeto como a condutora da selegao dos meios que a pes-
soa utilizara para alcangar o fim desejado, o alcance da meta. Portanto, o afeto
motiva para a agao, a inteligéncia estrutura a agao.

Aprofundando a compreensao do papel do afeto, voltemos a Espinosa. Este
define que o afeto é transitivo e que ele é experimentado em certa duragao que
envolve a diferenga entre dois estados - o inicial, antes do impacto do afeto, e o
posterior, apds o impacto deste. O afeto positivo trard ao individuo um aumento
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em sua poténcia de agdo e esse estado é concebido por Espinosa como um esta-
do de alegria; por outro lado, a redugdo da poténcia de agao é relacionada a tris-
teza. O afeto esta ligado ao espirito e aos sentimentos (Deleuze, 2002), e, como
a teoria demonstra, os sentimentos podem ser um fator estimulador, motivador
para a agao que pode ser de aproximagao ou de distanciamento.

Para quebrar alguns paradigmas que levam a pensar na afetividade como
algo importante apenas nos anos iniciais de estudo ou para considerar que afeti-
vidade nao tem relagdo com a ciéncia mais ‘dura’, mais exata, tem-se, por exem-
plo, o estudo de McLeod (1992). O pesquisador declara que a afetividade desem-
penha um papel central ndo somente na aprendizagem, mas na construgao da
Matematica. O autor pontua que a confianga, o autoconceito, a autoeficacia sdo
conceitos relacionados ao dominio afetivo e que impactam no aprendizado da
Matematica. Segundo ele, estudantes com um autoconceito baixo com relagao
ao seu aprendizado em Matematica precisam de ajuda externa para conseguir
modificar essa visao e tornar-se aprendizes competentes.

A atitude de um individuo para com um objeto de conhecimento, seja ele qual
for, envolvera uma resposta afetiva e esta, no que lhe concerne, abarca sensa-
¢des que podem ser positivas ou negativas. De igual modo, as emogées impac-
tam no desempenho; McLeod (1992) cita um dos primeiros estudos sobre pro-
cessos que envolviam a resolugao de problemas, de Bloom & Broder (1950), em
que os estudantes relatavam periodos de frustragdo e de tensao e que, quando
superavam seus bloqueios, a atividade lhes trazia sensagoes muito positivas.

De fato, ndo é recente a discussao sobre aspectos emocionais afetando o
aprendizado. Orbeta & Bonhomme (2019), ao analisarem as publicagdes acerca
da relagao entre educagao e emogoes, constataram que tem se ampliado os es-
tudos que buscam analisar as emogdes desde o paradigma da cognigao, o que
significa que o sujeito nao pode ser separado de seu ambiente, ou seja, que ele
deve ser considerado em sua interagdo com o meio. A inteligéncia emocional,
também analisada sob esse prisma cognitivo, deve ser considerada e estimula-
da nos processos educacionais, visto que ela auxilia na melhoria do processo de
aprendizagem, além de trazer beneficios pessoais, como o bem-estar do préprio
estudante. Vale recordar que a inteligéncia emocional auxilia, ademais, nos pro-
cessos adaptativos ao ambiente.

Ainda considerando as exigéncias atuais e os desafios que o mundo enfrenta, as
chamadas soft skills, ou habilidades ‘blandas’, estao sendo cada vez mais exigidas
(Banco Mundial, 2018a; Banco Mundial, 2018b). Estas fazem parte do tripé de forma-
¢ao, que abrange as competéncias cognitivas, técnicas e socioemocionais, sendo
estas fruto de aprendizado por interagdes sociais e interpessoais. Assim, sao con-
sideradas “competéncias para a vida” (Banco Mundial, 2018a, p.10). Tem-se obser-
vado que o desenvolvimento do ser humano, integralmente, € um imperativo que
ultrapassa exigéncias de mercado; Orbeta & Bonhomme (2019) recordam que os
objetivos de salde mental sdo incorporados nas instituigdes de ensino, bem como
a afetividade, como uma forma de ‘legitimar’ a insercao das emogdes na educagao.

capituioa — Aimportancia da afetividade no processo de aprendizagem no ensino superior 2u



I parcte 1

B Pandemia & Futuro - o Papel da Afetividade

A pandemia ocorrida em 2020 levou a adogao de ferramentas virtuais para
que houvesse a continuidade das aulas, em todos os niveis educacionais. Espe-
cificamente no caso da educagao superior, as instituicdes de ensino procuraram
se adaptar a nova realidade, adotando ferramentas tecnoldgicas para que as au-
las pudessem prosseguir, fosse a modalidade sincrona, ou assincrona. Contudo,
em que pesem as agdes estratégicas acertadas de como dar andamento ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem, ha uma lacuna no tocante ao estudo do impacto
da afetividade, ainda mais em tempos de confinamento involuntario.

Os motivos para o incentivo a essa categoria de estudo derivam do impor-
tante papel da afetividade para a obtengdo de resultados mais satisfatérios no
processo de ensino-aprendizagem e da compreensao das peculiaridades asso-
ciadas ao ambiente virtual. Na virtualidade, o reduzido contato humano leva a
uma desmotivagao ou a um desinteresse, porque o ser humano sente falta do
contato estabelecido quando as pessoas se encontram, como o modelo da tra-
dicional sala de aula. Ha décadas, quando as tecnologias de informacéo e de
comunicagao propiciaram o exercicio da educagao a distancia, ja se discutia a
questao de como manter o interesse do estudante no modelo em que muito lhe
é exigido em autoaprendizagem e pouco ou nada é direcionado a construgdo de
relacionamentos entre os participantes da ‘turma’ virtual.

Tampouco se pode esquecer que a afetividade abarca, também, o préprio pro-
cesso de ensino. O docente também sofre o impacto do afeto - como sublinha
Ruiz (2009), pois tanto as emogdes como as crencas fazem parte da tarefa de
ensinar. Dessa maneira, o papel do professor em um processo de ensino-apren-
dizagem vai além da tradicional transmissdo de conteldos, e abrange, também,
as atitudes que podem ou nao facilitar o aprendizado. E falacioso pensar em afe-
tividade como ‘manifestagdes de carinho fisico', visto que a afetividade envolve o
‘estar afeto ao outro, o compreender o que pode auxiliar/facilitar o processo de
aprendizagem desse outro. Entao, ao professor, cabe pensar em estratégias de
ensino que favoregam o aprendizado, considerando também o lado da afetivida-
de, ndo somente o lado da cognigao.

Ruiz (2009) comenta que estudantes aprendem melhor em grupos em que
haja uniao e afeto, em ambientes nos quais o circulo psicossocial seja favoravel
ao aprendizado. Ou seja, um espago - fisico ou virtual - onde o estudante possa
ter lugar para se construir, para errar, para ‘ser, nao apenas ‘estar’ em sala de
aula. Pode-se argumentar que na teoria parece algo interessante, mas como re-
aliza-lo na pratica?

Primeiramente, de uma forma macro, é possivel criar esse espago mais
aberto a expressao do estudante através de desafios apresentados na forma de
perguntas problematizadoras; estimulo a discussao de um problema real - por
exemplo — ao se abordar o conceito de desigualdade, langar o desafio de avaliar
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0 que ocorreu com as criangas de Bangladesh apds a intervengao de organis-
mos internacionais para evitar o trabalho infantil. Mas e a afetividade? Ela esta
na forma com que se conduz as atividades, e o docente ‘observa’ as agdes dos
estudantes. Com a observagao é possivel tragar proposigcdes de ajustes de rota
para ser ampliado ou conservado o espago de troca.

B Na pritica...

Pintrich (2003) realizou um estudo sobre motivacao de estudantes em con-
textos educacionais, sendo que uma das questdoes de pesquisa deste envolvia
a relagao entre motivagdo e cognigdo. Apods analisar as motivagdes e categori-
za-las, o autor montou uma tabela-resumo com principios que os professores
podem adotar, conforme cinco categorias motivacionais dos estudantes em sala
de aula, que o autor chama ‘familias basicas de construtos sociocognitivos’.

Antes de reproduzir a proposta, vale recordar alguns estudos citados por
Pintrich (2003), como o de Bandura (1997), intitulado Self-efficacy: The exerci-
se of control, que também foi usado para a construgdo deste capitulo, o estudo
do préprio Pintrich em conjunto com Schunk, publicado em 2002 sob o titulo
de Motivation in Education: Theory, Research, and Application, e o de Eccles,
Wigfield & Schiefele (1998), intitulado Motivation to succeed, em que os achados
demonstram que os estudantes que acreditam que eles sao capazes, que pode-
rao desempenhar com sucesso suas atividades, apresentam-se mais motivados
e persistentes, enquanto os que nao acreditam em sua capacidade, tendem a
ter pior desempenho. Nota-se, portanto, que o aprendizado envolve nao apenas
questdes objetivas ou cognitivas, mas também questdes subjetivas, relaciona-
das a motivagdes, emocoes e afetividade.

Bandura (1997), inclusive, lembra que a escola é um agente importante para
desenvolver a autoeficacia e que os estudantes com um bom preparo, tanto no
tocante a parte cognitiva quanto na parte emocional, apresentam um aprendi-
zado mais rapido e conseguem ser contemplados adequadamente as praticas
educacionais existentes. O que ocorre é que até os dias atuais a escola tem sido
relativamente eficaz em termos cognitivos, mas pouco tem dado atengao aos
aspectos emocionais.

Desse modo, entende-se como relevante e oportuno recordar a questao da
afetividade como um elemento que o professor deve compreender e aplicar em
suas interagdes com os estudantes, independentemente do nivel educacional
em que atue. Um exemplo da importancia da afetividade no ensino superior
pode ser constatado no estudo de Veras e Ferreira (2010) sobre a relagao entre
professor e estudante no ambiente universitario. Os pesquisadores constataram
que os professores que consideraram a afetividade nas agdes de aprendizado
obtiveram, por parte dos estudantes, maior envolvimento e interesse no apren-
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dizado e em resolver as atividades propostas, além de contarem com mais par-
ticipagao nas aulas.

No estudo de Veras e Ferreira (2010) ficou evidente que o ambiente foi con-
siderado agradavel, prazeroso, tanto por parte dos estudantes quanto por parte
dos professores, reforgando a teoria de Wallon, aqui comentada na segao de con-
cepgoes sobre afeto e aprendizagem, ao demonstrar que cognicao e afeto sao
dimensoes imbricadas no processo de educagao, bem como em todas as ativida-
des que envolvem o ser humano e sua relagao com o outro. No dizer de Queiroz
(2013), cognigdo e afeto sdo indissociaveis quando se trata dos processos edu-
cacionais e das outras atividades a que se referem, além da construgéo de co-
nhecimento, a tudo que envolve a existéncia do ser humano; assim, as emogoes
devem estar associadas a dimensao cognitiva da aprendizagem (Ojeda, Delgado,
Ascanio & Pérez, 2011).

A figura a sequir reproduz a proposigao de Pintrich (2003), com as cinco ge-
neralizagdes motivacionais encontradas e os respectivos principios propostos.

Figura 1 - Motivagdes e Principios segundo Pintrich (2003)

Categorias motivacionais
generalizadas - o que Principios —aplicando estratégias eficazes
motiva os estudantes?

o Dar um feedback aos estudantes que seja preciso acerca de competéncias

Auto-eficicia adaptativa e autoeficacia
e crengas motivacionais « Desenvolver atividades que permitam alcangar o éxito, mas que retenham

0s que nao estiverem aptos

Atribuigoes adaptativas

e Dar um feedback com foco na natureza do processo de aprendizagem,
destacando a importancia do esforgo, de estratégias e do autocontrole
potencial de aprendizagem

e crengas de controle

e Construir relagdes afetuosas e de apoio para estimular o aprendizado e
propiciar oportunidades para o exercicio do controle

e Desenvolver atividades e materiais que sejam interessantes e estimulem

Altos niveis de interesse os estudantes com material que seja significativo, de uma forma pessoal,
e motivacdo intrinseca para cada estudante

e Modelar os interesses e o envolvimento no conteldo e nas atividades

Altos niveis de valores

o Apresentar atividades e materiais que sejam de utilidade e de interesse
para os estudantes, possibilitando uma identificagdo pessoal com a escola

e Focar naimportancia e na utilidade dos conteldos e das préprias
atividades

Objetivos como
motivadores e
direcionadores

e Utilizar-se de estruturas organizacionais e de diregao que estimulem
a responsabilidade social e proporcionem um ambiente saudavel e
confortavel.

e Focar no dominio, no aprendizado e no entendimento do programa e do
conteldo ofertado

e Aplicar atividades e avaliagdes que levem a padrdes de dominio,
aprendizado, esforgo, progresso e auto aprimoramento
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Fonte: adaptado de Pintrich (2003, p. 672)
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Relatando uma experiéncia ocorrida em 2020, procurei identificar, logo no pri-
meiro encontro, com estudantes de Ciéncias Sociais (1° semestre) e de Economia
(2° semestre), quais eram os passatempos dos estudantes, o que eles gostavam
de pesquisar sobre Economia, e isso foi feito mediante uma entrevista que os es-
tudantes faziam entre eles. Além das poucas questdes apresentadas, a atividade
abria um espaco para duas ‘perguntas abertas’ que derivavam da troca de infor-
macdes ocorrida entre eles. Depois, eles me encaminhavam os resultados das
entrevistas e, de posse desses resultados, elaborei atividades que traziam as op-
¢oes de aplicagdo de varios desses interesses de pesquisa ou passatempos. Com
o tempo, e as constantes retroalimentagdes, foi-se criando um ambiente de troca e
reforco de interesses que levou a uma média de 75% de participagdes sincronas e
de montagens de encontros informais para a discussao de economia no dia a dia,
com estudantes de Ciéncias Sociais e, posteriormente, com estudantes de Econo-
mia. Outro ponto que trouxe retornos positivos foi a realizagao de devolutivas rapi-
das e focadas em associar, sempre que possivel, as falas dos proprios estudantes
e suas inquietagdes de pesquisa com os conteldos a serem desenvolvidos.

O objetivo de relatar essa singela experiéncia é apenas o de demonstrar
como, na pratica, a afetividade vai sendo construida e impacta ndo apenas em
resultados de aprendizagem, mas que também constréi pontes de relaciona-
mento entre o estudante e seu objeto de estudo, entre estudantes, e entre estu-
dante e docente, sendo que a disposigao para compreender o afeto como parte
integrante do aprendizado, e a criagao de espagos para que ele ocorra, tem tra-
zido substanciais resultados em interesse e permanéncia nas aulas realizadas
na modalidade virtual.

Considerando a tabela-resumo de Pintrich (2003), foram aplicados principios
voltados a dois conjuntos motivacionais identificados: os relacionados a atribui-
¢oes adaptativas e crengas de controle, e os voltados a categorias em que pre-
dominam altos niveis de interesse e motivacao intrinseca. Geralmente, no inicio,
enquanto estdo sendo construidas as pontes de afetividade, as categorias moti-
vacionais de atribuigdes adaptativas e crengas de controle sdo mais presentes,
mas a medida que essa construgdo vai se solidificando, despertam as categorias
de altos niveis de interesse e motivagao intrinseca.

Concluindo

A afetividade é um elemento catalisador de aprendizagem. Neste artigo,
a teoria sobre afeto demonstrou que o conhecimento, enquanto construgao,
deriva da interagao que existe entre o ser humano e o ambiente de seu entor-
no. Assim como ha os estimulos internos, os estimulos externos e a relacao
entre o estudante e o professor tém se mostrado igualmente importantes
para essa construcao.
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Embora estejam se ampliando os estudos sobre o impacto do afeto na edu-
cacao no ensino superior, ainda é preciso desenvolver mais espagos de reflexao
sobre esse elemento, parte integrante do aprendizado, a fim de que a compreen-
sao sobre afetividade e educagao e a aplicagao da afetividade nas agdes educati-
vas ultrapasse os circulos de pesquisa e alcance o dia a dia da agdo do docente.

E oportuno, portanto, estimular esse espaco de se debrugar sobre o estudo da
afetividade, quebrando o paradigma cartesiano predominante na formagao com
foco exclusivo na cognicao, e levar ao pensamento a abertura de espagos para a
subjetividade nos processos - como tdo bem aponta Lacan: “Vocé pode saber o que
disse, mas nunca o que outro escutou.” (Psicandlise, s/d., s/p.). A afetividade possi-
bilita, a0 menos, que se tenha um real interesse em receber um comentario sobre o
que o ‘outro, parte integrante do processo de ensino-aprendizagem, escutou.

Pensar a educagao como transformagao e como desenvolvimento de potencia-
lidades envolve a compreensao de que esse processo deve ser prazeroso; ou seja,
que o ambiente universitario deve ser um espago de crescimento e troca, onde a
afetividade atua como um poderoso instrumento de construgao desse saber indi-
vidual e coletivo, o qual envolve a combinagao de cognigao e emogao.

Como discutido anteriormente e pelas aplicagdes praticas apresentadas, fica
patente o quanto o incentivo é importante para haver um resultado melhor no
aprendizado. No entanto, ndo basta a constatagao de sua importancia. Para que
esse incentivo ocorra efetivamente, deve haver um diagndstico acerca de atitudes
ou sentimentos que estejam bloqueando o aprendizado e, para tanto, a afetividade
se torna necessaria — estar afeto, aberto ao outro, é uma atitude essencial visando
ao sucesso desse rico processo de contribuir para a formagao integral dos seres
humanos no ambiente universitario.
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O presente trabalho tem por objetivo compilar aspectos tedricos e praticos con-
cernentes as metodologias ativas, em especial o Blended Learning, além de reunir
andlises e resultados obtidos com o projeto “Desenvolvimento de disciplinas com
a utilizacao de estratégia Blended Learning: estruturagao de metodologias e novas
experiéncias” (Projeto DDBL). Este teve inicio no ano de 2019 sob coordenagao da
professora Adriana Backx, supervisao de Andrea Consolino Ximenes, e a participa-
¢ao de alunas bolsistas do Programa Unificado de Bolsas (PUB). Por meio dele, foi
realizada a investigagdo de estratégias de aprendizagem, ferramentas e platafor-
mas a serem utilizadas por docentes da Faculdade de Economia, Administragao,
Contabilidade e Ciéncias Atuariais da Universidade de Sao Paulo (FEA-USP).

0 estudo realizado aborda a conexao entre as transformagoes pelas quais a
Educagao passa em fungdo dos avangos da tecnologia, com a relevancia e com-
patibilidade do modelo Blended Learning a esse novo e dinamico cenario edu-
cacional. Nesse sentido, é inegavel que as Instituicdes de Ensino Superior (IES)
brasileiras estao naturalmente imersas nesse contexto, visto que vivenciam os
processos de inovagao pelos quais a sociedade perpassa.

Desse modo, o avango vertiginoso da tecnologia digital que conduz criangas e
adolescentes a um uso crescente, e ja intrinseco, de ‘smartphones’, ‘tablets’, en-
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tre outros aparelhos digitais, traz luz sob a necessidade de atualizagao do ensino
de modelo tradicional por meio da insergao gradual e inteligente dessas e outras
ferramentas no processo de aprendizado.

Por conseguinte, no tocante ao projeto desenvolvido, constatou-se que ele al-
cangou seu objetivo de investigar metodologias e ferramentas que auxiliassem
os professores da FEA-USP a realizar suas aulas em consonancia com a maior
demanda por tecnologia, proveniente dos alunos. Além disso, os materiais de-
senvolvidos ao longo do projeto contribuiram para uma maior elucidagéo a res-
peito do uso de algumas ferramentas e plataformas, o que foi fundamental para
minimizar as dificuldades inerentes a migragao repentina do ensino presencial
para o meio virtual, considerando as limitagdes impostas pela pandemia causa-
da pelo COVID-19.

Nesse sentido, a adocao do ensino remoto em escolas e universidades em
face do Coronavirus tem demonstrado ndo apenas a adequacgdo do E-learning
aos mais distintos cenarios, mas também chamado a atengao para a real rele-
vancia do estudo de novas metodologias de ensino, capazes de contemplar as
demandas da atual Era do Conhecimento e de situagdes extremas como a viven-
ciada pela sociedade em fungao da pandemia.

Desse modo, o documento em questao traz os principais resultados obtidos
com a implementagao de contelddos que incentivam a aplicagdo de cursos no
formato hibrido na FEA-USP.

Revisao de literatura

Historico e principais conceitos

0 Blended Learning (em portugués, Aprendizado Hibrido) consiste em uma
metodologia de ensino e aprendizagem bimodal, no sentido de mesclar atividades
de ensino em formato presencial, como tradicionalmente as conhecemos, e ativi-
dades desenvolvidas em ambientes virtuais, por ferramentas tecnolégicas como o
Moodle. No Brasil, esse método teria surgido, ou teria sido inicialmente aplicado,
em meados de 2014 a partir de um experimento educacional realizado pelo Ins-
tituto Peninsula e pela Fundagdo Lemann. Nesse experimento, educadores de 4
estados brasileiros (Sao Paulo, Rio de Janeiro, Minas Gerais e Rio Grande do Sul)
analisaram o desempenho dos alunos a partir da aplicagao dessa metodologia e
compilaram os resultados no livro “Ensino Hibrido: personalizagao e tecnologia na
educagao’, feito por professores para professores (BACICH; TANZI NETO; TREVISA-
NI, 2015). Tal estudo corroborou, entre outros aspectos, com o carater inovador e
benéfico do uso da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, o ensino hibrido mostra-se capaz de garantir nao apenas a
interagao de alunos e professores no ambiente presencial de salas de aula, por
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meio do contato aluno-professor e aluno-aluno, mas também o aprimoramen-
to da habilidade dos alunos e dos préprios professores no uso de ferramen-
tas tecnoldgicas que promovem o ensino e o aprendizado via ambiente virtual
(VALENTE, 2014). A complementaridade dessas duas modalidades adequa-se
a uma tendéncia inegavel e natural de aprimoramento da Educagao frente ao
dinamismo inerente ao avango da tecnologia e do maior acesso a informagao.
Assim, segundo Atila lamarino, pesquisador e divulgador cientifico, as solugdes
pedagdgicas nos moldes tradicionais ja ndo conseguem contemplar comple-
tamente as novas necessidades de aprendizado, sendo necessario, portanto,
reinventar os modelos tradicionais de ensino de acordo com uma perspectiva
educacional voltada para o futuro (IAMARINO, 2017) - futuro este cada vez mais
tecnoldgico, dinamico, e integrado virtualmente. Nesse cenario, tais perspecti-
vas acenam para a relevancia do Blended Learning como solugdo pedagdgica
alinhada com as novas tendéncias e necessidades a serem consideradas pe-
los modelos tradicionais de educagao, de modo a extrair o que de melhor o
ambiente presencial e o ambiente virtual podem oferecer para o processo de
aprendizagem dos alunos (TORI, 2010).

Diferenga entre E-Learning e Blended Learning

0 E-Learning é uma das possiveis modalidades de educagdo a distancia. Essa
modalidade em especial caracteriza-se pelo uso intrinseco de tecnologias liga-
das a internet e ao uso de computadores e ‘smartphones’ (BORTOLOTO, 2020).
Nesse sentido, o E-Learning surgiu a partir da evolugao da tecnologia de modo
a transformar e complementar os métodos de ensino tradicionais a partir da in-
corporagao de plataformas e softwares que contribuem para o desenvolvimento
de atividades de ensino no ambiente on-line.

Diante do exposto, temos que o E-learning refere-se, amplamente, a moda-
lidade de ensino a distancia pautada sobre a égide da tecnologia, sendo desen-
volvida e aplicada no ambiente virtual. JA o Blended Learning seria uma das
distintas modalidades no conceito genérico de E-learning. Isso porque, o método
hibrido, descrito anteriormente, contempla ndo apenas as técnicas de ensino
tradicionais, mas também, e complementarmente, a utilizagao do E-learning por
meio de atividades em plataformas on-line de ensino.

Blended Learning no ensino superior

Sabe-se que modelos de ensino e aprendizagem com o uso da internet tém
ganhado cada vez mais espago no ambiente académico a medida que a tecno-
logia evolui e aprimora as mais diversas ferramentas e solugdes pedagdgicas
que podem ser utilizadas no processo de ensino. Assim, o E-learning surge, em
seu conceito amplo, como principal instrumento para a evolugao do processo
de ensino, a partir do avango e aprimoramento das técnicas e métodos tradicio-
nalmente presenciais.
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Alinhadas a essa tendéncia e a essa realidade ja vivenciada, diversas corpo-
ragoes e instituicdes de ensino superior promovem a capacitagao de professo-
res para atuar nesse segmento, além de elaborar e produzir conteddo on-line
e ministrar aulas em ambiente virtual. Nesse sentido, as universidades tém vi-
venciado, cada qual e em cada pais em diferentes contextos, parte dessa trans-
formagao, ao passo que, o modelo de ensino-aprendizado ainda vigente expoe
sua crescente obsolescéncia. Nesse sentido, segundo palavras de Tapscott e
Williams (2010):

0 atual modelo pedagdgico, que constitui o coragdo da universidade
moderna, esta se tornando obsoleto. No modelo industrial de produgao
em massa de estudantes, o professor é o transmissor. [...] A aprendiza-
gem baseada na transmissao pode ter sido apropriada para uma eco-
nomia e uma geragao anterior, mas cada vez mais ela esta deixando
de atender as necessidades de uma nova geragao de estudantes que
estao prestes a entrar na economia global do conhecimento.

Assim, a sala de aula tradicional seria um subproduto do industrialismo (VA-
LENTE, 2007), o qual, devido as transformagdes inerentes ao uso da internet e
dos demais avangos tecnoldgicos, ja ndo comportaria as necessidades e dinami-
cas educacionais atuais. Desse modo, comum a realidade cada vez mais presen-
te no ensino superior no Brasil e no Mundo, o ensino on-line ganha destaque e,
em consequéncia, a modalidade do Blended Learning também.

Diante, inclusive, da repentina mudan¢a no modo de organizagao social den-
tro e fora das instituigdes devido a pandemia de COVID-19, vimos e vivenciamos,
enquanto alunos, professores e colaboradores, a importancia fundamental da
implementagdo do E-Learning nas atividades académicas. Essa experiéncia vi-
venciada pela histdria da Sadde PuUblica mundial, expds, também no ambito da
educagao, entre outros pontos, o quao relevante e plausivel é, para a realidade
do século XXI e para o futuro de médio e longo prazo, desenvolver os conheci-
mentos de capacitagdo e a estrutura necessarios por parte das universidades,
quando pensamos no uso do ambiente virtual como auxiliador do processo de
ensino-aprendizagem (IAMARINO, 2017).

0 método de Blended Learning, mais especificamente sua utilizagdo nas Ins-
tituigdes de Ensino Superior (IES), demonstra que, assim como sugerido por Va-
léria Moura em seu artigo “A utilizagdo dos Massive Open Online Courses (MOO-
Cs) em métodos de Blended Learning e o valor funcional percebido pelos alunos:
estudo de caso em um curso de graduagao em Administragao”, tal modalidade
pode possibilitar o aumento do nimero de alunos por professor, além de tornar
0 curso mais atrativo para o aluno, ao mesclar exercicios de fixagdo, avaliagdes
e atividades complementares desenvolvidas pelo docente, com a utilizagao do
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recurso on-line para a apresentagdo do contedo (MOURA, 2017). Assim, em um
dos projetos desenvolvidos nesse sentido dentro da FEA-USP, um modelo de
Massive Open Online Course (MOOC) - Curso Online Aberto e Massivo - foi im-
plementado como recurso on-line de Blended Learning em uma disciplina intro-
dutdria do curso de Administracdo, em 2017 (MOURA, 2017). O resultado, confor-
me divulgado pela em sua dissertagao de mestrado, chama a atengao para os
pontos positivos acima mencionados com a implementagao da modalidade de
Blended Learning na disciplina em questao.

Assim, seja por meio da implementagao das novas metodologias em seus
préprios quadros ou como parte essencial de geragdo do conhecimento para a
produgao dessas inovagdes, o ensino superior assume papel de destaque e de
vanguarda no cenario da Educacgdo. Nesse sentido, a universidade ndo somente
gera inovagdes no campo da educacgdo e da tecnologia, mas também se nutre
delas para aprimorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, ndo ha como o ambiente académico manter-se alheio as transfor-
magoes tecnoldgicas presentes na sociedade, as quais modificam, inclusive, os
interesses e necessidades dos alunos. Assim, é, na verdade, essencial que tendo
como missao contribuir para o avango da sociedade, as universidades estejam
abertas para absorver e, com isso, aprimorar as inovagoes tecnolédgicas que be-
neficiam a educacao académica, de modo a torna-la cada vez mais dinamica,
aberta e acessivel.

Blended Learning e Metodologias Ativas

As Metodologias Ativas partem de uma visao construtivista da aprendiza-
gem (GNAP, PERINI, FONSECA, 2016), relacionada com o Movimento Educa-
cional “Maker" (realizador) (BLIKSTEIN, 2015), na qual o “faga vocé mesmo”
adentra ao campo da Educagao no sentido de o conhecimento ser constru-
ido pelo préprio aluno e ndo apenas transmitido expositivamente pelo pro-
fessor. Tais metodologias tém ganhado cada vez mais espago a medida que
a tecnologia e a inovagao avangam no campo da Educagao. A tradigcao de
aprendizagem passiva ja nao atende ao dinamismo inerente ao século XXI,
no qual a informagdo estd cada vez mais acessivel e em todo o lugar, via
um smartphone ou computador. Assim, as mais novas estratégias didaticas
pautam-se no estimulo para que os alunos assumam uma postura ativa e de
maior responsabilidade frente ao seu processo de aprendizagem. E, portan-
to, por uma maior autonomia dos alunos em relagao a absorgao dos distintos
conhecimentos que as metodologias ativas tém buscado atender aos novos
desafios do processo de ensino, de modo que cada discente tenha condigoes
de aplicar certo grau de particularidade sobre seu préprio processo de apren-
dizado ou sobre como fazé-lo.

Nesse sentido, o Blended Learning surge como uma das possibilidades de
metodologias ativas, mesclando o ensino presencial e a distancia. Essa alterna-
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tiva oferece um ambiente de aprendizagem que incentiva a lideranga do aluno
na busca e aquisigao dos conhecimentos.

Esse método mostra-se disruptivo em relagdo ao ensino tradicional e formal,
em que o aluno aparece como espectador da prépria educagdo, transmitida a
ele exclusivamente pelo professor. No Blended, habilidades como proativida-
de, sociabilidade, trabalho em equipe e raciocinio dinamico sao pilares a serem
trabalhados em atividades propostas pelo professor no ambiente virtual e no
presencial (KENNEDY; SHERMAN; WEITZ; 2020). Outra modalidade de metodo-
logia ativa é a Flipped Classroom, a chamada “Sala de Aula Invertida”. Nela, os
alunos tém acesso aos conteldos disciplinares antes da aula com o professor
(VALENTE, J.A., 2014). De fato, ela propde a inversao da légica das salas de aula
tradicionais, de modo que o professor disponibiliza antecipadamente as expla-
nagoes e conteldos a serem estudados e entdo o aluno explora todo esse mate-
rial individualmente ou entre seus pares por ferramentas on-line.

A partir dessa absorgao inicial mais auténoma do conhecimento por parte
dos alunos, a sala de aula presencial é utilizada como ambiente onde o profes-
sor tira ddvidas, aprofunda a tematica trabalhada e promove discussdes com
os alunos para otimizar a compreensado do conhecimento em questdo. Além
disso, o Peer Instruction, isto é, a “Instrugcdo Entre Pares", é aplicado como
método de ensino interativo em que os alunos deixam de lado a passividade
das aulas expositivas tradicionais e trabalham colaborativamente com outros
alunos na busca e aquisicdo do conhecimento de modo mais autonomo e pra-
tico (VALENTE, J.A., 2014).

Esses métodos tém em comum o fato de constituirem uma visdo inovadora
da Educagdo, em que os alunos tém um melhor desempenho enquanto con-
trolam “"quando”, “onde” e “como” aprendem. Elas facilitam o acesso imediato e
facil aos topicos, permitindo ao professor explorar atividades mais interativas
que promovem, por meio da aprendizagem colaborativa em sala de aula, a
expansao do conhecimento individualmente buscado e assimilado pelo aluno.
Nesse sentido, elas conectam-se aquilo que o professor da Escola de Educagao
do Departamento de Ciéncias da Computagao de Stanford, nos Estados Unidos,
Paulo Blikstein denominou “"Aprendizado Mao na Massa” (Hands-on Learning),
em que os alunos tém acesso a conteldos que os engajam em espagos de
aprendizagem diversos no ambiente virtual e nas préprias escolas. Inclusive,
em uma palestra ministrada pelo professor, ele apresentou o resultado de uma
de suas pesquisas que mostrou que alunos que exploraram o problema, ou
seja, 0 assunto, antes de assistir ao video aula sobre o tema em questao, ti-
veram um desempenho 30% mais alto do que aqueles que assistiram o video
antes de tentarem por si mesmos (BLIKSTEIN, 2015). Isso demonstra que me-
todologias incentivadoras da autonomia do aluno em seu processo de aprendi-
zado garantem um maior desempenho escolar ou académico por parte desse
aluno, o que, no que lhe concerne, nutre o debate sobre a obsolescéncia do
modelo tradicional de ensino.
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Papel do aluno e do professor no Ensino Hibrido

Diante de todo o exposto, o formato Blended Learning de ensino tem por base
uma maior autonomia dos alunos frente ao seu processo de aprendizagem (BOR-
TOLOTO, 2020). Assim, o pensamento critico e o conhecimento a serem adquiri-
dos por meio desse método depende necessariamente de uma maior responsa-
bilidade e disciplina de cada aluno em relagao ao seu aprendizado (BORTOLOTO,
2020). A ideia de que "mais liberdade, implica em mais responsabilidades” se
aplica quando o assunto é Ensino a Distancia (EAD) e suas distintas modalida-
des. Isso porque o0 EAD e, consequentemente, o Blended Learning, dao ao aluno
um espago, uma abertura maior para modelar seu processo de aprendizado. O
aluno pode assistir as aulas onde e como preferir, e pode buscar materiais com-
plementares, exemplos, videos em segundos na internet, além de poder com-
partilhar e adquirir conhecimento com colegas que estao a quilometros de dis-
tancia. Tudo isso facilita e otimiza o ensino por varios motivos ja explicados aqui.

No entanto, é justamente pela ampla gama de possibilidades inerentes a in-
ternet que o aluno tem de ter um amadurecimento a respeito da premissa de
que ele é o principal responsavel por sua educagao e por seu desempenho e que,
por isso, disciplina e responsabilidade com os estudos é fundamental, pois as-
sim como o conteddo nas modalidades EAD tornam-se mais facilmente acessi-
veis, as distintas formas de entretenimento, tais como midias sociais e televisao,
também podem estar a disposigao do aluno de modo rapido do que estariam no
formato de aulas presenciais tradicionais.

Desse modo, cabe ao aluno desenvolver seu plano de estudos e cuidar para
cumprir prazos para a entrega de atividades, nao acumular demasiadamente o
conteldo a ser estudado, e ndo se distrair de modo a negligenciar seu préprio
aprendizado. Esse processo de comprometimento exige foco e organizagao, no
entanto, é passivel de ser desenvolvido em conjunto com escolas e docentes, de
modo a garantir paulatinamente um planejamento de estudos que faga sentido
para o aluno, prezando sempre por promover o desenvolvimento das habilida-
des e senso critico necessarios para que ele mesmo saiba organizar-se do modo
mais produtivo e condizente com seus interesses e metas.

Assim, é perceptivel que no formato Blended Learning o ensino nao esta cen-
trado no professor, como ocorre no modelo expositivo tradicional, em que a fi-
gura do mestre a frente da sala de aula é reconhecida como aquele que detém
o conhecimento, sendo de sua integral responsabilidade a transmissao desse
aprendizado por aulas majoritariamente tedricas, conforme citado por Valente
(2014, apud Kich, 2019). Na metodologia Blended, como explicitado até aqui, te-
mos um ensino ativo em que o aluno é o centro que comanda o ritmo e os prin-
cipais meios pelos quais ele aprende. Nesse formato, o professor atua, portanto,
como um pilar fundamental de apoio ao processo de aprendizagem do aluno,
ficando responsavel por disponibilizar os materiais bases para determinada
disciplina ou curso, sugerir e aplicar atividades colaborativas de aprendizado, e
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reunir-se presencialmente com os alunos para sanar dudvidas e aprofundar de-
terminados tdpicos (VALENTE, 2014).

Além disso, o moderno papel do professor dentro de uma metodologia ativa diz
respeito a trés fungdes de destaque: introduzir as ferramentas on-line mais alinha-
das com o conteldo, perfil, ou interesse dos alunos; contribuir no acompanhamen-
to do desempenho e dificuldades dos discentes e orienta-los sobre como melhor
planejar e executar um plano de estudos eficiente para cada turma (MORAN, BA-
CICH, 2017). Somado a isso, nesse método de ensino temos o professor como um
par do aluno, sem que ele deixe de desempenhar o papel de orientador do grupo.
Nesse sentido, as trocas de informagdes, experiéncias e ideias entre docente e
alunos é incentivada como mais um beneficio dessa metodologia disruptiva, que
se pauta menos em hierarquias de conhecimento, e mais no compartilhamento e
construgao conjunta deste. Assim, a maior proximidade entre aluno-professor-alu-
no pode ser entendida, inclusive, como uma maneira de estreitar relagdes recipro-
cas de respeito e admiragdo mutua, responsaveis por promover um ambiente di-
verso, rico e harmonioso em conhecimento, deixando de lado o aspecto impositivo
do processo unilateral de aprendizado, caracteristico do modelo tradicional.

B Apresentacdo do projeto

O projeto teve como objetivo organizar e desenvolver materiais para auxiliar
professores a adaptar suas disciplinas ao formato Blended Learning e investi-
gar metodologias e ferramentas que pudessem auxiliar os professores a realizar
aulas alinhadas as demandas de tecnologia dos alunos. O desenvolvimento dos
materiais tinha por objetivo apresentar novas ferramentas aos professores, atra-
vés da criagdo de panfletos de divulgacgao e tutoriais de facil assimilagdo. Para
isto, foi adotado um padrao de desenvolvimento para a criagao do material. Esse
padrao fundamentou-se em:

1. Escolha do aplicativo ou metodologia: ferramentas populares, possibilida-
de de aplicagao na FEA-USP, e existéncia de interesse prévio na ferramenta
pela comunidade.

2. Pesquisa de referencial tedrico: busca de informagdes académicas sobre
a utilizacdo dos métodos e aplicativos para corroborar as informacoes, e
incentivo no uso da ferramenta.

3. Busca por exemplos praticos aplicados: para ilustrar o uso em situagdes
similares.

4. Andlise critica da aplicagdo do método e aplicativo na FEA-USP feedback
dos testes e resumo dos conceitos. Uma andlise real da ferramenta, mes-
mo que ela fosse considerada insatisfatoria por problemas, dificuldades de
aplicacdo, ou até mesmo inadequagao a faixa etaria.
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5. Criagdo de manual pratico de utilizagdo: construgdo de tutorial passo-a-
-passo para facilitar o entendimento do professor.

Em pouco mais de um ano de projeto foram desenvolvidos materiais de apoio
aos professores para 53 assuntos relacionados ao tema, sendo 11 manuais de
aplicativos digitais educacionais, 32 manuais de ferramentas do Moodle, e 9 fol-
ders de divulgagao de metodologias educacionais selecionadas de acordo com o
contexto da FEA-USP (Tabela 1).

Vale ressaltar que o sistema Moodle de ambientes virtuais é a plataforma

oficial da FEA-USP para apoio ao ensino de graduagao e pds-graduagao.

Tabela 1 - Relacao dos aplicativos e métodos analisados

Tipo Materiais de apoio criados
Answer Garden Plickers
Coggle Quizlet
L L L Educations Screencast-0-Matic
Aplicativos Digitais Educacionais i
Kahoot Slido
Mentimeter Socrative
Padlet
Avisos Pesquisa

Base de dados

Pesquisa de avaliagao

Blog Poster
Chat Questionario
Checklist Questionario ativo
Didlogo Questoes “escolha as palavras
Dirio que faltam”
Enquete Questdes "MEC calculada”
Escolha Questdes “Respostas
Ferramentas do Moodle Formulas embutidas
Fé Questoes variable “Numeric sets
orum . "
Gaofill with numbers
apn Student Quizz
HP5
Laboratério d liacs Tarefa
Lé oratério de avaliacao WebConf
vro Wiki
Nota
Offline Quizz
Organizador
Pasta do estudante
Aprendizagem Ativa JigSaw

Design Thinking

Peer instruction

Metodologias educacionais Estudo de caso Simulagao
Flipped Classroom STEAM
Gamificagao
Fonte: as autoras.
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B Resultados

Conforme o abordado neste documento, a ascensao de novas tecnologias
da informagdo e comunicagao traz luz a ideia de que o modelo tradicional de
ensino, em que o professor possui papel ativo (de palestrante) e o estudante
possui papel passivo (de ouvinte), nao mais supre as demandas do mundo
contemporaneo em sua totalidade. Solugdes hibridas de ensino, como o Blen-
ded Learning, surgem, portanto, como base para o uso da tecnologia e das
inovacoes no setor educacional.

Nesse sentido, o objetivo inicial do projeto era aplicar um framework consti-
tuido por cinco etapas: confecgao do plano de ensino e aprendizagem, desenvol-
vimento de atividades, desenvolvimento de materiais, organizagao do ambiente
virtual, e acompanhamento de disciplinas tanto da area de métodos quantitati-
vos quanto de outros dominios.

Com o decorrer do ano, e analisando as demandas dos professores e alunos
da FEA-USP as atividades desenvolvidas pelas bolsistas do projeto foram ajus-
tadas e convergiram para a investigagao e estruturacao de materiais de apoio
sobre metodologias e ferramentas educacionais.

Com o inicio da pandemia causada pelo COVID-19, tal modificagdo de atuagao
do projeto se mostrou ainda mais necessaria. As aulas na FEA-USP mantive-
ram-se remotamente, com o uso de softwares de comunicagao por video como
Zoom e Google Meet. Neste periodo, a demanda pelo uso do Moodle e de suas
respectivas ferramentas aumentaram muito, dado que os professores precisa-
ram utilizar a plataforma para aplicar atividades, provas e fazer o acompanha-
mento dos alunos.

Durante todo o isolamento, os docentes puderam contar com todos os mate-
riais desenvolvidos previamente no projeto para aprenderem a utilizar as ferra-
mentas de seu interesse e proporcionar uma melhor experiéncia de graduagao
on-line aos alunos.

Sendo assim, o projeto conseguiu cumprir seu objetivo de auxiliar na imple-
mentagao de tecnologias digitais nas aulas ministradas pelos docentes da FEA.
Ademais, alguns dos documentos desenvolvidos foram selecionados como biblio-
grafia basica do curso “Atualizagdo Docente em Ensino-Aprendizagem On-line’,
promovido pelo Laboratério de Aprendizagem e Ensino (LAE) para professores.

A contribuigdo do projeto ndo se deu apenas através da elucidagao de ferra-
mentas e metodologias Gteis, mas também através da analise de recursos que,
apesar de proveitosos em outras instituigdes, nao se adequariam bem ao am-
biente de aprendizagem da FEA-USP. Além disso, foi possivel o entendimento
de que as tecnologias presentes na era digital podem (e devem), nao somente
servir para interagdes sociais, mas também para proporcionar meios de apren-
dizagem eficazes. Existem diversos métodos que, quando bem explorados e in-
vestigados, podem auxiliar na eficiéncia da aprendizagem.
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B Conclusio

Conclui-se, diante do exposto, que o Projeto DDBL desempenhou (e tem
desempenhado) um papel fundamental na elaboragdo de materiais didaticos
de apoio para o uso de diversas ferramentas que facilitam a realizagao e
implementagao de aulas no ambiente virtual. Além disso, sua relevancia se
da também no campo do desenvolvimento de cursos de atualizagdo de do-
centes, auxiliando na instrugdo dos professores, além de lhes proporcionar
um espago para o compartilhamento de suas experiéncias de docéncia no
formato de ensino a distancia.

Ressalta-se, no entanto, que o funcionamento das aulas durante a pande-
mia de COVID-19 foi baseado, de maneira geral, na adogao de aulas sincronas
através de ferramentas como Zoom ou Meet, aulas gravadas, entregas de ativi-
dades (pela ferramenta Tarefa ou por e-mail) e uso de questionarios no Moodle.
Verificou-se, portanto, que poucos professores implementaram, na pratica, me-
todologias ativas, cujo preceito fundamental da-se no ambito do foco dado ao
aluno, de modo a possibilitar que o discente participe ativamente da construgao
do conhecimento em seu processo de aprendizado.

Assim, visando-se uma maior implementagdo do método de aprendizado e
ensino ativos, considera-se essencial um uso mais contundente de ferramentas
como o laboratério de avaliagdo, o forum, o questionario ativo, ou plataformas
externas ao Moodle, visto que tais opgdes ja possuem manuais e suporte desen-
volvido pelo DDBL, de modo a garantir sua implementagdo empirica.

Nesse sentido, no tocante ao desenvolvimento de disciplinas no formato
Blended Learning, enquanto uma metodologia ativa, constata-se que apenas
um dos sentidos presentes no fluxograma do processo de aprendizado dos alu-
nos foi, de fato, implementado: aquele que parte do professor absorvido pelo
aluno (representado pela seta 1). No entanto, é imprescindivel para a efetividade
do processo de aprendizado do discente e de aquisicao do conhecimento, na
metodologia ativa, que sejam estimulados e realizados os trés outros sentidos
presentes no fluxograma acima (representados pelas setas 2, 3 e 4), ou seja,
aquele fruto da troca de conhecimento existente entre aluno e professor (2), no
sentido de aluno para docente, entre aluno e aluno (3) e do aluno com seu pré-
prio processo de aprendizado individual (4). Desse modo, o desenvolvimento
pratico desses outros sentidos do fluxo de conhecimento dentro do processo de
aprendizado pode ser favorecido pela manutencgao de iniciativas como o Projeto
DDBL, dado que este promove maior elucidagao sobre a metodologia Blended
Learning, além de atuar no desenvolvimento dos materiais necessarios ao uso
de ferramentas Uteis a sua melhor implementagao.
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Efundamental, também, ressaltar a importancia de se garantir aos alunos, em
especial aqueles expostos a condicdo de hipossuficiéncia, a infraestrutura e aces-
sibilidade necessarias a implementagao do Blended Learning ou quaisquer outras
metodologias de ensino que prescindam do meio on-line e da internet como subs-
trato ao seu desenvolvimento. Tal necessidade ficou ainda mais nitida em face da
pandemia e da imposicao do EAD como recurso para a continuidade das aulas em
escolas e universidades.

No caso da USP alunos residentes no Conjunto Residencial da USP (CRUSP)
receberam apoio e a infraestrutura minima por parte da Pré-Reitoria para a conti-
nuidade de suas atividades académicas. E essencial, no entanto, trazer luz as de-
mandas mais profundas em que aimplementagao do Blended Learning implicara,
de modo a orientar professores e demais tomadores de decisao a respeito das
distintas condigcdes socioecondmicas dos alunos da universidade, condicdo que
fica ainda mais exposta enquanto ha um maior uso de meios eletrénicos e maior
necessidade de acesso a internet para a realizagao das atividades académicas.

Assim, diante de todo o exposto, demonstra-se que o desenvolvimento de dis-
ciplinas no formato Blended Learning pode ser estudado e estruturado, alinhan-
do-se a uma tendéncia irrefutavel de maior insercdo da tecnologia nas escolas,
das universidades e no processo de aprendizado dos alunos. Para isso, porém,
mostra-se necessario o trabalho de instrugao dos professores ndo somente a res-
peito da metodologia, mas também no que se refere ao uso de novas e distintas
ferramentas, Uteis para a elaboragdo de aulas neste formato.

Outro ponto é a orientagdo sobre como usufruir de todos os pilares inerentes a
metodologias ativas, capazes de aprofundar e facilitar o processo de aprendizado
dos alunos, tornando-os agentes ativos na aquisi¢do do seu proprio conhecimento.
Além disso, é condigdo sine qua non garantir aos alunos a infraestrutura basica
para o acompanhamento das aulas, seja no tocante a disponibilizagao de com-
putadores ou notebooks para aqueles que nao o possuem e que nao dispoem de
condigdes financeiras para adquiri-los, ou mesmo de garantia aos estudantes do
acesso a uma rede de internet estavel.

Por todos os resultados ja apresentados e em fungao das razées acima mencio-
nadas, ressalta-se a relevancia e atualidade do presente trabalho, o qual dispde de
etapas de aprofundamento a serem desenvolvidas nos préximos meses, de modo
que a continuidade desta pesquisa a respeito de estratégias Blended Learning tem
sido e continuara sendo de grande valia para a comunidade académica.
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Uso de jogos no processo
de aprendizagem

Luciane Reginato Cornacchione
Edgard Bruno Cornacchione Junior

Departamento de Contabilidade da FEA USP

Esse capitulo visa colocar em evidéncia estratégias e métodos de ensino e
aprendizagem referentes a disciplina Jogos de Empresas Il, parte do curriculo do
curso de Ciéncias Contabeis da Faculdade de Economia, Administracao, Contabi-
lidade e Atuaria da Universidade de Sao Paulo (FEA USP).

De inicio, é valido ressaltar que a literatura contabil tem explorado novas es-
tratégias de ensino e aprendizagem, e a introdugdo de inovadoras tecnologias
educacionais esta recebendo um grau consideravel de atengao (Apostolou, Dor-
miney, Hassell & Rebele, 2015).

Nesse contexto, as aulas tradicionais, ainda predominantes no ensino supe-
rior, ttm sido questionadas, enquanto as abordagens que visam maximizar a
aprendizagem dos alunos com base na motivagao estao ganhando forga. Assim,
a gamificagdo, um acercamento que cria um ambiente educacional dinamico e
interativo (Buckley & Doyle, 2016), esta ganhando espago. Os beneficios desta
metodologia podem ser notados fora da sala de aula (Kim, 2016), e incluem o
fato dela (poder) influenciar o comportamento (McGonigal, 2011). Em relagao a
educagao, essas vantagens podem potencializar a experiéncia de aprendizagem
por parte do(a) aluno(a) e proporcionar um ambiente mais atraente, além de
uma instrugao mais significativa.

A referida gamificagdo pode ser definida como o uso de caracteristicas do
jogo em contextos nao relacionados ao jogo para estimular certos comporta-
mentos (Kapp, 2012; Landers, 2014; Richter, Raban, e Rafaeli, 2014). Nesse senti-
do, o principal objetivo da gamificagao é fomentar a motivagao e o desempenho
do individuo em alguma tarefa (Sailer, Hense, Mayr e Mandl, 2017).
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Sabemos que tornar a educagdo mais atrativa para os alunos esta se tornan-
do um desafio para os educadores, que competem pela atengao dos discentes
com muitos outros recursos em sala de aula (Kuznekoff & Titsworth, 2013).

Nesse contexto, a gamificagao surge como uma importante ferramenta,
capaz de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, potencializando a
motivagao. Algumas evidéncias podem ser reveladas de modo a reforgar a im-
portancia de contar com disciplinas que ofertem possibilidades de desenvolver
habilidades para um profissional da area de negécios. A titulo de exemplo, Ha-
mari et al. (2016) realizou um estudo que mostrou que o envolvimento dos alu-
nos em jogos tem um efeito positivo na aprendizagem e maior engajamento
nas atividades. Ja Sailer et al. (2017) realizaram um experimento para analisar
o impacto dos elementos de ‘design’ de jogos nas necessidades psicoldgicas
basicas dos individuos. Os resultados mostraram que os elementos de ‘design’
do jogo, como emblemas, placares e graficos de desempenho, estdo positi-
vamente relacionados a satisfacao dos individuos. Por outro lado, avatares,
histdrias significativas e companheiros de equipe foram importantes para co-
nhecer a experiéncia de relacionamento social. De acordo com esses autores,
os resultados apoiam a hipdtese de que o sucesso da gamificagdo depende
do ‘design’ do jogo. Ainda, Durso et al. (2019) concluiram sobre a contribui-
¢ao do uso de jogo educativo para desenvolver habilidades de estudantes de
Contabilidade, que a criatividade e outras habilidades (curiosidade, iniciativa,
persisténcia, adaptabilidade, lideranga, comunicagdo, relacionamentos social
e cultural, pensamento critico e colaboragdo) se mostraram relevantes e signi-
ficativas para o grupo investigado.

A seguir apresentam-se informagdes acerca da disciplina.

B Histérico e caracteristicas da disciplina

A disciplina foi ofertada, no formato exposto neste capitulo, em 2015, sendo
pioneira nos curriculos dos cursos de Ciéncias Contabeis no pais.

Levando-se em conta a importancia de novas tecnologias e de ferramentas
digitais aplicadas na educagao e nas empresas, os estudantes elaboram pro-
postas de jogos, considerando as regras de negd6cios em uma organizagao.
Além disso, analisam a arquitetura de um jogo, discutem e constroem regras, e
respectivas aplicagdes focando na contabilidade como instrumento de registro,
mensuracgao, controle e apoio a tomada de decisao.

Para tanto, a disciplina propde uma programagao de aulas que envolve
conceitos iniciais acerca de jogos, criatividade, aplicagao e exemplos praticos
desse tema nas empresas, leituras de materiais selecionados pelo docente
(geralmente capitulos de livros selecionados, artigos cientificos, matérias di-
vulgadas em fontes confidveis sobre tendéncias e nimeros atuais de acordo
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com o tema proposto). Cada material é disponibilizado por meio da ferramenta
Moodle, ambiente remoto ao qual os estudantes podem ter acesso durante a
realizacao da disciplina.

Para preparar os alunos para o desenvolvimento de um projeto de jogo,
reflexdes e discussdes sao incentivadas ja nas primeiras duas aulas, nas
quais cada um dos participantes ganha espago para expor suas ideias e ex-
periéncias acerca de jogos das mais diversas naturezas (desde a infancia até
o momento da disciplina). E oportuno destacar que os alunos, nesse estagio
do curso (Gltimo ano), atuam em empresas, registrando, portanto, experién-
cias prdprias e individuais em organizagdes diversas com caracteristicas e
segmentos variados.

Algumas atividades sao propostas no inicio do semestre letivo. Nesse sen-
tido, os participantes devem jogar um jogo, respeitando a sugestao do docente
(devidas informagdes estao contidas no programa da disciplina), preencher e en-
tregar um relatdrio que responda as questdes previamente estabelecidas para a
disciplina. Sdo sugeridos, com antecedéncia, locais para jogar (ludotecas, bem
como possibilidades em ambiente totalmente virtual) e jogos que representam
as classificagdes atreladas a competigao e a cooperagao.

Em um segundo momento, a disciplina propde o desenvolvimento de um
trabalho aplicado em organizagdes. Para isso, o estudante deve escolher uma
empresa que use conceitos de games ou gamification e levar para a aula infor-
magoes, tais como: caracterizagdo da empresa, objetivo da adogao, como é a
aplicagao dessa metodologia de games/gamificagao, em quais processos, quais
os beneficios e as perspectivas, entre outras informagoes relevantes, usando li-
vremente a criatividade no formato do 'case’

A partir dessas atividades, inicia-se o projeto para o qual cada semana re-
presenta uma fase. O estudante, em grupo, deve definir nome; tema; objeti-
vos educacional e operacional; enredo, envolvendo contexto, cenario, perso-
nagens; mecanica; publico, e inspiragao do jogo. Os itens sdo desenvolvidos e
entregues na forma de projeto inicial, projeto intermediario, e proposta final.
H4 também entregas parciais de relatdérios, mostrando, assim, a evolugéo se-
manal do projeto.

Em se tratando de métodos de ensino-aprendizagem, espera-se que sejam
desenvolvidas, ao longo da disciplina, habilidades, tais como: atitude positiva em
relagdo a area; curiosidade, criatividade, iniciativa, persisténcia, adaptabilidade,
lideranga, engajamento e trabalho em equipe, comunicagao, pensamento criti-
co, colaboragao, capacidade de andlise e exposicao de ideias.

No que diz respeito ao método de ensino, tem-se a aplicagdo de conhecimen-
tos de disciplinas diversas na construgdo de um jogo empresarial, na area de
negdcios (tematicas do exame de suficiéncia do Conselho Federal de Contabili-
dade), elaboragao e apresentagao de projeto, leituras, discussdes e participagao
de guest speakers.
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Calcada em seu objetivo central, a disciplina visa estimular o desenvolvimen-
to das habilidades descritas anteriormente, de modo a formar sistemicamente o
aluno, que no curto prazo obtera a condigdo de atuar formalmente como conta-
dor no mercado de trabalho.

B Principais conceitos

A disciplina de Jogos de empresas |l inicia sua abordagem conceitual através
de insergdes alinhadas as estratégias de ensino e aprendizagem que visam a
oferecer estimulos aos estudantes.

Press to start to begin:

i) Por que ser criativo e desenvolver habilidades de criagao?

Primeiramente, leva-se em conta a demanda de mercado, que cada vez mais
evidencia a realidade da empresa voltada ao uso de tecnologia, inovagao e, con-
sequentemente, de gamificagcdo, procurando acompanhar a tendéncia global
de negdcios.

Nessa diregcao, os autores apresentam conceitos relevantes para o contexto.
A titulo de exemplo, pessoas com maior extroversdo, consciéncia e amabilidade
apresentam maior desempenho. Ademais, pessoas com extroversdo e conscién-
cia, e também as que sdo mais abertas a experiéncia, conseguem alcangar com
maior facilidade posigdes de lideranga. Por outro lado, pessoas mais amaveis
e estaveis emocionalmente possuem um nivel maior de satisfagdo no trabalho
(Robbins, 2006).

Sublinha-se também outros conceitos, tais como de Santos, Martins e Pires
(2008), para quem organizagao, personalidade, adaptabilidade, iniciativa, res-
ponsabilidade, criatividade e capacidade de trabalhar em equipe sao habilidades
importantes, bem como lideranga, visdo sistémica, proatividade, comunicagao
e flexibilidade se associam ao desenvolvimento de habilidades importantes
(Duque, 2011). Além disso, sao destacados fatores como lideranga, trabalho em
equipe, proatividade, lidar com a pressao, comunicagao oral, gerir recursos hu-
manos, visao global, comprometimento, motivagao, dinamismo e agilidade, cria-
tividade (Fiirst et al., 2018). J& cooperagao, relacionamento interpessoal, visdo de
negdcios, econdmica, de processos, comunicagao, iniciativa, senso critico, capa-
cidade analitica, gerenciamento de conflitos, lideranga, capacidade para imple-
mentar projetos, flexibilidade, proatividade sao realgados por Calijuri et al., 2005;
Ribeiro et al., 2008; Israel et al., 2018.

Voltando ao profissional da Contabilidade, este deve visualizar a floresta para
depois olhar individualmente as arvores, e isto somente ocorrera se ele proprio
e, por consequéncia, a sua equipe, tratar a empresa da forma como de fato ela
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deve ser tratada, isto é: como um sistema aberto (Nascimento e Reginato, 2013).
Em suma, o profissional dessa area deve apresentar uma visao sistémica.

ii) Topicos acerca de teoria e atributos de jogos

De acordo com Fiani (2006), a teoria dos jogos entende como os jogadores
(individuos, empresas, organizagdes, paises etc.) tomam suas decisdes em si-
tuagdes de interagdo estratégica. Visa, também, explicar como esses jogadores
fazem as suas escolhas em situagdes de interagao, e ajuda a desenvolver a ca-
pacidade de raciocinar estrategicamente, explorando possibilidades de conexao
dos agentes, que nem sempre correspondem a intuigdo. Ressalta-se que nao
cabe nessa disciplina entrar no detalhamento dessa teoria, mas, sim, torna-la
evidente no contexto.

Na sequéncia, a par de alguns conceitos ligados a jogos, a disciplina abor-
da os atributos para o desenho. Para tanto, adota-se uma sugestao de Jesse
Schell (2019).

Atributos para o desenho de um jogo:

1) Emotion

People may forget what you said, but they’ll never forget how you made them
feel. (Maya Angelou). Para criar corretamente um jogo nesse quesito, vocé pre-
cisa se perguntar.

¢ Quais emogdes eu gostaria que meu publico experimentasse? Por qué?
e Quais emogdes meu publico esta sentindo?
e Como posso minimizar o gap entre ambos?

2) Experiéncia essencial
Pensar prioritariamente no jogador/publico:

e Qual experiéncia quero que o jogador tenha?
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3) Local
O Local do jogo é importante. Pergunte-se:

e Qual é o melhor lugar para o jogo que estou tentando criar?
e O lugar tem caracteristicas especiais que influenciarao o jogo?

e Quais os elementos do meu jogo estdao em harmonia com o local escolhi-
do? Quais elementos nao estao?

4)Surpresa
Lembre de inserir no jogo surpresas interessantes. Pergunte-se:

e 0 que surpreendera o meu jogador quando ele jogar?
e A histdria no meu jogo tem surpresas? E as regras?
e As regras permitem caminhos para o jogador se surpreender?

5) Diversao
Questdes para maximizar a diversao em seu jogo:

« Quais partes do meu jogo serao divertidas?
e Quais precisam ser mais divertidas”?
e Curiosidade

Pense em motivagoes verdadeiras dos jogadores, nao apenas as metas do seu
préprio jogo, mas as razdes que conduzem o jogador a querer alcangar essas metas.

6) Solugao de problemas
Pense no seu jogo como a solugao de um problema.

e (Qual problema ou quais problemas eu realmente estou tentando resolver
com o jogo?

e Por que 0 meu jogo serd a melhor solugao?
7) Tempo
Jogo nao pode ser muito curto nem muito longo.
Reflita:
e Quais os determinantes da duragao do meu jogo?

e Meus jogadores estao frustrados porque o jogo termina logo, ou chateados
por o jogo ser muito longo?

e Uma hierarquia na estrutura de tempo ajudaria o meu jogo?
8) Objetivos
e 0 Objetivo esta claro para os jogadores?
e Os objetivos sdo alcangaveis e concretos? Compensadores?
e Tenho clareza e equilibrio nos objetivos de curto e longo prazos?

e Osjogadores podem decidir seus proprios objetivos?

capitulou Uso de jogos no processo de aprendizagem us



I parcte 1

9) Regras

Quais as regras fundamentais? Como elas diferem das regras operacio-
nais? As regras sao faceis de entender? O jogo ficard melhor com menos
ou mais regras”?

10) Outros atributos

Serd um jogo de competigdo ou cooperagao?
Havera recompensas ou punigdes?

Simples ou complexo?

Quais os desafios?

Quais os personagens?

Analdgico ou digital?

Qual o enredo?

Qual a minha inspiragao na criagao do jogo?

Adicionalmente, sao abordadas classificagdes ou categorizagdes de games

(cooperativos, competitivos, digitais, analdgicos, serious games, gamification,

game-based learning). Nesse momento, ha concentragdo em serious games,

cuja abordagem norteia a disciplina.

iii)Serious Games

Educagao é o principal objetivo.
Envolvem pedagogia; transmitem conhecimentos ou habilidades.

Contém um propésito educacional cuidadosamente pensado e nao se
destinam a ser jogados apenas para diversao e entretenimento (Michael
e Chen, 2006; Broer, 2017).

Dessa forma, a disciplina foi alicergada em teorias e conceitos relaciona-
dos a jogos educacionais, que unem conteldo educativo e diversado. Desde
a sua criagao até a concepgdo desse texto, a disciplina Jogos de empre-
sas |l propiciou o desenvolvimento de mais de 150 projetos de jogos, sob
responsabilidade da professora Luciane Reginato. No primeiro ano, 2015,
foi criado pelo professor Edgard Cornacchione o evento SAGA - Serious
Accounting Games Accolade, com a participagao de um grupo seleto de
avaliadores da sociedade civil.

Os projetos premiados foram encubados pelo laboratério GETEC do Depar-
tamento de Contabilidade da FEA/USP, coordenado pelo professor Edgard
Cornacchione. Cabe destacar que o professor Edgard desenvolveu uma
pesquisa pioneira que resultou na criagao do DEBORAH Game, primeiro
jogo em contabilidade, premiado internacionalmente. A partir dessa inicia-
tiva, as disciplinas de jogos foram concebidas no curso de contabilidade.
Além de jogos de empresas Il, objeto deste texto, estudantes contam tam-
bém com a disciplina de jogos de empresas | em seus curriculos, a qual
utiliza um ‘software’ de negdcios.
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A seguir sao evidenciados os jogos desenvolvidos pela equipe GETEC.

Para onde foi 0 nosso dinheiro? E-Tower Piramide das Profissoes:
Contabilidade Governamental Etica Corporativa Contabilidade

Exame de suficiéncia (CFC)

E e A
— LUCAno DELBOBAH

«
«
Sy e ———

[luco |

Memoéri Contabil Luca no Luco Histéria da Contabilidade

Contabilidade Societaria e outros Contabilidade de Custos www.deborahgane.com

I Pparte 1

Fonte: os autores.
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Desde os primérdios, nés, seres humanos, sempre apreciamos ou participa-
mos de jogos. Podemos citar, por exemplo, os gregos com suas olimpiadas, que
serviram de vinculo, facilitando a comunicagao entre os povos.

Atualmente, os jogos ndo apenas na forma analégica, mas também sob a
forma digital, estao cada vez mais inseridos no cotidiano e nas diferentes esferas
da sociedade. Como aponta a pesquisa Game Brasil 2020, 73,4% dos brasileiros
dizem jogar jogos eletronicos, independentemente da plataforma - um cresci-
mento de 7,1% em relagao ao ano de 2019.

Diante desse cenario, surge a gamificagdo, que pode ser definida como uma
forma de utilizagao de elementos de jogos digitais (avatares, narrativas, desa-
fios, prémios etc.) em situagdes fora do contexto de jogos, como campanhas
publicitarias, programas de fidelizagao de clientes, palestras, aulas, entre outras
situagdes do mundo corporativo e académico.

Outrossim, no contexto educacional, investir em gamificagao pode proporcionar
diversos beneficios para o aprendizado do(a) aluno(a), pois ao transformar seu con-
teldo em um jogo, o professor conseguira atrair a atengdo dos alunos, tornando o
processo de assimilagao mais facil, e criando uma conexao real com seu publico.

Neste capitulo temos por objetivo discutir o fenémeno da gamificagao para
cenarios educacionais como uma estratégia metodoldgica e gerar insights sobre
sua aplicagao.

capitulos — Gamificagao: como usar elementos de jogo para cativar os estudantes S3



I parcte 1

B Historico

Por milhares de anos, os jogos atrairam e inspiraram pessoas. Nesse cena-
rio, ha mais de quarenta anos, as empresas comegaram a considerar o uso de
jogos para motivar os funcionarios e fidelizar clientes. Naquela época, mesmo
que nado soubéssemos, surgia o que hoje chamamos gamificagao.

A capacidade dos jogos de promover a aprendizagem desperta o interesse
de alguns pesquisadores, como Squire (2005) e Kapp (2012), que propuseram a
gamificagao do ensino, trazendo para as escolas o que tem sido feito nas em-
presas. Ou seja, assim como as corporagées usam jogos para motivar e reter
clientes, os centros educacionais também podem utilizar a mesma técnica para
aumentar o interesse dos alunos em aprender.

Um dos exemplos mais bem-sucedidos de gamificagdo na educagao é o apli-
cativo Duolingo. Através de uma ‘interface’ semelhante a das redes sociais e
menus de jogos, os usuarios podem escolher um idioma. Nesse aplicativo, a
metodologia do aprendizado conta com conceitos basicos explorados para in-
centivar a pratica e a memorizagao. Além disso, como em um jogo, 0s Usuarios
do aplicativo acumulam pontos e conquistam novas posigaes.

No ambiente educacional, o Duolingo se destaca. Um estudo conduzido por
pesquisadores da Universidade da Carolina do Sul, e do Queens College de Nova
York, mostrou que estudantes universitarios americanos que nao tinham conhe-
cimento prévio de espanhol, mas que estudaram através do Duolingo, apresen-
taram uma pontuagao mais alta do que estudantes que estudaram por um se-
mestre na Universidade da Carolina do Sul (VESSELINOV & GREGO, 2012).

Entretanto, a gamificagao, apesar de estar muito difundida na internet e no
mundo corporativo, ainda é pouco aplicada no mundo académico, especialmen-
te no ambiente universitario brasileiro.

B Possibilidades de uso

Devido a sua versatilidade, o jogo permite inimeras formas de aplicagdo. Nesta
segdo, apresentamos um exemplo pratico de um jogo no ambiente educacional.

0O jogo desenvolvido consiste basicamente em um personagem que tem de transi-
tar entre trés mercados: 1. De trabalho, 2. De educacao e 3. De alimentac&o. Tais mer-
cados lhe conferem trés diferentes atributos: 1. Dinheiro, 2. Capacitagdo e 3. Energia.

Dessarte, inicialmente nosso personagem, o senhor Antonio, lida com o fato
de ter um nivel educacional relativamente baixo: ex-pedreiro que se capacitou
para virar mecanico. Pego de surpresa em meio a uma crise de desemprego,
Antonio tem de encarar o mercado de trabalho com os seus atuais niveis de
dinheiro, capacitagao e energia (0, 2, 3).
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Fonte: os autores.

Assim sendo, no primeiro round, Antonio — com base em seu nivel educacio-
nal — poderia adquirir o emprego de mecanico, o qual lhe proporcionaria uma
renda de (+8). Entretanto, devido a sua energia restante (3), o senhor Antonio
consegue somente aplicar para a vaga de emprego com a menor remuneragao
(+3), no caso agricultor. Consequentemente, ao ir para o mercado de alimenta-
¢ao, ele se limita a comida com a pior qualidade nutricional (+3), devido ao seu
baixo nivel de renda (3).

Dessa forma, no segundo round, ele, novamente, s6 consegue aplicar para a
vaga de emprego menos rentavel (agricultor), tendo em vista que sua nutrigao
s6 lhe conferiu trés unidades de energia, o que seria insuficiente para que ele
trabalhasse no emprego condizente com seu nivel educacional (mecéanico).

Figura 2
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Observamos, portanto, a existéncia de um circulo vicioso, o qual limita o se-
nhor Antonio sempre ao mesmo nivel de renda (equivalente a pobreza), ciclo
esse derivado de sua incapacidade em conseguir uma boa nutrigao.

Pretende-se, através deste jogo, explicar o conceito de armadilha da po-
breza, explorado por Emerson de Carvalho em Nutricdo e Pobreza, publicado
no Volume 16, da Revista Pensamento & Realidade, em 2005. O conceito, pri-
meiramente apontado em 1986 por Dasgupta e Ray em Inequality as a Deter-
minant of Malnutrition and Unenployment: Theory, compreende um modelo
econ6mico tedrico em que, em paises subdesenvolvidos, a pobreza leva a des-
nutricao, e a desnutricao reduz a capacidade de realizar trabalho. Portanto, os
trabalhadores “desnutridos” costumam receber baixo salarios devido a baixa
produtividade. Este reduzido nivel de renda nao possibilita que o individuo te-
nha acesso a condigdes nutricionais adequadas reduzindo a sua aptidao para
0 emprego, e essa baixa produtividade mais uma vez se reflete no acesso ao
mercado de trabalho. Dessa maneira, esses trabalhadores estao presos em
um circulo vicioso de pobreza.

Em suma, a estrutura do jogo facilita a absorgao do conteldo, ao apresentar
sequencialmente cada etapa do ciclo inscrito na armadilha da pobreza.

Passo a passo
Agora apresentamos como ocorreu o processo de produgao do jogo.

1. Primeiro, a partir do uso do Canva, uma plataforma de design grafico que esta
se tornando uma alternativa mais sofisticada que o PowerPoint na elabora-
¢ao de apresentagodes, foi criada uma narrativa para o jogo. O Canva possui
diversas ferramentas que impulsionaram a criagdo de nossa histéria, princi-
palmente no que tange aos recursos visuais. Para acessar a plataforma, bas-
ta entrar no link: https://www.canva.com/. No préprio site, ha varios tutoriais
para entender o seu amplo uso.

2. Posteriormente, com o intuito de se construir o ambiente de um jogo virtual,
utilizamos a plataforma Flat Icon de modo a agregar os elementos relativos
ao design deste universo: como avatares, emblemas, medalhas, pontos e ro-
dadas. A plataforma funciona como um banco de icones e imagens muito
Uteis para apresentagdes, nela basta digitar o que se deseja (preferencial-
mente em inglés) para obter varios possiveis icones e baixa-los. Para acessa-
-la basta entrar no link: https://www.flaticon.com/.

3. Por fim, adicionam-se esses icones do Flat Icon ao Canvas, criando-se, assim,
um layout de jogo. Segue abaixo a demonstragao:
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Fonte: os autores.

Dessa forma, por meio da técnica de gamificagdo e da narrativa da persona-
gem Senhor Antonio, apresentamos o impacto do nivel nutricional na renda de
forma lUdica, facilitando o processo de aprendizagem.

Referéncias Bibliograficas

ENGAGE. 0 que significa gamificagdao?. Engage, 11 de novembro de 2019. Disponivel em:
https://blog.engage.bz/o-que-significa-gamificacao/. Acesso em 27 dez. 2020.

ENGAGE. Gamificagao: o que ¢, vantagens e como implementar. Engage, 11 de dezembro de 2019.
Disponivel em: https://blog.engage.bz/o-que-significa-gamificacao/. Acesso em 27 dez. 2020.

LEFFA, V. J. Gamificagdo adaptativa para o ensino de linguas. In: Congresso Ibero-Americano
de Ciéncia, Tecnologia, Inovagdo e Educagao. Buenos Aires. Anais, 2014, p. 1-12. Disponivel
em: https://leffa.pro.br/textos/trabalhos/Gamificacao_Adaptativa_Leffa.pdf.

LUDOS PRO. 0 que é Gamificagdao? Conhega esta tendéncia de aprendizagem. Ludos Pro, 26
de novembro de 2021. Disponivel em: https://www.ludospro.com.br/blog/o-que-e-gamificacao.

Tameirao, N. Gamification: o conceito, as vantagens e aplicagao no contexto educacional,
2020.

Como citar este capitulo:

APA:

Campino, A. C. C., Andrade, G. S., Sacco, J. G., Evangelista, J. V. A,, Penteado, M. L., Wirth, M. M, Telles, P.
0. P.C. (2022). Gamificagao: como usar elementos de jogo para cativar os estudantes. In A. B. N. Viana,
A.C. Ximenes, F. Carvalhal, I. Yamamoto, V. I. Pardim (Eds.) Perspectivas e experiéncias docentes na
FEA-USP (pp. 53 - 57). Faculdade de Economia, Administragao e Atuéaria da Universidade de Sao Paulo.

ABNT:

CAMPINO, Antonio Carlos Coelho; ANDRADE, Gustavo Stroisch; SACCO, Joao Gabriel; EVANGELISTA,
Jodo Victor Araujo; PENTEADO, Maria Luiza, WIRTH, Matheus de Matos, TELLES, Pedro Orténcio Pires
de Campos. Gamificagao: como usar elementos de jogo para cativar os estudantes. In: VIANA, Adriana
Backx Noronha; XIMENES, Andréa Consolino; CARVALHAL, Felipe; YAMAMOTO, lara; PARDIM, Vanessa
Itacaramby. (Orgs.) Perspectivas e experiéncias docentes na FEA-USP. S3o Paulo: Faculdade de Eco-
nomia, Administragao e Atuaria da Universidade de S&o Paulo, 2022. cap. 5, p. 53 - 57.

capitulos — Gamificagao: como usar elementos de jogo para cativar os estudantes S7


about:blank
about:blank
https://blog.engage.bz/o-que-significa-gamificacao/
https://leffa.pro.br/textos/trabalhos/Gamificacao_Adaptativa_Leffa.pdf
https://www.ludospro.com.br/blog/o-que-e-gamificacao

I Pparte 1

Gamificacao no Ensino
Superior online e offline

Daielly Melina Nassif Mantovani
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O processo educacional representa um desafio agueles que ensinam e aos
que aprendem e, envolve diversas variaveis, como os estilos de aprendizagem
do aluno, as estratégias de ensino do professor, o conteldo estudado, o empre-
go de tecnologias, o conhecimento pregresso do aluno, entre outros aspectos.
Desde o final da década de 1990 e o inicio dos anos 2000, discute-se o empre-
go de novas tecnologias como facilitadoras do processo educacional, de modo
crescente, a necessidade de inovagao no ambiente escolar, e principalmente a
necessaria mudanca de postura dos aprendizes e dos professores.

Uma das questdes que tem gerado grande debate entre docentes e insti-
tuicdes é a necessidade de transformar a educagdo para aumentar interesse,
motivagao, engajamento e aprendizagem dos jovens. Legaki et al. (2021), por
exemplo, argumentam que a aprendizagem passiva, baseada em aulas expo-
sitivas, leituras e slides, leva o estudante ao tédio e desmotivagao, o que pode
comprometer sua aprendizagem. Por outro lado, se essas estratégias classicas
forem combinadas com estratégias interativas como a gamificagdo, os resulta-
dos podem ser mais efetivos. J& Putz et al. (2020) apontam que os métodos
tradicionais de ensino sao pouco efetivos em desenvolver as habilidades do es-
tudante para solugdo de problemas de forma auténoma que favorega a aplicagao
dos conhecimentos aprendidos em novas situagoes.

Buscando olhar para essas questdes, foram criados indmeros cursos total-
mente online, e outros hibridos, Massive Open Online Courses (MOOCs), com
diferentes formas de interagao do aprendiz com o conteldo, do aprendiz com o
professor/tutor e mesmo entre aprendizes. Nesse contexto, sabe-se que a desis-
téncia e evasdo sempre constituiu um problema importante na educagdo — em
especial no ensino superior — e com o crescimento das tecnologias educacio-
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nais esse entrave tornou-se ainda mais presente nas discussdes de educadores
e gestores. Estudos encontrados na literatura apontam dezenas de fatores que
influenciam a desisténcia do estudante, havendo até sofisticados modelos pre-
ditivos cujo objetivo é determinar a probabilidade de evasao de um aluno, antes
que de fato ela ocorra (Gitto et al., 2016, Willcoxson, 2015, Yi, 2015, De Witte et al.,
2013, Johannsen et al., 2013, Ghanboosi, 2011, Pietro, 2004).

As possiveis causas para a evasdo escolar contemplam desde questdes de
foro pessoal (eg. problemas financeiros, nao identificagao com a Instituicao de
Ensino Superior (IES) escolhida, nao identificagdo com o curso escolhido, difi-
culdade de adaptagao a vida universitaria, entre outras), questdes institucionais
mais genéricas (eg. qualidade do atendimento de secretaria, infraestrutura, en-
tre outros), até questdes relacionadas ao processo educacional, isto €, a intera-
¢ao em sala de aula, onde a aprendizagem deve acontecer.

Na educagao, em seus diversos niveis, incluindo o nivel superior, debates so-
bre como as instituicoes de ensino, docentes e estudantes estavam prontos para
responder inovadoramente a essas restrigdes, levaram a reflexdes profundas na
forma de pensar o processo de ensino-aprendizagem. Kusuma et al. (2018) ar-
gumentam que o papel da educagao nao é apenas transmitir-receber conheci-
mento, mas sim influenciar outros aspectos da vida, como habilidades, crengas
e habitos. E comum que os alunos — ressalta-se que o aluno ingressante no en-
sino superior pode ser um jovem egresso do ensino médio, um jovem adulto, ou
um adulto maduro — se queixem das estratégias de aprendizagem empregadas
pelos docentes.

Por vezes, os cursos presenciais se pautam em aulas expositivas, resolugao
de exercicios e estudos de caso. Nos cursos hibridos sao usadas frequentemen-
te videoaulas, quizzes, exercicios, ou mesmo encontros sincronos no formato
debate/discussao dos temas da disciplina. Alguns docentes empreendem pro-
pondo dinamicas, sala de aula invertida, problem based learning, entre outras
técnicas e estratégias, contudo, os métodos classicos ainda sao muito utilizados.

E inegavel que a tecnologia web based esta presente no dia a dia de todos,
de formas diferentes. Usamos aplicativos mobile para fazer compras, conversar
com colegas, ter aulas de diferentes tipos, realizar transagdes bancarias, partici-
par de jogos de entretenimento entre outras finalidades. Nesse contexto, é im-
perativo levar a nova realidade de alguma forma para a sala de aula. A pandemia
da COVID-19 mostrou a todos, em certa medida, o potencial das tecnologias na
educagao, porém a minha proposta de inovagao pedagégica é a Gamificagdo no
ensino superior.

De inicio, ressalto que nunca fui uma apreciadora de jogos, pois cresci no inte-
rior de Sdo Paulo e enquanto crianga gostava de brincadeiras “analégicas”, nunca
tive um videogame e raramente jogava cartas ou jogos de tabuleiro com os ami-
gos. Ha alguns anos, por influéncia de amigos préximos, instalei dois jogos no
meu celular. Plants vs. Zombies! e The Simpsons: Tapped out®. Embora nunca
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tivesse me interessado por games, esses jogos me entretiveram por horas se-
guidas e durante meses; e essa experiéncia pessoal me fez refletir sobre o que
faz esses jogos tao bem-sucedidos e como eles conseguem capturar atengao de
alguém como eu, adulta, cética e inexperiente. Na busca de respostas para es-
ses questionamentos, encontrei a literatura sobre gamificagao e suas aplicagdes
em diversas areas, em especial na educacao, e passei a estudar e a crer em seu
potencial no ensino superior.

Um dos grandes debates entre os professores € como motivar os alunos e
manté-los engajados em seu processo educacional, seja durante uma aula, uma
disciplina ou curso, ou mesmo em um programa. A gamificagdo é uma estratégia
que pode elevar a motivagao e engajamento do aprendiz (Zainuddin, et al. 2020),
a medida que tenta tornar o processo de ensino-aprendizagem mais instigante
e divertido ao aluno, porém mantendo foco nos objetivos de aprendizagem, ou
seja, o design gamificado propde atividades divertidas, que estimulam o engaja-
mento, porém garantindo que os conteldos do curso sejam cobertos e o desem-
penho académico planejado seja atingido, em suma, nao se trata de aprender
brincando, a gamificagao esta longe de ser uma brincadeira (Kim, Song, Lockee,
& Burton, 2018).

E importante frisar que gamificar um objeto educacional difere de utilizar jo-
gos em sala de aula. O uso de jogos é uma estratégia aplicada em sala de aula
com um objetivo especifico e pontual. Ha relatos bem-sucedidos de aplicagdes
de jogos em disciplinas de diversas naturezas, incluindo as das exatas, que cos-
tumam ser um ponto de atengdo nos cursos da area de humanidades e ciéncias
aplicadas. Cito como exemplo alguns relatos da literatura cientifica que li quando
buscava jogos voltados para as disciplinas de Pesquisa Operacional, uma das
que ministro no nivel da graduagao, e uma experiéncia que pude testemunhar
em uma visita a uma universidade no exterior.

No inicio de 2019, visitei uma Universidade na Malasia e dentre os docentes
que conheci l& estao a Profa. Dra. Puteria Sofia Amirnuddin, do curso de Direito
que criou uma espécie de “caga ao tesouro’, desenvolvendo cartdes com pis-
tas, usando realidade aumentada e espalhando esses cartdes pelo campus, de
forma que as equipes tinham que sair em busca dos cartdes e descobrir como
lé-los para serem capazes de resolver as atividades propostas na aula do dia.
Belién et al. (2013) utilizaram um jogo online para ensinar Programacao Inteira,
0 jogo trazia uma situagao problema e dados que precisavam ser compreendi-
dos e coletados pelos alunos para que o problema de otimizagao fosse resolvido.
Chlond (2005) utilizou Sudoku, um tipo de puzzle, para ensinar o mesmo conte-
Udo, Programagao Inteira.

Ja Pataki (2003) aplicou o conhecido problema do Caixeiro Viajante para ensi-
nar também a Programacao Inteira. Cochran (2015) utilizou blocos de Lego para
introduzir conceitos de otimizagao e a légica da Programagao Linear. Esse Gltimo
jogo foi replicado por mim presencialmente em 2019 e 2020; a turma foi divi-
da em grupos e lhes foi apresentado um problema, eles precisavam construir

capitulos Gamificagdo no Ensino Superior online e offline 60


about:blank

I parcte 1

mesas e cadeiras com uma quantidade pré-determinada de blocos e deveriam
encontrar a solugao — quantidade de cadeiras e mesas — que trouxesse a maior
receita para a empresa. A experiéncia foi um sucesso, os estudantes avaliaram
a experiéncia positivamente e relataram de fato ter compreendido a légica do
conceito essencial ensinado naquela aula.

A gamificagao implica repensar o objeto educacional, e eu chamarei esse
objeto de disciplina ao longo do texto, usando elementos de games: objetivos,
regras e interagdes. Neste capitulo tratarei do processo de gamificagdo no en-
sino superior e farei consideragdes sobre sua aplicagdo em ambiente presen-
cial e online.

B Gamificacdo na Educagao

Gamificar implica inserir elementos de jogos em uma ocasiao de nao-jogo,
por exemplo, o ambiente escolar. No contexto da educagao superior, gamificar
implica desenhar o objeto educacional segundo elementos de jogo. Utilizarei
como definigao de gamificagao na educagao a definicao proposta por Kim, et al.
(2018, p. 29), “um conjunto de atividades e processos com objetivo de resolver
problemas do ambito educacional por meio do uso de mecanismos de jogos”.
Em um curso gamificado, o jogador-aluno aprende enquanto joga e atinge os
objetivos de aprendizagem quando conclui com éxito as missdes do jogo.

No contexto educacional, o termo gamificagdo é frequentemente associado a
aprendizagem baseada em experiéncias e ao uso de tecnologias (plugins e pla-
taformas digitais). Ao empregar elementos de jogos busca-se inserir, neste con-
texto de ndo-jogo, as caracteristicas que tornam os jogos, em especial os video
games, tao divertidos e interessantes aos seus jogadores (Zainuddin, Kai, et al.,
2020). Nesse contexto, Aguiar-Castillo et al. (2020) comentam que a expectativa
heddnica e os beneficios sociais, fruto da gamificagao, influenciam a intengao do
aluno de se envolver em um processo de aprendizado.

Legaki et al. (2021) apontam que os jogos e a gamificagdo tém grande poten-
cial para treinar comportamentos em tarefas cognitivas profundas, como, por
exemplo, a tomada de decisdes (tema da disciplina estudada neste capitulo),
pois se relaciona positivamente com a geragao de motivagao intrinseca.

Na educagao, o objetivo da gamificagdo é atrair a atengdo dos estudantes com um
método divertido, de forma que sua motivagdo e engajamento aumentem. Assim,
ao manter os alunos engajados, a aprendizagem deve ocorrer de modo interessante
e ativo. Zainuddin et al. (2020) realizaram uma revisao sistematica de literatura com
objetivo de identificar o estado da arte da gamificagao no contexto educacional.

Os autores apontam que a gamificagao tem se consolidado como uma estra-
tégia pedagdgica efetiva na criagdo de experiéncias de aprendizagem com alto
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engajamento. Os resultados da revisao apontam para a questao de que muitos
artigos ndo relatam uma teoria educacional sob a qual se baseou a experiéncia
de gamificagdo (17 de 46 artigos), e os demais abordam de maneira implicita
as bases tedricas. Dentre as teorias que mais frequentemente embasaram as
experiéncias de gamificagdo, estdo a teoria da autodeterminagdo (quando as
necessidades psicolégicas de autonomia, competéncia e relacionamento sao
satisfeitas, a motivacao intrinseca se fortalece) e a teoria do fluxo (ao oferecer
desafios compativeis com a capacidade de o individuo resolvé-los, a motivagao
intrinseca se fortalece). Essas teorias apresentam como ponto comum o estimu-
lo a motivagao intrinseca como elemento antecessor do engajamento do aluno
no processo educacional.

Nesse sentido, Kim, et al. (2018) compilam trabalhos da literatura que apon-
tam os distintos elementos basicos de um jogo, identificando trés pontos co-
muns a todos os manuscritos consultados: objetivo, regras e interagdes. Os ob-
jetivos sao os resultados buscados ao se jogar; as regras sao condigdes formais
para se poder jogar e devem ser claras, objetivas e definidas antes do inicio do
jogo, em outras palavras, as regras definem o que o jogador precisa e pode ela-
borar durante o jogo, bem como o prepara para o que pode ocorrer durante o
processo. Finalmente, as interagdes tratam de agdes reciprocas entre o jogador
e 0 jogo ou entre os jogadores entre si.

Geralmente, os jogos sdo atividades divertidas das quais o individuo partici-
pa e segue as regras voluntariamente. O objetivo de um jogo é ser divertido, é
proporcionar uma experiéncia com um objetivo final, no caso, a aprendizagem.
Assim, olhar para jogos bem-sucedidos, com milhares de jogadores ativos,
muitos dedicando horas diarias ao jogo, pode trazer intuigdes interessantes.
Da minha experiéncia pessoal com os jogos Plants vs. Zombies e The Simp-
sons, observei alguns aspectos relevantes: um jogo pode ser individual ou em
grupos, apresenta fases sequenciais com nivel de dificuldade crescente, para
se avancar nas fases é necessario acumular um score, oferece desafios e re-
compensas ao jogador, os desafios e tarefas. Embora complicados sao alcan-
¢aveis, o jogo ocorre em um mundo “nao-real” e sdo realmente divertidos. Da
mesma forma, jogos de tabuleiro, jogos de carta e outros formatos de game
podem trazer ideias interessantes a ser incorporadas em um curso gamifica-
do. Pense em jogos que vocé gosta - baralho, jogo da memadria, Monopoly,
Detetive, UNO, War, RPG ou qualquer outro que goste e reflita: o que faz vocé
gostar tanto desses jogos? Quais elementos desses jogos poderiam ser poten-
cialmente levados para o seu curso?

Discutir o engajamento é relevante, pois ele implica concentragao, interesse e
prazer ao executar uma tarefa. Durante o processo de aprendizagem, nés profes-
sores buscamos que os alunos mergulhem nas atividades propostas, ou seja, se
engajem. Esse processo mental é definido como fluxo na psicologia e tem sido
explorado em estudos educacionais (Liao, 2006, Shernoff et al., 2003). Contudo,
o fluxo acontecera apenas se a tarefa for desafiadora, porém compativel com as
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habilidades atuais e em desenvolvimento do aluno. Tarefas demasiado desafia-
doras frente ao nivel do aluno geram ansiedade, prejudicando a aprendizagem;
da mesma forma, tarefas pouco desafiadoras levam ao tédio.

Em ambos os casos o aluno tende a perder a motivagao, rejeitar a tarefa e de-
sistir, impactando diretamente no seu desempenho académico. Como, entao, de-
senvolver um objeto educacional gamificado com boa perspectiva de sucesso?

B Gamificando um curso

O processo de gamificagao de um curso ou disciplina deve compreender
um planejamento que se inicia com a definicdo dos objetivos do curso e de
aprendizagem, duragao das intervengoes, formas e momentos de oferecimen-
to de feedback e elementos do jogo. A meta-analise desenvolvida por Bai et al.
(2020) identificou que as experiéncias de gamificagdo publicadas na literatura
tiveram majoritariamente duragao entre 4 e 12 semanas, poucas delas com
duracao de todo o semestre ou mais curtas, de uma a duas semanas. Obser-
varam, ainda, que as iniciativas combinavam multiplos elementos de jogos,
sendo mais frequente o uso combinado de placares, medalhas e pontos. Final-
mente, dentre os estudos analisados na meta-andlise, houve predominancia
daqueles em que o desempenho académico gamificado foi significativamente
superior do que em turmas sem gamificagdo. Como conclusao da meta-anali-
se, os autores colocam duas questdes que permanecem desprovidas de con-
senso e carecem de estudos futuros: recompensas importam para o usuario/
jogador? Qual a melhor forma de se utilizar os placares de desempenho no
contexto educacional?

Ainteragao social com os colegas de turma é um dos pontos positivos cen-
trais do processo de gamificagdo. A competicdo amigavel, a comparagao social
(seu desempenho em relagao aos colegas no placar e possibilidade de dar
e receber comentario e ajuda dos colegas, estimula o engajamento do aluno
(Zainuddin, Kai, et al., 2020). Dentre os estudos que fizeram parte da revisao
ha predominio de iniciativas que recorrem a ferramentas tecnoldgicas, como
Kahoot, Quizziz, Duolinguo e ambientes virtuais de aprendizagem (Zainuddin,
Kai, et al., 2020).

Ha na literatura propostas de gamified learning, como o modelo MDA (Me-
chanics — Dynamics — Aesthetics) proposto por Hunicke (2001 apud Kusuma et
al., 2018) como uma forma de planejar o processo de gamificagao. Kusumaet al.,
(2018) trazem esse modelo para a area de educagdo. Mecanicas indicam os com-
ponentes de jogos que serao incorporados no curso/objeto a ser gamificado e as
regras que devem ser seguidas pelos jogadores e moderadores. A dinamica se
relaciona ao contexto do jogo - caminhos que podem ser seguidos, consequén-
cias em cada caminho, histéria de fundo, competicdo e cooperagao planejados.
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Aesthetics refere-se aos sentimentos que se planeja que surjam ao se jogar, por
exemplo (Kusuma et al., 2018, p. 387):

« Sensacao: prazer de se participar de algo novo;

« Desafio: completar determinadas tarefas;

« Descoberta: coisas novas por exploragao ou aplicagdo de novas estratégias;
« Camaradagem: engajamento em interagao social;

o Expressao: capacidade de fazer escolhas durante o jogo;

e Fantasia: imersdao em uma realidade ficticia;

e Submissao: devogao ao jogo;

« Narrativa: historia que capta a atengao do jogador.

Ja Huang e Hew (2018) propuseram outro modelo de gamification learning,
chamado GAFCC (Goal, Access, Feedback, Challenge, Collaboration), em que se
deve definir no planejamento os objetivos da gamificagao, formas de acesso do
aluno (nivel basico, nivel avancado), como sera oferecido comentario, nivel de
desafio, ao longo do jogo, e formas esperadas de colaboragao.

As atividades de aprendizagem, independentemente da modalidade e das es-
tratégias adotadas, deveriam buscar sempre o equilibrio entre o nivel de desafio
e o nivel de habilidade exigido do aprendiz, para conseguir manté-lo engajado.
Em um curso gamificado, este principio deve ser observado. Como discutido an-
teriormente, é necessario ter objetivos claros para o processo de gamificagao,
em especial os de aprendizagem do curso, pois é em relagao a eles que avalia-
remos o desempenho dos estudantes. Os dois outros elementos da gamificagao
sao as regras e as interagdes e para desenvolver esses elementos, langamos
mao de uma “caixa de ferramentas” da gamificagao, que inclui muitas possibili-
dades, porém dentre as mais populares estao as medalhas, placares (leaderbo-
ards) e pontuacgao.

Ressalto que a gamificagdo pode usar recursos tecnolégicos, como plata-
formas que permitem criar avatares, virtual reality, entre outros. Porém, o uso
de tecnologia e/ou ferramentas sofisticadas nao sao condigao indispensavel, ao
contrario, a meu ver, o planejamento detalhado do jogo é fator critico de sucesso,
em especial o oferecimento de feedback imediato e constante aos alunos.

Inicialmente, realizamos o planejamento pedagdgico do curso, definindo ob-
jetivos de aprendizagem, habilidades que devem ser desenvolvidas, conteddos
que fardo parte do curso etc. Apos essa fase, base de qualquer curso, iniciamos
o design da gamificagao.

Kim et al. (2008) sugerem que o processo de gamificagao deve envolver uma
equipe de profissionais multidisciplinares, tais como um gerente de projetos e
um designer instrucional, especialistas no tema, ilustradores e musicos, progra-

1 Termo encontrado como game mechanics na literatura estrangeira.
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madores etc’. Na realidade, por vezes, o docente ndo possui recursos disponiveis
além de sua boa vontade e quica o apoio de um bolsista. De fato, se a intencao
for criar um jogo digital serd necessario recursos adicional e uma equipe como
a mencionada acima. Contudo, é possivel incorporar a gamificagdo com baixo
investimento, préximo de zero. Minha proposta neste texto é trazer informagdes.

Sabe-se que um jogo ocorre em uma realidade paralela, em um mundo nao-
-real, 0 que requer que se crie uma ambientacao ao mundo do jogo. Em geral,
construir uma histéria é bastante Gtil para criar o ambiente e socializar os jogado-
res. Exemplificarei com o que desenvolvi em uma das disciplinas que ministro, a
“Andlise da Decisao”, que contempla a teoria prescritiva da tomada de decisao e a
teoria comportamental. A versao gamificada do curso envolveu a criagao de uma
histéria. Sendo o objetivo do curso habilitar o estudante a reconhecer, estruturar
e tomar decisdes, criamos uma empresa varejista ficticia, no ramo de vestuario
e calcados. Demos informagdes sobre a empresa, seu histérico desde a criagao,
estratégia de crescimento, dados financeiros etc. Os estudantes sdo ambientados
desde a primeira aula da disciplina, sendo divididos em grupos que compdem o
gerenciamento da empresa gerais e sugestées de como gamificar um curso com
pouco investimento, que € o meu caso, dentro da minha universidade.

No caso desse curso, minha intengao era trazer os estudantes para o ambien-
te de gestao e expd-los a situagdes realistas de tomada de decisdo, com niveis
de dificuldade diferentes, objetivos multiplos e conflitantes, negociagéo, e pro-
vocar vieses de comportamento. Nesse sentido, criar uma histdria no ambiente
corporativo faz sentido, mas o docente pode extrapolar e criar ambientes de jogo
fora de uma empresa classica, por exemplo, numa organizagao militar, ou até
em um mundo de fantasia. O importante é que essa histéria tenha uma narrativa
coerente com os conteldos que os alunos precisam aprender e se mantenha
interessante e coesa ao longo de todo o jogo.

Entdo, deve-se planejar a dinamica do jogo. Sera jogado individualmente, em
grupo, ou misto? Quais as regras do game (o que é permitido e o que nao é)?
Ha niveis ou fases? Quais mecanismos serao utilizados? Como os jogadores se-
rao avaliados, e como essa avaliagao no jogo se relaciona com a avaliagao final
do curso para aprovagao/reprovagao? Em que momentos o docente oferecera
feedback e como esse processo sera conduzido?

Um curso gamificado pode envolver atividades em grupo, individuais ou am-
bas. A adequagao de um ou outro formato depende do contelddo a ser ministrado
e das habilidades que se deseja desenvolver. Por exemplo, se seu curso desen-
volve a habilidade de solugao de problemas, utilizar grupos pode ser interes-
sante, pois frequentemente equipes tendem a ter melhores resultados na reso-
lucao de problemas do que que solugées individuais. Retomando o exemplo da
disciplina "Andlise da Decisdo", optei por uma composigdo mista, com algumas

2 Uma IES pode optar por utilizar uma plataforma de gamificacao e nao desenvolver internamente, o que pode
alterar a composigao dessa equipe.
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tarefas a serem executadas em grupos e outras individualmente. Nos objetivos
de aprendizagem do curso de das habilidades a serem desenvolvidas (comuni-
cacao verbal e escrita, trabalho em equipe e solugao de problemas) é importante
expor o aluno a situagdes de interagdo em grupo que levarao a negociagao e li-
deranga, em simultaneo, é necessaria a reflexao individual para se compreender
variaveis que compdem um problema decisério e a forma de manipula-las para
a tomada de decisao.

Ademais, a definigao de regras é fundamental para que o estudante se sinta
seguro ao entrar no jogo, sabendo o que pode ou nao fazer, quais as consequén-
cias se algo sair errado (havera punigdo, que tipo de puni¢do?), e quais as nor-
mas de comportamento no jogo, e o que ele precisa fazer para progredir no jogo.

Um jogo pode ter diferentes fases que, em geral, apresentam nivel crescente
de dificuldade. O docente que optar por fases deve deixar claro ao jogador quan-
tas sao as fases e dar uma ideia geral de como passar por elas para finalizar o
jogo. E importante considerar se os alunos devem atravessar fases todos em si-
multaneo, ou se ha a possibilidade de se avangar no seu ritmo. Caso tenham que
avancar em simultaneo, é possivel que algum fique atrasado e tenha seu apren-
dizado comprometido? Se o jogo for self-paced, a dinamica fica comprometida?

No meu caso, optei por nao usar fases, e o jogo se passa durante um semes-
tre de trabalho na empresa ficticia. Como as tarefas propostas ocorrem em mo-
mentos decisivos para a empresa, todos os jogadores devem fazer suas jogadas
simultaneamente.

Ha muitos mecanismos possiveis para gamificagdo, e eventualmente, todos
os elementos de jogos que conhecemos sdo mecanismos possiveis: avatares,
cartas de revés e fortuna, tabuleiro, dados, pontos, medalhas, leaderboards,
para mencionar alguns. Entretanto, os trés dltimos sdo os mais comuns.

Os pontos ajudam a avangar no jogo e a determinar o desempenho nas jogadas,
as medalhas sao uma forma de recompensa e funcionam como ferramentas de
motivagao, e os leaderboards sao uma ferramenta de estimulo a competicao e de
monitoramento de desempenho. Para utilizar pontos é necessario definir quantas
e quais serao as tarefas a serem realizadas ao longo do jogo e atribuir uma quan-
tidade de pontos a cada uma delas. E importante relacionar a pontuagao a algum
critério, por exemplo, atividades mais complexas terem maior pontuagao do que
as mais triviais, ou atividades individuais terem maior pontuagao do que ativida-
des em grupo. Adicionalmente, ressalto que mesmo estabelecendo um sistema
de pontos, pode-se ter tarefas nao pontuadas, que apenas sejam contabilizadas
como cumpridas/ndo-cumpridas. Neste Gltimo caso, as atividades nao pontuadas
podem implicar algum beneficio ao jogador, por exemplo, uma informagao privile-
giada, uma ferramenta extra de trabalho, um prémio real ou virtual.

As medalhas, que podem ser fisicas ou virtuais (como as exibidas na Figura 1),
sao ferramentas para reconhecer o desempenho do jogador e o alcance de me-
tas impostas no jogo. Por exemplo, se a equipe/jogador cumpriram uma tarefa
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por completo, pode-se oferecer uma medalha “100% accomplished!”, se o jogador
ganhou direito de se tornar lider da equipe, recebe o distintivo de “Team Leader”,
se as equipes/jogadores competiram em uma tarefa e ao final temos um rankea-
mento do resultado, as primeiras trés do ranking recebem medalha de ouro, prata
e bronze. Para esse mecanismo o docente pode inovar e criar diferentes medalhas
que fagam sentido para seu curso e a histdria proposta na gamificagao. Em geral,
as medalhas aumentam a motivagao e autoconfianga do jogador.

Figura 1 - Exemplos de medalhas

starline
freepik

TEAM LEADER

Fonte: Google.

Os leaderboards - placares - apresentam um ranking de desempenho no jogo,
do maior para o menor, geralmente exibindo apenas os cinco ou dez melho-
res jogadores/equipes. Esse elemento ajuda o jogador/equipe a comparar seu
desempenho em relagdo aos melhores e buscar estratégias para progredir no
jogo. Contudo, pode também desestimular aqueles com desempenho muito bai-
X0, que podem achar nao haver como se recuperar na competicao e acabarem
abandonando o jogo e com isso a disciplina. Para usar os leaderboards efeti-
vamente, é importante deixar claro que em toda a duragdo do jogo é possivel
reverter um mau desempenho e assumir a liderang¢a, e como podem melhorar
seu desempenho.

Coloco uma observacao adicional acerca dos leaderboards: devemos ter cui-
dado com a privacidade dos alunos. O uso dos leaderboards para atividades em
equipe pode ser adequado, tornando a dindmica do jogo mais divertida, porém
quando o jogo é desenhado para tarefas individuais e se expde a identidade do
aluno, questoes de privacidade emanam. Revelar o desempenho individual pode
causar constrangimento e ter um efeito reverso, desmotivando o aluno. Dessa
forma, uma saida pode ser pedir que os alunos criem um pseudonimo ou utilizar
seu cddigo de matricula para divulgagao no ranking.

Na disciplina “Andlise da decisao” uso pontos, medalhas, e cartas de revés
e sorte. Todas as tarefas desenvolvidas que requerem categoria de entrega ou
apresentagao valem ponto. Outras tarefas nao sao pontuadas, por exemplo, as-
sistir as videoaulas ou estar nas aulas presenciais, nessas o aluno recebe um
score do tipo “cumpriu ou ndao cumpriu”.
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Ademais, as equipes da disciplina tém um lider flutuante, isto &, a lideranga
do grupo é alternada ao longo do jogo, de forma que todos os membros assu-
mam essa posicao. O lider é responsavel por algumas fungdes no jogo, além
disso, recebem algumas instrugdes a seguir para condugao do cargo. Utiliza-
mos o distintivo de Team Leader para ficar claro a toda a turma quem sao os
lideres, o que é uma informagao Util caso seja necessario fazer alguma nego-
ciagao entre equipes.

Cartas de revés e sorte sdo como as encontradas em jogos de tabuleiro, e
dependendo da casa onde esta o jogador, ele pode ser contemplado com uma
carta que manda regredir no tabuleiro ou avangar algumas casas sem esperar
uma jogada. No caso da disciplina referida, desenvolvemos cartas que oferecem
beneficios adicionais no jogo e outras que agregam problemas ao jogo. Os be-
neficios consistem em informagao adicional, através de relatérios de dados que
ajudam a desenvolver as tarefas propostas. As cartas de revés trazem sempre
alguma variavel a mais que a equipe precisa considerar ao realizar a tarefa.

O leaderboard nao é utilizado, pois a dinamica do jogo ndo se pauta na com-
peticdo entre equipes, mas sim na capacidade de cada uma delas em executar
bem as tarefas propostas, podendo haver multiplas respostas corretas a uma
mesma tarefa.

Nao podemos descuidar do fato de que nosso curso gamificado deve atingir
os objetivos de aprendizagem e deve “prestar contas” a universidade, com um
score de desempenho do aluno. A discussado sobre avaliagdo é antiga e ha defen-
sores do formato somativo e formativo por diversos motivos. No processo gami-
ficado, a légica é juntar pontos ou utilizar outra forma de medir desempenho nas
tarefas e esses pontos sao, entao, convertidos em um score final da disciplina,
dando ao aluno a aprovagao, reprovagao ou a chance de passar por uma recupe-
ragao, o que se aproxima mais da avaliagao somativa. O docente deve ter um cri-
tério claro de conversao de pontos do jogo em score de aprovagao na disciplina
e este deve ficar claro desde o inicio do jogo. Pode ser (til pensar em faixas de
pontos, por exemplo, o aluno que finalizou o jogo com uma pontuagao de 80 a
100 pontos (sendo 100 o maximo, por exemplo) recebe nota A e assim por diante.

Além disso, é necessario planejar se o0 jogo sera a Unica forma de avaliagdo
da disciplina ou se havera outras ferramentas de avaliagao, por exemplo, provas
ou trabalhos tedricos. Havendo outras formas de avaliagdo, é necessario escla-
recer o peso de cada uma, incluindo o jogo na média final. Havendo apenas o
jogo é necessario deixar claro como o score do game se relaciona com a média
na disciplina.

Destaco que, mesmo havendo apenas o jogo, nao necessariamente o aluno
que teve o melhor score no jogo terd a maior nota na disciplina, pois outras va-
ridveis podem ser avaliadas, como, por exemplo, a avaliagdo dos colegas sobre
o envolvimento do estudante, ou mesmo uma avaliagao do professor acerca da
capacidade de lideranga do aluno enquanto team leader. De qualquer forma,
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esses critérios precisam ser transparentes para que os alunos confiem no mé-
todo e nao se sintam de alguma forma prejudicados.

Finalizo esta secdo com o mecanismo feedback. Creio ser desnecessario
discutir a importancia de oferecer feedback ao aluno durante seu processo de
aprendizagem, isto em qualquer estratégia de ensino adotada. Contudo, em um
método gamificado, o feedback pode ser o fator decisivo ao sucesso do jogo, por-
tanto, o docente deve incluir em seu planejamento tempo disponivel suficiente
para acompanhar de perto os jogadores e oferecer feedback imediatamen-
te e tanto quanto possivel, individualizada. Por feedback me refiro a notas em
quizzes e corregoes acerca de erros cometidos nas questoes, em tarefas de busca,
coleta e manipulagao de dados, oferecer feedback qualitativo ressaltando pontos
fortes e pontos a melhorar, inclusive atentando a habilidades interpessoais.

Um ponto de atengao acerca do oferecimento de feedback é que nem sempre
o estudante consegue compreender sozinho a relagao entre o que desenvolveu
no jogo e o conteldo tedrico que deveria aprender na disciplina. Portanto, é Gtil
ao final das tarefas fazer um fechamento deixando explicita essa relagao.

Considero, assim, indubitavelmente relevante o feedback e acredito que esta
seja a parte mais desafiadora e demandante da gamificagdo. Esse é o ponto que
desejo destacar - o docente precisa ter em mente que para gamificar um curso
com sucesso serd necessario investir muito de seu tempo e energia no curso,
0 que desviard esses recursos de outras atividades do seu dia a dia. Portanto,
essa é uma decisao bastante importante, pois gamificar sem ter condigdes de
acompanhar de perto e dar feedback imediato aos alunos, dificilmente levara a
um bom resultado: engajamento, motivagao e retengdo dos conteldos do curso.

B Gamificagdo na Pratica: Disciplina Anlise da Decisao

Adisciplina estudada neste capitulo, a “Analise da Decisac”, é obrigatéria para
o curso de graduagdo em Administracdo e em Contabilidade, possui dois crédi-
tos sendo ofertada no sexto semestre do curso. A gamificagao foi aplicada as
turmas do curso de Contabilidade nos anos de 2019 e 2020. Até o ano de 2018, a
disciplina contemplava o formato tradicional, com aulas totalmente presenciais
e expositivas, leituras e exercicios de pratica da teoria em grupo e individuais.

Mesmo no formato presencial todas as disciplinas do curso de graduagao pos-
suem uma pagina no Learning Management System (LMS) Moodle, e até 2018 o
LMS era usado como repositério de materiais didaticos e para listas de exercicios
de checagem de aprendizagem (learning check) autocorrigidos. Embora a taxa de
aprovagao na disciplina fosse elevada, eu observava baixo engajamento das tur-
mas, baixa taxa de entrega de atividades extraclasse, altas taxas de absenteismo
nas aulas presenciais e uma tendéncia a “estudar para a prova”. Diante disso, optei,
no ano de 2019, por utilizar estratégias novas, incluindo ao final das aulas presen-
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ciais uma competigdo por meio da plataforma de e-quiz Kahoot, nas quais os trés
alunos com maior pontuacgao recebiam como prémio uma barra de chocolate. No-
tou-se um entusiasmo dos alunos durante as competicoes de forma que para o ano
de 2020 planejou-se um processo de gamificagao mais estruturado da disciplina.

Em fungao das restricdes impostas pela pandemia, todas as disciplinas foram
ministradas de forma online no ano de 2020, portanto, além do plano de gami-
ficacao foi necessario replanejar a disciplina para o formato online. Adotou-se
para a disciplina online a estratégia sala de aula invertida (flipped classroom),
em que os alunos devem estudar o material indicado antes das aulas sincronas,
pois nestes encontros sao realizadas atividades tutoradas para aprofundamento
da aprendizagem. O semestre é composto por 15 semanas de aula, sendo sete
delas reservadas a aulas gravadas para estudo assincrono. Nas demais sema-
nas, foram realizados encontros sincronos na plataforma zoom para atividades
de aprofundamento, descritas em detalhes mais adiante. Tendo em vista que o
plano de gamificagao e os recursos empregados devem estar alinhados com o
curso e visando aprendizagem, detalham-se a sequir as caracteristicas da dis-
ciplina Analise da Decisao ministrada em 2020 no formato gamificado, segundo
framework proposto por De la Pena et al. (2021).

Nome da disciplina: Analise da Decisdo

Obrigatdria - 2 créditos

Objetivo geral:

Ao final da disciplina espera-se que o aluno consiga reconhecer e estruturar
um problema decisério, aplicar técnicas para tomada de decisdo e identificar
possiveis vieses comportamentais envolvidos no processo decisorio.

Objetivos de aprendizagem:
Definidos conforme os seis niveis da taxonomia de Bloom.

A - Reconhecer um problema decisério no ambito organizacional e pessoal,
identificando problemas frequentes no cotidiano do aluno (Nivel 1).

B - Compreender os elementos envolvidos no processo decisério, exemplifi-
cando-os nos problemas identificados no ambiente profissional do aluno (Nivel 1).

C - Demonstrar os elementos de um problema decisdrio, envolvendo deci-
soes, alternativas e estados da natureza, aplicando a teoria prescritiva da deci-
sdo (Nivel 3).

D - Utilizar técnicas analiticas para tomada da decisao (valor esperado, teore-
ma de bayes, Utilidade, Dominancia), aplicando as técnicas apropriadas a cada
categoria de problema (Nivel 3).

E - Reconhecer vieses comportamentais envolvidos no processo decisdrio,
enumerando os mais frequentes em seu ambiente profissional (Nivel 1).
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F - Analisar implicagdes dos vieses comportamentais no resultado da deci-

sao, explicando como os impactos de cada viés afetam o ambiente organizacio-
nal (Nivel 4).

G - Avaliar potenciais e limitagdes da teoria da decisao, criticando pontos po-

sitivos e negativos das técnicas estudadas e sua aplicabilidade profissional de

cada aluno. (Nivel 5).

H - Idear um modelo mental para tomada de decisao, criando um processo

analitico individual bem definido para coleta, estruturagdo e avaliagao de infor-

magoes e identificagdo de potenciais vieses comportamentais (Nivel 6).

Habilidades a serem desenvolvidas:

Pensamento critico
Tomada de decisao
Solugao de problemas
Trabalho em equipe

Comunicagao Oral e Escrita

Conteldo da disciplina:

Elementos de um problema decisdrio (alternativas, consequéncias, esta-
dos da natureza)

Modelos matematicos para tomada de decisao - arvore de decisao, valor
esperado e utilidade.

Probabilidade e teorema de Bayes

Aspectos comportamentais da tomada de decisao, heuristicas e vieses
cognitivos.

Objetivo da gamificagdo:

Aumentar o engajamento dos alunos na disciplina, em especial dos alunos
do curso noturno que majoritariamente trabalham em periodo integral e fre-
guentam as aulas apds a jornada de trabalho. Estes alunos demonstram
cansago nas aulas e dificuldade de se envolver nas atividades propostas.

Promover a interacao entre alunos, elevando a interagao social através de
competicao entre equipes e colaboragao entre alunos de um mesmo gru-
po nas aulas sincronas

Melhorar o desempenho académico dos alunos, pelo aumento nas taxas
de entrega de atividades, qualidade das tarefas desenvolvidas, presenca
nas aulas sincronas e escore na disciplina.

Descrigdo da gamificagao:

Foram adotados dois métodos ativos: a sala de aula invertida e a gamificacgao.

A disciplina ocorreu totalmente online em fung¢ao da pandemia. O LMS utilizado

foi 0 Moodle, onde todos os materiais da disciplina e avisos foram colocados e

entregas de trabalhos e atividades dos alunos foram enviados.

I parcte 1
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0 semestre foi organizado com aulas sincronas (8 aulas) e assincronas (7 au-
las). As aulas assincronas consistiram na gravagdo do conteldo teérico da disci-
plina, que deveria ser estudado antes das aulas sincronas na plataforma Zoom.
A cada aula tedrica, o aluno deveria, individualmente, responder a um quiz no
ambiente virtual, contendo questdes mdltipla-escolha ou verdadeiro/falso com
objetivo de checagem de aprendizagem. Cada uma dessas atividades computa-
va uma quantidade de pontos.

Nas aulas sincronas ocorreram as intervengdes gamificadas, em cada encon-
tro as turmas eram divididas em equipes de 4 ou 5 alunos, definidas de forma
aleatéria a cada aula. Essas equipes se reuniam em salas virtuais separadas
para desenvolver um desafio proposto.

Na sala principal, todos os alunos, juntos, recebiam instrugoes: apresentagao
do contexto do desafio, orientagdes sobre o que deveriam desenvolver, tempo
disponivel, o que deveriam entregar e os papéis que deveriam assumir nas equi-
pes. Os desafios eram compativeis com o conteldo que havia sido coberto nas
aulas tedricas gravadas, portanto, no decorrer do semestre, foram crescendo ao
nivel de complexidade.

O objetivo da gamificagao foi formativo, portanto, os alunos foram orientados
a manter o foco em tentar resolver os desafios, sem se preocupar com certo e
errado, ja que a pontuacgdo era atribuida conforme o esforco em resolver a ati-
vidade, criatividade, qualidade da apresentagao oral e escrita e relagao com os
conteldos da disciplina. Ainda que uma solugao estivesse equivocada, a equipe
pontuaria em outros critérios. Além disso, os alunos foram solicitados a desen-
volver um trabalho pratico em duplas, em que deveriam identificar vieses com-
portamentais e heuristicas em problemas decisdrios de sua pratica profissional,
desenvolvendo um mini estudo de caso.

Os pontos acumulados nas atividades individuais e em equipe foram conver-
tidos em nota para aprovagao na disciplina. Nao houve outras ferramentas de
avaliagdo para aprovagao (como provas) além dos pontos do jogo, dos quizzes e
do mini estudo de caso desenvolvido como trabalho final.

Mecanica, dindmica e aesthetics empregadas:

e Pontos: atribuidos individualmente nos quizzes e em grupos nos desafios
e mini estudo de caso

e Role playing: nos desafios os alunos eram apresentados a um contexto
sobre o desafio e convidados a interpretar o papel de gestores da empresa
estudada no desafio.

e Competicao e cooperagao: as equipes competiam entre si e dentro dos
grupos deveria haver cooperagao para ser possivel propor solugdes ao de-
safio no tempo estipulado.

e Desafio: as equipes eram desafiadas a apresentar solugées ao problema pro-
posto e recebiam informagdes minimas, de forma que era necessario pes-
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quisar informag6es em outras fontes, usar a criatividade e discutir com os
colegas, explorando os conhecimentos e experiéncias praticas de cada um.

e Surpresa: a cada desafio era definido um grupo aleatdrio, de forma que os
alunos nunca mantinham os grupos dos desafios anteriores. Essa opgao
foi adotada, pois, no contexto profissional ndao se escolhe, na maioria das
vezes, os colegas de trabalho.

e Recompensa: melhores solugdes aos desafios recebiam o melhor escore
e reconhecimento diante de toda a turma.

Resultados:

Observou-se que as interagoes realizadas nas primeiras semanas de aula conse-
guiram atrair atengdo dos alunos e engaja-los com as atividades propostas, contudo,
conforme o semestre avangou como mencionam Zainuddin et al., (2020), o engaja-
mento nao se manteve. Nas interagdes realizadas mais ao final do semestre os alunos
relataram cansago com o formato adotado. Tal relagao foi levantada no trabalho de
Zainuddin et al,, (2020), mencionando-se que a motivagdo criada pela gamificagao é
predominantemente extrinseca e ndo consegue sustentar o engajamento do aluno
no longo prazo. Observou-se (Figura 2) que as taxas de entrega das atividades ex-
traclasse se reduziu ao longo do semestre, porém o desempenho nessas atividades
manteve-se elevado (notas acima de 8,2 em uma escala de zero a 10, em todas elas).

Figura 2 - Taxa de entrega e desempenho nas atividades extraclasse
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Fonte: a autora.

Nas aulas sincronas em que houve os desafios, os alunos reportaram, em
depoimentos, os seguintes pontos positivos:
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e Asensagdo de ser desafiado a resolver um problema decisério préximo de
sua realidade profissional;

e 0O estimulo a aproximar a teoria aprendida na disciplina da pratica;
e Competicao com os colegas;

e Possibilidade de interagir socialmente com os colegas, o que é positivo,
considerando-se que a disciplina foi completamente online e que os alu-

nos se mantiveram online durante todo o ano de 2020.

Como pontos negativos, apontaram a ansiedade gerada por nao saberem de
antemao qual seria o desafio da aula e por nao saberem com quem iriam traba-
lhar. Além disso, apontaram a morosidade do feedback da docente como ponto
negativo, pois gostariam de obter feedback rapido acerca de seu desempenho
nas tarefas, porém as avaliagdes das atividades foram disponibilizadas pela pro-
fessora com semanas de atraso. Relataram ainda que se divertiram com a ex-
periéncia, porém se sentiram cansados e enfadados mais ao final do semestre,
pois a novidade da experiéncia ja havia se esgotado.

Em comparagao com os anos anteriores dessa disciplina (Tabela 1), nao se
observa diferenga na taxa de presenca das aulas presenciais/sincronas ao longo
dos anos, porém em 2020 a evasao na disciplina foi maior (p = 0,000). Contu-
do, as evidéncias qualitativas ndo sugerem que essa evasao mais elevada tenha
ocorrido em fungao da gamificagao, mas sim da sobrecarga de trabalho e aspec-
tos pessoais e emocionais do estudante. Muitos indicaram que as disciplinas, em
geral, no formato online, exigiram uma carga de trabalhos muito maior do que se
exigia presencialmente. Além disso, relataram que as demandas profissionais e
pessoais foram maiores no periodo da pandemia, o que possivelmente explica
a evasao mais alta. Em relagdo ao desempenho académico, nao se observa di-
ferenca significante na média final do aluno nos trés anos observados, portanto,
nao se pode concluir que houve impacto da gamificagao nas notas dos alunos.

Tabela 1 - Comparacao de resultados da disciplina de 2018 e 2020

2020 (Gamificado + 2019 (Kahoot + 2018 (presencial
Sala de Aula invertida presencial expositiva expositiva e Valor-p
+ Online) e exercicios) exercicios)
Frequéncia Média= 83% Média= 81% Média=82% 0.657
na disciplina DP=24% DP=17% DP=18% '
Evasao na 13% 6,5% 6% 0,000*
disciplina
Lo Média=8,0 Média=7,6 Média=7,5
Média final 0,098
DP=2,08 DP=1,54 DP=1,66

I parcte 1

Nota: DP = desvio-padrao, *significante a 1%
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Licoes aprendidas:

Os resultados observados na aplicagdo da gamificagdo da disciplina Andlise

da Decisao trouxeram aprendizados relevantes:

I parcte 1

O planejamento da gamificagao deve considerar em detalhes todas as in-
teragdes, para se conseguir manter o interesse, atengao e motivagao do
aluno ao longo de todo o semestre. E necessario antecipar os possiveis
problemas e prever que a formula pode ser desgastar apds algumas inte-
ragdes (alunos expressando cansago e tédio, sensagao de que a novidade
acabou). Uma forma de simplificar esse trabalho pode ser reduzir o peri-
odo de aplicagao da gamificagao. Na disciplina estudada, o processo se
estendeu por todo o semestre, porém um periodo mais curto com duragao
de algumas semanas poderia manter o engajamento e interesse do aluno.

E interessante realizar um diagndstico da turma no inicio do semestre,
para identificar seus interesses e familiaridade com gamificagao. Bai et
al. (2020) ressaltam que conhecer melhor as caracteristicas dos alunos,
coisas que eles gostam e nao gostam, auxilia a compreender mais pro-
fundamente como a gamificagao pode afetar o desempenho do aluno. Na
disciplina estudada nao foi feito um diagndstico das turmas acerca de suas
preferéncias e familiaridade com jogos e experiéncias de aprendizagem
gamificada. Um levantamento dessas questdes no inicio da disciplina po-
deria ter mostrado alguns caminhos alternativos que pudessem manter a
motivagao e engajamento da turma durante todo o semestre.

A voluntariedade em participar da gamificagdo é um aspecto importante
levantado na literatura. Recomenda-se que o aluno decida de forma volun-
taria se deseja ou nao participar do jogo. Para tanto, pode-se oferecer uma
disciplina com gamificagao e outra no formato tradicional ou pode-se pre-
ver tarefas independentes que o aluno pode desenvolver e ser aprovado
na disciplina, sem entrar no jogo. Na disciplina estudada, nao foi oferecida
a opgao de nao participar, assim, alunos que nao se sentiram motivados
no jogo sé poderiam se abster se faltassem nas aulas sincronas nas quais
as interagdes ocorreram, porém, sem chance de repor aquela atividade de
outra forma. Esse é um ponto de atengao, pois além daqueles que nao de-
sejavam participar das jogadas, alunos que por algum motivo precisaram
faltar (salde, trabalho, etc.) tampouco tiveram chance de repor a ativida-
de, 0 que pode minar a motivagao.

0 sucesso da gamificagao esta relacionado a interagao entre aluno e entre
alunos e professor, esta Gltima materializada na oferta de feedback rapido,
individual e profundo. A docente responsavel, em fungao do excesso de ati-
vidades docentes sob sua responsabilidade, nao conseguiu dar feedback
adequado e rapido aos alunos, o que gerou grande frustragdo e pode ex-
plicar a perda de interesse no jogo ao longo das semanas. Por outro lado,
nota-se que um curso gamificado exige uma carga de trabalho grande do
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docente, desde o planejamento, elaboragdao dos materiais, acompanha-
mento, feedback e avaliagao do aluno, que tende a ser maior que seria em
uma disciplina no formato tradicional. Por isso, o docente deve refletir se
terd condigdes de dedicar tempo suficiente para conduzir a gamificagao,
pois ao falhar em algum desses aspectos, o resultado pode ser muito des-
favoravel ao aprendizado do estudante. O apoio de um professor assisten-
te, um monitor ou mesmo um estagiario pode ser uma forma de equilibrar
as demandas ao docente e manter o sucesso da gamificagao.

B Desafios da Gamificacio

Espero que este texto tenha despertado seu interesse sobre a gamificagao e
lhe estimulado a tentar incorporar elementos de games em seus cursos. O cami-
nho para a gamificagdo é longo e exige um investimento consideravel de tempo
e energia do docente (embora os custos financeiros sejam baixos).

Ha diversas plataformas de gamificagdo disponiveis no mercado, em que o
docente pode combinar elementos pré-prontos em um jogo digital, o que em
certa medida pode facilitar a vida do docente. Contudo, é necessario ter em men-
te que o plano pedagdgico do curso e o jogo precisam estar alinhados, e isso é
tarefa do docente, mesmo se houver a contratagao de uma plataforma ou jogo
prontos, portanto, o investimento de tempo e energia pode ser menor, mas ainda
assim sera grande. Idealmente, o docente deve ter apoio de um monitor treinado
para a gamificagao.

Outro ponto importante é que a gamificagdo é possivel e viavel no ensino
presencial, online e hibrido e, mesmo no ensino online, ndo é mandatdrio ter um
jogo digital. Independente da modalidade de curso é possivel implantar a gami-
ficagao. No ensino presencial, passamos tarefas e explicamos as regras do jogo
em sala de aula, da mesma forma, no ambiente online efetuaremos isso numa
sala virtual ou enviando orientagdes assincronas no ambiente virtual de apren-
dizagem (e.g. Moodle, Blackboard, Classroom entre outros) ou postando videos.
Dado que o foco é a dinamica do jogo, € mergulhar na histéria, como sera comu-
nicado pode ocorrer online ou offline. Evidentemente, se as tarefas envolvem
construir um protétipo ou examinar laminas em um laboratério, o docente deve
garantir que o estudante tenha acesso a toda a estrutura que precisar e, nesse
caso, possivelmente essas tarefas terao que ser realizadas presencialmente.

Os cursos da area de Negdcios, no que lhes concerne, conseguem contornar
limitagoes de contato presencial com certa facilidade, pois nao temos atividades
em laboratdrio e, em geral, ndo recorremos a equipamentos especiais, portanto,
é viavel fazer uma gamificagao nas trés modalidades.

Para finalizar este capitulo, gostaria de trazer alguns pontos que devem ser
considerados antes de se embarcar em um processo de gamificagao. Inicialmen-
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te, é recomendavel que o docente tenha o curso gamificado completamente de-
senvolvido, desde seu inicio, incluindo o storytelling, tarefas, feedback, materiais
de apoio, medalhas, sistema de pontuagao e demais elementos previstos. Ao se
acompanhar de perto o desenvolvimento do jogo, problemas podem aparecer e
adaptagdes podem se fazer necessarias, porém, ao ter o jogo totalmente estru-
turado, mesmo realizando-se mudangas fica dificil que o jogo perca sentido ou
se torne confuso e incoerente.

Os livros sobre o tema sugerem que o jogador deve entrar voluntariamente no
jogo e aderir a suas dinamicas e regras de forma espontanea. Quando aplicamos
a gamificagdo na educagao, a variavel voluntariedade é complicada de se traba-
lhar. Um professor pode ter um curso convencional, com aulas e atividades ava-
liativas nao gamificadas de forma que um estudante que nao deseje participar
do jogo possa cursar a disciplina dessa forma sem prejuizo da aprendizagem.
Na pratica, gerenciar duas abordagens paralelas ocorrendo na mesma disciplina
pode ser extenuante e mesmo inviavel.

No caso dos mecanismos de gamificagao, muitos podem parecer interessan-
tes, porém, quanto mais simples o jogo, mais facil o aluno se socializa. Jogos
com muitos elementos e muitas regras podem causar ansiedade e ter um efeito
reverso no engajamento do aluno.

Ressalto, também, que o uso de gamificagdo nao exclui outras estratégias pe-
dagdgicas, como, por exemplo, as classicas aulas tedricas expositivas ou mesmo
discussdes acerca de leituras propostas. Materiais didaticos tradicionais como li-
vros, textos de apoio, exercicios de pratica, videoaulas, filmes, podem e devem ser
mantidos na disciplina. Nada impede que durante o jogo o aluno tenha que assistir
a uma videoaula ou ler um capitulo de um livro. Esse material fomentara o jogo e
dard as bases para que as tarefas propostas possam ser desenvolvidas adequada-
mente. Sendo possivel ter uma checagem de cumprimento dessas leituras ou vi-
deos assistidos, o docente pode incluir pontos no jogo ou oferecer algum beneficio
aos alunos que cumpriram essas tarefas. Por isso é importante desenhar o jogo
completo, antes de seu inicio, considerando inclusive quais aulas serdo presen-
ciais ou video aulas e quais serdo dedicadas exclusivamente ao jogo.

As aulas presenciais ou os videos podem até mesmo ser contextualizados no
jogo. Por exemplo, na disciplina “Analise da Decisao"” coloco as video aulas com
teoria como um treinamento para os diretores da empresa. E possivel contextu-
alizar a aula presencial como uma sessao de mentoria, ou uma reuniao de dire-
toria. O importante é que todos, alunos, docentes e monitores entrem no mundo
do jogo imersivamente.

Ainda seguindo todos os passos descritos anteriormente, nao podemos ter
certeza se a aprendizagem do estudante sera de fato significativamente me-
lhor do que seria em um curso convencional. Bai, Hew e Huang (2020) condu-
ziram uma meta-analise sobre o tema e, dentre os papers consultados, obser-
varam casos em que houve de fato melhoria na aprendizagem e outros em que
iSS0 Nao ocorreu.
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No que se refere a motivagao, Treiblmaier e Putz (2020) realizaram um estu-
do experimental para avaliar se os alunos que participaram de uma disciplina
gamificada demonstraram maior impacto da motivagao intrinseca sobre ati-
tude e intengao comportamental do que alunos que participaram da mesma
disciplina no formato tradicional, obtendo uma diferenga significante entre os
grupos. Estes achados sugerem que a gamificagao tem efeito importante so-
bre a motivagao intrinseca e afeta as atitudes e intengdes comportamentais
do aluno durante o curso. No entanto, os autores nao exploraram comporta-
mento efetivo de engajamento e, tampouco, desempenho académico, para se
identificar se o efeito na motivagao de fato ajuda a melhorar os resultados em
aprendizagem. Portanto, a real relagao entre gamificagao e desempenho do
estudante segue um ponto controverso.

A gamificagao pode parecer um processo complexo, e de fato é, mas com um
bom planejamento e criatividade, é vidvel desenvolver um curso gamificado. Tal-
vez em uma primeira oportunidade, aplicar um jogo pontual em algumas aulas
seja mais interessante, pois o aprendizado serd valioso para a gamificagao total
de um curso. Vale a pena tentar!
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Bl 1.Contextualizacio

A busca por metodologias ativas na educagao torna-se cada vez mais fre-
quente, visto a mudanga no perfil de estudantes e da sociedade. A aprendizagem
ativa ocorre quando o conhecimento é construido entre docentes e discentes,
em um contexto no qual estes Ultimos interagem com o assunto ouvindo, per-
guntando, elaborando e ensinando (Barbosa e Moura, 2013). Dentro dessa pers-
pectiva, trazemos neste capitulo o método colaborativo Jigsaw, uma proposta
ativa desenvolvida em 1970 por Elliot Aronson e seus alunos em um projeto edu-
cacional na Universidade do Texas e na Universidade da Califérnia. Desde entao,
milhares de salas de aula usam o Jigsaw com grande sucesso. Em seu histérico
ha casos que demonstram redugao de conflitos e aumento de resultados educa-
cionais positivos, como melhor desempenho nos testes, redugao do absenteis-
mo e maior gosto pela escola (Jigsaw, 2020).

Essa abordagem foi criada para ajudar a construir um ambiente de estudo
como se fosse uma comunidade, onde todos os aprendizes sao valorizados, procu-
rando-se eliminar aspectos indesejaveis, tais como a competicdo excessiva entre
participantes, primando por aumentar o interesse na cooperagdo mutua. Assim,
no Jigsaw, cada pessoa é parte de um quebra-cabega, cujo trabalho é essencial
para a conclusdo e compreensao total da atividade, a qual estard somente finali-
zada quando todas as pegas se encaixarem (Silva, Castanhede, Castanhede, 2020).
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A ideia da utilizagao da técnica de aprendizagem colaborativa Jigsaw surgiu
observando a necessidade que os estudantes tinham de aprender a aprender
em uma nova era digital. Nessa perspectiva, o professor ndo esta limitado a ensi-
nar. Ele precisa fazer da sala de aula um ambiente de aprendizado, mobilizando
o estudante. De nada adianta uma aula ter varias horas de exposigao individual
do docente se os estudantes nao estiverem realmente interessados e puderem
aplicar o que aprenderam de alguma maneira significativa.

Este cenario se tornou ainda mais perceptivel no contexto de pandemia do SAR-
S-CoV-2, que mudou o comportamento e a dinamica das sociedades ao redor do
mundo. Em muitos lugares, no ano letivo de 2020 estudantes e professores tiveram
de ser afastados das salas de aula para proteger a salde da comunidade, evitando
colapsar os sistemas de salde. O fato é que corredores e salas de aula esvaziaram,
num clima de incertezas quanto ao futuro da humanidade diante da pandemia. Era
hora, entdo, de pensar uma nova maneira de prosseguir com o processo de ensino-
-aprendizagem, diminuindo o prejuizo que a crise trouxe para os estudantes.

Nesse contexto, uma técnica antiga e ja usada em ambientes de sala de aula
presencial foi aplicada em uma turma de pés-graduagdo na Faculdade de Eco-
nomia, Administracdo, Contabilidade e Atuaria (FEA-USP), remotamente, utili-
zando o Moodle como AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) e o Zoom, como
ferramenta de videoconferéncia: o método colaborativo Jigsaw.

Agora vamos ao passo a passo da técnica, para inspirar o seu uso.

Bl 2.Jigsaw em 10 passos

Passo 1

o Divida o conteldo do dia em 5-6 segmentos, em partes iguais ao nimero de
integrantes do grupo a serem formados. Por exemplo, se vocé deseja que 0s
estudantes aprendam sobre as teorias da administragcao, pode dividir um arti-
go sobre o tema, em segmentos independentes sobre: (1) Contexto histdrico,
(2) Teoria cientifica, (3) Teoria cldssica, (4) Teoria da burocracia, e (5) Teoria das
relagdes humanas. Esse conteldo pode ser um QRCODE ou mesmo um link
que leva a algo para ler, ouvir ou mesmo assistir.

Passo 2

e Divida os estudantes em grupos de 5 ou 6 pessoas, conforme a sua divisao do
passo 1. Os grupos podem ser diversos como género, etnia, raga e habilidades.

Passo 3

e Nomeie um integrante de cada grupo como lider, essa pessoa deve ser o(a)
mais sénior do grupo.

Passo 4

o Designe cada estudante para aprender um segmento. Certifique-se de que os
estudantes tenham acesso direto apenas ao seu préprio segmento.
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Passo 5

e Dé aos alunos, tempo para estudar intensamente o seu segmento e se fami-
liarizar com ele. Nao ha necessidade de memoriza-lo.

Passo 6

e Forme “grupos de especialistas” temporarios. Junte aqueles que receberam
a mesma parte para estudar juntos. Dé aos alunos desses grupos de espe-
cialistas, tempo para discutir os principais pontos de seu segmento e para
ensaiar que apresentagdes farao para seu grupo original.

Passo 7
e Traga os estudantes de volta para seus grupos de origem.
Passo 8

e Pecga a cada um para apresentar seu segmento ao grupo. Incentive os outros
no grupo a fazer perguntas para esclarecimento.

Passo 9

e Percorra de grupo em grupo, observando o processo. Se algum grupo estiver
tendo problemas, elabore uma intervencao apropriada. Eventualmente, é melhor
para o lider do grupo lidar com essa tarefa. Os lideres podem ser treinados sus-
surrando uma instrugdo sobre como intervir, até que o lider pegue o jeito. No caso
da aprendizagem remota, pode ser enviada uma mensagem particular para o
lider com as instrugdes via chat da prépria ferramenta de videoconferéncia.

Passo 10

e No final da sessao, aplique um trabalho que pode ser individual ou em grupo
sobre o que foi aprendido. Sdo inUmeras possibilidades, desde a apresen-
tagdo de cada grupo, criagao de painéis, de esquetes, enfim, o que for mais
apropriado a cada tematica.

Figura 1 - Estrutura de formacgao

GRUPOS DE BASE: um determinado tépico é discutido pelos alunos de cada grupo.
0 tdpico é subdividido em tantos subtdpicos quantos os membros do grupo.
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Fonte: (Fatareli, Ferreira, Ferreira, & Queiroz, 2010)

Bl 3.Percepgoes e consideragdes

0 uso da técnica de aprendizagem cooperativa Jigsaw, quando utilizada em
ambiente remoto, pode ser combinado com outras estratégias de ensino-apren-
dizagem. Como nota-se um maior engajamento de todos os envolvidos, profes-
sores ficam mais satisfeitos em planejar um assunto a ser debatido, e estudan-
tes participam mais ativamente do processo. Aulas com essas caracteristicas
fazem com que os discentes tenham prazer em participar das mesmas, além
de que permanece a sensagao de que o tempo passa muito rapido, de que todos
trabalham ativamente, e consequentemente diminui aquela sensagao de “fan-
tasmas” atras da tela.

Sob esta 6tica, 0 estudo de Sanaie, Vasli, Sedighi, & Sadeghi (2019) descreve
a estratégia do Jigsaw para ser utilizada na formagéo teérica do estudante, me-
lhorando a aprendizagem autorregulada e a motivagdo académica. Outros varios
estudos confirmam essa abordagem, como o de Lopes e Silva (2009). O estudo
comenta que o método possibilita que os estudantes se integrem e se ajudem
no processo de aprendizagem, visto que sao responsaveis pela sua aquisi¢ao e
pelo grupo para o qual apresentara o conteddo. Além disso, Fatareli et al. co-
menta que uma das caracteristicas dessa aprendizagem é sua natureza social,
gue proporciona a interagao e o compartilhamento de ideias do estudante, “me-
lhorando sua compreensao individual e mGtua”. Essa caracteristica é ainda mais
importante no oferecimento de uma disciplina ou curso on-line, como no caso da
turma citada neste capitulo.

Ademais, o estudo de Becerra, Lozada & Floréz, porém, apresenta um comen-
tario importante sobre a estruturagdo da técnica a ser criada pelo professor. De-
ve-se ponderar a quantidade e complexidade dos temas atribuidos, pois, ao final
os estudantes terao que apresentar o tema dentro de um espago-tempo limitado.
Além disso, deve-se promover a capacidade de sintese dos discentes, evitando o
desapontamento com a quantidade de informagao solicitada e pesquisada.

Antes de finalizar, acrescentamos aqui um video que resume a técnica e a
aplicagao do Jigsaw.

Video de apresentacao: https://youtu.be/B8NUmiXbuFk
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Uso do PADLET em aulas
presenciais e online
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O software Padlet ndo é exatamente uma ferramenta criada com objetivo
educacional. Como seus criadores citam: “Padlet é um software que as pessoas
utilizam para criar e compartilhar conteddos com os outros” (Padlet.com, 2017).
Essa premissa faz com que o aplicativo seja tao interessante para a utilizagao no
campo educacional e tenha conquistado professores e alunos em todo o mundo.
Ele tem sido cada vez mais aplicado pelos professores e alunos em sala de aula,
visto que suas funcionalidades possibilitam diversas formas de utilizagao, a de-
pender da criatividade e necessidades de cada individuo.

O Padlet funciona como uma folha de papel online, proporcionando a cria-
¢ao de murais interativos, em que cada usuario pode expressar livremente seus
pensamentos com imagens, videos, textos, documentos de texto etc. Por seu
perfil interativo, o Padlet serve perfeitamente para brainstormings e é ideal para
criagao de planos de agao e planejamento de atividades em grupo, auxiliando na
produtividade dos usuarios.

Este capitulo apresentara a ferramenta, gerara insights sobre as possibilida-
des de aplicagdo em contextos educativos, e, por fim, disponibilizard um manual
de utilizacao do Padlet.
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B Historico

Criado em 2012 por Nitesh Goel e Pranav Piyush, o Padlet ja foi investigado
e utilizado em diversas pesquisas académicas. Dentre elas, destacam-se duas,
sendo que uma foi desenvolvida por docentes da Universidade de Sao Paulo.
A pesquisa produzida por Gongalves & Moraes (2019) foi conduzida mediante a
adogao das abordagens bibliométrica e da analise de contetdo. O artigo analisa
um notdrio crescimento nos estudos relacionados ao Padlet. A ferramenta foi
utilizada na educagao, com maior frequéncia no ensino superior, em cursos de
graduagao e pds-graduacao, o que favoreceu a construgdo de aprendizagem sig-
nificativa, colaborativa e interativa. Desse modo, o Padlet pode contribuir para a
consolidagao de diversos atributos académicos.

Em relagdo ao nivel, os artigos revelam ser aplicados, na maioria, em dis-
ciplinas do Ensino Superior. graduacgao e pés-graduagdo. Ha, ainda, um artigo
enfatizando que essa ferramenta ndo é vantajosa para coleta de dados, e outro
apontando que esta ¢ eficaz para o uso na area da salde, como na intervencao
de socializagao entre os pacientes. Na amostragem de artigos selecionados, ne-
nhuma publicagdo provém de uma universidade brasileira, demonstrando que
estudos desse tipo ndo tém sido feitos no Brasil.

Bl Possibilidades de uso

Por sua estrutura livre e interativa, o Padlet permite inGmeras formas de apli-
cagao. Nesta segao, apresentamos algumas ideias a respeito das possibilidades
que a ferramenta proporciona para aplicagao em sala de aula presencial ou online.

B Brainstorming

O braisntorming é uma forma simples e recorrente de utilizacdo do Padlet.
Com o tema definido, o professor pode dividir os alunos em grupos e, poste-
riormente, disponibilizar (ou solicitar que os alunos criem) o link do espago no
Padlet para que cada um adicione suas ideias e percepgdes através dos diferen-
tes recursos (texto, link, imagem, video, etc.).
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Bl Construgdo de planos de agdo

Plano de agdo é uma ferramenta de gerenciamento empresarial que tem
como base a elaboragdo de uma lista com todos os passos necessarios para
atingir um determinado objetivo. Além de desdobrar a tarefa em etapas, um
bom plano de agdo também prevé quem ird executar cada atividade, em qual
prazo e com quanto de orgamento (dicionario financeiro).

Nos cursos ministrados pela Faculdade de Economia, Administracao, Con-
tabilidade e Ciéncias Atuariais da Universidade de Sdo Paulo FEA-USP, é muito
comum que os alunos tenham que construir planos de agao para resolver al-
gum problema ou criar uma funcionalidade dentro de uma organizagao. Neste
sentido, o Padlet pode ser muito Util. Através de algum dos layouts que per-
mitem uma sequéncia ldgica de eventos, os alunos podem organizar de forma
estruturada o passo a passo do plano desenvolvido. Além disso, é possivel que
eles adicionem comentarios em cada tépico, centralizando ideias e sugestdes.
Geralmente, qualquer atividade que exija uma organizagao ldgica e sequencial
de eventos pode ser muito beneficiada, se desenvolvida através do Padlet.

] Centralizagao de analises (como Canva Business

Model e SWOT)

Quando os pontos fortes de uma organizagao estao alinhados com os fato-
res criticos de sucesso para satisfazer as oportunidades de mercado, a empresa
serd, por certo, competitiva no longo prazo (RODRIGUES et al., 2005). E nesse
sentido que a analise SWOT (ou FOFA, quando traduzida para o portugés) atua.
Desenvolvida na Harvard Business School pelos professores Kenneth Andrews
e Roland Christensen, a SWOT estuda a atuagao de uma organizagao segundo
quatro variaveis: 1. Forcas (Strenghts), 2. Oportunidades (Opportunities), 3. Fra-
quezas (Weakness) e 4. Ameagas (Threats)

Ja o Business Model Canvas Business é um quadro proposto por Osterwalder
e Pigneur (2010), composto por nove blocos que permitem a discussao e anali-
se sobre modelos de negdcios ja existentes ou novas propostas de modelos de
negoécios. "Esta andlise permite verificar como a empresa gera e entrega valor
para os seus clientes, bem como suas atividades-chave, sua estrutura de custo e
outras caracteristicas importantes." (Vicelli, 2016, p.15).

Nesse sentido, o Padlet é uma 6tima alternativa para a construcdo de ana-
lises internas e/ou externas colaborativas entre os estudantes. E possivel, por
exemplo, que o professor designe uma empresa para cada grupo de alunos,
peca para eles construirem as andlises e, posteriormente, solicite que integran-
tes de outros grupos realizem comentarios nas entregas, gerando assim novas
ideias e pontos de vista.
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Bl Planejamento das aulas do semestre

Caso o professor deseje disponibilizar aos alunos um programa completo e
detalhado das aulas do semestre, com atividades prévias de leitura e resumos
para cada aula, o Padlet pode ser uma 6tima ferramenta. Com ele, é possivel
organizar um cronograma que inclui videos, textos escritos pelo professor, links
para documentos ou audios e muito mais. Além disso, os comentarios podem
ser muito Gteis, ja que permitem que os alunos escrevam suas duvidas e expres-
sem suas percepgoes sobre as aulas.

B Tutorial

O primeiro passo para utilizar o Padlet é realizar o cadastro através do site
https://pt-br.padlet.com/dashboard. As informagdes solicitadas sao apenas nome
e e-mail, e vocé pode logar com sua conta Google ou Facebook.

Figura1

Padlet e Qe 0 Packet Parescky  Pora megicaon Aoty Faca g

Colabore melhor.
Seja mais produtivo.

F3¢a belos quadros, documentos ¢ paginas da web
faceis de ler @ Givertidos para contribur

Fonte: https:/pt-br.padlet.com/dashboard.

1. Apds realizar o login, é necessario escolher entre a versao paga ou gratuita do
Padlet. O Laboratdrio de Aprendizagem e Ensino (LAE) da FEA USP indica a
escolha do plano basico e gratuito inicialmente para conhecer a ferramenta.
Ele possui as funcionalidades necessarias para o uso em sala de aula.

2. Apds aescolha do plano, € o momento de criar seu primeiro mural, selecionando
o layout e fungdes de compartilhamento e comentarios. O LAE FEA USP possui
um manual detalhado de como utilizar o Padlet. Para acessa-lo, clique aqui.

Reforcamos que o software é compativel com os principais navegadores de
internet, além de aplicativos para Kindle e Wordpress. Considerando plataformas
educacionais, o aplicativo tem integragao disponivel apenas para o Google Class-
room, sendo necessario copiar o coddigo Embed do seu mural para a publicagdo no
Moodle como URL.
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Enquetes no Quizziz,
Kahoot e Zoom

Ticiana Braga De Vicenzi

Departamento de Administragao da FEA-USP

Enquete é uma 6tima ferramenta para avaliar a aprendizagem da turma sobre
um determinado assunto. A enquete pode ser aplicada no inicio de uma disciplina,
para avaliar o conhecimento prévio da turma e permitir que o professor nivele os
fundamentos. E pode ser feita também apds a leitura de um material, ou no final de
um maodulo mais complexo, para verificar a compreensao sobre o contetdo dado.

B Possibilidades de uso

Neste capitulo, serdo apresentadas 3 ferramentas muito usadas para a reali-
zagao de enquetes: Quizziz, Kahoot e Zoom.

0 Quizziz e 0 Kahoot sdo muito parecidos. Ambos sao gratuitos, permitem va-
rios tipos de questdes, e geram rankings dos respondentes que mais acertaram.
A vantagem do Quizziz é que os textos das respostas aparecem no celular. No
caso do Kahoot, isso precisa ser configurado.

A vantagem da enquete realizada pelo Zoom é que nao é necessario sair da
ferramenta e acessar um site externo para realizar a enquete. A desvantagem é
que a aplicagdo nao é tao dinamica. Mas, para fazer pesquisas de opiniao entre
os alunos, é uma excelente opgao.

Passo a passo - Quizziz

1. Entre no site https://quizizz.com/ e faga o login (ou cadastro).

2. Clique em “Create” (do lado esquerdo da tela) e “Quiz".
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3. Atribua um nome para o seu quiz e selecione os assuntos (subjects).

Figura 2
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Existem cinco tipos diferentes de perguntas disponiveis gratuitamente no
Quizizz.

e Multiple choice: quando ha varias opgdes disponiveis, mas os alunos preci-
sam selecionar apenas uma resposta correta, ou quando ha mais de uma
resposta correta dentre as opgoes fornecidas.

e Fill-in-the-Blank: os alunos precisam inserir manualmente a resposta no
espago fornecido. O limite de caracteres para FIB é de 160 caracteres. Uma
mensagem é exibida quando a resposta ultrapassa 120 caracteres.

e Draw: os alunos podem responder por meio de desenhos ou marcar obje-
tos em uma imagem.

e Open-ended: respostas mais longas que nao sao avaliadas. O limite de ca-
racteres para o open-ended é de 1000 caracteres. Uma mensagem sera
exibida quando a resposta for > 800 caracteres.

e Poll: ndo ha uma resposta correta em uma poll. Vocé pode selecionar se de-
seja permitir que os alunos selecionem apenas uma opgao ou varias opgoes.

e OBS: se vocé usa o Zoom e quer fazer uma enquete (poll), € mais pratico
usar a propria ferramenta do Zoom para isso.

Vocé pode misturar os tipos de pergunta ao programar uma enquete com os
alunos. Por exemplo, pode fazer algumas perguntas de multipla escolha, algu-
mas de caixa de seleg¢ao, algumas de FIB, etc.

5. Selecione o tipo de pergunta que vocé quer, e digite a pergunta e as respostas.
Vocé pode, se quiser, incluir mais opgdes de respostas, bem como explica-
¢oes para a resposta. Por fim, selecione a resposta correta.

Figura &
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Fonte: Site Quizizz.
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6. Se houver mais de uma resposta correta, clique em “More than one correct
answer” no canto esquerdo inferior.

Figura
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Fonte: Site Quizizz.

7. Para cada questdo vocé pode alterar o tempo padrao (30 sequndos) para que
os alunos respondam (opgao na parte inferior ao lado de “More than one cor-
rect answer”).

Figura 6
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8. Salve, e va incluindo outras questdes (em +Add question), se quiser. Se hou-
ver outra questao parecida, pode duplicar a questao e alterar o texto e as
respostas da questao duplicada.

Figura?7
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Fonte: Site Quizizz.

9. Ao terminar de incluir todas as questoes, clique em “Save” no lado direito
superior e salve seu quiz.

Figura 8
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capituro 9 Enquetes no Quizziz, Kahoot e Zoom =13



I parte 2 ——

Vocé pode aplicar o seu quiz de forma sincrona (ao vivo), ou assincrona (como
uma licao de casa, por exemplo).

Para aplicar de forma sincrona (“Start a live quiz"), ha 2 possibilidades: “Clas-
sic”, na qual cada estudante faz o quiz de forma individual, no seu ritmo, e a
“Instructor-paced”, na qual todos respondem ao mesmo tempo, sob controle do
professor. Em ambas as possibilidades os resultados sao consolidados no final.

A forma “Instructor-paced” permite uma competicao divertida entre os alunos.
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Fonte: Site Quizizz.

Vocé pode configurar se quer um tempo determinado para que os alunos res-
pondam as questdes, se deve mostrar quem foram os lideres e o ranking dos
alunos, se quer que seja tocada uma mdusica de fundo, etc.

Para ndo embaracar os alunos que tiverem poucos acertos, se vocé nao for
usar o exercicio para nota, pode optar pela opgao “name factory”, na qual o Qui-
zziz atribui apelidos engragados para os participantes. Se for usar o quiz para
nota, uma alternativa é propor aos alunos usarem o nimero USP para se identi-
ficarem no momento do cadastro no Quizziz.
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Pronto! O quiz esta disponivel para ser usado. Pega para os alunos entrarem no
site https://quizizz.com/join e digitarem o “code” que aparece na tela (6 nimeros).

Figura 11
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Fonte: Site Quizizz.

Eles deverao se identificar, conforme tela a sequir (pode ser o nimero USP,
por exemplo). E vocé poderd acompanhar quantos participantes ja entraram,
conforme tela anterior.

Figura 12

= |Entc-r your name

Start

Fonte: Site Quizizz.

No momento em que todos os alunos tiverem entrado, pode clicar em “Start”
para comegar o quiz. Os alunos verao na tela a pergunta e as opgoes de respostas.

Figura 13

Os setores cuja oferta foi mais afetada pela pandemia da Covid-19 foram:

Servigos Construgcdo Agropecudria Comércio

Select all
that apply

Fonte: Site Quizizz.
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Vocé vera na tela a pergunta e o countdown.

Figura 14

Os setores cuja oferta foi mais afetada pela pandemia da Covid-19
foram:

Participants view

()

QUIZIZZ » joinmygquiz.com and enter 708 752 &

Fonte: Site Quizizz.

Se quiser mostrar na sua tela as opgoes de respostas, clique em “Full Ques-
tion view".

Figura 15

Q. Os setores cuja oferta foi mais afetada pela pandemia da Covid-19
foram:

Servigcos Construgdo Industria Agropecudria Comércio

Fonte: Site Quizizz.

A grande vantagem do Quizziz em relagdo ao Kahoot é que, no Quizziz, as res-
postas aparecem na tela do computador e do celular, o que facilita muito a parti-
cipagao dos alunos que estao no celular e nao estao na frente do computador. No
mddulo padrao do Kahoot, sé aparecem as cores das respostas no celular, entdo o
professor tem que ler alto as respostas e falar as respectivas cores para os alunos
poderem responder pelo celular. E necessario alterar as configuragdes de quiz no
Kahoot para que as respostas aparegam nos celulares.

Ao final de cada pergunta, o Quizziz apresenta a resposta correta e quantos alu-
nos marcaram cada opgao de resposta. O professor pode aproveitar este momento
para verificar as ddvidas da turma e esclarecer o tdpico, caso muitos tenham errado.
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No final de todas as perguntas, o Quizziz apresenta o ranking com os alunos
que mais acertaram.

Figura 16

LEADERBOARD

click anywhere to skip

Fonte: Site Quizizz.

Figura 17

Fonte: Site Quizizz.

E possivel também obter um relatdrio com os resultados do quiz conten-
do o ranking e o % de acertos de cada participante: basta clicar em “download
results” no lado direito superior. O relatério é gerado em formato Excel.

Figura 18

Quizizz

Quiz Highlights & Downlood results

Class accurac

Interesting facts
The clo: .

Flay oacit

Overview

& Email all parents Show Time Taken (O

Fonte: Site Quizizz.

A planilha gerada tem algumas abas. Na aba “Participant Data” é possivel
visualizar o resultado por participante.
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Passo a passo - Kahoot

1. Entre no site https://kahoot.com/ e faga o login (ou cadastro). O Kahoot tem
versao em portugués.

2. Clique em “Create” (do lado direito da tela) (do lado superior direito da tela) e
“Kahoot”,

Figura 19 v
Kahoot! Home Discover Library Reports Groups  Marketplace © ungrade 1( Create ' o

@ v B8

Ticiana De Vincenzi Show up for success with =l My kahoots
ticivin 25% off for back-to-school! ‘e
Start the year off right with access to all the = “
now Kahoo ing Drop pin \ Y Teste

Plan: Upgrade s e
n: Upgrade (coming soon)!

o JAL
T r 2 Questions 3
My intorests dd intorests p, J§C (o] tivin e

U(

Verified profile
® g Host a kahoot!

el e e e More players - more fun! Invite 2 or more
today to offer your learning

resources for free or for sale on B 5 ©
the marketplace and join a global 4
community. w /
Play demo game Create a Kahoot Host kahoot
Latest reports

December 13, 2020
Teste

Feature focus:

Puzzle

Kahoot! T .
marketplace Courses

Seeall (1)

Create your first course and assign it to learners. Track progress with

Fonte: Site Kahoot.

Figura 20
Create a new kahoot

Template

New kahoot

Kahoot! for formative Spark discussions with

assessment polls

Template o ' Template
/ &
v

Fonte: Site Kahoot.

3. Digite a pergunta e as respostas. Vocé pode incluir até 4 possibilidades de respos-
tas, ou clicar em “Add more answers" se quiser mais possibilidades de respostas.

I pParce 2 capituro 9 Enquetes no Quizziz, Kahoot e Zoom 100


https://kahoot.com/

I parce 2 ——

Figura 21

L H . 3 3
. Question Start typing your question €7 Question type

B ouiz v

[5]

=]

@ Time limit

Add question 20 seconds v

Add slide @ Points
Standard v
>
22 Answer options.
Add answer 1 =] Add answer 2 =
Single select v
u Add answer 3 (optional) ] u Add answer 4 (optional) =]
Delete ‘ Duplicate ‘

° Add more answers

Fonte: Site Kahoot.

4. Nas opgoes do lado direito, vocé pode alterar a quantidade de tempo para os
alunos responderem, e se a resposta é “Single select” (s6 1 correta) ou “Multi-
-select” (mais de 1 opgao correta).

Lembre-se de marcar a(s) resposta(s) correta(s) e salvar.

Figura 22

1 Quiz

{7 Question type
O setor mais afetad.

O setor mais afetado pela pandemia foi ﬁ Quiz

[5]

=]

© Time limit
Add question 20 seconds v
Add slide .

® Points

Standard v

22 Answer options.

A Servicos @ ‘ Inddstria O single select v

@ ‘roopecusic B construcio O

Delete | Duplicate |

Fonte: Site Kahoot.

Para adicionar questdes, basta clicar em “Add question” do lado esquerdo da
tela. Vocé pode adicionar varios tipos de questdes, mas alguns tipos sé estao
disponiveis no plano Premium (free trial de 7 dias).

Figura 23

1 Quiz

CIC I Search the question bank

.

s @

Test knowledge - Example

. Norway is a country in Europe
Quiz
Add question

A
Add slide @ True or false

Fonte: Site Kahoot.

5. Ao finalizar o quiz, cligue em “Save” do lado superior direito. Vocé devera atri-
buir um nome ao seu quiz.
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Figura 24

Add the finishing touches!

Enter a title and a description for your
kahoot.

Title

[Enter kahoot title. 76

A descriptive title will give players an indication of what the

kahoot is about.

Description (Optional)

A good description will help other users find your kahoot.

Cancel

Fonte: Site Kahoot.
Vocé pode testar, jogar ou compartilhar (por e-mail, por exemplo).

Figura 25

Your kahoot is ready

You can now host, share, and play it

Here are some suggestions:

Test this kahoot >

n Play now >

Share it with others >

Back toedit “

Fonte: Site Kahoot.
Para disponibilizar aos alunos, clique em “Play now” e depois em “Start”.
Figura 26

Choose a way to play this kahoot

el
G

Start a single-player game with virtual players ‘ Practice

Fonte: Site Quizizz.
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A opgao "Assign” é para praticas assincronas (como ligdes de casa, por exemplo).

Figura 27

& B o)

0 Playwithupto [[J players
m Settings

Classic mode @ Team mode

Boost fun learning with new game modes!

Fonte: Site Kahoot.

0 mddulo “Classico” permite que cada aluno participe individualmente. 0 mé-
dulo de equipe (“Team mode”) permite que grupos participem em conjunto, mas
esta opgao é melhor para aulas presenciais.

Clicando no icone “Settings” no lado esquerdo superior da tela, vocé podera
fazer configuragdes finais, tais como randomizar a ordem das questoes, tocar
musica, avangar automaticamente entre perguntas, gerar apelidos, etc. Aqui vocé
também consegue optar por mostrar as respostas nos celulares dos participantes.

Figura 28

Settings x

playwithupto [ players

[€) Ticiana be vincenzi

——~1 Show questions & answers E.
gg Questions and answers show on Team mode

players’ devices. Learn more

Bitmoji
Add a personal touch by hosting
kahoots using your Bitmoji. Learn

more

Themes Show all (8)

Standard  Support  St.Patrick's Year of the
Ukraine Day Tiger

Try them free for a limited time

@ Language English (US) ~

Fonte: Site Kahoot.
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Ao finalizar as configuragdes, clique em “Classico”. Pronto! O quiz esta dispo-
nivel para ser usado.

Figura 29

Game PIN:
Join at www.kahoot.it

Kahoot!

Waiting for players...

Peca para os alunos entrarem no site https://kahoot.it/ e digitarem o “code”
que aparece na tela (7 niUmeros).

Eles deverao se identificar, conforme tela a sequir (pode ser o nimero USP,
por exemplo). E vocé poderd acompanhar quantos participantes ja entraram,
conforme tela anterior.

Figura 30

Fonte: Site Kahoot.

Os logins dos alunos que entraram vao aparecer na sua tela. Quando todos
tiverem entrado, basta clicar em “Start” do lado direito da tela.

Ao final de cada pergunta, o Kahoot apresenta a resposta correta e quan-
tos alunos marcaram cada opgao de resposta. O professor pode aproveitar este
momento para verificar as dlvidas da turma e esclarecer o tdpico, caso muitos
tenham errado.
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No final de todas as perguntas, o Kahoot apresenta o pédio com os alunos
que mais acertaram.

Figura 31

2827
3outof3

Fonte: Site Kahoot.

E possivel também obter um relatdrio com os resultados do quiz contendo o ranking
e 0 % de acertos de cada participante: basta clicar em “View full report” no lado direito.

Figura 32

9 Well played! %
50« | Let players improve %

correct & results by competing Play again
45 against these scores Play new game

Difficult questions 0 © View full report

Every question was answered
correctly by most players.

Back to podium

Fonte: Site Kahoot.

10. Depois clique em “View report” no centro

Figura 33

Have you stopped sharing
your screen?

Check that you've stopped sharing your screen

before viewing performance in front of players.

Cancel m

Fonte: Site Kahoot.
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11. Clique nos 3 pontinhos ao lado de “Report options”, selecione “download
report’, e depois “download"”.

Figura 34

ﬂ Kahoot' {d Home (@ Discover = Library  alll Reports S8R Groups B} Marketplace © upgrade m e Jay

Note: Some reports have moved to your team's shared workspace. Learn more Dismiss
P v P
@
Report Report options  § Live 88
Teste ¢ Download report

Sep 8, 2022, 4:48 PM

Summary Players (2) Questions (3) Feedback

Hosted by ticivin

View kahoot

&
=
a0l Other reports
@
o}

Move to trash

Well played!

2 View podium
50% Play again ar'wd\etthe 5amegroup|m:_>rcvethewr @ OQuestions 3 Share podium
correct score or see if new players can beat this result.
Play again @ Time 12y Top tip: Boost player engagement by
sharing the podium,

Fonte: Site Kahoot.
O relatério é gerado em formato Excel. A planilha gerada tem varias abas. Na aba

“Final Scores” é possivel visualizar o resultado por participante.

Passo a passo — Zoom

1. Entre no site https://zoom.us/ e faga o login (ou cadastro) e agende uma reu-

nido (ou entre em uma reuniao ja agendada). Esta reunido devera ser a aula
na qual vocé deseja fazer uso da enquete.

2. Em Gerenciar "Minha Reuniad”, role a tela e desca até chegar em “Enquetes/
Testes” no final da pagina. Adicione uma enquete clicando em “+Criar”.

Figura 35

ZOOI l | SOLUCOES v  PLANOS EPRECOS ~ RECURSOS+ AGENDAR  INGRESSAR  ORGANIZAR v  auaprosranco UEM) a

Aud Telefone e Audio do Computad
Base de Conhecimentos Hee SRR SRS SO omEeRtar
Marcar de Estados Unidos
Opgdes de reunido Permitir que os participantes ingressema qualguer hora
Desativar o som dos participantes ap6s a entrada.

Gravar reuniao automaticamente

Aprovar ou bloquear para entrada de usuéarios de paises/regides especificos

Editar | | Excluir | | Salvarcomo modelo | DESeja um webinar em vez de uma reunizo? Converter esta reuniao em um webinar
Enquetes/Testes Transmissao ao Vivo

Fonte: Aplicativo Zoom.

A opgao "Enquete” permite que vocé crie perguntas com resposta Unicas ou
multiplas, enquanto que a opgao “Enquetes e testes avangados” permite mais
opgdes, tais como rankings e respostas curtas e longas. Vocé também pode de-
finir respostas corretas para que funcionem como um quiz.
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Figura 36

Escolha o que vocé gostaria de
criar

Estale) enguete/teste sera usadalo) em Minha Reunido

Enquete
Apresentar enquetes em uma reuniio e
informar resultados em tempo real

Enquetes e testes avancados
Adicione tipos e imagens diferentes de
perguntas as enguetes. Defina respostas para

os testes

Qual é a diferenga? Préximo Cancelar

Fonte: Aplicativo Zoom.

Atribua um titulo para essa enquete (para vocé poder identificar facilmente),
digite a pergunta e as respostas (pode ser escolha Unica ou multipla escolha).

Figura 37

)

[Pergunl.a sem titulo ] [ ® Escolhadnica v ]

Escolha 1

Escolha 2

+ Adicionar escolha

+ Adicionar pergunta

Fonte: Aplicativo Zoom.

A enquete pode ser anénima (nao é possivel identificar os respondentes no re-
latério) ou ndo. Para enquete an6nima, clique nos 3 pontinhos ao lado de “Salvar”.

Figura 38

Enquete sem titulo

1. Pergunta sem titulo (Escolha tnica) *
Escolha 1

Escolha 2

+ Adicif
@ Permitir que os participantes respondam as
perguntas de forma ananima

‘/7\‘ Cancelar

Fonte: Aplicativo Zoom.
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Na parte inferior, vocé pode incluir mais perguntas, basta clicar em “+Adicio-
nar Pergunta”.

Apos incluir todas as perguntas, clique em “Salvar”.

Apds pronta, vocé podera editar a enquete ou excluir a qualquer momento.
Pode também voltar a usar a enquete na reunido em datas futuras.

Durante a reuniao (aula), quando vocé quiser fazer a enquete, clique em
“Polls” na parte inferior central da tela do Zoom (entre “Participants” e “Chat”).

Figura 39

© Polis

Teste

Poll | 2 questions Edit poll (2

1.Qual a sua opiido sobre o conteudo da disciplina? (Single Choice) *
Escolha 1

Escolha 2

2.Qual a sua opinizo sobre as instalagBes fisicas? (Single Choice)
Escolha 1

Escolha 2

+ Create

Fonte: Aplicativo Zoom.

O Zoom abrird a tela com as questdes. Para iniciar a enquete, clique em
“Launch”.

Figura 40

@ rolie
Teste
@ 0:33 | 2 questions | 0 of 0 (0%) participated

1..Qual a sua opinidio sobre o conteddo da disciplina? (single Choice)

0/0 (0%) answered
Escolha 1

Escolha 2

2. Quala sua opiniso sobre as instalages fisicas? (Single Choice) *

0/0 (0%) answered

Escolha 1

Escolha 2

Fonte: Aplicativo Zoom.

Os participantes visualizardo a tela com as perguntas. Vocé podera acompa-
nhar as respostas na sua tela. A qualquer momento, poderd encerrar a enquete
ao clicar em “End Poll".

Apds encerrar a enquete, vocé pode compartilhar os resultados com os par-
ticipantes clicando em “Share Results”, ou iniciar novamente a enquete, caso
queira repetir.
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Para finalizar, pare de compartilhar os resultados e feche a tela.
Apds encerrar a reuniao (aula), va no site https://zoom.us/account/report e se-
lecione "Relatdrios de Reuniao”.

Figura 41

SOLICITE UMA DEMONSTRA(

SUPORTE

AGENDAR INGRESSAR  ORGANIZAR +  QUADRO BRanco UM a

zoom SOLUCOES ~ PLANOSEPRECOS ~ RECURSOS~

Perfil
ennis Relatérios de Uso  Relatérios de Atividade do Usuério Documento
eunives
‘Webinars
Uso Visualizar reunides, participantes e tempo de reunido em um intervalo de tempo especifico
Contatos pessoals
Quadros brancos () Reuniao Visualizar relatérios de inscrigao e relatérios de pesquisa para reunides.
Gravacdes

Configuracdes

Perfil da Conta

Central de aprendizagem do Zoom °

ez ooom s occoun i corecomecting

Fonte: Aplicativo Zoom.

Selecione a reunido (aula) de acordo com a data, e clique em “Relatério da
Enquete” e depois em “Gerar” no canto direito.

Figura 42

ICITE UMA DEMONSTRACAO 1.888.799. SUPORTE
zool Y\  SOLUCOES ~ PLANGSEPRECOS  RECURSOS+ AGENDAR INGRESSAR  ORGANIZAR ~  QUADRO BRANCO UM a
Perfil
Relatérios - Relatérios de Uso ~ Reuniio Documento
Reunibes
Webinars Relatério da Reunido Fila de Relatério

Contatos pessoais

Tipo de Relatério O Relatério de Inscricato ® Relatorio da Enquete O Relatério da pesquisa
Quadros brancos (EM

Pesquisa por intervalo de tempo = De: | 07/09/2022 | [ Para:| 08/09/2022 | [
2y,

s Duragdo méxima do relatcrio: 1 Més

Configuracdes

[m] Hora Agendada Horario de Inicio Topico ID da Reunido Participantes
Perfil da Conta

08/09/2022 08/09/2022

O Minha Reunido 869 8128 8018 2 Gerar
o et O e
Central de aprendizagem do Zoom °

Pa aisioe do Trcmamcn;o Ao Vivo

Fonte: Aplicativo Zoom.
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Cligue em “Fazer download".

Figura 43
SOLICITE UMA DEMONSTRAGAO 1.888.799.0125 SUPORTE

ZOOI | | SOLUCOES ~ PLANOSEPRECOS ~ RECURSOS+ AGENDAR INGRESSAR  ORGANIZAR ~  QuADRo sranco M) a
Perfil

Relatérios - Relatorios de Uso - Reunido Documento
Reunides
Webinars Relatério da Reunido Fila de Relatério

Contatos pessoais

Incluir relatérios que nio conseguiram gerar resultados

Quadros brancos (BN

Tipo de
0 R HoraAgendada  Horirio de Inicio  Tépico D da Reunido Gerar Hordrio
Gravacées -
8 set. 2022 8 set. 2022
5 Fazer download
onrigiaches Relatario da eetisnze 05:49:46da Minha Reunido 86981288018  05:52:37 da
Enquete 07:00:00 da tarde Excluir
tarde tarde

Perfil da Conta

Central de aprendizagem do Zoom °

Participe do Treinamento Ao Vivo
——

Fonte: Aplicativo Zoom.
O relatério € em formato CSV, e podera ser aberto e formatado no Excel.
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Uso do Laboratério de
Avaliacao do Moodle para
corre¢ao por pares

Pedro Henrique Thibes Forquesato

Departamento de Economia da FEA-USP

O Laboratério de Avaliagdo do Moodle é uma atividade que fornece uma po-
derosa estrutura de avaliagao por pares. Essa categoria de avaliagao envolve os
proprios alunos para corrigir, comentar e dar notas nos trabalhos de seus cole-
gas, tendo valor didatico relevante, assim como libera tempo do docente para
outras atividades didaticas e académicas.

Sabe-se que a busca por maior inclusao e eficiéncia no ensino superior leva
a salas de aula crescentes, limitando os métodos de avaliagdo factiveis para os
docentes. Ainda assim, em varias disciplinas trabalhos dissertativos sao essen-
ciais. Nesses casos, o Laboratério de Avaliacdo oferece uma alternativa esca-
lavel que permite aos alunos obter feedback detalhado e personalizado sobre
dissertagdes avaliativas potencialmente longas, e em classes de possivelmente
centenas de estudantes.

Além disso, o Laboratdrio é compativel com os conceitos de aprendizado ati-
vo que o aluno se envolva em diferentes etapas e perspectivas do processo ava-
liativo, tanto como produtor de um ensaio a ser avaliado (a prova usual), como
também como corretor e avaliador, comparando o conhecimento apresentado
pelo colega com a sua prépria compreensao do conteldo da disciplina, apren-
dendo, assim, o que lhe era deficiente, refletindo sobre os argumentos do colega
e decidindo se sao persuasivos ou se devem ser contra-argumentados.

De fato, na minha experiéncia pessoal utilizando essa atividade didaticamen-
te, varios alunos reportaram, ao fim do curso, terem aprendido mais corrigindo o
ensaio dos colegas do que escrevendo o0s seus proprios ensaios. Assim, este ca-
pitulo visa apresentar a atividade, potenciais de uso, e por fim um passo-a-passo
de sua utilizacao.
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B Historico

0 Moodle é uma plataforma livre e gratuita de gerenciamento da aprendiza-
gem, criada em 2002 por Martin Dougiamas. Dezoito anos depois, a plataforma
esta atualmente na versao 3.10. O projeto é coordenado por uma empresa austra-
liana, a Moodle HQ, que recebe financiamento por um consércio de 84 entidades
apoiadoras. O Laboratério de Avaliagdo é um recurso padrao da plataforma, adicio-
nado na versao 2.0, em 2010, e sofreu atualizagdes importantes desde entao.

Bl Possibilidades de uso

Por ser o recurso padrao para atividades de avaliagao de pares no Mood-
le, o Laboratério de Avaliagdo tem varios usos relevantes para docentes de
ensino superior.

Primeiro, especialmente em disciplinas de Ciéncias Sociais e Humanas, é
importante para o aprendizado do aluno que ele pratique (e seja avaliado em)
ndo apenas absorgao de conhecimento, mas também reflexao critica e produgao
de textos argumentativos sobre os temas estudados. Neste caso, o Laboratério
de Avaliacdo pode ser extremamente (til, j4 que a tentativa de correcdo pelo
docente pode limitar o tamanho e a quantidade de atividades. Ademais, alunos
de graduagao frequentemente nao tém grande experiéncia na formulagao de ar-
gumentos légicos e consistentes, e a leitura e avaliagdo das argumentagdes dos
colegas pode facilitar de forma relevante a aquisigao dessa capacidade.

Nesse caso, é importante que o docente seja bastante explicito sobre os as-
pectos a serem avaliados, e os requisitos para que um ensaio seja considerado
bom, de forma que os alunos, que geralmente ndo tém nenhuma experiéncia
prévia na avaliagao de outros - ja que essa categoria de atividade de aprendizado
ativo e comunal ainda é bastante rara nos colégios - possam fazer um bom tra-
balho ao corrigir os ensaios de seus pares.

Uma sugestao de método de avaliagdo particularmente Gtil para essa cate-
goria de uso é a rubrica de avaliagdo. Uma pesquisa anterior demonstrou que
alunos utilizando rubricas de avaliagao produzem ranqueamentos coerentes
com o de um avaliador docente, ainda que subjetividade no processo de cor-
recdo seja algo inevitavel (STELLMACK et al, 2009). Nas referéncias ha varias
fontes que explicam melhor o processo de criagao de rubricas de qualidade,
incluindo exemplos.

Uma segunda possibilidade de uso do Laboratério de Avaliagdo é para a
corregao de exames de forma geral, sem utilizar a corregao automatizada (por
exemplo, nos quizzes do Moodle), mas também sem envolver a intervengao
direta do docente. A vantagem desse método de avaliagdo é que permite um
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Figura1

feedback mais personalizado aos erros dos estudantes que a corregdo automa-
tica, além de permitir questdes menos lineares que os quizzes disponiveis na
plataforma. (Por exemplo, permite respostas graficas ou conceituais.) Como des-
vantagem, alguns estudos apontam que os alunos podem se sentir injusticados
por essa transferéncia de carga de trabalho dos docentes para o corpo discente,
especialmente se a corregao nao trouxer ganho metacognitivo ou de compreen-
sao do conteldo que seja palpavel (WILSON et al, 2015).

Finalmente, é importante que o docente reflita previamente sobre as varias
ocorréncias com as quais os alunos poderdo se deparar, e informe com clareza
aos discentes como reagir a isso. Por exemplo, ensaios extremamente curtos ou
atrasados, plagio, textos fora do tema da dissertagdo, uso de material estranho
ao curso, entre outras.

Passo a passo

1. O primeiro passo para utilizar o Laboratério de Avaliagdo é escolher a opgao
“Ativar edicdo” na pagina inicial do curso no Moodle, e “Adicionar uma ativida-
de ou recurso”. Na lista de atividades disponiveis, que pode diferir da imagem
abaixo dependendo dos plugins instalados na versao utilizada do Moodle, se-
lecionar “Laboratério de Avaliagao”, como na Figura 1 abaixo.

Playlist com videos dos encontros

Duvidas para labapre@usp.br ou 3091-5938

&
+ % Avisos &

[J Abrir tudo

[® Apresentando o Projeto e Primeiros

*

+ Eﬁ Apresentagdo em slides ¢

4 [ Apresentacio do Projeto (Video) &
+ 55 PADLET para organizagéo dos capitulos ¢

4[] Uso do PADLET (Video) &

3 ‘! Tutorial rapido para o Padlet ¢

[®] Apresentagéo do Jigsaw (estratégia O |

ol

(W] Fechar tudo

Adicionar uma atividade ou recurso

A ~
ATIVIDADES

Avaliagio permite a coleta, revisio e i
- 3o p Editar &

O médulo de atividade Laboratério de

&5 Basededados avaliagio por pares do trabalho dos
o estudantes. + Adicionar uma atividade ou recurso

Os estudantes podem enviar qualquer

o

O
H ¢ ¢

Checklist i

conteddo digital (arquives), como
Contetido documentos de texto ou planilhas e também
interativo podem digitar um texto diretamente em um
— Dislogo «campo utilizando o editor de texto.
& D
Editar

Os envios sdo avaliados por um formulario de

<<

Enquete : o : -
avaliagdo com critérios miltiplos, definidos Editar

Escolha pelo professor. O processo de avaliagéo por

° -
pares e a compreensdo do formuldrio de Editar
20, Escolhaum grupo

ONBONRONNO,

avaliagdo podem ser praticados

Editar

antecipadamente com exemplos de envios
Ferramenta

Q Editar
T externa

o

fornecidos pelo professor, juntamente com

uma avaliagio de referéncia. Os estudantes
+ Adicionar uma atividade ou recursd

o
il

A=) Férum recebem a oportunidade de avaliar um ou
mais dos envios de seus colegas. Os envios e

Glossério )
o5 revisores podem ser anénimos, s

iiiiiﬁ"ii necessario.
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Fonte: Plataforma Moodle.

2. Ao configurar o Laboratdrio de Avaliagao, o docente podera escolher uma des-
crigao da atividade e configurar as notas, incluindo um percentual da nota final
para o envio e para a avaliagao (na Figura 2, abaixo, foi escolhido 80% e 20%,
respectivamente). Em “Configuragées de envio” e “Configuragdes de avaliagao”
(nao mostradas na figura), o docente pode dar instrugdes aos alunos para a
submissao do trabalho e para a avaliagdo dos colegas. Varias outras opgdes
estdo disponiveis, explicadas, inter alia, nos links contidos nas referéncias.
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Figura 2

~ Geral

Nome do laboratério de avaliagdo

Descrigdo

~ Configuragdes de nota

Estratégia de classificagdo
Nota para envio
Nota de avaliagéo para aprovagdo

Nota para avaliagdo

# Atualizando um Laboratério de Avaliagdo em Avaliacdo por Pares e o Uso da Ferramenta do Moodle - (06/11)@

» Expandir tudo|

o

Exemplo: Laboratério de avaliagdo B]
1 Ay B I | J~ 9~ = E % S @R @& 0 ¢ & wp
Escreva um ensaio de um paragrafo (até 500 caracteres) sobre os beneficios potenciais do uso da avaliagdo por pares no ensino de graduagao.
O Exibir descrigdo na pagina do curso @

@ ‘ Nota acumulativa # ‘

@ ‘ 80 H Nio categorizado ¢ ‘

4 0,00 l

© [ 2 || Nocategorizado ¢ |

Figura 3

Fonte: Plataforma Moodle.

. Finalmente, o docente deve especificar, em “Editar formulario de avaliagao’,

como funcionard o processo de avaliagao por pares. Na Figura 3 abaixo, mos-
tro um exemplo de uma rubrica de avaliagao, como sugerido na segao ante-
rior. A rubrica possui varios critérios, cada um com niveis diferentes de com-
peténcia e a explicagdo detalhada dos critérios para se atingir cada nivel, o
que auxilia os alunos na avaliagao por pares.

Exemplo: Laboratério de avaliagdo
Rubrica

v Critério 1

Descricdo

Nivel de ensino e defini¢do

Nivel de ensino e defini¢do

» Expandir tudo

1 A B I || 4~ 9 EE % S @R & O ¢ .
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4.

Fonte: Plataforma Moodle.

Tendo configurado o Laboratério de Avaliagao, ele estara pronto para receber
as submissdes dos alunos. O docente fica responsavel por mudar as fases
do Laboratério (ou definir uma data para que ela mude automaticamente),
incluindo a importante “Fase de envio”, quando os alunos submetem seus
trabalhos, e a “Fase de Avaliagao”, quando corrigem os seus pares. Entre as
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duas deve ocorrer a alocagao dos envios para diferentes alunos corrigirem,
que pode ser configurada e feita (ou definida para ocorrer automaticamente)
na aba “Alocar envios” do Laboratério de Avaliagao.

Figura &

Exemplo: Laboratério de avaliacdoe
Encerrado

Fase de configuragdo Fase de avaliaga

Mudar para a fase

Encerrado

Mudar para a fase de configuragioQO Fase atual @
ase

Conclusdo ~

Obrigado por participar desse exemplo de laboratério de avaliagdo. Nos colocar no papel do estudante ajuda a entender as dificuldades desse método.

Relatério de notas do laboratério de avaliagdo +

Fonte: Plataforma Moodle.

5. Ao fim do processo de avaliagao por pares, a atividade entrara na fase “Finalizagao
das notas”, na qual um algoritmo ird dar a cada aluno uma nota para o trabalho en-
tregue (que serd uma média das notas dadas pelos colegas) e para as avaliagdes
feitas (que dependera de como ela se compara com as outras avaliagdes daquele
trabalho por outros colegas). O docente poderd, entdo, finalizar a atividade.
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Moodle: Uso do Questionario
Ativo

Maria Dolores Montoya Diaz

Departamento de Economia da FEA-USP

A experiéncia das aulas remotas tem sido bastante desafiadora para alunos e
professores, visto que um dos aspectos mais importantes no ensino presencial é
a interagao e o contato visual que permitem aos professores sentir se os alunos
estdo ou ndo acompanhando o que estd sendo dito, mesmo que ninguém se
manifeste oralmente. JA no meio remoto, é possivel modificar como a aula esta
sendo encaminhada, reduzir ou aumentar a velocidade com que determinado
conteldo esta sendo discutido.

E foi justamente esse fator da interagao que acabou se perdendo durante as aulas
remotas, pois em decorréncia das limitagdes técnicas da infraestrutura ou mesmo de
questdes de natureza pessoal dos alunos, a maioria deles permanecia com videos
desligados durante as aulas. Ademais, a simples forma convencional adotada nas
aulas presenciais de perguntar esperando respostas dos alunos também nao funcio-
na na maior parte das vezes, pois ainda nao é possivel observar a reagao dos demais.

Assim, surgiu a necessidade do uso de alguma categoria de mecanismo
alternativo para auxiliar nessa comunicagao entre alunos e professores. Atual-
mente, existem aplicativos como o Mentimeter (https:/www.mentimeter.com/)
ou Kahoot! (https://kahoot.com/), que podem servir a essa finalidade.

Entretanto, no proprio ambiente do Moodle existe o recurso Questionario Ati-
vo, que funciona de modo semelhante aos aplicativos mencionados, ao permitir
aaplicacdo de questionarios em tempo real. Adicionalmente, a partir das respos-
tas dos alunos sintetizadas em um grafico que apresenta o nimero de respostas
em cada alternativa, o docente pode verificar a compreensao sobre determinado
tépico do conteldo discutido, bem como iniciar um debate sobre as razdes pelas
quais determinadas respostas estavam equivocadas.

cepituro 11 Moodle: Uso do Questionario Ativo 116



Este recurso possui, ainda, a vantagem de poder incorporar quaisquer das
guestoes presentes no Banco de Questdes da disciplina, facilitando do trabalho

do docente comparativamente aos aplicativos mencionados acima. E importan-

te mencionar que este pode, inclusive, incorporar questdes semelhantes a For-

mula, Combined etc., 0 que ndo é possivel nos aplicativos externos.

Além disso, suas possibilidades de configuragdo sdao amplas, e conforme
descrito no Help do préprio Moodle (2021):

a sessao. Instrutores podem

sendo avaliada.

Bl Configuracio do Recurso

Etapas
1. Ativar a Edigao na Pagina do Moodle

Um limite de tempo pode ser configurado para encerrar automa-
ticamente uma questao, ou o instrutor pode terminar a questao
manualmente e seguir para a proxima. O instrutor também tem a
alternativa de saltar para questées diferentes enquanto executando

monitorar a participagao de grupos ou

individuos, resposta dos participantes em tempo real e a questao

2. Selecionar uma area e "Adicionar uma Atividade ou Recurso” e selecionar

"Questionario Ativo™

Figura 1
Ambiente de Tes rofa. Dolores
# Inicio / Meus Ambientes / Grupos de Estudos, Pesquisa e Qutros / FEA / Ambiente de Teste: Profa. Dolores Desativar edicdo
Arrastar blocos aqui
Editar
+ 2 Avisos & Editar &
+ Adicionar uma atividade ou recurso
3 Teste Quiz Ativo ¢ Edita
L EE Teste de Quiz Ative ¢ Editar
+ Adicionar uma atividade ou recurso

Fonte: Plataforma Moodle.
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3. Preencher as configuragdes do questionario:

Figura 2

¥ Geral

~ Configuragdes Gerais do questionério ativo

Nome o Teste de Quiz Ativo

Descricdo

V|(|Av |B|I ||~ |97 ||E|E|| %S

@B D 0 & W™y

Este € um exemplo de uso do recurso Questionario Ativo do Moodle

O Exibir descricdo na pagina do curso @

Tempo padrdo para as questdes (2] 30 segundos ¢

Aguarde o tempo das questdes (2} 5 segundos ¢

a)

Fonte: Plataforma Moodle.

Nas Configuragdes Gerais, pode-se estabelecer o tempo padrao de dura-
¢do de cada questdo, que devera ser planejado conforme a complexida-
de de cada uma delas. De qualquer modo, é possivel alterar esse padrao
para uma questao especifica, que pode, por exemplo, ser mais complexa,
exigindo mais tempo.

Nas configuragdes que seguem pode-se estabelecer qual a nota maxima,
se o docente decidir permitir que os alunos respondam o questionario mais
de uma vez é possivel reabrir as sessdes mais vezes. Nestes casos, sera
necessario definir se a classificagdo sera feita com as respostas da primei-
ra, da ultima sessao, da nota mais alta ou da média das sessoes. E possivel
também aplicar o questionario a grupos, desde que ja estejam configurados
no ambiente. Adicionalmente, nas Opgdes de Revisao, pode-se configurar
quando as respostas corretas serao apresentadas aos alunos.

Figura 3
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~ Defini¢des da Categoria
Avaliadas
Nota Maxima

10

Método de classificacdo da sessdo Primeira sessio N

v

Configuracdes do grupo

~ Opcoes de revisao

Apos as A
N : Acertos/Erros
sessoes tentativa
serem Feedback
Notas .
fechadas especifico
Feedback Resposta
gera correta
Comentario

Manua

Fonte: Plataforma Moodle.
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c) Quando as configuragdes sao salvas, ainda é preciso configurar as ques-

tdes a serem incluidas.

Figura &

Editar questionario Veja as respostas

N&o hé nenhuma pergunta adicionada a este questionarioc.

Editar questionario

Fonte: Plataforma Moodle.

d) Clicando nesse botdo, é apresentada a lista de questdes existentes no

Banco de Questdes, conforme a figura a sequir.

Figura b

Ver questiondrio Veja as respostas
Lista de Questdes Banco de questdes
Selecione uma categoria: Padrdo para Ambiente de Teste: Profa. Dolores (2) $

A categoria padrac para as questdes compartilhadas no contexto ‘Ambiente de Teste: Profa. Dolores’,
Mostrar texto da questdo na lista de questdes

Opgdes de pesquisa v
Também mostrar questdes de subcategorias

Também exibir questdes antigas

Criar uma nova quest3o ...

OT* Questio
+ Oz 01 Multiplication Q
+ Ozf 1.1: Minimal question Q

Fonte: Plataforma Moodle.

e) Selecionando uma questao (pressionar o simbolo + antes da questao),
surge a seguinte tela de configuragao:

Figura 6

Ver questionario Veja as respostas

Questic 2.4: Answer type - Algebraic fermula

O Sem limite de tempo ©

Tempo da questao © 30 segundos ¢
NUmero de tentativas 0O ©
Pontos das questdes 0 o 500

O Mostrar historico de respostas @

Este formuldrio contém campos obrigatorios marcados com @ .

Fonte: Plataforma Moodle.
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f) Conforme mencionado no item “a”, aqui é possivel modificar o padrao de
tempo de duragao da questao e mesmo os pontos a serem concedidos
pelo acerto e o nimero de tentativas permitidas. E aqui foram seleciona-
das 2 questoes valendo 5 pontos cada:

Figura?7

Ver questionario Veja as respostas

=
|

Lista de Questdes

2.4: Answer type - Algebraic formula

1| & H o oo

*U Pontos das questoes: 5.00

01 Multiplication

2| & | oo

*U Pontos das questoes: 5.00

Fonte: Plataforma Moodle.

g) Considerando que sejam as Unicas desse Quiz, clicando na aba Questio-
nario, temos:

Figura 8

Editar questionaric Veja as respostas

Use isto para iniciar o questionério para os estudantes responderem
Use a caixa de texto para definir um nome para esta sess3o (para ajudar na analise dos resultados posteriormente),

Nome da sessdo (1}

Tornar andnimas as respostas dos estudantes

O Anonimizar por completo as respostas dos estudantes @

Inicio da Sessdo

Este formulario contém campos obrigatérios marcados com @ .

Fonte: Plataforma Moodle.

4. O Questionario esta pronto para ser aplicado. E preciso incluir o Nome da
Sessao, - normalmente, mantenho selecionada a opgao “Tornar anénimas
as respostas dos estudantes” para poder compartilhar a tela de respostas
com os alunos sem o risco de que algum seja identificado. A selegao da outra
opgao para Anonimizar por completo impede que as notas dessas avaliagoes
possam ser contabilizadas na média final dos alunos.
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5. Preenchendo o nome “Teste 1" e clicando Inicio da Sessado é apresentada a
seguinte tela:

Figura 9

Editar questiondrio  Veja as respostas

Inicio do questionério

Controls:

* Va

Por favor espere nesta pagina até que estudantes tenham se conectado. Ao clicar inicio teste o teste se iniciaréd na primeira questio

® Re-
® Proxima questdo

* Fim qu

* Fecha sessdo

* Rec

o Esconde/Exibe N3o Respondido

* Mostra resposta correta

contar questio
® Permite a0 instrutor re-contar a questdo atual ou anterior (disponivel durante a revisdo de uma questio).

« Continue na proxima questdo (disponivel durante revisio de uma questio).

tdo
da questdo corrente. Também perr

e 20 instrutor terminar antecipadamente uma questio com tempo determinado (disponivel enquanto a questdo esta em execucdo). se o questdo ndo
tem limite de tempo, serd solicitad cligue go instrutor fim questdo.

para questdo

* Abre uma caixa de didlogo para direcionar todos usudrios para uma questdo especifica no teste (disponivel durante a revisio de uma questdo).

ha a sessdo corrente, bem como todas tentativas para os estudantes. Isso classifica automaticamente todas tentativas (disponivel a qualquer memento).

spostas dos estudantes na caixa de informagdo. Permite ao instrutor ver quantos estudantes ou grupos responderam e quantos tem ainda que responder (disponivel durante a
questdo).

* Esconde ou exibe a caixa de informagdo que exibe quantos estudantes ou grupos responderam & quais estudantes ou grupos ainda tem que responder (disponivel quando a questio estd em
revisio).

* D3 a0 instrutor a visio da questio com a resposta correta selecionada (disponivel durante a revis3o de uma quest3o). Isto ndo mostra a resposta correta para tipos de questdes avaliadas

manualmente, como questdes de multipla escolha.

Fonte: Plataforma Moodle.

a) Aqui constam as explicagdes de todas as opgdes disponiveis ao docente
para condugao da aplicagdo das questdes. O questionario sera apresen-
tado somente aos alunos quando o docente clicar em “Inicio do questio-
nario”. Este tempo é importante para o docente reforgar com os alunos se
todos ja estdo prontos para realizar o teste.

b) Apds o inicio, vao sendo apresentadas as respostas dos alunos, e grafico
que sintetiza as alternativas escolhidas, quando for o caso.

c) No caso, como é um exemplo hipotético, foram zero respostas de alunos.
E pressionando a opgao ‘Apresentar’ a resposta correta, temos a tela a
sequir, que pode ser compartilhada com alunos para a discussao dos re-
sultados obtidos:

Figura 10

Editer questionric  Veja as respostas

Quenio 1

Incompleto Note that the format check will not tell you which variables are correct, so if you want to hint student about the symbol, you should write them explicitly.

Answer type - Algebraic formula : You can type in every numerical formula and any algebraic variables.

What are the roots of the 3x* - (4a - 6)x + 87
x=[4532 or
x=|2o |

Fonte: Plataforma Moodle.
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d) Para retornar e dar seguimento ao teste é preciso pressionar "Esconder
resposta correta”.

-~y 1]

e) E possivel dar seguimento, clicando no item “Préxima Questao” ou pode
se ir para outra questao ou mesmo “Fechar a sessao”

Figura 11
Editar questionario Veja as respostas

Questdo de nova votagdo Proxima questdo Questdo Fina Ocultar respostas Esconder ndo respondeu r para a pergunta: Fechar sessdo Atualizar Resultados Mostrar resposta correta
Quesio 1 Answer type - Algebraic formula : You can type in every numerical formula and any algebraic variables.
incompleto Note that the format check will not tell you which variables are correct, so if you want to hint student about the symbol, you should write them explicitly.
Vale 5,00
pontofs). What are the roots of the 3x* - (4a - 6)x + 87

X= ‘ \ or

x= |

Fonte: Plataforma Moodle.

f) E preciso lembrar que ao fechar a sessao, a depender da configuragao, se-
rdo apresentados os resultados e respostas corretas aos alunos. Assim, é
preciso atengao a essa configuragao, caso se pretenda abrir outra sessao.

Consideragoes Finais

Conforme mencionamos, o recurso pode estimular a participagao efetiva dos
alunos, pois dificulta a simples passividade de se conectar ao link da aula sem
prestar atencao ao que esta sendo dito ou mesmo se ausentar da aula, manten-
do, assim, a conexao ativa.

Ademais, as notas obtidas nos questionarios ativos podem ser consideradas
na média final do aluno, se o docente assim considerar necessario. Ou podem
servir como simples mecanismos de avaliagao de participagao, ou até mesmo,
apenas confirmagdes de presenca.

Finalmente, cabe mencionar que o recurso pode ser utilizado, também, quan-
do tivermos o retorno ao ensino presencial, pois apresenta enorme potencial de
dinamizar as discussoes feitas durante a aula.
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Experiéncia com
Questionario Moodle com
Questdes do Tipo Férmula

José Carlos de Souza Santos
Maria Dolores Montoya Diaz

Departamento de Economia da FEA-USP

Aavaliagdo é um ponto extremamente sensivel da atividade docente em qual-
quer disciplina. Exige-se que o professor avalie seus alunos, procurando identi-
ficar e diferenciar aqueles que melhor compreenderam os temas discutidos em
classe daqueles que entenderam pouco. Uma possibilidade seria verificar quais
alunos conseguiram adquirir conhecimentos acima de um nivel minimo e indis-
pensavel, de acordo com critério definido pelo professor ou pela instituicao de
ensino. Mas uma classificagdo também pode ser exigida, na medida em que, por
exemplo, permitiria o reconhecimento de um, ou de um conjunto de alunos, com
desempenho considerado de destaque em cada turma.

Da mesma forma, a avaliagao também permite ao professor identificar falhas
na condugdo de seu método de ensino possibilitando reformulagdes na sua for-
ma de abordar determinados conceitos e outros contetdos, de modo geral.

Os alunos do Curso de Economia da FEA/USP (EAE) da FEA/USP sao avalia-
dos, de modo geral, por meio de provas presenciais individuais, nas quais cada
aluno responde a um conjunto de questoes preparadas pelo professor da res-
pectiva disciplina. Outras formas de avaliagdo também sao adotadas, como exer-
cicios para resposta em casa ou em sala de aula, elaboragao de trabalhos ou
artigos, apresentagdo de seminarios, individuais ou em grupo, entre outras. Mas,
provas individuais em sala de aula, sejam sem agendamento prévio, periddicas
ou finais, representam um componente importante dos processos de avaliacao
no ambito do EAE.

As provas aplicadas em sala de aula contém dificuldades. Aquelas que costu-
mam preocupar os docentes sao:
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e Como elaborar questdes que efetivamente permitam captar o conhecimen-
to adquirido pelos alunos de modo mais adequado possivel, considerando
toda a complexidade envolvida nas varias etapas do processo de ensino-
-aprendizagem.

« Comunicagao entre os alunos ou consulta, durante a prova, de materiais
nao permitidos, a chamada “cola”:

Deve-se lembrar que se vive hoje na época do celular e do Whatsapp, em
que conversas, fotos etc. podem ser facilmente trocadas. Felizmente, a cola
aparenta ser um problema limitado a poucos alunos do curso de Economia
da FEA/USP. De qualquer forma, este ato atrapalha o processo de classifica-
¢ao entre os estudantes na medida em que deturpa o resultado das notas
atribuidas. Podem ser empregados diferentes métodos, tais como a distri-
buicdo com espagamento dos alunos dentro da sala, elaboragao de provas
diferentes etc.

e Corregao das provas ou uma maneira de manter um padrao de corre¢ao
para todos os estudantes de uma classe:

Diversos mecanismos podem ser utilizados pelos professores para tentar mi-
nimizar os problemas de heterogeneidade de critérios na corregao das provas.
Entre eles: (i) elaboragdo de critério escrito identificando pontos da resposta que,
se atingidos pelo aluno geram pontuagao na questao; (ii) corregcao de todas as
respostas de cada questao por vez; (iii) identificagao clara dos quesitos que de-
vem ser abordados pelo aluno na sua resposta a uma questao; (iv) divulgagao
do gabarito da prova e devolugao da prova aos alunos para que estes avaliem a
corregao do professor e possam se manifestar quando da ocorréncia de algum
equivoco de corregao.

Ademais, a pandemia de COVID-19 acabou impedindo atividades presenciais,
exigindo adaptagdes das atividades didaticas, rapidamente adotadas com amplo
suporte do Prof. Fabio Frezatti, diretor da FEA-USP, bem como da prépria USP.
Dessa maneira, a migragao para formato online ocorreu em duas semanas, e no
inicio de abril de 2020 iniciaram-se as atividades de ensino remoto para a grande
maioria das disciplinas.

Algumas solugdes foram encontradas, inicialmente por tentativa e erro, por
experiéncia e pela literatura especializada e, posteriormente, com o apoio das
atividades e cursos promovidos pelo Comité de Inovagao da FEA USP composto
por trés docentes da FEA, a Profa. Adriana Backx Noronha Viana, Prof. Edgard
Cornacchione e Prof. Pedro Forquesato, e pelos servidores Andréa Consolino
Ximenes do LAE - Laboratério de Aprendizagem e Ensino, e Luiz Eduardo
ladocicco, chefe da Secado Técnica de Informatica da FEA-USP.

Deste modo, as avaliagdes também passaram a ser realizadas de forma re-
mota, ganhando contornos ainda mais complexos. Em primeiro lugar, a partir de
uma apresentagao realizada pela Profa. Adriana Backx, baseada nos trabalhos
de Bloom, verifica-se que podemos ter quatro tipos de avaliagao conforme o ob-
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jetivo a ser atingido: diagnéstica (avaliar qual o conhecimento consolidado dos
alunos sobre algum conceito ou tdpico da disciplina, por ex.), formativa (avaliar
se objetivos estdo sendo atingidos) e somativa (classificar os alunos). Também é
mencionada a importancia da autoavaliagdo. Analisar, por exemplo, como cada
avaliagao adaptada ao novo formato online se adequaria a esses objetivos, nao
é tarefa simples.

Neste novo contexto remoto, a questao da consulta de materiais, anotagoes,
livros etc. durante as provas é algo preocupante. Nao é possivel se evitar que os
alunos consultem, durante uma prova na qual eles estao pretensamente sozi-
nhos, livros e anotagdes em geral. Uma vez que nao é possivel, pode-se mudar o
tipo das questdes incluidas em avaliagdes para avaliar os alunos. Deve-se, neste
contexto, utilizar questdes que pressuponham que o aluno pode e vai consultar
livros e suas anotagdes. As questoes devem, assim, evitar respostas que sao
meras repeticdes da teoria vista em sala de aula privilegiando, ao invés disso: (i)
aplicagoes da teoria; (ii) interpretagoes; (iii) comparagdes de visoes diferentes;
(iv) opinides etc. Enfim, questdes cujas respostas nao sao dadas de forma literal
nos livros, textos, ou nas anotagoes tomadas no decorrer das aulas.

Ainda, as provas respondidas de forma remota pelos alunos trouxeram outro
problema, esse de solugdo impossivel - a questdo da identificagdo do respon-
dente da prova. Como garantir que quem esta respondendo a prova €, de fato, o
aluno que esta matriculado na disciplina?

Alguns professores, inicialmente, passaram a exigir que o aluno respondesse
a prova online, com a camera ligada. Apds a USP indicar que a exigéncia que o
aluno fique com a camera ligada durante a prova nao poderia ser feita, os pro-
fessores abandonaram essa pratica. N6s optamos pela abordagem de empregar
multiplas avaliagdes, de forma a dificultar os problemas de personificagao inde-
vida de alunos matriculados em uma disciplina.

O Moodle forneceu instrumentos para minimizar os problemas decorrentes
da comunicagao entre alunos em um ambiente de provas remotas. Os principais
instrumentos fornecidos pelo Moodle para tanto sdo encontrados na montagem
de seus Questionarios:

e Aleatoriedade na escolha das questoes:

Cada questao é sorteada de um grupo diferente de questdes. Considere, por
exemplo, uma prova com cinco questdes. A primeira questao seria sorteada en-
tre um Grupo A, de seis questdes pertencentes ao Banco de Questdes que o
professor montou para sua disciplina. A segunda questao seria sorteada em um
grupo diferente Grupo B de questdes do Banco de Questdes, também, de seis
questdes. 0 mesmo com cada uma das trés questdes. Assim, existiriam 65 =
7.776 provas diferentes. Em uma classe com 100 alunos, a chance de 2 alunos
ficarem exatamente com as mesmas questdes em uma prova € baixa, 1 em 78
ou 1,29%, aproximadamente.
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o Aleatoriedade na numeragao das questoes:

Apds o sorteio das questdes de cada aluno, a numeracgao das questdes dentro
de cada prova também passa por um processo aleatério. A questao sorteada do
Grupo A do primeiro aluno provavelmente nao estara, dentro da prova, com a
mesma numeragao que a questao sorteada do grupo A do segundo aluno. O nao
posicionamento das questées na mesma numeragao complica os processos de
comunicagao entre os alunos. Mesmo dois alunos que tiveram a mesma questao
sorteada do Grupo A, provavelmente essa questao nao devera receber a mesma
numeragao dentro da prova. Se para um aluno a questao sorteada do Grupo A
é a de nimero 1, para o outro a mesma questao, sorteada também do Grupo A,
serd a de nimero 2.

= Respostas sequenciais:

E possivel, por exemplo, configurar a forma como os alunos respondem a
prova como sequencial e com a possibilidade de envio de uma Unica resposta.
Assim, uma vez respondida a questao 1, o sistema passa a apresentar a ques-
tao 2, sendo que o aluno nao pode retornar para a questao 1. Se avangar para a
seguinte, sem responder a questao anterior, o sistema considera que a resposta
dada foi deixar a questao em branco. Combinando esses recursos do Moodle
para a montagem de questionarios, certamente uma comunicagdo indesejada
entre os alunos, por exemplo, para simples copia de respostas durante uma ava-
liacdo seria, certamente, bem mais dificil.

e Questdes Formula com parametros aleatorios:

0 Moodle possui um tipo de questao, tipo Férmula, que permite ao professor
escolher parametros da questdo de forma aleatéria para sua solugao. E impor-
tante saber que Questdes tipo Formula possuem a sequinte Estrutura:

Sao trés partes a serem preenchidas:

i. Varidveis: nas quais sdo definidas as varidveis que serao utilizadas na
elaboragdo da questao; definem-se os valores minimos e maximos e os
intervalos que se pretende que os valores aleatérios sejam gerados.

ii. Texto da questdo: no qual a questdo é apresentada contendo as variaveis
definidas no item anterior e que serao substituidas por valores aleatdrios
a cada vez que for aberta pelos alunos.

iii. Corregdo: na qual sao definidos os critérios e as formulas que devem ser
empregadas pelo sistema para avaliar as respostas preenchidas pelos
alunos.

A seguir sdo apresentados dois exemplos que combinam varios dos recursos
disponiveis para Questdes tipo Férmula:
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Exemplo 1:

e Questdoes Formula com respostas numéricas:

Imagine uma questao de Matematica Financeira que analise a situagao de um
investidor que aplicou recursos na compra de um CDB vendido antes do venci-
mento. A questao com variaveis aleatdrias no lugar dos nimeros seria dada pelo
texto abaixo.

Figura1

{B} dias Uteis (du), taxa de {C}% aa (taxa por du/ano 252 du). Apds {=round(D*B,0)} du vocé
vendeu esse CDB para outro investidor que exigiu uma taxa de {=round(E*C,2)}% aa (du/252
du). Pede-se:

1.

2
3.
4

. Qual o valor que vocé vendeu o CDB? (RS 2 casas decimais)

. Considerando que os juros recebidos pagam IR com uma aliquota de 15% qual sua taxa aa

Vocé investiu RS {A} mil um CDB pré-fixado, recém emitido por um banco, vencimento em

Qual o valor de resgate prometido pelo Banco para o CDB? (R$ mil com 2 casas decimais)

A que taxa aa (du/252 du) vocé aplicou seu $? (% com duas casas decimais)

(du/252 du) liquida de IR? (% com suas casas decimais)

Qual foi a taxa de juros aa (du/252 du) liquida de IR do segundo investidor? (% com 2 casas
decimais)

Considerando que a inflagdo média mensal (21 du) foi de {F}% am para seu periodo de apli-
cacao, qual foi sua taxa real de juros aa (du/252 du)?

I parte 2 ——

Fonte: os autores.

As variaveis aleatdrias A, B, ..., F, colocadas dentro de chaves no texto acima
sao escolhidas de forma aleatdria para cada aluno dentro dos intervalos abaixo,
onde o formato é dado por: {Inicio; Final; Incremento}:

A ={50:500:25}; D ={0.2:0.8:0.1};
B ={504:1008:21}; E ={0.70:0.94:0.01};
C ={2.10:5:0.1}; F ={0.15:0.30:0.01}

Assim, por exemplo, a varidvel A teria os seguintes valores possiveis: 50,
75, 100, 125, ..., 475, 500. Esses valores fariam parte de um sorteio aleatorio,
por uma distribuigao uniforme, cada vez que um aluno fosse responder a essa
questao.

A corregao das provas elaboradas com questdes do tipo Férmula exige que o
professor fornega ao Moodle a formula para o calculo da resposta de cada que-
sito da questao. Assim, por exemplo, para a questao acima, imaginando que o
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Moodle tenha sorteado valores entre as faixas de cada variavel aleatéria, as res-
postas seriam dadas pelas férmulas abaixo:

E*C=

{A} = Valor investido 275,00 RS mil
{B} = Prazo do CDB 966 du
{C} = Taxa de emissdo do CDB 4,30% aa (du/252)
D*B = Dia de venda de CDB 290 du

Taxa de negociagao de CDB 3,44% aa (du/252)
{D} = Inflacdo média 0,27% am

Valor de resgate (VR) Parte 1 323,16 RS mil VR =100*(1+0,0480) " (756/252)
‘('\7::;' denegociagdo o a2 29513 RS mil VN = VR/(1+0,0470) * (756-317)/252
Minha taxa de o _ n

aplicaio (TA) Parte3  633%  aa(du/252) TA = (VN/100)" (252/317)-1
Minha taxa liquida Parte4  539%  aa(du252)  ((VN-(VN-100)*0,15)/100)" (252/DN)-1
de IR (TL)

Taxa liquida do Parte5  294% (du/252) (VRIVN)* (252/(756-317)-1)

2° investidor R0 aatdu w2
Minha taxa real Parte6  2,03%  aa(du/252) (1+TL)/((1+0,20) “12)-1

de juros
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Fonte: os autores.

Exemplo 2:

e Questdoes Formula com respostas numéricas e algébricas:

0 exemplo a seguir é de uma questao inventada apenas com o objetivo de
ilustrar os recursos disponiveis no Moodle, ndo associada a contetdo de qual-
quer disciplina especifica. E importante destacar que o formato a seguir para
equacdes é Latex, mas serd exibido para os alunos de modo adequado:

O texto a ser preenchido no Campo Questao principal seria, por exemplo:

Considere o seguinte modelo:

l=28
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\(y=\beta_{0} +\beta_{1} x_{1} +\beta_{2} x_{2} +\beta_{3} x_{3} +\beta_{4} x_{4} +
\beta_{5} x_{4} A2)

onde betas sdo parametros.

Os resultados obtidos foram os seguintes:

Efeitos Marginais

y Coet. Std. Err. z no Ponto Médio?
X, {b1} {H} {=b1/H}
X, {b2} {1}
X, {b3} {J} {=b3/J}
X, {b4} 0!
X2 {b5} M} {=b4/M}
_cons {b0} {N} {=bO/N}

I parte 2 ——

Considere, ainda que f(.) é igual a {T}, onde f é a fungao densidade de proba-
bilidade da Normal, avaliada pelo método do ponto médio, detalhado no livro
do Wooldridge sob o conceito de efeito parcial na média (PEA). Responda as
seguintes questoes:

Valor de z para a variavel X, (responda com cinco casas decimais e utilize. e ndo ):
{#1}

Se variavel 1={LLO} e varidvel 2 = {LL1}, o valor da variavel 3 (a férmula da va-
ridvel 3 é conhecida dos alunos - [1- (var. 2/var. 1)]) é (responda com cinco casas
decimais e utilize o e nao ) :

{#2}

0 valor a ser preenchido na coluna "Efeitos Marginais no Ponto Médio?" para
avariavel x, (média = {S}) seria (utilize . decimal e ndo ) :

{#3}

Considerando um modelo hipotético em que beta0, betal, beta2 sdo para-
metros e 0 modelo estimado foi F(beta0 + betal * x + beta2 * x "2) = F({beta0} +
{betal} * x + {beta2} * x "2), onde F é a funcdo cumulativa e f é a funcdo densi-
dade ambas da Normal padronizada, encotre a expressao algébrica do efeito
parcial da variavel x. Para simplificar, considere em sua derivagdo que o ponto
a ser utilizada para o calculo sera chamado de x, também. Obs: o Moodle re-
conhece as seguintes fungdes: + adigao, — subtragao, * multiplicagao, / divisao,
" exponencial; explicite todas as operacgdes, ou seja, nao simplifique realizan-
do qualquer calculo na expressado a ser preenchida. Exemplos de expressdes
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algébrica: F({betaO}+{betal} * x + {beta2} * x"2)*f({betal}) ou f(2*{betal} * x =
{beta?})

{#4}

Indique quanto é A1 (férmula inventada supostamente conhecida pelos alu-
nos - beta0/(betal/beta2)+f(.)):

{#5}
Obs: Conforme mencionado acima, a questdo estd em Latex, mas apareceria
para os alunos do seguinte modo:

y=PO+PIx1+P2x2+P3x3+Phxh+p5xh2

No espago reservado para Variaveis Aleatdrias, teriamos:
b0 = {~1.11:-0.95:0.01};
b1 = {~0.45:-0.175:0.01};
b2 = {0.01:0.05:0.01);
b3 = {0.33:0.55:0.01};
b4 ={1.11:1.21:0.01};

b5 = {~0.05:-0.01:0.01};
beta0 = {3:10};

betal = {10:20};

beta2 = {3:8};

H = {0.003:0.008:0.001};

| = {0.0019:0.0099:0.001};
J = {0.0020:0.0100:0.001};
L = {0.0005:0.0046:0.001};
M = {0.00000610:0.00000690:0.00000010};
N = {0.0010:0.0510:0.0100};

S = (32.1:42.1:0.1};

T = {0.18:0.37:0.01};

LLO = {~15000:-13000:9};
LL1={~12000:-9000:17};
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Os campos Parte 1a Parte 5 contém as respostas. Assim, temos:

~ Parte 1

Nota da parte

Mostrar mais ...

Tipo de resposta
Resposta*

o Critério de avaliagio*

Erro absoluto  v| < V| 0.01

Unidade

Nome do espago de resposta

Texto da parte

(2] ‘025 ‘
(] ‘Nmnem +
=} ‘hz,/\
e

|
° |
o |=
© |3 A- B I s- 9 =E %% @B A 0 mou

Primeiro item da questéo.

)

F

Fonte: Plataforma Moodle.

Note que #1também aparece no texto da questao e indica a posicdo em que o sistema deve

igura 4

incluir o campo para que a resposta seja colocada pelos alunos.

~ Parte 2

Nota da parte

Mastrar mais ...

Tipo de resposta

Resposta*

Critério de avaliagdo*

Erro absoluto v

< v | 0.02

Unidade

Nome do espago de resposta

Texto da parte

e |os \
o |Numera ¢‘
2] |‘\-(LL‘VLLO]
)
|
o |
e |#z
© | 1A B I &~ 9+ = E % S @B @& 6 ¢ W

Segundo item da quest&o.
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Fonte: Plataforma Moodle.
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Figura b

~ Parte 3
Nota da parte ) 125 ‘
Mostrar mais
Tipo de resposta © | Namero : ]
Resposta* @ | Tbatbsts)
D' critério de avaliagao* ]
Ero absoluto v‘ « v‘ 001
Unidade [}
Nome do espaco de resposta e |=
Tecodapane © 1] A~ B 1|4~ 9~ 25 (%S| @R @6 & ek
Terceiro item da questéo,
v Parte 4
Nota da parte o |2
Mostrar mais
Tipo de resposta @ | Formula algébrica ¢
Respostat © | "flbetod 1 betat *x 1 beta ¥ xA2)xbetal 12 * beto2 *x)
I Criterio de avaliagao* o
tmoabsoluto | < | 001
Unidade o |
Nome do espago de resposta o |
Textodalparte ® 1A~ R T| 4 9+ = %S @R & O & mu
iﬂuavto item da questéo.
~ Parte 5
Nola da parle )
Mostrar mais
Tipo de resposta © | Nimero B
Resposta* ) AB+T
O critério de avaliagao* -]
Lrro absoluto V‘ * V‘ 0.01
Unidade ]
Nome do espaga de resposta o #5
L @ |[3][a- B I s- o= =] %s|[@ R @ 08wk
Quinto item da questéo

Fonte: Plataforma Moodle.

Assim, ficam claras as vantagens do uso do Moodle para a corregao de uma
avaliagao, tais como:

e Absoluta padronizagao da corregao para todas as provas, resolvendo um
problema existente da corregao manual de prova, por exemplo, pelo uso de
diferentes padroes pelo professor,

e Rapidez na corregdo da prova. A corregao é dada imediatamente apds o
aluno enviar sua resposta ao Moodle.

Por outro lado, a corregao automatica por parte do Moodle também exige al-
guma atengao adicional. Muitas vezes, os professores, na corregao manual de
uma prova, dao pontuagao para uma prova quando o aluno mostrou entender o
problema proposto e sua solugdo, mas errou nos calculos. O Moodle permite que
o professor atribua alguma tolerancia quando o aluno erra em uma questao nu-
mérica, mas essa tolerancia é limitada. Assim, se o erro numérico for grosseiro,
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aresposta vai ser considerada errada. Outro problema, que se imagina que deva
ser corrigido em breve, diz respeito as caracteristicas atuais desse mddulo de
Questdes Formula. As respostas devem ser dadas substituindo-se a virgula de-
cimal por ponto decimal, notagao nao utilizada no Brasil. Muitos alunos, na pres-
sao de responder a uma questao, muitas vezes escrevem “10,2%aa", quando o
“correto” para o Moodle seria “10.2%".

De qualquer forma, esses sao problemas menores, que nao impedem que o
Moodle seja uma excelente ferramenta de avaliagao, tanto em cursos ministra-
dos de forma presencial como naqueles dados de forma remota.

Imagina-se que o esforgo individual de cada professor na montagem de seus
Bancos de Questdes possa ser substituido por um esforgo coletivo dentro de
cada Departamento com a montagem de bancos de questdes de cada disciplina
que seriam alimentados, semestralmente com novas questdes e que estariam a
disposicao dos professores alocados para ministrar cada disciplina.
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Utilizando Zoom em Aulas
Remotas

Luiz Eduardo ladocicco*

Andréa Consolino Ximenes*

Fabiano Carlos Ruel*

Jonas Lui Reinhardt*

Edgard Bruno Cornacchione Junior**

*Divisdo Técnica de Informatica da FEA-USP
**Departamento de Contabilidade da FEA-USP

Bl 1. Introdugdo

0 Zoom é um aplicativo de videoconferéncia que pode ser utilizado em com-
putadores, tablets e celulares por meio de um navegador de internet ou pela
instalagao do aplicativo no equipamento.

Figura 1 -Tela inicial do aplicativo (adaptada)

Participants »

& v Reyes (Host You) O O

Henry Park

& veeingtusde

uuuuuuuuuuuuu

Fonte: Aplicativo Zoom (adaptado por Giulia Silva).
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A Zoom Video Communications é uma empresa americana, fundada em 2011
pelo chinés Eric Yuan, e iniciou sua operagao em 2013. Em 2020, com a suspen-
sao das atividades presenciais em razao da pandemia, a dire¢ao da Faculdade
de Economia, Administragao e Contabilidade da USP (FEA USP) rapidamente
se planejou e iniciou as negociagdes para a aquisigao de licengas da empresa,
visando dar continuidade as atividades de ensino, pesquisa, extensao e as ativi-
dades administrativas de forma remota.

A escolha foi baseada em razao dos recursos oferecidos pelo software, que
oferece uma plataforma de comunicacdo entre os participantes usando audio,
video e o compartilhamento da tela virtual dos participantes de forma intuitiva.
A solucao oferece facilidade de utilizacao e baixa laténcia, fator relevante a ser
considerado por usuarios remotos com internet de baixa velocidade.

No Zoom, a partir da criagdo de um evento pelo usuario licenciado denomina-
do “anfitriao”, € gerada uma URL para compartilhamento ao publico-alvo. O apli-
cativo oferece diversas funcionalidades, que podem ser combinadas conforme
as caracteristicas do evento: reunido, aula, semindrio, dentre outros.

A empresa também oferece uma versao gratuita do aplicativo, com limitagao
de tempo e nimero de participantes. Neste caso, o limite maximo é de 40 minu-
tos e 100 participantes.

Cada licenga adquirida pela Faculdade, permite a participagao de até 300 pes-
soas por evento com duragao ilimitada.

Figura 2 - Tela de perfil dos usuarios do Zoom

O usuario licenciado pode ser anfitrido de

reunides com minutos ilimitados com até 300
Conta

participantes.

Licenca Licenciado @

Reuniio 300 participantes (?)

Fonte: aplicativo Zoom.

E valido salientar que a diregao da Faculdade ja vinha utilizando o software
para atividades e reunides académicas antes da suspensao das atividades pre-
senciais, e essa experiéncia positiva resultou no sucesso das negociagdes com a
aquisigao das licengas, propiciando a continuidade das atividades de ensino, de
pesquisa, de extensao, e administrativas de forma remota.
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Popularidade do Zoom

Figura 3 - Principais servigos de comunicagao online (videoconferéncia) usados regularmente
em todo o mundo em margo de 2021
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Fonte: Statista (2022).

Com o rapido crescimento da popularidade do Zoom, também vieram ques-
tionamentos preocupantes, em especial os relacionados a seguranga, ao trafego
de dados pessoais nao autorizados para o Facebook e a necessidade de cripto-
grafia “ponta a ponta”.

Segundo informagdes publicadas pelo site Techcrunch, muitos usudrios afir-
maram que suas videoconferéncias foram afetadas por invasores que usaram o
compartilhamento de tela com imagens e/ou videos indesejaveis.

O problema surgiu, principalmente, porque o link do evento era mantido
em sites publicos e, porque nado se previu para tais eventos a exigéncia de senha
para o acesso, permitindo a qualquer estranho que obtivesse o link participar de
reunides, podendo causar constrangimentos e prejuizos ao evento.

Em 1 de abril de 2020, o CEO do Zoom, Eric Yuan, publicou uma mensagem
aos usuarios do Zoom intitulada A Message To Our Users descrevendo o cenario,
os desafios, o que ja havia sido feito para solugao dos problemas e como futuros
problemas seriam tratados. Em seguida, no dia 8 de abril de 2020, a Empresa
publicou uma atualizagao chamada Zoom Product Updates: New Security Tool-
bar Icon for Hosts, Meeting ID No Longer Displayed.

0 documento descreve a criagcdo de um novo icone na barra de ferramentas,
que permite habilitar ou desabilitar varias funcionalidades que podem impactar
na seguranga durante uma reuniao, tais como: desabilitar a permissao de com-
partilhamento de tela, do bate-papo, a alteragao de nome, a ativagao de som e

.

inicializagdo do video dos participantes. E possivel, ainda, bloquear a reuniao,
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habilitar sala de espera e ocultar fotos do perfil dos usuarios participantes. Ou-
tras atualizagdes de seguran¢a foram implementadas na tela de agendamento
da reuniao e no menu ‘participantes’.

A partir da providéncia da empresa, a Divisdao Técnica de Informatica (DTI)
passou a orientar os usuarios a criarem seus eventos a partir de parametros
visando garantir maior segurancga.

Bl Implantagdo e Experiéncia na FEA USP

Na FEA USP, ap6s a aquisigao das licengas, foram estabelecidos os critérios
de distribuicao destas e a responsabilidade de gerenciamento ficou a cargo do
chefe da DTI.

Previamente a distribuicdo aos usuarios (docentes e funcionarios-técnicos),
foram estabelecidos os parametros gerais das licengas e habilitadas as funcio-
nalidades basicas. Na sequéncia, apds aplicacdo dos critérios de distribuigao, as
licencgas foram vinculadas ao e-mail @usp.br de cada um dos usudrios.

Os treinamentos aos docentes foram antecedidos por reunides com a direto-
ria que comunicou a decisdo da Faculdade pela utilizagdo do Zoom. O Comité de
Inovagao Pedagdgica, a Segdo Técnica de Informatica e o Laboratério de Apren-
dizagem e Ensino estruturam os treinamentos aos docentes da Faculdade e aos
docentes de outras Unidades da USP que estavam ministrando disciplinas na
FEA, em mddulos basico e avangado, abordando os seguintes conteddos:

Programa Maddulo Basico:

o Configuragdo do Perfil do docente; agendamento de uma reunido através da
Web; instalagao do aplicativo Zoom; agendamento da reuniao pelo aplicativo
Zoom,; configuracdo do aplicativo; procedimentos para inicio da aula; funcio-
nalidades do menu superior; funcionalidades do menu inferior; icones: segu-
ranga, participantes, bate-papo, compartilhamento de tela, gravagao de reu-
niao; relatérios “Como obter a lista de presenga?”; e encerramento da reuniao.

Programa Maddulo Avangado:

« Enquete:

O recurso de enquetes para reunides/aulas permite que vocé crie perguntas
de escolha Unica ou de multipla escolha para as suas reunides. Vocé podera ini-
ciar a enquete durante a reuniao/aula e coletar as respostas dos participantes.
Também é possivel baixar um relatério de votagdo apds a reunido/aula. As en-
quetes também podem ser conduzidas anonimamente caso vocé ndo queira co-
letar informagdes dos participantes usando os resultados.

e Salas Simultaneas

Permite dividir os participantes da reunido em grupos e distribui-los em sa-
las privadas, totalmente independentes e sem acesso as discussdes que estao
ocorrendo nas demais salas.
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e« Transmissao para o Youtube
Permite transmitir o evento ou aula para o Youtube.

ASTI produziu os manuais de procedimentos de utilizagao e os disponibilizou no
Portal da Faculdade, juntamente com os videos produzidos pela Empresa Zoom.
Também publicou recomendagdes para obter sucesso na realizagdo de eventos.

Além disso, adotou trés canais para o esclarecimento de dividas: Sistema
de Chamados, E-mail e Whatsapp, e acompanhou e deu suporte aos principais
eventos Institucionais, tais como colagao de grau, solenidades, reunides de Con-
gregacao e Conselho Técnico Administrativo.

Ao longo do periodo de dois anos, o recurso foi amplamente utilizado com re-
sultados muito satisfatdrios. Os recursos oferecidos pelo software possibilitaram a
Faculdade dar continuidade a todas as suas atividades de pequeno, médio e gran-
de porte, nos diversos segmentos: Ensino, Pesquisa, Extensao e Cultura, e Ativida-
des Administrativas.

Ressalte-se que, junto aos usuarios do corpo docente, corpo discente e corpo fun-
cional, a adogao foi avaliada como muito apropriada, tendo sido observadas ondas
de aprimoramento natural no uso de recursos mais variados disponibilizados pela
ferramenta, sempre alinhados com demandas especificas de cursos (e.g., em fungao
das areas tematicas), bem como das demais atividades em que o Zoom foi utilizado.
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Antonio Carlos Coelho Campino

Departamento de Economia da FEA-USP

Neste capitulo quero abordar a minha experiéncia ao lecionar a disciplina De-
mografia Econémica para os alunos de graduagdo do Departamento de Econo-
mia da FEA. A disciplina é optativa e ndo ha restrigdo a matricula, de forma que
a composicao dos alunos é bem diversificada.

Contextualizagao

Em seu livro Principles of Demography, Donald J. Bogue dizia que a demo-
grafia se preocupa por um lado com a quantidade da populagao e, por outro, com
aqualidade desta. No curso de Demografia Econdmica, a primeira parte do curso
versou sobre como as diversas escolas de pensamento econdmico, desde os
mercantilistas, abordaram o papel da populagao, mostrando como em todas as
escolas de pensamento anteriores a Escola Neoclassica, a populagao era um fa-
tor enddgeno; e na Teoria Neoclassica, € um fator exdgeno, até ser incorporada,
valorizando a sua qualidade, pelo desenvolvimento da Teoria de Capital Humano
por Gary Becker, a partir dos anos 1960.

Dessa forma, na primeira parte do curso abordou-se a inser¢ao da populagao
na Teoria Economica, e em seguida, os aspectos relativos a dinamica demogra-
fica, natalidade, mortalidade e migragao.

O final da primeira parte consistiu na apresentagao das teorias de transigao
demografica, epidemioldgica e nutricional, as quais explicam muito do compor-
tamento da fecundidade, da morbidade e da mortalidade, no caso do Brasil e de
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todos os paises. E isso dialoga com a segunda parte do curso, no que se refere a
observacao das questdes referentes a populacao, especialmente em termos da
qualidade da educacdo, que se relaciona com os indices indicativos de criancas
nascidas e em termos das taxas de envelhecimento, e suas consequéncias so-
bre salde e previdéncia social.

Nos aspectos relativos a dinamica demografica, foram apresentadas, nesta
primeira parte, teorias econdmicas que se desenvolveram em relagao a fecundi-
dade e a migragao.

O que foi feito, passo a passo.

Na primeira parte do curso, antes de comegar cada aula, era feita uma espé-
cie de prova sobre o que fora dado na aula anterior, usando, para isso, o Moodle
em sua alternativa de questdes mdltiplas. Assim, a média das notas do Moodle
foi a nota da primeira parte do curso.

Ja a sequnda parte do curso foi muito interessante. Ela consistiu em 9 semi-
narios apresentados por grupos de alunos. Como tinhamos 61 alunos inscritos,
os grupos foram formados com cerca de 6 alunos.

Os seminarios tinham os seguintes temas:

e Transferéncias Intergeneracionais;

e A Demografia do Envelhecimento;

e Previdéncia Social;

e Distribuicao de Renda;

e Estrutura Etaria e Educacao;

e Nutricao e Alimentacao;

e Salde;

e Populagao e Meio Ambiente;

e Forca de Trabalho.

Cada grupo se encarregava da apresentagao de um seminario sobre um tema
do curso que estava no programa e, em simultaneo, encarregava-se de comen-
tar a apresentagao de um dos outros grupos. O grupo todo fazia um comentario
sobre a apresentagao de todo o outro grupo e as notas foram dadas para os gru-
pos, ndo para individuos de cada grupo. As duas atividades recebiam uma nota e

anotafinal dessa segunda parte, conforme combinado com os alunos, tiveram o
peso de 80% para apresentagao e 20% para os comentarios.

As apresentagdes, em sua maioria, foram muito interessantes e os alunos
usaram de varios instrumentos para fazé-las. O Grupo 6, cujo tema era Nutrigao
e Alimentagao, apresentou o jogo Armadilha da Pobreza para mostrar que de-
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vido a insuficiéncia de renda, a pessoa nao consegue melhorar seu nivel educa-
cional, nem seu nivel nutricional, e assim, em um segundo momento, vai acabar
tendo de aceitar um emprego que nao lhe garanta melhor nivel de renda, nem
de educagao e de nutrigao, ficando presa nessa armadilha. Este grupo apresenta
sua contribuicdo no Capitulo 5, “deste livro” chamado “Gamificagdo: como usar
elementos de jogo para cativar os estudantes”, ao qual estd anexado um video
que eles elaboraram para mostrar como o jogo pode ser preparado.

Ademais, antes do inicio dos seminarios, preparei um pequeno documento
para os alunos sobre os temas dos seminarios, os grupos de alunos que fariam
os diversos seminarios e as datas. Nesse documento também coloquei as ati-
vidades que receberiam nota e o peso atribuido a cada atividade, e ele foi apre-
sentado aos alunos, discutido com eles e foram feitos os ajustes necessarios.

Antes de cada apresentagao, procurei oferecer uma bibliografia em PDF, mas
solicitei que eles procurassem na internetinformacoes relevantes para seu tema.
Na parte de dados, solicitei que procurassem informagdes no World Bank Data,
no IBGE, na Fundagao SEADE, no Ipeadata, nos bancos de dados da UNESCO, da
FAO, da OMS, da OIT e da CEPALC - Comissao Econdmica para a América Latina
e o Caribe, das Nagdes Unidas. Em termos analiticos, pedi que procurassem te-
mas para discussao do IPEA, analises do National Bureau of Economic Research
dos Estados Unidos, publicagdes da OCDE, DA CEPALC, da ABEP - Associagao
Brasileira de Estudos Populacionais, além de artigos que eles podem encontrar
em sites como o JSTOR, o Pubmed, a Biblioteca Virtual em Salde, e livros que
poderiam encontrar no Dedalus (Banco de Dados Bibliograficos da USP).

Esta atividade motivou bastante os alunos. O objetivo original foi de que pelo
menos dois grupos estivessem interessados em cada tema: o que apresentaria
e 0 que o comentaria. Mas também houve interesse por parte de outros alunos
nos temas, e eu procurei entrar na lista de participantes que o Zoom coloca a
nossa disposigcao para fazer perguntas a alguns que nao eram de um grupo ou
de outro.

Além disso, o grupo que fazia a apresentagao tinha obrigagao de, ao fim do
tema, colocar trés perguntas. Eu chamava alunos de outros grupos que assisti-
ram para dar sua resposta e depois que trés ou quatro alunos tivessem dado sua
opinido, o préprio grupo apresentava a sua resposta

A prova final versou sobre o que foi apresentado pelos alunos nessa fase de
seminario. No Moodle estao colocadas todas as apresentagdes e os comentarios
e essa prova final constou de duas questoes dissertativas colocadas no banco de
questoes da plataforma.
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Percepgoes e Consideragoes

Percebi um grande interesse dos alunos pela parte de seminarios. Todos eles
se interessaram bastante, participaram dos debates e procuraram fontes de da-
dos e de informagdes, algumas que eu ainda nao conhecia. Dois deles, inclusive,
me enviaram e-mail comentando sua apreciagao pelo curso.

Assim, penso que muito do que eu aprendi lecionando este curso a distancia
vai ser extremamente positivo para a modificagdo do préximo curso presencial
que eu der.
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Guilherme de Farias Shiraishi

Departamento de Administragao da FEA-USP

Introdugao

H4 muitos anos venho lecionando disciplinas de Marketing em cursos su-
periores, e na medida do possivel, sempre busquei promover novas formas de
insercao de tecnologias nas aulas. Uma das primeiras interagées que fiz com a
internet nesse contexto foi uma solicitagao em que os alunos tinham que apre-
sentar um video e divulgar o resultado numa plataforma de streaming. Essa e
outras experiéncias passadas trouxeram insights que se mostraram relevantes
no periodo da Covid-19.

A utilizagao de plataformas digitais em minhas aulas, ja nos anos de 2000,
foram cruciais para uma aproximagao com o mundo vivido pela geragao Millen-
nium em contraste com a forma tradicional que vivenciei na minha formagao.
Durante essa época inicial, eu sentia um certo desconforto e até mesmo sofri
com preconceitos entre alguns professores colegas a respeito de trabalhos nao
impressos ou nao redigidos.

Existia, ainda, pouca valorizagdo nos cursos de negdcios relagdo a utilizagdo
de fotos e videos, bem como a construcao de narrativas ao invés de textos dis-
sertativos. Essas formas alternativas de expressao, muitas vezes, eram vistas
como atalhos e fugiam do que era considerado adequado para avaliagao entre os
meus pares. Todavia, a minha vivéncia e carreira como professor continuou ano
apods ano, e a forma de ofertar a construgdo de saber por streaming e platafor-
mas digitais foi se aprimorando junto aos alunos.
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Como resultado dessa experiéncia, passei a evitar parametros complexos de
avaliagao que inibiam a atividade principal de construgao do saber e que gera-
vam ansiedade, inseguranga, medo e frustragdes entre os alunos. Fruto desta
experiéncia, pude lecionar o segundo semestre de 2020 aproveitando todo o po-
tencial dessas estratégias de ensino, oferecendo meios dialégicos de aprendiza-
do e que ajudaram no alivio do medo da insergao digital e do desconforto com o
distanciamento fisico do ambiente educacional.

Assim, o objetivo deste relato é compartilhar a experiéncia vivida na disciplina
de Fundamentos de Marketing que ministrei no segundo semestre de 2020 na
Faculdade de Economia, Administracao, Contabilidade e Atuarias da Universi-
dade de S&o Paulo — FEA USP, a partir da minha existéncia no mundo digital. A
estruturagdo deste relato buscou recuperar e reconstruir a experiéncia sem uma
ordem definida numa sequéncia de fatos rigidos. A narrativa foi elaborada por
uma perspectiva proustiana, em que se busca simplesmente alcangar a essén-
cia de como somos a partir de nossas proprias paixdes humanas (FOSTER, 2012).

0 passado de ensino vivenciado

Muita coisa mudou desde a época que eu era estudante até o momento atual
que vivemos. Na minha época de graduagao, os professores entravam em sala
de aula com giz e papel. Uma boa parte do tempo da aula era reservada para
que um docente escrevesse o conteldo da disciplina na lousa. E a nossa fungao
como universitarios era o de decorar o conteldo ministrado. Assim, a transmis-
sao cientifica se dava de modo vertical, sendo o professor o dono do saber numa
posicao hierarquica superior, ao qual todos alunos deviam obediéncia, copiando
passivamente a matéria dada.

Dessa maneira, vivenciei uma grande transigdo do mundo analégico para
uma tecnologia nova chamada internet. Contudo, no inicio dessa transigao, o
que ocorreu foi apenas uma continuagao da realidade anterior somada a um
retrabalho de digitagao de tudo aquilo que era feito manualmente. Professores
e alunos realizavam suas atividades no papel e depois digitavam no computa-
dor, ou seja, nada muito trivial e pratico. Tinhamos que ir até o Laboratério de
Informatica para imputar os nossos textos no computador e depois usar uma
impressora para termos um documento de nossas atividades para as disci-
plinas. Além do retrabalho, o ambiente de aula nesse marco temporal ficou
escuro, com o fim das salas ambientadas com grandes vitrais arejados que
aproveitavam da iluminagdo natural. O uso de transparéncias e do Power Point
nos forgou a conviver num ambiente com janelas fechadas, cortinas e baixa ilu-
minagao. Aprendemos, entao, a sobreviver com pouca luz, enquanto os profes-
sores passavam a adotar de modo intenso o uso de ldminas de transparéncias
impressas em retroprojetores.
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Nesse contexto, a tecnologia era subordinada e estava moldada a vonta-
de desses docentes. Com essa forma de pensar o mundo, eu me formei na
graduagao, no mestrado e no doutorado. Enfim, tornei-me professor univer-
sitario. Minhas aulas, no inicio, explicavam o novo mundo digital, descreviam
as vantagens do uso da internet no Marketing e como a humanidade iria vi-
venciar essa transformacao. Na recente era dos nimeros binarios, me tornei
um imigrante na internet, com minha formagdo analdgica lutando de modo
inconsciente para replicar o antigo modelo de ensino disfargado de moderni-
dade informacional.

Nesses Ultimos 25 anos nos quais os professores se esforgavam para apren-
der e ensinar uma novidade chamada internet, isso os levou a um descompas-
so perceptual do real e do virtual. Liddvamos com um novo conhecimento que
estava gerando um mundo sintético através de comunicagdes descentralizadas
e novas aplicagdes computacionais complexas como marketplaces e as midias
sociais (Hexmoor, 2014).

No meio da década de 10 do presente século, a maioria dos alunos, com menos
de 20 anos e que tiveram a oportunidade de entrar na universidade, trouxeram de
sua infancia um comportamento ja imbuido na internet. Como exposto anterior-
mente, ensindvamos amarrados ao passado em contraste a uma aposta sobre o
potencial do futuro dessa nova geragdo. Demorou, mas alguns dos professores ja
decifraram que essa inovagao que a minha geragao entendia com novidade, era
algo ja de direito adquirido no momento do nascimento dos atuais alunos.

0 encontro do ensino com a pandemia

No inicio do ano letivo de 2020, as atividades de aula pareciam ser iguais a
de qualquer outro ano recente na educagao. Professores e alunos nas salas de
aulas, utilizando ferramentas tecnolégicas, como computador e softwares, com
textos e imagens projetadas em salas escuras. Enquanto isso, surgiam noticias
distantes do Oriente de um virus chamado Covid-19.

De repente, em meados de margo de 2020, tudo mudou de forma brusca.
Informagdes sobre o virus eram divulgados intensivamente a respeito de sua
letalidade. Quase que imediatamente, todas as atividades presenciais do nosso
dia a dia foram postas em quarentena. As aulas na faculdade foram afetadas
igualmente e as instituicoes de ensino tentaram evitar o fechamento de seus
campi, mas as questdes sanitarias se mostraram ser um imperativo intranspo-
nivel para a salde dos professores, funcionarios e estudantes.

Ao se perceber que a pandemia ndo iria acabar de forma rapida, instituicdes
publicas e privadas, incluindo as universidades, passaram a buscar na tecnolo-
gia formas alternativas e contingenciais para reduzir os danos causados pela
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interrupgao das aulas. O que no inicio parecia ser uma estrada interrompida,
mostrou-se ser, na verdade, um novo caminho diferente e desafiador ndao mais
alinhado a realidade dos professores imigrantes digitais, mas sim enraizados
numa cultura digital rica ditada pelos nativos da internet (Seemiller & Grace,
2017; Evans & Robertson, 2020). A realidade presencial deixou de ser o palco de
apresentagao dos professores, e a nova arena para a transmissao e construgao
do saber passou a ser dada integralmente no espago digital.

Assim, as duas Ultimas geragdes, Millenials e Z, cresceram e incorporaram
as redes sociais nas suas identidades ubiquas, e essa parcela da populagdo nao
percebe os limites de fronteira entre o fisico e o virtual. Para mim, a experiéncia
com a confecgao de trabalhos por meio da ferramenta do YouTube foi impor-
tante para eu perceber que o ensino presencial fisico ndo é imprescindivel na
construcao e difusao do conhecimento. O que faz o ensino presencial fisico indis-
pensavel é ser, até recentemente, o Unico teatro de operagdes aprendido pelas
maiorias dos professores?

0 novo palco que se apresenta a todos é o espago hibrido fisico-virtual das
novas geragdes que cresceram com e-mails, redes sociais e até mesmo com
uma capacidade inata de programagao.

A transformagao digital na FEA USP

A ideia de transformacao digital baseia-se no fato de transpor as atividades
fisicas e processos humanos em redes sociais sintéticas potencializada pela es-
calabilidade e plasticidade inerentes ao mundo virtual. Essas redes

sdo os meios online de comunicagdo, de conveniéncia, de colaboragao,
e de cultivo baseado em redes interdependentes e interconectadas de
pessoas, de comunidades e de organizagées potencializadas por capa-
citagdo tecnoldgica e mobilidade (TUTEN & SOLOMON, 2015).

Os desafios enfrentados no segundo semestre de 2020 na disciplina de Fun-
damentos de Marketing que ministrei na FEA USP ocorreram integralmente no
contexto das redes sociais e da transformacao digital. Os meios de comunicagao
se deram por aplicativos como: Zoom, Google Meet, Telegram, WhatsApp, Face-
book, Instagram etc. A escolha das ferramentas de comunicagao foi customiza-
da por conveniéncia para a faculdade e acesso aos alunos. Ja o cultivo, se deu
por interagdes nos aplicativos sociais oficiais da Escola e das associagdes dos
alunos. Ademais, as redes acima referidas se basearam nas conexdes de cabo
residenciais e na telefonia celular.
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Tanto eu, quanto a FEA-USP, tivemos uma oportunidade GUnica de compreen-
der de modo pleno o processo de transformagao digital, apesar da situagao ter
ocorrido de modo cadtico e repentino. Assim, as ligdes aprendidas no primeiro
semestre no momento da crise foram cruciais para o segundo semestre forne-
cido totalmente a distancia, que incluia a disciplina de Fundamentos de Marke-
ting. O desafio de ministrar todas as disciplinas do curso em ambiente digital se
deu de forma delineada. Houve um grande esforgo para se aprender e implantar
o0 ensino nao presencial considerando a infraestrutura, hosts, software de supor-
te e dispositivos.

Os dispositivos pensados para a difusao das aulas e interagdo sincrona com
os alunos foram celulares e computadores, sendo que aparentemente se con-
solidou a nogao do computador como hardware padrao. O software de servi-
¢o para ministracdo das aulas sincronas escolhido foi a plataforma Zoom, e
isso foi possivel diante do pagamento de licengas para todos os professores
da faculdade. Outras unidades da USP, de modo alternativo a esta opgao, utili-
zaram o Google Meet, por este estar associado ao contrato de colaboragao da
Universidade com essa empresa. Entretanto, na FEA, os software de apoio ja
existiam na faculdade, e como padrao, a faculdade disponibilizava o Moodle
para interagdo assincrona com os professores e alunos, bem com o Drive do
Google para compartilhamento de arquivos com grande volume de dados. Por
fim, a infraestrutura e hosts se aproveitaram de pessoal e recursos pré-exis-
tentes. Além disso, o gerenciamento de licengas da plataforma Zoom foi feito
pelo Servigco de Tecnologia e Informatica da FEA USP, enquanto os custos e re-
cursos relacionados aos dispositivos e as conexdes nao foram assumidos pela
instituicao. Cada professor, aluno e funcionario teve que utilizar seus préprios
dispositivos e conexdes.

Disciplina ministrada na transformagao digital

A disciplina de Fundamentos de Marketing na FEA-USP é composta de qua-
tro créditos por semestre, correspondendo a duas noites de aula por semana du-
rante 15 semanas letivas. Em tempos normais, eram programadas duas turmas
simultaneas - cada uma com cerca de 60 alunos, e o mesmo professor lecionava
para duas turmas em duas noites. Em 2020, porém, tivemos que nos adaptar a
nova realidade apds o fechamento fisico das estruturas da faculdade. Devido a
isso, surgiram desafios.

O primeiro desafio foi aprender a gerenciar cerca de 120 alunos de modo re-
moto. Lecionar para 60 alunos na sala de aula sempre foi um dos limites de
capacidade maxima adotada na faculdade para se manter o nivel de qualidade
de ensino. Quando mudamos o ambiente de aprendizado para a internet, essa
barreira fisica desapareceu. Nao havia razao para dar aulas separadas para as
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duas turmas do semestre, logo, juntamos todos os matriculados numa mesma
sala de interacao ao vivo na internet.

No meio digital nao existe o ruido de comunicagao tradicional entre o pro-
fessor e a sala, como, por exemplo, as conversas paralelas e posturas compor-
tamentais adversas a vontade de estar presente na sala. No mundo online, por
outro lado, o professor controla o ambiente de interagao, podendo silenciar ou
mesmo desligar o aluno da sala virtual sem o risco de sofrer alguma retaliagao
fisica ou provocativa, tipica da interagao social cara a cara.

A ministragao das aulas de modo 100% digital foi potencializada pela tecno-
logia do software empregado. O uso da plataforma Zoom possibilitou enxergar
de modo simultaneo 50 alunos numa tela de computador e com apenas trés
cliques acessar todos os 120 participantes. Os alunos podiam se comunicar por
canais de chat, dudio ou video (Figura 1).

Figura 1 - Print screen de uma aula realizada via Zoom
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Fonte: Plataforma Zoom.

As aulas teoricas

As aulas expositivas ministradas por mim na plataforma Zoom se deram de
modo muito parecido com as que eu lecionava em ambiente fisico. Em ambas as
situagdes, teve-se o apoio do software Power Point e lousa fisica e digital, além
de videos capturados do YouTube. Nao houve muita diferenga na interagdo entre
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o professor e o aluno no meio digital. Na tela do computador, podia-se auferir
em tempo real o nimero de participantes. Cerca de 100 alunos dos 120 matricu-
lados de modo constante, em média, assistiram as aulas tedricas ministradas.
Todavia, pude notar que alguns alunos eram mais presentes do que outros e isso
me causou uma certa preocupagao. Ao investigar o ocorrido, percebi que alguns
alunos ndo conseguiam manter a conexao sincrona. A solugado encontrada para
esse problema foi a interligagao da plataforma Zoom com transmissdes de lives
pelo YouTube. Entao, no inicio de cada aula, eu disponibilizava o link de strea-
ming do YouTube para os alunos.

E valido salientar que a comunicagao em ambiente digital se mostrou
mais efetiva do que a comunicagao presencial, visto que os alunos se sen-
tiam mais protegidos em relagdo as situagdes tipicas de assédio ou inibigao
entre os presentes. Uma dificuldade percebida nessa interagao se deu pela
falta de capacidade de transmissao de dados e custos envolvidos. Alguns
alunos nao possuiam planos de internet ou de celular com pacote de dados
suficientes para manter o streaming durante as aulas, ou a capacidade de
rede era insuficiente para manter a conexao estavel. Diante disso, dispensei
os alunos de terem que manter as cameras ligadas. Entender essa dificul-
dade técnica gerou empatia e confianga por parte dos alunos, visto que os
estudantes viram uma preocupagao com o momento de dificuldade que eles
estavam passando na pandemia.

Outro beneficio de usar lives do YouTube foi de poder armazena-las em nu-
vem. Construi um canal de YouTube, no qual todas as aulas gravadas ficaram
disponiveis (Figura 2). Vale ressaltar que nao foi trivial realizar toda essa inte-
gragao tecnoldgica. Conseguir criar multiplas formas de midia para a disciplina
demandou investimento de tempo e recursos financeiros. Eu tive que aprender
a lidar com varios aplicativos e utiliza-los simultaneamente pelo meu computa-
dor. Posso assegurar que apds buscar informagdes nos tutoriais do Zoom e do
YouTube, me senti apto e consegui ministrar as aulas ao vivo por essas duas pla-
taformas, bem como tive melhor dominio junto as questdes de direitos autorais
e termos de uso exigidos.

Entretanto, a configuragao do meu microcomputador nao tinha capacidade
de processamento e memaoria RAM, bem como a rede ndo suportava a quanti-
dade de dados enviados para internet (uploads). Os problemas foram resolvidos
com um aumento de banda contratada na internet (100Gb) e aquisigao de ou-
tro computador com configuragao: i7 10510UH; 16Gb RAM; GPU NVIDIA MX230.
Deste modo pude usar simultaneamente além do Zoom e do YouTube, o Power
Point e o Whiteboard (lousa virtual gratuita da Microsoft). Esse ultimo ainda po-
tencializado com a utilizagao de uma prancha pequena com caneta — modelo
One da empresa Wacom.
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Figura 2 - Print screen do canal do Youtube
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Fonte: Plataforma Youtube.

As atividades de resolugao de casos

Nas interagdes em grupos ocorreu um grande desafio em relagdo as ativida-
des de resolucao de casos. Tradicionalmente, a disciplina sempre trouxe oficinas
presenciais para solugdo de casos. Na sala de aula fisica, cada turma era dividida
em 10 grupos de 6 pessoas e o workshop era dividido em trés partes. A primeira
era a instrugao do caso, a segunda era o debate entre os participantes de cada
grupo, e a terceira se dava pela resposta e entrega para o professor no final da
aula reservada para cada um dos casos.

A transposicao dos workshop para o ambiente digital foi tranquila, visto que
poderia se utilizar o Zoom para dividir a sala. Entretanto, notou-se nessas inte-
ragdes uma certa dificuldade em acompanhar o que estava ocorrendo em cada
grupo. Na sala de aula fisica, a percepgdao do ambiente era quase que instan-
tanea e a minha intervencao ocorria a qualquer momento. No Zoom, ao entrar
numa sala segregada eu nao conseguia observar o que estava ocorrendo em ou-
tra sala dividida. Isso era fonte de auséncia de interagdo com os grupos e gerava
pontos cegos de observagao.

Um meio de contornar a questao de nao conseguir acompanhar paralelamen-
te o0 que estava acontecendo se deu pela ideia de mudanga radical na condugao
de resolugdes de casos fora do horario de sala de aula e sem a preocupagao de
controlar as atividades pelo Zoom. A solugao para esse desafio foi pedir que os
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grupos se encontrassem em sala virtuais gerenciados por eles. Assim, cada gru-
po tinha autonomia para realizar a atividade durante uma semana. A devolutiva
para o professor se dava pela gravagao das respostas dos casos com todos os
participantes presentes nessas salas virtuais que eles administravam.

Da mesma forma que as salas de Zoom das aulas tedricas eram gravadas,
as salas que eles administravam passavam por um processo semelhante. Como
os alunos nao possuiam licengas de Zoom, foi utilizado o Google Meet para as
interagdes, visto que cada aluno da Universidade de Sao Paulo possui uma conta
vinculada ao Google. A autonomia gerada a partir disso fez com que os alunos
tivessem flexibilidade para as resolugdes dos casos e deu-lhes um sentimento
de empoderamento na construgao de conhecimento pelos seus pares. Havia op-
¢Oes abertas de feedback disponiveis por meio assincrono no sistema de men-
sagem do Moodle e sincrono em horarios de acompanhamento pré-determina-
dos (Figura 3).

0 aprimoramento dessa técnica de construir as resolugdes de casos se deu
com a consolidagao de regras simples de avaliagao. Cada grupo tinha que apre-
sentar a resposta do caso dentro de um periodo de cinco minutos, e cada inte-
grante do grupo tinha que expor seu ponto de vista dentro desse prazo, no qual
também se incluia as respostas integrais da atividade. Como consequéncia indi-
reta dessa forma de interagir em grupo, houve o ganho de consciéncia da impor-
tancia do tempo para se comunicar remotamente. Nesse contexto, pitchs com
tempo cravados sao indispensaveis para transparecer organizagao de um novo
negdcio ou da defesa de planos nas corporagdes principalmente em numa con-
juntura de pandemia.

Figura 3 - Print screen do depositdrio de casos no Moodle
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Fonte: Plataforma Moodle.

Outra aprendizagem dessa interagdo em grupo ocorreu ao se perceber que
os alunos estavam confortaveis com o uso e ambiente de interagdo digital. Os
videos apresentados sempre tinham a imagem com as cameras abertas de to-
dos os seus integrantes. Por fim, houve a oportunidade de trazer profissionais
de mercado para validar algumas dessas atividades realizadas. Um dos casos,
por exemplo, visava estimar o mercado potencial de Assistentes de Voz Echo no
Brasil. Apds a entrega dos videos, uma gerente de produto da Amazon de modo
voluntario participou de uma das aulas e comentou diretamente com os grupos
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sobre as consideragdes tedricas para estimar o nimero de interessados pelo
produto. Cabe ressaltar que o ambiente de aula virtual foi um facilitador para
atrair palestrantes convidados devido a auséncia de tempo de deslocamento até
a faculdade.

0 novo trabalho do semestre

Em situagdes anteriores, eu ja utilizava nos trabalhos semestrais as ativida-
des de gravagao de video em plataforma digital, porém, ao ministrar a disciplina
na internet, ndo haveria diferenciagao significativa para os alunos entre a reso-
lugao de caso e o trabalho semestral. A solugao encontrada se deu no plane-
jamento de uma atividade coletiva em que pudesse congregar os mais de 100
alunos matriculados. Por uma convergéncia de fatores de tematica e contexto
que vivemos, encontrei no filme The Social Dilemma (2020) uma oportunidade
para oferecer o trabalho de semestre em que associava consumo, redes sociais
e Marketing (Figura 4).

Figura 4 - Pagina de titulo da apresentagao do trabalho semestral da
disciplina
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Fonte: Software Power Point.

No filme utilizado existem mais de 20 depoimentos que formam uma histo-
ria real sobre os vicios e problemas que as redes sociais causam na sociedade.
Esses depoimentos estao disponibilizados de modo recursivo, fragmentado e
misturado ao longo do documentario.

A tarefa para cada grupo se constituiu em refazer a narrativa do filme linear-
mente, ou seja, calandrando os depoentes um a um fora do enredo original do
filme. Cada grupo fez uma apresentagao em formato de YouTube ndo listado,
com auxilio do Power Point ou ferramenta de edi¢do de imagens sobre um dos
depoentes do documentario The Social Dilemma. O tempo para apresentagao do
trabalho de cada grupo foi de até 7 minutos. Além disso, a apresentagao sobre
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cada um dos depoentes foi realizada a partir de uma pesquisa no qual continha:
trajetdria de vida do depoente; ideias defendidas no filme pelo depoente; o que
levou o depoente a ter uma visao de dilema sobre as midias sociais; ativismo do
depoente nas midias sociais e fora delas; e criticas existentes sobre o depoente
nas midias sociais. Por fim, cada depoente do filme somente podia ser escolhido
por um grupo.

Com o nimero grande de depoimentos contido no filme, péde-se organizar
cerca de 20 grupos de trabalho. A avaliagdo por trabalho foi auferida pela mé-
dia total atribuida por todos os alunos da disciplina, sendo que cada estudante
matriculado podia atribuir uma nota de zero a dez para cada video apresenta-
do. As apresentagdes foram feitas nos horarios regulares das duas Ultimas au-
las por meio do Zoom com a presenga de todos os alunos. O comprometimento
de turma foi importante, visto que todos participaram na composi¢ao das no-
tas do trabalho. No Zoom se utilizou a ferramenta de enquete para coletar as
notas atribuidas por cada estudante e para cada apresentagao visualizada. Os
resultados puderam ser divulgados no mesmo momento das apresentagoes.
Notou-se um grande intercambio de ideias no chat durante as apresentagoes,
isso pode ser um indicativo de interacdo que ocorre atualmente na televisao,
em que os telespectadores comentam em tempo real suas impressoes sobre
o conteldo visto.

Certificagao dentro da disciplina

A avaliagao individual dos alunos se aproveitou de oportunidades de forma-
¢ao cada vez mais presente na internet - os certificados de proficiéncia profis-
sional. Varias certificagdes hoje em dia sdo ofertadas de modo gratuito pelas
grandes empresas mundiais de tecnologia. Dentre as inumeraveis opgdes, se
encontrou uma certificagao relacionada ao Marketing. Foi escolhido para a dis-
ciplina a certificagao de Google Ads, aplicativo basilar necessario para operar
propaganda nas redes sociais e nos mecanismos de busca. O peso da avalia-
¢ao na composicdo de nota dessa certificagdo foi o equivalente a entrega de
duas resolugdes de casos. Cerca de 60% dos alunos da disciplina obtiveram o
certificado oficial de Google Ads (Figura 5). A chamada para a esta tarefa ocor-
reu no meio do semestre e o prazo para obtengao do certificado foi o Gltimo dia
de aula. Apds realizar uma consulta junto aos alunos no término da disciplina,
obteve-se o feedback de se colocar a atividade ja no inicio do semestre. Apesar
de ndo haver outro indicativo entre a adesdo da certificagdo com o periodo ide-
al para apresentar a atividade, talvez a antecipagao para o inicio do semestre
desse desafio aumentaria a taxa de sucesso dos alunos junto ao teste de pro-
ficiéncia do Google (Figura 5).
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Figura 5 - Print screen de uma certificagdo em métricas do Google Ads
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Fonte: Site Google Ads.

Consideragoes finais

0 compartilhamento da experiéncia académica do segundo semestre de 2020
trouxe varias reflexdes e insights indutivos, além da minha prépria narrativa con-
tada em primeira pessoa. Do passado até a mudanga repentina e obrigatéria
e sob um olhar proustiano, esse relato proporcionou uma observagao clara de
uma das passagens de transformacao digital na FEA USP.

Meu testemunho serve como uma evidéncia que se soma a muitas outras
escritas no primeiro ano de pandemia do atual século. Espera-se que com
essa myriarde de pensamentos possamos compreender melhor a mudanca de
paradigma entre o antigo normal da sala de aula com a usual interagao de como
somos fluidas — fisico-virtual — das geragdes nativas do mundo digital. De modo
mais materialista, esse relato exemplificou técnicas de ensino na Internet para
ministragdo de aulas tedricas, aplicagdes de casos, confecgdo de trabalhos com-
plexos e criagao de sinergias de avaliagao com certificagao profissional.

Nessa histdria contada, deve-se reconhecer as limitacées do método escolhi-
do. A compreensao e interpretacao sobre o que se passou na disciplina de Fun-
damentos de Marketing se deram sob o meu prdprio prisma. Sendo, portanto,
limitada a meu tempo de viver como professor ativo. E impossivel me colocar no
papel atual dos alunos ou de um observador que esteja em tempo de vida dife-
rente. Minha perspectiva dos fatos descritos aqui foi permeada de esperangas,
paixdes e otimismo de quem ainda ha de trabalhar (Bergson, 1959; Foster, 2012).

A oportunidade dada nesse periodo resultou em um aprendizado de supe-
ragao impostos pela quarentena na construgao de novos conhecimentos tanto
para os alunos, quanto para o professor. O semestre revelou-se proveitoso como
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uma aventura no desconhecido. Essa pequena travessia nos chamou a atengao
sobre os fatores emocionais dos alunos, os desafios de entender softwares e
aplicativos, a superar restrigdes de hardware e encontrar um ponto de comuni-
cagao acessivel para todos os participantes.

Por fim, dedico esse capitulo do livro in memoriam a todas as vitimas da pan-
demia de Covid-19.

Questoes sugeridas

1. Como as técnicas de ensino em ambientes digitais sdo potencializadas no
relato da disciplina de Fundamentos de Marketing?

2. Que sugestdes de melhorias podem ser aplicadas na condugao da disciplina?

3. Quais sao as limitagdes existentes na estratégia de ensino apresentada
pelo narrador?

4. Por que existem implicagdes éticas na aquisicdo de computadores e cus-
teio da Internet por parte dos professores e alunos da faculdade?

Referéncias Bibliograficas

BERGSON, Henri. Oeuvres, Presses Universitaires de France. Paris, 1959.

EVANS, Chris; ROBERTSON, Wengian. (2020). The four phases of the digital natives debate.
Human Behavior and Emerging Technologies, 2(3), 2020, pp. 269-277. Disponivel em: https:/
doi.org/10.1002/hbe2.196.

FOSTER, R. Adorno: the recovery of experience. SUNY Press, 2012.

HEXMOOR, Henry. Computational network science: an algorithmic approach. Morgan Kau-
frann, 2014.

SEEMILLER, Corey; GRACE, Meghan. Generation Z: Educating and Engaging the Next Gene-
ration of Students. About Campus, 22, 2017, pp. 21-26. Disponivel em: http://doi.org/10.1002/
abc.21293.

TUTEN, Tracy. Social media marketing. Sage, 2020.

Como citar este capitulo:

APA:

Shiraishi, G. F. (2022). Adogao de préticas 100% digitais. In A. B. N. Viana, A.C. Ximenes, F. Carvalhal, .
Yamamoto, V. I. Pardim (Eds.) Perspectivas e experiéncias docentes na FEA-USP (pp. 145 - 157). Facul-
dade de Economia, Administracdo e Atuaria da Universidade de S&o Paulo.

ABNT:

SHIRAISHI, Guilherme Farias. Adogao de praticas 100% digitais. In: VIANA, Adriana Backx Noronha;
XIMENES, Andréa Consolino; CARVALHAL, Felipe; YAMAMOQTO, lara; PARDIM, Vanessa Itacaramby.
(Orgs.) Perspectivas e experiéncias docentes na FEA-USP. Sao Paulo: Faculdade de Economia, Admi-
nistragdo e Atuaria da Universidade de S&o Paulo, 2022. cap. 15, p. 145 - 157.

Adogao de praticas 100% digitais 1S6


https://doi.org/10.1002/hbe2.196
https://doi.org/10.1002/hbe2.196
http://doi.org/10.1002/abc.21293
http://doi.org/10.1002/abc.21293

lara Yamamoto
Adriana Backx Noronha

Departamento de Administragdao da FEA-USP

Contextualizagao

A disciplina EAD5972: Tecnologias Aplicadas ao Processo de Ensino-Aprendi-
zagem (8 créditos) ficou disponivel pela primeira vez, presencialmente, no pri-
meiro semestre de 2018, no Programa de Pés-graduagao em Administragao/USP.
No segundo semestre de 2020 houve a segunda edi¢do, em meio a pandemia
provocada pelo SARS-CoV-2, de forma remota, utilizando o Moodle como AVA
(ambiente virtual de aprendizagem) e o Zoom (ferramenta de videoconferéncia).

Aideia da disciplina surgiu a partir da observagao da necessidade que os es-
tudantes tinham de aprender a aprender em uma nova era digital, na qual o
professor ndo esta limitado a ensinar, visto que é importante fazer da sala de
aula um ambiente de aprendizado, mobilizando o estudante. De nada adianta ter
uma aula com varias horas de exposigao individual do docente se os estudantes
nao estiverem realmente interessados, ou puderem aplicar o que aprenderam
de alguma maneira significativa.

Conforme dizia Paulo Freire: “"Ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua prépria produgdo ou a sua construgdo”. Ou seja, quem
produz e constréi, sendo o estudante? Ninguém aprende no lugar do outro. Assim, o
papel do professor é o de estimular a flexibilidade mental, desenvolver a capacidade
para produzir ideias originais e solugdes diferentes das habituais, ajudando a supe-
rar a rotina, o conformismo, a indiferenca, e mostrando que a maioria dos obstaculos
tém solugdes mdltiplas e que é sempre possivel encontrar uma melhor.
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O projeto de vida do estudante deve ser considerado, pois as pessoas sé
aprendem algo quando aquilo faz parte do projeto de vida delas. Nesse senti-
do, o planejamento da disciplina foi ancorado nos elementos que proporcionam
significado em diregdo a aprendizagem. A partir desse ponto, devemos analisar
os problemas buscando o afloramento das consciéncias. Dai o carater autenti-
camente reflexivo, ndo de uma realidade estatica, mas em transformagéo, que é
a realidade pela qual os estudantes estao passando. Eles nos ajudarao a tragar
trilhas de aprendizagem que poderao personificar os processos trazendo o ver-
dadeiro significado de APRENDER. A dedicagao de quem participa do processo
de aprendizagem é fundamental.

Considerando o propésito do PPGA da FEA-USP de iniciar e aprofundar a for-
magcao de seus estudantes nas atividades de pesquisa e docéncia em Administra-
¢do, observou-se a importancia de criar uma disciplina relacionando o contexto
de planejamento do processo de ensino-aprendizagem, considerando o contexto
atual das tecnologias digitais educacionais e estratégias de aprendizagem.

A tecnologia educacional aqui é compreendida conforme definido pela Asso-
ciation for Educational Communications and Technology (AECT):

Educational technology is the study and ethical practice of facilitating
learning and improving performance by creating, using, and managing
appropriate technological processes and resources.

Assim, essa disciplina tem a intengdo de prover um arcabougo tedrico, conceitual
e pratico, capaz de capacitar o estudante de pds-graduagao para o exercicio profis-
sional como docente, em uma agao reflexiva do “SER” professor, considerando o con-
texto das tecnologias educacionais. Conforme dito por Paulo Freire, sonos movidos
pela agdo mental e sensorial em um processo de agao e reflexdo dialética sobre o
mundo. Nesse contexto, as mudangas ocorridas nos séculos XX e XXI tém sido signi-
ficativas e é importante compreender como essas mudangas afetam o processo de
ensino-aprendizagem, frente as tecnologias digitais de informagado e comunicagao.

Assim, trés pontos delinearam os objetivos da disciplina, sao eles:

o Compreender as possibilidades da utilizagao das tecnologias digitais de in-
formacao e comunicagao no Ensino Superior ou em processos de treinamen-
to/desenvolvimento, considerando as pedagogias ativas;

e Vivenciar a utilizagao das tecnologias para produgao do conhecimento e ino-
vagdo no processo de ensino-aprendizagem, concluindo os beneficios e as
dificuldades do papel do mediador - facilitador no processo;

e Criar um curso (ou um ciclo de aprendizagem) que considere no minimo um
modelo hibrido (presencial /online) ou totalmente online, com aproximada-
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mente 8 horas de duragdo, planejando a aplicagdo da estratégia, gestao e
regulacao de situagdes de aprendizagem.

Figura 1 - Objetivos de aprendizagem

® Organizar na forma de discurso qualificado e autoral
ANALISAR artigos sobre os temas apresentados.
® Escolher os recursos da pedagogia ativa e empregar
APLICAR métodos, estratégias, técnicas e ferramentas
aplicadas a uma tematica. Tecnologia digital:
possibilidade pedagdgicas.
® Compreender a razio da agao reflexiva do "SER" professor.
ENTENDER ® Assimilar os conceitos de projeto, autoconhecimento,
autonomia e autorregulagao, estabelecendo relagdes
com o processo de ensino e aprendizagem.
® |dentificar os atores envolvidos na sistematizagao
LEMBRAR do ensino superior no Brasil e suas responsabilidades.
® Reconhecer as teorias contemporéneas sobre
aprendizagem.

Julgar o valor do conhecimento em um ambiente
dindmico em aprendizagem. Conhecimento como

& PRODUTO e como PROCESSO.
® Planejar, modelar e produzir um curso semipresencial
AVALIAR ou totalmente online

I parce 3 ——

Fonte: as autoras.

Os objetivos de aprendizagem expostos na Figura 1 foram pensados seguindo
a taxonomia de Bloom, que diferencia os niveis de habilidade cognitiva e chama a
atengdo para os objetivos educacionais, que descrevem as competéncias e habili-
dades desejadas para os estudantes e ndao apenas metas em diregao a estrutura
dos curriculos, como resultado da instrugao. Além disso, a taxonomia pode ser
usada para examinar normas, alinhamento curricular e oportunidades educacio-
nais. Com base nessa perspectiva, os professores podem decidir onde e como me-
lhorar o projeto de ensino e aprendizagem, usando a taxonomia para classificar
objetivos, atividades e avaliagdes em uma representagao clara, concisa, visual, de
um curso ou de uma disciplina especifica, reforcando assim a comunicagao entre
os ‘atores’ do processo de ensino-aprendizagem (Krathwohl, 2002).

Planejamento e estratégias de ensino e aprendizagem

A ementa foi organizada em trés maddulos, conforme o eixo dos temas abor-
dados, visando o alcance dos objetivos estabelecidos nesse processo de ensino-
-aprendizagem. A avaliagdo das atividades propostas sera continua, a servico da
aprendizagem, acompanhando a construgao do conhecimento para possibilitar a
identificagao de eventuais dificuldades, proporcionando a oportunidade de corre-
¢ao antes do final do semestre, em um processo de transformacgao do estudante.
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e Modulo 1-Ensino e Aprendizagem

1. Conceitos basicos (Legislagdo e Ensino Superior no Brasil, Ser professor no
Ensino Superior).

2. O processo de ensino-aprendizagem (perfil do estudante, PEA -objetivos,
métodos e avaliacao).

3. Autoconhecimento, autonomia e autorregulagao: estabelecendo relagées
com o processo de ensino e aprendizagem.

e Modulo 2 - Estratégias e Tecnologias no processo de ensino-aprendizagem
4. Pedagogia ativa (métodos, estratégia, técnicas e ferramentas).
5. Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TDICs) em sala de aula.

6. Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

e Maddulo 3 - Professor Universitario e as Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicagao

7. Designer Instrucional e professores como designers educacionais (desen-
volvimento de cursos ou treinamentos).

8. Educacdo a Distancia (e-learning, MOOC, blended learning etc).
9. Planejamento e Gestdo da Educagao a Distancia.
10. Avaliagao orientada para a aprendizagem em tempos remotos.

Os temas apresentados foram organizados e trabalhados em aulas online
sincronas, sendo que para alguns dos encontros foram realizadas atividades an-
tes, durante e depois. Além disso, parte do curso foi desenvolvido em ambiente
virtual de aprendizagem (AVA). Os materiais utilizados, bem como algumas das
atividades desenvolvidas também foram realizadas neste.

Em linhas gerais, as estratégias utilizadas foram:

1. Leitura e discussao de temas propostos a cada encontro
. Produgées em grupos
. Atividades em classe
. Debates

2
3
4
5. Elaboragao de textos autorais (resenhas)
6. Discussao

7

. Seminarios de pessoas de notdrio saber, convidadas a compartilhar expe-
riéncias com o grupo.

Cada aula tem uma histéria, uma evolugao e vivéncia. No caso especifico desse
capitulo, apresentamos duas experiéncias que foram utilizadas em sala de aula.
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1) Para apresentar o contexto dos métodos ativos, foi utilizado como exemplo

o jigsaw. No caso do presente texto, apresenta-se o relato da aplicagao do
jigsaw por parte dos estudantes que vivenciaram a técnica. No momento da

apresentacgao, estdvamos com 29 pessoas presentes, sendo duas docentes

e 27 estudantes de pés-graduagao (mestrado e doutorado). A descricdo do

jigsaw pode ser encontrada em maiores detalhes no capitulo sobre a técni-

ca na Parte |l deste e-book.

2) Dindmicas para mostrar aos préprios estudantes seu ciclo de aprendiza-

gem; o que pode ter mudado em um estudante durante o semestre; essa

atividade foi trabalhada da seguinte forma:

a)

No primeiro dia de aula, solicitamos que os estudantes escrevessem
uma carta sobre si mesmo, apresentando aspectos como: interesse de
exercer a docéncia “superior” de que forma estou pensando em plane-
jar a minha carreira; sintese de sua experiéncia profissional (eleger as
trés experiéncias que imprimem maior importancia); habito de leitura
(regularidade e tipo de texto que prefere); habito de escrita (com que re-
gularidade desenvolve textos/ que tipo de texto?); *habito de estudo (ho-
ras semanais, técnicas de estudo preferidas); temas que tém particular
interesse de aprender (eleger no maximo trés); opiniao sobre o trabalho
em grupo; “Considerando seu processo de formagao, qual é o principal
desafio que enfrenta?”; projeto que pretende realizar (profissional ou ou-
tro); “O que mais te deixa feliz?"; “Do que mais tem medo?”; atividade de
lazer preferida (uma); “Defina-se em uma palavra”,

No ultimo dia de aula, foi preparado um didlogo com base nesse mate-
rial. Assim, as docentes simularam uma entrevista, em que uma perso-
nagem fazia as perguntas da entrevista e a outra respondia, com base
na condensagao das respostas dos estudantes a essa carta individual e
particular, que eles entregaram no segundo dia de aula, de modo que
eles ndo sabiam quem escreveu o que, eles apenas ouviram a represen-
tagao. O objetivo aqui era que os estudantes identificassem seus ciclos
de aprendizagem.

Percepgoes e consideragoes sobre a aplicagao
do Jigsaw

No presente caso, a técnica de aprendizagem cooperativa Jigsaw foi utilizada

em ambiente online sincrono. Foi a primeira experiéncia das autoras na apli-

cagdo da técnica no modelo remoto. Em geral, quando o processo é feito pre-

sencialmente, no inicio é apresentada uma descrigdo resumida sobre a técnica.

Porém, no caso especifico, no lugar de considerarmos uma explicagdo teérica

inicial sobre a técnica, simulamos a entrada no Zoom do criador da técnica, o
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prof. Elliot Aronson, norte-americano, que inicialmente disse que fora convidado,
especialmente, para explicar como ele criou Jigsaw e como ele aplica a técni-
ca nas aulas. Um voluntario, se passando por ele, entrou no Zoom com a foto
do prdprio Aronson, dizendo falar um pouco de portugués, pois ja havia feito
pesquisas aqui, tempos atras, e contou a histdria dessa técnica. No contexto, o
voluntario fez toda uma interpretacao, e, inclusive, a fala foi feita utilizando certo
sotaque. Esse processo criou suspense entre os estudantes, agugando a curiosi-
dade e maior engajamento deles.

Apresenta-se a seguir a reagao no chat do Zoom, com a entrada do prof. Elliot
Aronson e a descoberta de que nao era o préprio Aronson. Os nomes nao estao
divulgados, por confidencialidade.

14:24:40 De Xxxxxxx: hahaha adorei

14:24:55 De Xxxxxxx: muitoooo TOP

14:25:02 De Xxxxxxx: Levei um susto!

14:25:06 De Xxxxxxx: Que incrivel!

14:25:14  De Xxxxxxx: Quer fazer igual na minha aula!
14:25:16  De Xxxxxxx: haha show!!

14:25:29 De Xxxxxxx: Muito legal!

14:25:35 De Xxxxxxx: Show!!!!

14:25:39 De Xxxxxxx: Muito legal

14:25:55 De Xxxxxxx: 6tima ideia

14:26:52 De Xxxxxxx: Cada aula uma surpresa diferente
14:27:28 De Xxxxxxx: Fala portugués com uma fluéncia impressionante
14:28:12 De Xxxxxxx: Fala melhor do que eu

14:28:17 De Xxxxxxx: Kkkk

14:34:27 De Xxxxxxx: surpresa maravilhosa.......
14:34:27 De Xxxxxxx: Sensacional

14:34:31 De XXXXXXX: rsrsrs

14:34:32 De Xxxxxxx: ja pode ensinar a gente ja hahahahaha
14:34:34 De Xxxxxxx: Gente, ele tem 88 anos!!!!
14:34:43 De Xxxxxxx: Muuuiiiito legal!

14:35:21 De Xxxxxxx: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
14:35:34 De Xxxxxxx: genial isso

14:35:35 De Xxxxxxx: Adoreiiiii

14:35:37 De Xxxxxxx: kkkkkkkkkkkkkkkk
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14:35:42 De Xxxxxxx: demaisssss

14:35:44 De Xxxxxxx: perdeu a graga kkk

14:36:07 De Xxxxxxx: Eu quis dizer vocé ter contado,

14:36:09 De Xxxxxxx: nunca vou esquecer!

14:36:10 De Xxxxxxx: Nao basta ser marido, tem que participar
14:36:29 De Xxxxxxx: kkkkkkkkkkkk

14:37:35 De Xxxxxxx: demais, amei mesmo

14:38:21 De Xxxxxxx: Extra, extra 27 pessoas enganadas kkkkkk
14:39:06 De Xxxxxxx: hahahha

Depois da aula, o Férum de Discussao no Moodle foi utilizado, com a seguinte
provocagao: Acreditamos fortemente que as pessoas aprendem melhor quando
estdo engajadas em um tema que faz parte do seu projeto de vida, encontrando
um ambiente acolhedor e ndo competitivo que possam partilhar. Com base nes-
se pensamento, como foi a sua experiéncia do Jigsaw classroom (10/9/2020)?
Conte-nos tudo, todos os detalhes.

0 apéndice apresenta todas as colocagdes detalhadas no férum.

Em linhas gerais, observou-se que a maioria dos estudantes desconhecia a
técnica, ou seja, que ela nado fora utilizada por outros docentes do curso. Nas
falas apresentadas pelos estudantes, observa-se que como futuros docentes ou
0s que os ja estao no exercicio, ficaram interessados em aplicar a técnica, consi-
derando a facilidade na utilizagao e a possibilidade do resultado.

Percepgoes e consideragoes sobre o ciclo de
aprendizagem e a disciplina como um todo

Partimos do principio de que um processo de ensino-aprendizagem deve ser
analisado dentro de um contexto ciclico. Nesse caso, o ciclo de aprendizagem
pode ser compreendido no contexto da Teoria do Processamento de Informacao.
Essa teoria considera que temos entrada, processamento e saida em termos de
conhecimento. Assim, entender como a aprendizagem ocorreu deve fazer parte
das discussoes no final do processo entre docentes e estudantes.

Para tanto, conforme explicitado anteriormente, no Gltimo dia de aula, as
docentes fizeram uma entrevista, em que uma personagem fazia as perguntas
da entrevista e a outra respondia, com base na condensagao das respostas
dos estudantes a uma carta individual e particular, que eles entregaram no
segundo dia de aula, de modo que eles nao sabiam quem escreveu o que, eles
apenas ouviram a representagdo. Resultado: nunca haviamos tido uma aula
com tanta emocgao, presencial ou remotamente. Ouviam-se vozes embarga-
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das e carinhas emocionadas na tela do Zoom, um dos estudantes escreveu no
chat: “"Essa disciplina me deu esperancas de mudancgas na USP. Parabéns pela
visdo diferenciada e atitude contemporanea e preocupada com os alunos, no
caso, nos, nesta disciplina”.

Apéndice | - Relatos na integra: Forum JigSaw

Xxxxxxx — Boa noite a todos! A palavra que melhor define, em minha opi-
nido, a experiéncia com o Jigsaw classroom é SURPRESA. Digo isso ndo ape-
nas pela brilhante participagdo do esposo da lara (ele deu um show ), mas
a experiéncia como um todo foi uma grata surpresa. Fiquei muito feliz em
aprender, mas, ao mesmo tempo, poder interagir com os colegas e conhecé-
-los melhor. Realmente me senti em uma sala de aula presencial. A condugao
da atividade também merece elogios. Vocés criaram uma experiéncia mui-
to prazerosa de aprendizagem em que conseguiram traduzir em uma agdo
concreta aquilo que ja dizia Paulo Freire "Ninguém educa ninguém, ninguém
educa a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”.
Grande abrago a todos.

Xxxxxxx — Old, bom dia a todos...Achei a dinGmica do JigSaw simples e efi-
ciente. Incentiva o trabalho em grupo, dividindo as tarefas naturalmente. O tem-
po passou que nem percebi. Certamente, utilizarei esta técnica numa possivel
oportunidade. Confesso que ainda ndo me recuperei da repentina participag@o
do professor Elliot Aronson (rs...).

Xxxxxxx — Gostei bastante, mas acredito que é uma ferramenta que é melhor
utilizada presencialmente e com um tempo maior de discussGo em ambos os
grupos. Mas a experiéncia no geral foi 6tima.

Xxxxxxx — Oie pessoal! Foi minha primeira experiéncia com o Jigsaw. Achei
muito interessante e dinGmico, o que na minha opinido auxilia no aumento do
engajamento durante as aulas. Muito obrigada por nos apresentar o Jigsaw!

Xxxxxxx — Gostei bastante da atividade, principalmente da adaptagao feita
para o modelo remoto. Mostrou como é possivel e efetivo a aplicagdo de me-
todologias ativas no ensino ndo presencial. A atividade nos exigiu uma ener-
gia grande (hehehe). A interagdo em meu grupo, particularmente, foi bastante
proveitosa. Todos fizeram sua contribuigdo e se mostrou aberto as ideias e
opiniées dos outros.

Xxxxxxx — Nunca havia ouvido falar na técnica JigSaw e achei super interes-
sante. O fato de termos sido expostos a ela de maneira ativa e dinamica marcou
o aprendizado, gostei bastante. Para assuntos na drea de exatas eu precisa-
ria pensar um pouco como aplicar, talvez fazer uma parte da aula utilizando o
JigSaw para introduzir algum assunto e depois amarrar os pontos principais do
aprendizado com os estudantes. Gostei das mudangas de grupo ndo esperadas
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e de termos um produto final para concluirmos a experiéncia.

Xxxxxxx — Eu jd tinha aplicado o Jigsaw como professor e como aluno em
um curso de metodologias ativas, eu gosto muito da técnica, especialmente
quando temos um tema mais longo para se ministrar e dividir em partes e
casa aluno se tornar um especialista da sua “pega” é uma forma de aprendi-
zado para si (ensinando)e a para os outros ( pelos pares estudantes) com alto
grau de aproveitamento. A técnica exige bastante do planejamento, prepara-
¢do e perseveranga do professor, e a cada aula o docente ajusta e aprende
mais com a técnica.

Xxxxxxx — Boa tarde a todos. Assim como alguns colegas colocaram, essa foi
a minha primeira experiéncia com o jigsaw. Foi uma experiéncia interessante,
rica e ao mesmo tempo cansativa (talvez pela modalidade virtual). Apesar de
ter sido informado que o tempo médio de leitura era de 13min, era um texto que
tinha temas especificos (como no meu caso: design de experiéncia do usudrio e
design de experiéncia da aprendizagem) e demandava maior ateng¢do e tempo
de leitura. No entanto, acredito que os objetivos foram alcan¢ados e a discussao
nos grupos foram bem proveitosas. Gostei de apreender com os colegas e dos
pontos de vista diferentes que compartilhamos sobre o mesmo texto no grupo
de especialistas.

Xxxxxxx — Foi uma oportunidade maravilhosa, ndo conhecia a técnica e
acredito que sua utilizagdo como estratégia pedagdgica propicia dinamismo,
interag@o e motivagcao. Achei extremamente interessante a possibilidade de
aprender um conteldo sem ter contemplado todo material apresentado, a dis-
cussdo em grupo traz esta colaboragdo, como também, nos desperta o inte-
resse em buscar outras formas de aquisi¢ao de saber. Fica evidente que, por
meio da técnica Jigsaw a aprendizagem pode ser desenvolvida na interag@o
com o outro e de forma ativa e significativa. Experiéncia formiddvel. Parabéns
pelo trabalho!

Xxxxxxx — Oi gente, boa tarde! Achei interessante a metodologia, e vale a pena
ser aplicada em aula, mas claro, adaptada as diferentes necessidades de cada
disciplina e do publico envolvido. A minha experiéncia pessoal foi que ela deman-
da bastante do raciocinio e cognitivo da pessoaq, devido a questdo do estudo de um
material que vocé estd em contato pela primeira vez e a grande quantidade de de-
bates demandados pela proposta. Vocé “queima bastante os neurénios” (hehehe),
finaliza a aula cansado, mas existe um retorno real na aprendizagem técnica do
conteldo e na aprendizagem social na interag@o entre os grupos e debates.

Xxxxxxx — A experiéncia foi bem interessante, acredito ser bem Gtil para tur-
mas grandes e/ou com grande carga de leitura.

Xxxxxxx — Esse foi meu primeiro contato com o curso e fiquei feliz de ver
o0 quanto foi “ma@o na massa”. Também foi minha primeira experiéncia com o
jigsaw, e eu consegui entender e apreender a dinamica da ferramenta. Achei
muito Gtil e didatico.

Xxxxxxx — Achei a técnica super interessante. Gostei bastante de ter um pro-
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duto ao final também. Gostaria de compartilhar também um subproduto criado
com o auxilio dos dois grupos que participei: GRUPO A /este arquivo pode ser
acessado com o email USP e nele estdo resumos dos nossos pontos de vista
sobre todos os textos/videos propostos.

Xxxxxxx — Achei a dindmica fantdstica. Proporciona real integragdo e dis-
cussao entre os participantes. Muito bom mesmo. Em momentos de aplicagao
on-line, como o nosso, penso que faz falta uma orientagdo por escrito pois o
contato com o professor é bem diferente do que no presencial. E tenho uma
ddvida: para a finalizagdo, apds a discussao final em grupo, a proposta para a
turma foi um estudo de caso. A metodologia prevé sempre estudo de caso ou
pode ser algo diferente? Foi muito bom ter participado. Espero fazer com os
alunos logo logo!!!

Xxxxxxx — Ndo conhecia o Jigsaw e gostei muito da sua dindmica para for-
magao de grupos para discussao e reflexdo sobre determinados temas. A
adaptacao para o modelo remoto foi muito boa dentro das limitagées de tem-
po que tinhamos, mostrando ser possivel aplicar online técnicas utilizadas
presencialmente.

Xxxxxxx — Essa foi minha primeira experiéncia com o JigSaw e adorei a pro-
posta. Achei que o método realmente engaja os participantes e proporciona
aprendizado. No grupo com especialistas, senti falta de algum direcionamento
para as discussdes. Como todos leram o mesmo texto, acaba-se repassando
0s principais conceitos, mas acredito que algumas questdes que estimulas-
sem o debate poderiam enriquecer essa discussao. O material que acessei
continha um QRCode e o enderego de um site. Achei mais facil ir pelo enderego
e acabei caindo na pdgina de um e-book que ndo era mesmo texto do QRCode.
Conclusado: li o texto errado e acabei tendo que aprender com os colegas do
grupo de especialistas... Mas fora esses percalgos, gostei muito da dindmica
e pretendo adotar!

Xxxxxxx — Bom dia a todos. No geral gostei bastante da atividade proposta,
foi minha primeira experiéncia com o Jigsaw classroom, pretendo aplicar em
breve em uma das disciplinas que ministro, minha ddvida é se seria vidvel
trabalhar com o Jigsaw em mais de uma aula, quando ndo temos disponivel
um tempo longo.

Xxxxxxx — Confesso que quando a lara explicou que formariamos varios gru-
pos ao longo da atividade do Jigsaw e no final a ideia seria que todos tivessem
um nivel de conhecimento do tema estudado semelhante eu fiquei pensando
“Serd que isso vai dar certo?”. E no final me surpreendi muito com o resultado!
Além da atividade ter propiciado uma maior aproximagdo (mesmo que em um
periodo de tempo curto) com os colegas, a atividade também demonstrou que
cada estudante acaba pegando a informagao “essencial” sob a sua perspecti-
va e isso, ao unir as perspectivas de todo mundo, torna o “conhecimento final”
maior e mais rico.
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Xxxxxxx — Essa foi a minha primeira experiéncia com o Jigsaw e gostei bas-
tante, a aula se tornou mais interativa e todos puderam compartilhar informa-
¢bes. O interessante é que o jigsaw pode ser utilizado para diversas aulas, com
temas muito diversificados.

Xxxxxxx — Foi minha primeira experiéncia com Jigsaw. Gostei muito do
processo, bastante dinamico e interativo, o que permite integragdo entre os
participantes. Em aulas remotas, torna-se uma ferramenta muito importante
para “acender” a turma e estimular a participagao e troca de ideias e percep-
¢oes. E acho que de alguma forma se integra com o conceito de sala de aula
invertida, ja@ que demanda dos participantes a leitura e pesquisa sobre um
determinado tema.

Xxxxxxx — Foi a minha primeira experiéncia com o JigSaw. Gostei muito da
ferramenta, inclusive jd vou utilizd-la com uma turma de alunos da pdés-gra-
duagdo na préxima aula. Acredito que essa é uma técnica que faz com que os
alunos fiqguem mais atentos e gera uma integragéo entre os estudantes. Gostei
bastante!

Xxxxxxx — Gostei bastante da experiéncia com o Jigsaw Classroom. Achei
bem interessante a forma de dividir os conteldos para construir conhecimen-
to e discussdes no decorrer da dinamica. Talvez o contexto online dificulte um
pouco o procedimento de troca, entdo acho que a quantidade de informagdes
poderia ser reduzida (ou mais dividida) para cada estudante e os professores/
facilitadores poderiam ficar rodando entre os grupos, ouvindo ou incentivando
as discussoes.

Apéndice Il - Relatos na integra: Ciclo de aprendizagem
na disciplina

Entre as varias avaliagdes (diagnésticas, inicial, intermediaria, final), desta-
camos a final de maneira condensada, com as respostas anonimas dos estu-
dantes, em relagao a seguinte questao: gostariamos de saber de vocé, se essa
disciplina contribuiu para a sua prdtica docente e, se a resposta for positiva, o
quanto isso o fez repensar as suas prdticas docentes. Relembre de suas expec-
tativas na carta que escreveu para nds, no inicio da disciplina.

“Com certeza contribuiu, e muito para minha formagao. Embora eu tenha cur-
sado outras disciplinas de diddtica, como preparagdo para o PAE, essa disciplina
reforcou os aspectos referentes aos processos ensino-aprendizagem, e comple-
mentou com modelos mais ativos de como colocar em prdtica, tornando o pro-
cesso mais dindmico, interativo e atrativo para os alunos. O conteldo aprendido,
os trabalhos e os recursos apresentados pelos grupos nos WS [Workshop] irGo
melhorar meu desempenho nas atividades que auxilio minha orientadora. Fico
feliz de ter feito a disciplina. Meus agradecimentos as professoras”.
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“Como ndo possuo ainda muita prdtica docente, a disciplina ajudou muito na
minha formagdo. No futuro conseguirei aplicar de uma maneira melhor tudo o
que aprendi”.

“Contribuiu muito, aprendi muito com todos, professores, palestrantes e es-
tudantes. E estou buscando aplicar em sala de aula. Gostaria de acrescentar
que a disciplina atendeu minhas expectativas e abriu minha mente para outras
possibilidades”.

‘A disciplina ofereceu ferramentas que ajudam a planejar melhor as aulas e
a ministra-las de maneira muito mais motivadora”.

“A disciplina vai contribuir para minha prdtica docente. Enxergo possiveis mu-
dangas positivas daqui pra frente, especialmente em como adequar as ativida-
des de ensino-aprendizagem e os mecanismos de avaliagao”.

“Contribuiu muito! Sempre me lembro aqui que ser docente é muito além de
dar aulas, € um processo complexo! Quero aprender mais para que esse proces-
so seja cada dia mais natural na minha prdtica docente”.

“Essa disciplina me fez repensar minha pratica docente e isso é fundamental.
Anos na docéncia por vezes nos faz achar que ja estamos “prontos”, ledo enga-
no. Quanta coisa a aprender e a interag@o com os pares na sala foi fundamental
para isso”.

“Contribuiu muito, apresentou, de forma bastante dindmica e participativa,
conceitos novos importantes para assistir no processo ensino-aprendizagem”.

“Eu aprendi muito sobre novas técnicas e tecnologias. Esse foi o primeiro
curso que fiz sobre esse assunto, e fiquei com vontade de mais... Vou tentar
incorporar o que aprendi aqui as disciplinas que participar”.

“A disciplina agrega valor a definicdo do que é ser professor. O quanto um
bom professor deve se preparar na construg@o de uma boa aula”.

“A disciplina foi 6tima, me fez ampliar minha vis@o sobre o processo de ensi-
no-aprendizagem e me desenvolveu enquanto profissional docente, humaniza-
do e adaptado as novas tecnologias e metodologias contemporaneas”.

“Uma disciplina que redirecionou toda minha prdtica enquanto docente.
Uma ressignificagdo das experiéncias anteriores e a construgdo de uma pers-
pectiva totalmente diferente da docéncia superior. O entendimento da tecno-
logia e a vivéncia da sua necessidade na pandemia, trouxeram uma variedade
de possibilidades”.

‘A disciplina contribuiu bastante, principalmente fornecendo um leque de
ideias e estratégias que ja pude implementar no meu cotidiano docente. Foi in-
teressante ver a colaboragdo mutua e € nitido que o processo de aprendizagem
foi construido conjuntamente. Sou grato as professoras e aos colegas”.

“Sim a disciplina foi além de minhas expectativas, tive a oportunidade de conhe-
cer diversas metodologias para estruturar minhas aulas, refletir sobre a prdtica do-
cente e aimportancia de nossa atuagdo. Estou muito grato pela oportunidade”.
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‘A disciplina contribuiu demais, vou levar todos os aprendizados para as mi-
nhas futuras turmas. Agradeco a oportunidade”.

“Muito! Agora eu tenho em mente que, em algum momento (ainda nao te-
nho clareza de quando), pretendo focar minha carreira na pratica docente. Antes
isso n@o era uma certeza... apenas um “talvez”.

“Sim, como havia comentado na carta, a disciplina alcangou éxito em preen-
cher minha “maleta pedagdgica”. Muito obrigada pela dedicagdo das professo-
ras, vocés sdo étimas! sentirei saudades!”

“Que esta disciplina tivesse continuidade, quer seja como projeto de pes-
quisa ou como um madulo Il, pois o que vivemos nesta disciplina foi extrema-
mente desafiador”.

“Quero agradecer as professoras pela excelente disciplina. Simpatia, pontua-
lidade, compromisso e belissimo conteldo das aulas”.

“Somente agradecer aos esforgcos das Professoras por terem compartilhado
conosco um conteldo tdo relevante para a nossa atuagdo docente, de forma
planejada, prdatica, humanizada e atualizada”.

“Foi uma disciplina fantdstica. Pude ampliar minha visdo. Agradego imensa-
mente a todos”.

“Contribui significativamente, pois fora explorada, durante a discipling,
diversas possibilidades de se inovar o processo educativo como também a
importancia de se planejar as aulas e objetivos que pretendemos alcangar.
EXCELENTE. Parabéns pelo trabalho e dedicagdo com que pensaram esta dis-
ciplina. A forma empdtica e a simpatia de vocés professoras foi também um
grande diferencial”.
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Marcio Issao Nakane

Departamento de Economia da FEA-USP

“Plunct Plact Zoom
Pode partir sem problema algum”

(Adaptagao de “O Carimbador Maluco” de Raul Seixas)

A pandemia (Covid-19) e a transigao para o modo remoto de ensino trouxeram
desafios para todos os agentes envolvidos no processo educativo. Se os desafios
foram grandes, as oportunidades propiciadas por este ambiente também foram
igualmente significativas.

No meu caso, isto nao foi diferente. A necessidade de ministrar uma disci-
plina de forma totalmente remota, em razao da pandemia, me fez sair da zona
de conforto em que me encontrava com relagao ao ensino das minhas disci-
plinas. Assim, novas utilizagdes para o Moodle, aulas via Zoom e videos de
aulas disponibilizados no Youtube tornaram-se parte da minha rotina escolar.
O Padlet também foi utilizado dentre os recursos e ferramentas para propési-
tos educacionais, dos quais acabamos tomando conhecimento e aprendendo
a utiliza-los.

Este capitulo apresenta um relato da experiéncia do uso da ferramenta Padlet
para realizar uma atividade interativa entre os alunos em uma disciplina do cur-
so de graduagdo em Economia. O relato tem tom informal e, devido a ignorancia
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do autor, se abstém de fazer conexdes com teorias e literatura relacionados a
praticas de ensino e pedagogia.’

Contextualizagao

A disciplina EAEQ0327 Econometria Il € uma disciplina obrigatdria do curso
de graduagao em Economia na FEA-USP. E uma disciplina de final de curso, no
7° periodo ideal para o Diurno e no 8° periodo ideal para o Noturno. A disciplina
oferece 6 créditos, sendo 4 referentes as aulas e 2 a trabalhos. Os 2 créditos-
-trabalho sdo cumpridos com atividades no laboratério de informatica e ficam a
cargo de um monitor.

E o terceiro ano consecutivo (2018 a 2020) que ministro a disciplina, sempre
no periodo Noturno. E no segundo semestre de 2020, ministrei duas turmas,
cada uma com 70 alunos inicialmente matriculados.

Nos dois anos anteriores, as aulas foram presenciais, no estilo chalk and talk,
com muitas anotagdes no quadro, intercaladas com exemplos no computador
utilizando um programa economeétrico para ilustrar conceitos que estavam sen-
do ensinados.

Com a pandemia, em 2020 o curso foi ministrado de maneira totalmente
remota. Transformei minhas anotagées manuscritas em documentos digitais,
disponibilizados a cada aula aos alunos pelo Moodle da disciplina. A aula pro-
priamente dita foi ministrada pelo Zoom (de maneira sincrona). As aulas foram
gravadas e disponibilizadas aos alunos tanto em uma pasta pelo Google Drive
quanto em um canal pelo Youtube (para uso assincrono).

Aavaliagdo discente também foi adaptada aos tempos pandémicos. Seguindo
a discussao entre os colegas professores, percebi que esta ndao era uma questao
trivial a ser enfrentada. Nos dois anos anteriores, a avaliacao do curso consistiu
em 3 provas escritas, entrega de 2 relatdrios parciais, e 1 trabalho final.

Para o curso remoto em 2020, decidi abolir as provas escritas. Criei 11 atividades
ao longo do semestre que, no conjunto, formaram a avaliagdo da disciplina. As trés
primeiras atividades serviram para cada aluno delimitar seu tema de pesquisa,
buscar uma base de dados apropriada e levantar a literatura relacionada.

1 Em outro contexto, lkeda (2019) comenta sobre a redagdo de relatos de experiéncia para um grupo de jorna-
listas: "Um relato de experiéncia tem de ter vida e movimento, tem de ser redigido de maneira que os leitores
possam imaginar e participar dele. Por exemplo, se vocés escreverem apenas 'Ele chorou de tristeza), ndo
causarao emogao por retratarem de forma muito seca essa situagao. Se escreverem: ‘Com o punho cerrado,
ele enxugou as lagrimas que rolavam pelo rosto coberto de tristeza’, os leitores imaginardo melhor a cena,
visualizando os movimentos do protagonista do relato. Porém, o texto ndo deve se tornar uma biografia cheia
de detalhes, que acaba desviando a atencgao dos leitores do tema principal do relato. Muitas vezes, no espago
limitado do jornal, os problemas enfrentados na vida acabam ocupando grande parte da matéria e a conclusao
¢ dada em apenas poucas linhas. Estejam cientes também de que o teor do relato deve ser aceito naturalmen-
te por todas as pessoas”. (p. 41)
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As atividades posteriores eram relacionadas ao tdpico do curso que estava
sendo ministrado no momento e envolvia a utilizacao da base de dados montada
pelo aluno para realizar algum exercicio de cunho pratico. A penultima atividade
foi a entrega do trabalho final, enquanto a Gltima atividade que envolveu a utili-
zagao do Padlet é descrita a sequir.

Uso do Padlet

Para a Gltima atividade do curso, cada aluno preparou um pdoster de 1 pagina
sobre o trabalho que desenvolveu ao longo do semestre. No Ultimo dia de aula,
os alunos foram separados em grupos de 3 (utilizando o recurso de breakout
room do Zoom), apresentaram o que fizeram para seus colegas e interagiram
com perguntas, comentarios e sugestdes.

Na sequéncia, todos foram ao Padlet da disciplina, criado previamente em
formato de coluna. As colunas do Padlet foram enumeradas de tal forma a re-
produzir as salas criadas no Zoom.

Cada aluno fez o upload de seu poster na sua sala e interagiu também com os
colegas das demais salas através de comentarios.

A atividade teve inicio as 19:30 para a 12 turma (salas 1a 15) e as 21:30 para a
22 turma (salas 16 a 28). O Padlet ficou aberto para comentarios até a meia-noite.

A Figura 1 apresenta uma vista parcial do Padlet para esta atividade.

Figura 1 - Padlet para a atividade (vista parcial)

{ CLIQUE PARA AMPLIAR ﬁ}

Fonte: Plataforma Padlet.

A atividade no Padlet tentou reproduzir no ambiente online uma sessao de
pOsteres que usualmente se encontra em congressos académicos ou em even-
tos de iniciagao cientifica como o SIICUSP.
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@) vinicius Alves Fernandes 21d
Muito interessante a abordagem do
trabalha, podendo balizar politicas
publicas. Parte dos recursos
destinados para a seguranca publica
podem servir para apoiar a melhora
das condighes econdmlicas, uma vez
que o custo de oportunidade do crime
€ alto.

‘ Mayara Lee Santos 21d
0 terna fol muito interessante e a
metodologia bem executada. A
interpretacdo e os resultados ficaram
bem de acordo com a teoria
econdmica

) Alexandre Antunes Portugal
Albuquergue 21d
Trabalho muito interessante
Apresenta uma tematica de grande
relevincia para a sociedade brasileira
e pode contribuir para politicas
publicas que tornem nossa socieda
mals segura. Interessante também
ressaltar a relacio entre prisdes @
homicidios que pade fugir de nossa
primeira intuigao . Muito bom!

ﬁ Joao Guilherme Feitosa Marting 214
Bacana. Tem alguma defasagem entre
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) Guilherme Rodrigues Pereira 214
Tema relevante para o momento atual
de desconfianga em vacinas.
Resultados que podem ajudar nas
paliticas publicas

& David Britva Beraha 21d
Muito interessante! Da para conectar
com o trebalha da Bruna, da sala 9 - os
temas s&o parecidos!

o Joao Guilherme Feitosa Martins 27d
Legal. Qual é a magnitude desse
impacto mais ou menos? Interessante
que & um ARMA(1,1), impacto é quase
imediato

#, Mateus Marques da Silva 214
Muite bom o trabalho! Tema muito
relevante para gerir politicas pablicas e
enfatizar a urgéncia que termaos am
eonsequir imunizar a populagéo (tanto
para doencas antigas, quanto para
novas como a Covid-19).

-

Bruna Bianchi Oliveira 21d

Muito legal encontrar um outro
trabalho com tema bem parecido com
o meu! Abordou com bastante detalhe
e fala de um tema super atual, que sdo
a3 vacinas e como podem ser eficazes
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if) dicgotavanousp 214
Parabens pelo tema Pamela, muito
borm o projeto e a analise feita!

@) Alexandre Antunes Portugal
Albuquerque 21d
Tema relavante para a economia
brasileira visto que o agronegocia tem
sido um dos poucos setores que vem
contribuindo para o crescimento da
economia.

@ Luccas Tonon Zanelatto Simao 214
Parabéns pelo desenvolvimento do
terna Pamela. Ag causalidades de
Granger deixam as previsdes mais
robustas, e os resultados mais
coerentes. Uma varlével legal de ser
pensada seria os possiveis "efeilos
diploméaticos” ou “efeitos politicos®
impactando a exportagio de soja

o Joao Pedro Goncalves Soares 21d
Um terno muito relevante dado a
conjuntura de crise global & a
Importancia da China como parceira
comercial, sendo assim & necessdrio
como o estudo aborda entender os
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& David Britva Beraha 21d
Muito interessante! No Zoom o Danlel
comentou que a malor parte dos
dados e da literatura sdo relativamente
antigas (anos 1980-19490), &
interessante imaginar por qué ndo sdo
mais recentes.

L

Bruna Bianchi Oliveira 21d

Muito interessante ver cutre trabalho
na drea da sadde. Trabalho bem
elaborado e que ajuda a entender as
influencias sociais num tema téo
importante. Parabéns!

Vinicius_Gontijo 21d

Daniel abardou, com muita didética,
um tema muito relevante na area de
salde. Estd muito bom, parabéns!

L andreemelo 21d
Tema muito impartante @ atual,

Parabéns pelo 6timo trabalho

@) Thales Goncalves Primo 214
Otima tema, me parecem haver
poucos estudos nesse sentido no
Brasll. Porém acho gue deva ser
complicado de correlacionar j4 que
entre uma pessoa estar
desempregada e cometer suicidio
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) Gustavo Linarl Rodrigues 214
Muita interessante & urm tema super
atual. Acho que conseguiu tratar de
forma muito boa um conjunto de
variaveis bem dificeis de serem
tratadas. Seria interessante para um
futuro trabalho ver como a8 mobilidade
impactou individualmente o consumo
de enargia nos mercados reqgulado e
livre, mas, como a Giulia explicow,
haveria um perda de Informagio pelo
fato de essas series serem mensais
(a0 invés de didrias, como a
mabllidade).

@ Tiage Cardoso Botelho 214
Giullia, gosted muito do seu trabalhe,
coma ja haviamos discutido! Acho que
resultados como o seu sdo
particularmente importanies para
mostrarmos que & possivel substituir
hébitos antigos de consumo de
energia elétrica por hdbitos mais
sustentdveis a longo prazo. Poderia
ser interessanta usar uma base de
consumo energético sb para SP, mas
acredito que sua série funclona comao
boa rpoxy na medida em que 5P
representa uma fragic quase total do



O objetivo da atividade foi que os alunos apresentassem o que fizeram
para seus colegas, além de promover a interagdo entre eles (ponto dificil no
ensino remoto) e, através da interagdo, que tomassem contato com o que
seus colegas desenvolveram ao longo do semestre (troca de conhecimento
e experiéncias).

O ndmero de participantes na atividade foi de 85 alunos, que foram divi-
didos em 28 salas. No total, 660 comentarios de 86 alunos foram registra-
dos, com uma média de 7,7 comentarios por aluno. O nGmero minimo de
comentarios foi 1 (1 aluno) e 0 maximo foi 22 (2 alunos). A mediana foi de 7
comentarios.

A Figura 2 mostra a distribuigdo do nGmero de comentarios entre os alunos.

Figura 2 - Distribuicdo do nimero de comentarios entre os alunos na atividade do Padlet
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Fonte: o autor.

Com relagdo aos pdosteres, o nimero de comentarios recebidos variou de 0
(1 poster) a 20 (1 poster). A Figura 3 mostra a distribuigdo do nimero de comen-
tarios entre os posteres.
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Figura 3 - Distribuicdo do niGmero de comentarios entre os posteres na atividade do Padlet
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Fonte: o autor.

Os pOsteres mais populares, avaliados pelo nimero de comentarios recebi-
dos, tiveram os seguintes temas:

1. “Efeito da variagdo do crescimento econémico nos indices de suicidio para
o estado de S3o Paulo” (20 comentarios).

2. "Andlise do impacto das mudangas climaticas na produgao agropecuaria
brasileira” (17 comentarios).

3. "Avaliando o comportamento oportunista na NBA" (17 comentarios).
4. "Popularidade presidencial e termos de troca” (16 comentarios).

5. “Desmatamento na Amazdnia Legal brasileira: pregos ou politicas?” (16 co-
mentarios).

"Os efeitos da chuva no nimero de acidentes de transito na cidade de Sao
Paulo” (16 comentarios).

o

Percepgoes e consideragoes

Avalio que a atividade foi muito proveitosa. Alguns comentarios dos participantes
coletados em uma enquete, realizada apos a finalizagao do curso, mostram a boa

recepgao da atividade:

e “A dindmica de ver os trabalhos dos colegas foi bem interessante para ver
como eles desenvolveram o projeto.”

e “Aideia do “congresso” final no padlet foi genial, uma oportunidade para o pes-
soal ver o que os outros fizeram.”

e O poster e a interagdo via Zoom e padlet foram 6timos.”

Interagdo dos alunos via Padlet: relato de experiéncia 17S



“Quanto as interagdes no padlet e a dltima entrega: achei muito interessante.
Pudemos ver o que os colegas fizeram e usar os conhecimentos adquiridos
no semestre para avaliar em algum grau os resultados e as conclusdes dos
trabalhos.”

“Gostei da Ultima atividade. Muito interessante. Funciona muito mais dessa
forma do que apresentagdes para a sala inteira.”

“A (ltima atividade foi muito boa para dar uma visao geral de como os colegas
aplicaram o conhecimento da disciplina.”

A Ultima atividade do curso foi extremamente interessante e proveitosa na
minha opinido, pois permitiu uma prdtica muito importante e pouco explorada
nos cursos de graduagdo, a discussdo e divulgagdo cientifica, além de fornecer
algum tipo de contato e interagdo entre os alunos no contexto tdo dificil de
isolamento e solid@o no que diz respeito a vida académica.”

“Sobre a Gltima atividade achei muito interessante por trazer para esse ano de
distanciamento a proximidade entre os estudantes que estava faltando, muito
bom poder interagir e poder ver as ideias dos colegas e os temas desenvolvi-

n

dos.

“Um problema que existe nas aulas online é a falta de conexdo entre os parti-
cipantes, professor e alunos. Acho que esse curso ndo conseguiu quebrar essa
lacuna, mas a atividade no padlet ajudou um pouco.”

A proposta do poster e das apresentagdes foi muito interessante e acho que
talvez pudesse ocorrer mais vezes durante o curso, os comentdrios dos cole-
gas podem ajudar a direcionar a andlise para um resultado mais interessante.”

Comentarios mais criticos também foram apresentados:

“O poster e o padlet, no entanto, acredito que seriam melhores justamente no
presencial. Penso que a forma online ndo ajudou muito, apesar da boa inten-
¢do de interagdo.”

"A atividade de elaboragdo de um poster de divulgagdo cientifica foi muito ba-
cana, o zoom para a reunido da divulgagdo dos resultados superou minhas
expectativas, dei sorte com o grupo que cai que demonstraram interesse em
discutir os resultados, porém teria sido mais interessante ter visto de mais
pessoas e discutido de outros, entendo que isso exigiria mais tempo mas acho
que foi um bom aprendizado ver o que os outros pensaram e fizeram. O padlet
foi indtil, foi muito mais as pessoas tecendo elogios aos colegas do que outra
coisa. O contar nota pelo que escreveu [d foi ruim pois sé simulamos o que
haviamos discutido anteriormente. Acho bom divulgar o poster de todos mas
pode ser algo com o forum do moodle ou mesmo um arquivo compactado pelo
moodle, mas teria sido mais proveitoso discutir mais tempo no zoom do que
ter migrado pro padlet.”

“O zoom me pareceu uma plataforma adequada. A pdgina do padlet, po-
rém, ficou muito pesada para o computador que estava usando quando os
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trabalhos foram adicionados, acredito que talvez o ideal fosse utilizar um for-
mato de arquivo ou plataforma mais leve.”

0 aspecto interativo é algo que é dificil de ser tratado adequadamente no am-
biente remoto, principalmente com turmas de alunos muito grandes.

Entretanto, o uso do Padlet com esta finalidade mostrou o potencial desta fer-
ramenta. As interagdes foram importantes, ndao apenas para os alunos tomarem
conhecimento dos diferentes temas e tépicos desenvolvidos pelos colegas, mas
também para acompanharem o desenvolvimento de todas as etapas envolvidas
na finalizagao da tarefa. Entenderem como cada colega utilizou o instrumental
aprendido durante o curso para desenvolver seu trabalho. Isso possibilitou, tam-
bém, que cada aluno se preocupasse em explicar para os colegas o que ele pré-
prio produziu.

Outro aspecto positivo da atividade relatado pelos alunos é a interagdo social.
0 isolamento provocado pelo Covid-19 tornou escassos os momentos de convi-
vio social presentes na vida universitaria. Apesar deste elemento de sociabilidade
nao ter sido o foco da atividade no Padlet, é confortante imaginar que este recurso
contribuiu para amenizar, ainda que de forma discreta e nao intencional, as cir-
cunstancias severas provocadas pela pandemia.

E claro que o Padlet oferece muito mais possibilidades no ensino do que a re-
latada (Renard, 2017). Exemplos Gteis para os cursos da FEA sdo apresentados no
capitulo de Seabra et al. (2021) neste e-book.
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O Ministério da Educacado determina que a frequéncia dos alunos em disci-
plinas presenciais de IES — Instituicdes de Ensino Superior é de 75%, nao ha-
vendo abono de faltas, exceto para casos especificos como: alunos reservistas
(Decreto-lei n.2 715, de 1969); aluno com representagao na CONAES — Comissao
Nacional de Avaliagao da Educagao Superior (art. 7.2, § 5.2, da Lei n.° 10.861, de
2004); e nos casos de problemas de salde temporarios (conservadas as con-
dicdes intelectuais e emocionais) que impegam a presenca do aluno as aulas,
condigdo a ser comprovada por atestado médico. Nesse Ultimo caso, a presenca
deve ser compensada por atividades domiciliares supervisionadas pelo docente
compativel com a condigao do aluno.

Observe que a legislagao é especifica aos cursos presenciais, como atesta a LDB,
em seu § 3.9 do art. 47 da Lei n.° 9.394, de 1996, que afirma que “é obrigatéria a
frequéncia de alunos e professores, salvo nos programas de educagao a distancia.”

Assim, o intuito deste capitulo é investigar como fica, entdo, o “controle da
presenga” nestes novos tempos em que o isolamento social implicou a implan-
tacao do ensino online?

E interessante constatar que a legislagao do ensino presencial contempla
a possibilidade de compensar as faltas, em casos de doenga, com atividades
domiciliares, como descrito acima. Tal possibilidade parece ser factivel para o
ensino online, usando-se o Férum para o desenvolvimento de alguma reflexao
sobre a aula sincrona ou mesmo sobre o video da aula. Este esquema, além de
permitir o registro do acesso do aluno ao conteldo, tem a vantagem de permitir
uma avaliagao do que foi aprendido e eventualmente a identificagdo de ddvidas
gue possam ser assunto de aulas futuras.
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Todavia, esse esquema nao resolve uma questao importante que é a neces-
saria interacdo entre os alunos e destes com o professor, podendo dar margem
para a ideia de que o professor é desnecessario e que as aulas sincronas se
tornem um momento de maior solidao do docente. De fato, o professor deten-
tor do conhecimento ndo é mais elemento fundamental da aprendizagem nos
centros urbanos e rurais com infraestrutura de bibliotecas e de internet. Atu-
almente, a informagao (e a desinformagao) esta ao alcance de (quase) todos.
Mas mesmo nos locais beneficiados com tal infraestrutura, a dificuldade para
selecionar as informagdes e os dados adequados e transforma-los em conhe-
cimento e em conhecimento aplicado é algo presente a ser considerado. Sem
dulvida, a interagdo com o professor e com os colegas é essencial para ajudar
a superar esse obstaculo.

Por isso, uma estratégia combinada com atividades interessantes, problemas
e exercicios pode, em simultaneo, tanto atestar a presenga e o acesso ao conte-
Udo pelos alunos, como também estimula-los a compartilhar ideias, perguntas,
reflexdes, identificar os melhores caminhos e desenvolver a habilidade para jul-
gar diferentes fontes de ideias.

Nesse contexto, o Zoom, como outras plataformas para a realizagao de
reunioes virtuais, possui o chat ou “bate-papo”. E incrivel como os alunos
gostam de se comunicar por meio do chat! Parece que a inibigao diminui
quando se escreve, apesar da mensagem ficar acessivel, em tempo real, a
todo o grupo.

Em minhas aulas, no primeiro semestre do ano da pandemia do Coro-
navirus, eu acabei usando essa ferramenta, inicialmente, para controlar a
frequéncia, mas depois percebi que era um espago para “ouvir” os alunos,
suas impressdes e ddvidas. No inicio da aula, eu pedia, a medida que fossem
chegando, registrassem no chat o "bom dia”, o que os estimulava o ato de
cordialidade do cumprimento matinal, e ao final da aula eu pedia o registro
do “até logo”, mas depois passei a solicitar um comentario acerca da aula, o
que havia sido bom, o que nao fora proveitoso etc. Também acabei perceben-
do poder provoca-los, pedindo a opinido sobre o assunto em foco ou ideias de
como resolver uma questao.

E verdade que alguns alunos se sentem incomodados por serem con-
vocados, a qualquer momento, para dar uma opiniao ou responder a um
questionamento basico. Mas infelizmente esses sao aqueles alunos que
nao estao motivados para o tema da disciplina, estando ali muitas vezes
apenas pelo crédito.

Entretanto, o problema dessa ferramenta é que ela ndo gera automatica-
mente um relatério com a frequéncia dos alunos. Vocé precisa lembrar de salvar
o chat antes de encerrar a reuniao; abrir no bloco de notas e copiar para uma
planilha em Excel. Os dados vém em duas colunas, uma para o horario da inter-
vencao, e outra com a identificacdo do aluno e seu comentario.
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Vocé pode ordenar pela identificagdo do aluno e registrar a presenga ou dei-
xar ordenado pelo hordrio, verificando em que momentos o aluno se manifestou
e a categoria de comentario que deixou. A partir da planilha do Excel, vocé pode
registrar a presen¢a de quem esteve motivado durante toda a aula! Funciona
razoavelmente bem!
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¢ao pela FEA-USP, com estagio na University of Illinois. Pés-doutorado em Administracao
na Universidade Presbiteriana Mackenzie.

- Area de pesquisa e atuagdo: Métodos Analiticos aplicados a Area de Negécios e Cidades
Inteligentes e Sustentaveis.

M Denise Cavallini Cyrillo ©® @
dccyrill@usp.br
« Professora Sénior do Departamento de Economia da FEA-USP.

« Graduagdo em Economia pela Universidade de Sao Paulo, Mestrado em Teoria Econdmica
pela Universidade de Sao Paulo; Doutorado em Economia pela Universidade de Sao Paulo
e Profa. Dra. Livre Docente.

. Areade pesquisa e atuagdo: Economia da Alimentag&o e da Nutrigdo, Economia da Saldde
e Nimeros indices.

I Edgard Bruno Cornacchione Junior (&
edgardbc@usp.br

« Professor Titular do Departamento de Contabilidade e Atuaria da FEA-USP.

« Graduagdo, Mestrado, Doutorado e Livre-docéncia em Ciéncias Contabeis pela Universida-
de de Sao Paulo.

« Areas de pesquisa e atuagao: Corregao Integral de Demonstragdes Financeiras, Gestao
Econdmica de Empresas, Tecnologia da Educagao Aplicada a contabilidade, Desenvolvi-
mento de recursos humanos, Interface homem-computador e ensino online.

M Ester Romano Pereira (©
ester94rp@usp.br

» Graduanda em Economia pela FEA-USP.
« Areas de pesquisa e atuagao: Economia e Finangas.

Il Fabiano Carlos Ruel
ruel@usp.br

« Funcionario da FEA-USP, responsavel pela Segdo Técnica de Desenvolvimento de Software.

« Especialista em Tecnologia da Informagao pela Escola Politécnica da Universidade de Sao
Paulo (POLI-USP).

« Areade atuagao: Desenvolvimento de Softwares.

M Fabio Frezatti & @

« Professor Titular do Departamento de Contabilidade e Atuaria da FEA-USP. Diretor da FE-
A-USP (Gestao 2018-2022).

» Graduagdo em Administracdo de Empresas pela Universidade de Sao Paulo, Mestrado em
Administracdo pela Universidade de Sao Paulo e Doutorado em Controladoria e Contabili-
dade pela Universidade de Sao Paulo.

« Linhas de Pesquisa: Planejamento empresarial, Valor da empresa, Economic value added,
Market value added, Aplicagao da teoria institucional.
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M Felipe Carvalhal & ©
carvalhal@usp.br

» Doutorando em Administracdo na FEA-USP, Mestre em Administracdo pela Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE) e Graduagdo em Administracdo de Empresas pela Univer-
sidade Federal de Sergipe (UFS).

- Pesquisa sobre lideranga, e diversidade, equidade e inclusdo nas organizagoes; e trabalha
com projetos voltados para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, com foco
em tecnologia e experiéncia docente.

« Tem artigos cientificos publicados em periddicos e eventos nas areas de lideranga, gestao
de pessoas, empreendedorismo, economia criativa e gestao em empresas familiares.

M Guilherme de Farias Shiraishi & ©

guilherme.shiraishi@usp.br

« E Professor de Administracao em Marketing da Faculdade de Economia, Administragao,
Contabilidade e Atuaria da Universidade de S3o Paulo, Coordenador de Projetos da Funda-
¢ao Instituto de Administragao, Diretor-Presidente da Associagao dos Amigos da FEA-USP
e faz parte da Diregdo do Grupo Empresarial Universo no Vale do Paraiba, Sdo Paulo. De-
sempenha diversas fungdes de ensino e pesquisa na area de marketing, diregdo de orga-
nizagdes sem fins lucrativos, coordenagao de atividades de cultura e extensao, bem como
participa e leciona disciplinas no Curso de Design da FAU-USP. E autor e revisor técnico de
diversas publicagdes académicas sobre gestdo de marketing e métodos de pesquisa no
Brasil e no Exterior. E graduado, mestre e doutor em Administragao pela USP.

Il Gustavo Stroisch Andrade
gustavostroisch@usp.br

» Graduando em Economia pela FEA-USP.

. Areas de pesquisa e atuagao: Fintechs, Crédito PJ.

M laraYamamoto ) @

iarayamamoto@usp.br

Coordenadora Técnica do curso Gestdo de Programas e Tecnologias Digitais de Educacao
e professora do PROINFO FIA Business School.

Doutoranda em Administragdo e Mestre em Ciéncias pelo Programa de P4s-Graduagdo em
Administragdo pela FEA-USP, Especialista em Docéncia no Ensino Superior.

Produtora editorial da Revista Universidade e Sociedade (ISSN 1517-1779).

. Area de pesquisa e atuagao: Transformagdo e inovagao digital com interfaces em
educagao em Administragao; Metodologias ativas de ensino e aprendizagem, Blended
Learning; TDICs; Tecnologias Educacionais; Modelagem e anéalise de dados em inovagéo
e gestao educacional.

Il Joao Gabriel Sacco
» Graduando em Economia pela FEA-USP.

Il Jodo Victor Aradjo Evangelista
joaowvictora.e@gmail.com

» Graduando em Economia pela FEA-USP.

» Area de pesquisa e atuagao: Macroeconomia.
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I José Carlos de Souza Santos &
jedssan@usp.br

 Professor Assistente do Departamento de Economia da Universidade de Sao Paulo.

» Graduagao e Doutorado em Economia pela FEA-USP. Pesquisador da Fundagao Instituto
de Pesquisas Econdmicas e Diretor do Banco Fator.

« Area de pesquisa e atuacdo: Economia Geral, Matematica Financeira, Mercados de Capi-
tais e Mercados de Renda Fixa.

Il Jonas Reinhart
jonas.reinhardt@usp.br

« Funcionario da FEA-USP, responsavel pela Segao Técnica de Redes e Suporte.

« Graduagdo em Engenharia Elétrica de Energia e Automagéo pela Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo (POLI-USP).

. Areade atuacao: Redes e Suporte.

Il Julia Seabra

juliamseabra@usp.br
« Graduanda em Administracao da FEA-USP.

« Areade atuacao: Administracao Geral.

M Luciane Reginato © @

lucianereginato@usp.br
« Professora Doutora do Departamento de Contabilidade e Atuaria da FEA-USP.

« Graduacdo em Ciéncias Contabeis pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS/
RS, Mestrado em Ciéncias Contabeis - controladoria pela Universidade do Vale do Rio dos
Sinos - UNISINOS/RS e Doutorado em Controladoria e Contabilidade pela Universidade de
S&o Paulo - USP/SP.

. Areade pesquisa e atuagao: Controladoria e contabilidade gerencial, educagao e pesquisa
em contabilidade, com énfase em modelos de gestdo, comportamento dos controllers e
gamificagao.

M Luiz Eduardo ladocicco ©
iadocic@usp.br
« Funcionario da FEA-USP, responsavel pela Divisdo Técnica de Informatica.

« Graduagdo em Engenharia Elétrica pela Faculdade de Engenharia Sao Paulo, Mestrado
em Engenharia da Computagdo pelo Instituto de pesquisas Tecnoldgicas do Estado de
Sao Paulo e Especializagdo em MBA Inovagao Tecnoldgica em Comunicagdo e Redes pela
Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (POLI-USP).

» Areas de pesquisa e atuagao: Sistemas de informagao: Gerenciamento, sistemas de se-
guranga, administragao e projetos de redes cabeadas e sem fio; sistemas operacionais e
Engenharia Elétrica com énfase em sistemas de geragdo de energia.
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I Marcio Issao Nakane (® @

minakane@usp.br
+ Professor Doutor do Departamento de Economia da FEA-USP.

» Graduagdao em Economia pela Universidade de Sao Paulo, Mestrado em Economia pela
Universidade de Sao Paulo e Doutorado (D.Phil.) em Economia pela University of Oxford.

« Area de pesquisa e atuagdo: Macroeconomia, Economia Monetdria, Economia Bancéria,
Organizagdo Industrial, Economia dos Esportes, com énfase nos temas spread bancario,
concorréncia bancaria, politica monetaria, crédito e balango competitivo (em esportes).

I Maria Dolores Montoya Diaz (&

madmdiaz@usp.br

 Professora Titular do Departamento de Economia da FEA-USP. Diretora da FEA-USP (Ges-
tao 2022-2026).

+ Graduagdo em Ciéncias Econdémicas pela FEA/USP e Doutorado em Economia, também
FEA/USP.

. Area de pesquisa e atuagdo: Economia da Salde, Economia do Género e Avaliagao de
Politicas Publicas.

Pagina pessoal: https://www.sites.google.com/site/madmdiaz/

M Maria Luiza Penteado (©

marialuizapenteado@hotmail.com
« Graduanda em Economia da FEA-USP.

» Areas de pesquisa e atuagao:Macroeconomia.

Il Mariana Freitas Santana
marianafreitasantana@gmail.com

« Graduanda em Letras pela Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da Univer-
sidade de Sao Paulo (FFLCH-USP).

« Areas de pesquisa e atuagdo: Educagao Bilingue.

Il Matheus de Matos Wirth
« Graduando em Economia da FEA-USP.

I Pedro Forquesato (® @
pforquesato@usp.br

 Professor Doutor do Departamento de Economia da FEA-USP.

» Graduagdo em Economia pela Universidade de Campinas e Doutorado em Economia pela
PUC-RJ, com Doutorado-sanduiche na Universidade de Harvard.

. Areade pesquisa e atuagdo: Economia do setor publico e economia politica.

Il Pedro Orténcio Pires de Campos Telles
» Graduando em Economia da FEA-USP.
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M Rita de Cassia Marques Lima de Castro (® @

ritalimadecastro@usp.br

Professora Doutora do Departamento de Economia da FEA-USP e do Programa de Pds-
-Graduagao em Integracdo da América Latina (PROLAM-USP).

« Graduagdo em Comunicagdo Social pela Faculdade de Comunicagao Social Casper Libero,
Graduagdo em Administragdo e em Ciéncias Contébeis, pelo Centro Universitario Senac SP,
Mestre e Especialista em Administragao pela Escola de Administragao de Empresas de
Sao Paulo da FGV, Doutora em Ciéncias pela USP.

. Area de pesquisa e atuagao: (1) Estudos latino-americanos: Educagao superior e integra-
¢ao latino-americana; Pensamento Politico latino-americano; Democracia. (2) Educagao:
Educagdo superior, Politicas publicas, Metodologias aplicadas ao Ensino e a Pesquisa,
Educagao Comparada. (3) Administracao: Sentido do Trabalho, Empreendedorismo, Etica
e Responsabilidade Social, O fator humano nas Organizagdes, Poder nas Organizagoes.

I Roberto Macedo (©

roberto.macedo@post.harvard.edu

« Professor Titular e Sénior do Departamento de Economia da FEA-USP. Diretor da FEA-USP
(Gestao 1987-1990).

» Graduagao em Economia pela FEA-USP, Mestrado e Doutorado em Economia, pela Har-
vard University. Livre-docéncia em Econometria.

« Areade pesquisa: Macroeconomia, Mercado de Trabalho e Educagao Financeira.

M Ticiana Braga de Vincenzi ©®
ticivin@usp.br
» Professora Doutora do Departamento de Administragao da FEA-USP.

» Graduagdo em Administracdo pela Universidade Federal do Rio de Janeiro/RJ, Mestrado
em Administracdo pelo COPPEAD - Universidade Federal do Rio de Janeiro/RJ, Doutorado
em Administragdo pela Universidade Positivo/PR, com doutorado sanduiche na University
of Manchester/UK. Pds-doutorado em andamento em Engenharia de Produgdo na Escola
Politécnica da Universidade de Sao Paulo (POLI-USP).

« Area de pesquisa e atuagao: Economia Circular, Economia das Organizagdes, Sustentabi-
lidade e Inovagao.

M Vanessa ltacaramby Pardim (® ©

vanessa.itacaramby@usp.br

« Professora no curso de Administragao da UNINOVE.

Professora do curso Gestao de Programas e Tecnologias Digitais de Educagao do PROINFO
FIA Business School.

Doutoranda em Administragdao na FEA-USP, Mestre em Administragao pela Universidade
Nove de Julho (UNINOVE); Especialista em (1) Educagao e Pratica Docente, (2) Design Edu-
cacional, e (3) Planejamento, Implementagao e Gestao de EaD.

« Areade pesquisa e atuagao: Educagao online; Gamificagao;
Design Educacional; Formagao de Professores; Processo de
Ensino e Aprendizagem em Administragao; Ambientes

Virtuais de Aprendizagem; Sistemas Tutores Inteligentes.
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