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      Capítulo 1




      Conceitos de inovação em EAD e sua relação com as práticas pedagógicas


    




    Nosso mundo contemporâneo está repleto de novos modos de aprendizado. A simples leitura e reprodução ipsis litteris de material escrito não mais atende às necessidades sociais e econômicas da força de trabalho. Ao mesmo tempo, a sociedade da informação em rede (CASTELLS, 2010) impõe a um percentual crescente da população mundial a oni(presença) das tecnologias da informação e comunicação (TICs). A partir daí, inovadoras técnicas de ensino-aprendizagem vêm sendo desenvolvidas, de forma a reestruturar os fundamentos da educação no século XXI. A educação a distância (EAD) é uma delas, e será o alvo deste e dos demais capítulos deste livro.




    Com base nesse contexto, o presente capítulo visa à introdução dos conceitos de inovação em EAD à luz de diferentes autores. Buscamos associar essas inovações a práticas pedagógicas vigentes e outras possibilidades inovadoras em sala de aula, na própria casa e no dia a dia de nossos alunos. Nosso foco também se direciona aos profissionais intermediários no processo de ensino-aprendizagem, desde secretários de cursos, instrutores de EAD, escritores de materiais didáticos até profissionais gestores de EAD.




    Com efeito, Araújo et al. (2013) observam que são pontos fundamentais para a análise da inovação em EAD os subsistemas e componentes do planejamento estratégico, tais como: as fontes de conhecimento; a criação; a transmissão; a interação; o aluno e o ambiente de aprendizagem. Da mesma forma, esse processo de pensar e repensar as práticas de EAD envolve as instituições de ensino superior (IES) responsáveis pelos cursos. Assim, a inovação nas instituições educacionais deve acompanhar indicativos de proposição de valor, inovações nas cadeias de suprimentos, bem como um entendimento profundo das características do cliente-alvo, a fim de garantir o sucesso de todo o processo. Ou seja, é necessário um alto nível de envolvimento dos gestores e da equipe de docentes e técnicos para a implementação de inovações em EAD.




    Sendo assim, primeiro, falaremos do conceito de Educação 4.0 e sua relação com a EAD. Em seguida, distinguiremos os conceitos de inovação pedagógica e inovação tecnológica. Por fim, trataremos das práticas pedagógicas em EAD.




    1 A Educação 4.0




    Estamos diante de um novo contexto de educação, marcado pela constância da tecnologia, sobretudo das TICs, como ferramenta essencial no processo de ensino-aprendizagem. Autores como Carvalho (2015) reconhecem essa fase como Educação 4.0, que estaria marcada por uma série de mudanças e evoluções se comparada às chamadas Educação 1.0, 2.0 e 3.0. A figura 1 é útil para entendermos essas diferenças.




    

      Figura 1 – Evolução na educação e suas inovações




      [image: ]



      Fonte: adaptado de Carvalho (2015).


    




    Se, no contexto da Educação 1.0 e da Educação 2.0, prevaleciam os imperativos da acumulação acrítica de conteúdos, tendo em vista um mercado de trabalho mais individualista e mecânico, na Educação 3.0 buscou-se integrar o potencial das tecnologias ao currículo, com o objetivo de promover a aprendizagem dos estudantes. Por sua vez, a Educação 4.0 se pauta em valores como conectividade, trabalho em redes colaborativas e compartilhamento de conhecimentos. Araújo et al. (2013) destacam que os reflexos da Educação 4.0 na EAD tendem a um




    

      alto grau de flexibilidade e criatividade, que permitam a integração de saberes, a capacitação de equipes multidisciplinares e o uso racional de tecnologias de informação e comunicação para o compartilhamento igualitário do conhecimento. (ARAÚJO et al., 2013, p. 639)


    




    O uso de aplicações/aplicativos (apps) de celular é um bom exemplo de ferramenta de trabalho comum na Educação 4.0. A diversidade de apps para dispositivos móveis é imensa, e grande parte deles é muito intuitiva. No entanto, alguma orientação inicial sobre como usar os apps em contexto educativo, e como apoiar os alunos on-line, é necessária (CARVALHO, 2015, p. 10). Carvalho (2015) apresenta três conjuntos de práticas que norteiam o uso de apps como prática inovadora em EAD:




    

      	
Para sondar e testar: as sondagens são realizadas em aula, em palestras ou em cursos e permitem “inquirir rapidamente os participantes sobre determinada posição ou atitude relativamente a uma temática, evento ou ocorrência” (CARVALHO, 2015, p. 11). O resultado dessas sondagens fica visível para todos, é comentado pelo docente/instrutor e pode redirecionar a sequência da sessão ou da aula. Uma sondagem pode ser realizada com apps como o Kahoot! – para pesquisas e/ou testes de múltipla escolha on-line em sala de aula – e o GoSoapBox – para votações.




      	
Para representar o conhecimento: nas formas de representar o conhecimento, podemos incluir apresentações, mapas de conceitos e mapas mentais, nuvens de palavras, banda desenhada, digital storytelling e podcasts. As apresentações podem ser feitas com recurso a apps como o Powtoon e o Educreations, assim como o ShowMe e o próprio Google Drive – para apresentações – e Nearpod – para construção de slides (CARVALHO, 2015, p. 11). Além disso, é possível usar os mapas conceituais, que são excelentes ferramentas de aprendizagem, ao passo que consistem em redes semânticas, gráficos construídos pelos próprios alunos e professores, bem como linhas rotuladas, que representam as relações entre esses conceitos.
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      Um exemplo interessante de como representar o conhecimento na Educação 4.0 é por meio do uso de podcasts em sala de aula. No vídeo “Educasom: o podcast como recurso educacional aberto” (MUNDO PODCAST, 2015), é ilustrado como os podcasts podem ser utilizados e aplicados em sala de aula de uma forma inovadora e fácil.




      

        




        


      


    




    

      	
Para desafiar a aprender: ao passo que os apps representam desafios, ao mesmo tempo despertam a curiosidade dos alunos. Dois exemplos interessantes são a realidade aumentada e o uso de GPS. A realidade aumentada “pode enriquecer com informação os objetos que vemos. Ou seja, a realidade que nos circunda pode ser ‘aumentada’ com informação acessível por meio do dispositivo móvel” (CARVALHO, 2015, p. 12). O app Aurasma permite essa funcionalidade. Já o uso de GPS pode ser feito em atividades na natureza, em monumentos, em centros históricos, nos ambientes corporativos e acadêmicos e em localidades peculiares, que podem ser desbravados pelos alunos por meio de geocaching, como pelo app c:geo.


    




    Nesse novo contexto, Carvalho aponta que os alunos bem-sucedidos e inovadores são aqueles que desenvolvem as seguintes capacidades: “observar, questionar, associar, constituir redes de indivíduos e experimentar novas ideias” (CARVALHO, 2015, p. 14). Para desenvolver tais habilidades, Carvalho (2015) aponta cinco capacidades que devem ser observadas pelas IES em um contexto de Educação 4.0:




    

      	O uso e disponibilização constante de dispositivos móveis. Por meio deles, os alunos podem acessar a web nos diversos ambientes da IES e de suas casas, podendo realizar atividades e pesquisas relevantes para suas disciplinas e cursos. Exemplos são tablets e notebooks, além dos smartphones dos próprios alunos.




      	A rede deve estar disponível e acessível mesmo fora da IES, para que os alunos possam acessar os materiais de estudos. O uso de ambientes virtuais e intranets, no caso de funcionários e professores de IES, encaixa-se nesse item.




      	O currículo dos cursos e as ementas de disciplinas devem incluir projetos em grupo que exijam troca de mensagens entre alunos, estando os materiais on-line. Desse modo, os professores devem estar atentos no momento do planejamento de suas disciplinas e alinhados com diretrizes da IES para atualização e inovação de currículos.




      	Os professores devem requerer e encorajar a colaboração entre os alunos, preparando e refletindo sobre materiais que possam ser usados na IES e fora dela. Nesse caso, recomenda-se o uso dos apps, além de ferramentas como o Google Drive e o Dropbox, desde que sejam mantidos os critérios de privacidade dos dados dos alunos e professores.




      	Os alunos devem ser incentivados e capacitados a fazer o download de materiais multimídia e gerenciá-los, de forma a treinarem métodos de aprendizado e colaboração pela rede. Uma ideia interessante é fazer com que usem as próprias ferramentas que normalmente usariam em seus momentos de lazer (canais do YouTube, apps para troca de mensagens, ferramentas de interação on-line com colegas) em prol do aprendizado e compartilhamento de conhecimentos.


    




    Além disso, vale destacar as contribuições da Educação 4.0 à formação dos profissionais gestores de EAD. Nesse novo contexto social e tecnológico, eliminam-se as barreiras e hierarquias funcionais entre os gestores de EAD e os alunos, de modo que as redes sociais e ferramentas multimídia (a exemplo de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), apps como WhatsApp e nuvens como o Google Drive e o Dropbox) possam agilizar a comunicação dos gestores entre si e com os alunos dos cursos. Ademais, podem torná-los mais livres e flexíveis, no sentido de adotarem novos modelos de trabalho – a exemplo da adesão ao home office, com trabalho presencial apenas alguns dias da semana.




    2 A inovação pedagógica e a inovação tecnológica




    Para compreendermos como a Educação 4.0 impacta o processo de ensino-aprendizagem, cabe distinguirmos inovação pedagógica de inovação tecnológica. Belloni aponta alguns dos “riscos implicados em se confundir inovação técnica com inovação pedagógica” (BELLONI, 2005, p. 187). Um desses riscos diz respeito a considerar a tecnologia como central, em um formato tecnicista de educação. É importante deslocar a “tecnologia do centro do processo educacional e colocar em destaque a dimensão histórica e social da educação” (BELLONI, 2005, p. 187). Sendo assim, é importante considerar a EAD como um “método” de organização do ensinar e do aprender, e não apenas como uma “modalidade” de ensino.




    A EAD é considerada uma inovação pedagógica na medida em que se propõe a fornecer uma educação emancipatória, de modo a despertar nos alunos a habilidade e o interesse por “aprender a aprender”. Ou seja, a EAD seria um método pedagógico inovador, caso utilizada de modo crítico, despertando o interesse dos alunos por pesquisa e aprendizado constantes. Mas como seria possível utilizar a EAD dessa forma? Como professores elaboradores de conteúdos e tutores on-line poderiam usar a EAD como uma inovação pedagógica, conforme defende Belloni (2005)?




    Alguns exemplos nos ajudam a ilustrar essas possibilidades. Um professor conteudista que acrescenta fontes adicionais de pesquisa em seu material, como vídeos, artigos ou capítulos, além do texto padrão do e-book, está fornecendo subsídios para o aluno-leitor pesquisar mais a fundo sobre o tema em estudo. Por outro lado, um professor tutor de EAD que utiliza apps para despertar o interesse nos alunos, instigando-os a atuar com tais apps em outros contextos de ensino-aprendizagem ou trabalho, também utiliza a EAD como prática pedagógica inovadora.




    Com efeito, Fino (2008) nos ajuda a conceituar inovação pedagógica:




    

      	“a inovação pedagógica pressupõe um salto, uma descontinuidade” (FINO, 2008, p. 1);




      	“consiste na criação de contextos de aprendizagem incomuns relativamente aos que são habituais na escola/universidade” (FINO, 2008, p. 1);




      	“provocar o máximo de aprendizagem com o mínimo de ensino“ (FINO, 2008, p. 2).


    




    Essas três sentenças representam muito bem a EAD. A prática provoca uma descontinuidade nos tradicionais métodos de ensino focados em aulas presenciais. Possibilita que celulares e computadores sejam ferramentas centrais no processo de aprendizagem, ou seja, um contexto de aprendizagem incomum. De forma similar, a EAD possibilita uma maior emancipação do aluno, na medida em que permite que ele aprenda de forma independente e autogerenciada.




    E qual relação haveria entre inovação tecnológica e inovação pedagógica? Toda inovação pedagógica envolveria necessariamente uma inovação tecnológica? Esses questionamentos nos ajudam a problematizar como a inovação tecnológica poderia auxiliar no desenvolvimento de inovações pedagógicas a serviço do gestor de EAD.




    Fino (2008) nos apresenta uma resposta clara a essas questões: “a inovação pedagógica, nestes dias de desenvolvimento exponencial da ciência e da tecnologia, não é sinônima de inovação tecnológica” (FINO, 2008, p. 3). De fato, se uma nova tecnologia é introduzida no mercado, ainda que seja capaz de tornar as plataformas de EAD mais modernas e rápidas, não seria necessariamente uma inovação pedagógica.




    Para se configurar como inovação pedagógica, a inovação tecnológica teria de ser utilizada em um método pedagógico inovador, após um processo de reflexão e debate, e ter a viabilidade de sua implantação verificada. Portanto, em um cenário de EAD, os profissionais de educação (pedagogos, professores, pesquisadores, etc.) continuam sendo agentes centrais nos processos de ensino-aprendizagem. O que muda é a forma como executam seu trabalho – passam de um cenário exclusivamente voltado à sala de aula para funções mais estratégicas e reflexivas.




    Diante dessas possibilidades, o gestor de EAD (tanto no âmbito acadêmico quanto no âmbito corporativo) estará mais preparado aos desafios profissionais da Educação 4.0 caso consiga:




    

      	desenvolver competências em novas tecnologias (incluindo os recentes desenvolvimentos em Big Data, inteligência artificial, aprendizado de máquina, etc.) em seu dia a dia de trabalho, tanto para não se tornar obsoleto quanto para acompanhar as demandas do público altamente mutável da EAD;




      	desenvolver mecanismos de gestão de ensino-aprendizagem que sejam atrativos a uma sociedade que facilmente perde o foco e a atenção diante da multiplicidade de estímulos que as tecnologias onipresentes nos impõem.


    




    3 Práticas pedagógicas inovadoras em EAD




    Como práticas pedagógicas inovadoras podem ser desenvolvidas no âmbito da EAD? Quais práticas são consideradas inovadoras nesse contexto? Araújo e Oliveira Neto (2010) elaboraram um framework instrucional sob o enfoque da taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom e do ciclo de aprendizagem vivencial de Kolb para auxiliar na construção de práticas inovadoras em EAD.




    Esse modelo desenvolvido por Araújo e Oliveira Neto (2010) foi chamado de Integrative Learning Design Framework (ILDF) e se aplica a processos de aprendizagem on-line. Segundo os autores, esse modelo apresenta um




    

      programa de ensino baseado em objetivos educacionais, modelos pedagógicos, características, estratégias e tecnologias instrucionais que mais se adéquam às expectativas do professor, do aluno e do contexto educacional, possibilitando maior eficácia do processo como um todo e em suas etapas. (ARAÚJO; OLIVEIRA NETO, 2010, p. 68)


    




    Esse modelo incorpora, assim, inputs e considerações de professores experientes em EAD, conforme pontuado por Araújo e Oliveira Neto (2010) a seguir:




    

      O modelo ILDF combina o melhor dos demais modelos de design instrucionais sistematizados com as considerações preciosas dos conhecimentos de professores e instrutores, suas experiências de ensino/aprendizagem para contextos, conteúdo, alunos, estratégias e tecnologias específicas. (ARAÚJO; OLIVEIRA NETO, 2010, p. 71)


    




    O modelo ILDF é composto de três fases, conforme apresentado na figura 2.




    

      Figura 2 – Fases do modelo ILDF




      [image: ]



      Fonte: adaptado de Araújo e Oliveira Neto (2010).


    




    Santos e Oliveira Neto (2009), por sua vez, chamam a atenção para a evasão em EAD. Segundo os autores, esta é uma prática que preocupa as IES, uma vez que é difícil manterem o controle ou acompanhamento mais próximo de alunos que, literalmente, estudam boa parte de seus cursos a partir de casa.




    Os resultados do estudo de Santos e Oliveira Neto (2009, p. 7) apontam para um conjunto de fatores determinantes para a evasão, em sua maioria relacionados aos aspectos externos, e não internos, ao curso. Esses fatores são descritos na figura 3.




    

      Figura 3 – Fatores determinantes para evasão




      [image: ]

    




    Assim, esses autores propõem estratégias pedagógicas para a implantação de ações corretivas e preventivas, a fim de reduzir essas taxas de evasão. Essas estratégias estão divididas em três níveis: instituição, alunos e sistema educacional.




    No nível da instituição, estratégias possíveis incluem:




    

      	colocar as informações em linguagem e formato adequados para uma grande faixa de alunos potenciais (idades, etnia, gênero, necessidades especiais, etc.);




      	definir com clareza as expectativas do curso;




      	dar feedback personalizado;




      	dar suporte aos alunos continuamente desde o primeiro dia.


    




    No nível dos alunos, estratégias pedagógicas de interesse incluem:




    

      	planejar atividades – a mudança do ensino médio para o superior demanda mais independência e autonomia e requer um planejamento de sua carga de trabalho durante o curso;




      	utilizar a ajuda da instituição – buscar ajuda nos semestres inicias não significa fraqueza, mas uma ação prática com o objetivo de minimizar eventuais problemas futuros;




      	evitar escolhas de última hora.


    




    Por fim, no nível do sistema educacional, estratégias interessantes incluem:




    

      	estimular a educação continuada dos professores no Brasil e no exterior;




      	elaborar um sistema de acreditação/certificação contínuo;




      	valorizar o ensino e a pesquisa.
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      Para saber quais atividades específicas estão contidas em cada uma das três etapas do modelo ILDF, leia a p. 71 do artigo “Um novo modelo de design instrucional baseado no ILDF – Integrative Learning Design Framework para a aprendizagem on-line”, de Elenise Maria de Araújo e José Dutra de Oliveira Neto (2010).




      

        




        


      


    




    Do ponto de vista da formação do gestor de EAD, três níveis de gestão merecem destaque no que tange às práticas inovadoras, conforme apresentado na figura 4.




    

      Figura 4 – Níveis de gestão para práticas inovadoras em EAD




      [image: ]

    




    No contexto das inovações pedagógicas em EAD, vale a pena conferir a proposta de Araújo et al. (2013). Essa proposta inclui cinco níveis de um planejamento estratégico para criação, execução e acompanhamento de cursos on-line:




    

      	Inovações inconscientes e aleatórias.




      	Elaboração de processo formal para envolvimento da equipe de técnicos e professores com inovações.




      	Incorporação dos hábitos de inovação nos objetivos e no planejamento estratégico da companhia.




      	Inovação a partir das próprias iniciativas, em um ciclo virtuoso.




      	Equipe no mais alto nível de engajamento e envolvimento com as inovações, apta a compartilhar conhecimentos e inovar rotineiramente.


    




    

      
[image: Ícone] PARA PENSAR 





      Quais outras inovações pedagógicas você imagina que possam ser aplicadas ao contexto da EAD? Discuta com seus colegas e analise essa questão.




      

        




        


      


    




    Vejamos um pequeno exemplo de aplicação do planejamento estratégico para EAD. Em uma grande universidade privada, há muitos recursos e um número considerável de profissionais exclusivamente dedicados à EAD. Porém, em uma reestruturação empresarial, houve rotação de boa parte desses profissionais, sendo que a equipe foi renovada em mais de 50%. De que forma os conhecimentos adquiridos em EAD poderiam ser repassados à nova equipe? É possível que haja regressão no nível de expertise da organização educacional?
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(nuvens, redes, critéios da velocidade,
eto) edequades;

« esiratégia da comunicagéo extema e
interma sobre @ provisso desses recursos;
« préticas do menutengéo @
acompanhamento desses sistamas @

de s8us usuarios.

3. Gestdo pedagdgica
Inclui

« selagio de mecenismos,
forramentas e métodos para a
promogéo da autonomia do oluno
no contexto da EAD;

« qualficagao do corpo docente;
« alnhemento institucional da
1ES com 0s métodos pedsgsgioos
adotados.
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EDUCAGAO 1.0

Serviu s necessidades de uma sociedade agricola e artesanal do século

alunos e com idades variadas na mesma sala.

XIX. As pessoas trabalhavam em paquanos grupos. Na escola, havia poucos ‘

EDUCAGAO0 2.0

Serviu 3 necassidades da economia industrial do século XX. Cada vez mais
gento trabalhava nas fébricas o nos escritérios. As pessoas trabalhavam
individualmente e especializavam-se am farramantas macnicas. Na escola,
0s alunos sentavam-sa em carteiras individuais, particularments nos
Estados Unidos.

EDUCAGA0 3.0
Tom ifcio na década de 1960, com o advento da informéiica o das tecnologias da q \!
informagao e dos computadores pessoais. A nacassidade e inserr a3 novas N
teonologias no curriculo buscou potencializar o aprendizado dos estudantes. Teve
como objetivo promover a autanomia, a cratividade, a flexibiidad, a participagao P~

@ pesquisa, a partir de projetos.

EDUCAGA0 4.0

Relaciona-s ao fato do qus, atualments, as pessoas tandem  trabalhar em
pequanos grupos para resolver novos problamas, sobretudo por meio da
intarnat o das tacnologias da informagao @ comunicagéo. No mesmo
aspago, trabalham pessoas com idades variadas @ o utlizadas feramentas
digitais om dispositivos mévais, aplicativos o smartphonas, por maio da
préticas como o e-learning e o mHearming (mobile learning).







