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Resumo

Este artigo descrevera o desenvolvimento do curso “Estudando a Distancia’,
elaborado por integrantes da equipe do Polo de Apoio Presencial de Diadema,
do Programa Universidade Aberta do Brasil, composta por um especialista,
duas alunas e uma tutora presencial do curso Planejamento, Implementacédo e
Gestao de Educacao a Distancia da Universidade Federal Fluminense. O curso
tem como objetivo preparar interessados em estudar através da modalidade a
disténcia para o uso consciente de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
garantir a apropriagdo de ferramentas essenciais, tanto do ponto de vista



pratico como conceitual, estimular a autonomia do estudante, proporcionar um
melhor aproveitamento em futuros cursos e contribuir para reduzir a evaséao.
Utilizando metodologia ludica, o curso é composto por uma série de jogos que
estimulam a descoberta das principais ferramentas do AVA e propiciam
reflexbes sobre o conceito de cada uma delas, fazendo analogias sobre
situagbdes reais vivenciadas em cursos a distancia de variados niveis.

Em 2010 o curso foi aplicado para uma turma piloto, cuidadosamente
registrado, avaliado e reformulado. Em abril de 2011 foram iniciadas mais duas

turmas, o que nos permite fazer apontamentos sobre resultados satisfatorios.

Introducao

“Ao longo do processo evolutivo da Educacao, muitos foram os
ambientes de aprendizagem: a catedral, o monastério, o palécio, até chegamos
as salas de aulas delimitadas, com carteiras fixas, que proporcionavam uma
disciplina rigida, porém nenhuma interatividade” (CHERMAN & BONINI, 2000).

A utilizagédo das tecnologias da informag¢ao e comunicagao e as novas
possibilidades da Educacao a Distancia tém alterado o cenario da educacéao,
criando a base para as mudancas na forma pela qual ela é planejada,
organizada, distribuida e avaliada. Segundo Azevedo (2000), entre as varias
solugdes imaginadas e propostas, a EAD é frequentemente lembrada para
aumentar a capacidade do sistema de educacéo superior, mantendo a
qualidade do ensino e da formagéao profissional.

A Educacao a Distancia apresentou nos ultimos anos significativos
avancgos, tanto na ampliacdo da oferta de vagas quanto na qualidade dos
cursos oferecidos nesta modalidade. De acordo com o Anuario Brasileiro
Estatistico de Educacgao Aberta e a Distancia de 2008, s6 entre 2003 e 2006, o
nuamero de cursos de graduacao a distancia teve um aumento de 571% e as
matriculas aumentaram 400%. A qualidade dos cursos pode ser comprovada
no Enade/MEC, onde 13 areas em que se pode comparar estudantes da
educacgao presencial com aqueles a distancia observou-se que em 7 areas 0s
alunos de cursos a distancia foram melhores do que os de presenciais.



A implantagéo do Programa Universidade Aberta do Brasil contribui de
forma relevante para esses dados, fazendo com que cursos de Instituicdes
Publicas de Ensino Superior (IPES) sejam oferecidos na modalidade a
distancia, gratuitamente em mais de 700 polos distribuidos pelo pais
(DED/CAPES). Apenas no municipio de Diadema mais de 700 pessoas estdo
matriculadas em cursos de 7 IPES.

Mas garantir o acesso, permanéncia e aproveitamento para um publico
que nao se apropriou do uso de recursos tecnolégicos e foi formado no ensino
presencial, ainda é um desafio que implica em medidas que considerem este
momento de transicdo. Além disso, outros fatores como: receio do
desconhecido, concepcao distorcida sobre EAD, dificuldade de adaptacao ao
AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), afastam possiveis estudantes ou
contribuem para o aumento do indice de evasdo em cursos a distancia. De
acordo com Mercado (2009), criam-se expectativas irreais na educacao online,
de forma que o professor que nao tem habilidades com esses recursos
apresenta dificuldades nas interfaces nos trabalhos em grupo. Ocupados e com
pouco tempo para estudo ndo se adaptam a novas situagdes de aprendizagem.

Visando promover, incluir e garantir a qualidade dos estudos nesta
modalidade, a equipe do Polo UAB Diadema desenvolveu o curso “Estudando
a Distancia” tendo como publico alvo pessoas que nunca fizeram curso a
distancia ou que desistiram por dificuldades com o AVA. O curso esta
atendendo, prioritariamente, professores da Rede Municipal de Diadema, com
apoio da Secretaria de Educacao do municipio.

A escolha pela metodologia ludica teve como principal objetivo propiciar
ao estudante um ambiente onde ele pudesse vivenciar a dinAmica de um curso
a distancia, com tarefas, féruns, chats, tutoriais, textos de apoio, entre outros,
mas com foco na exploracao dos recursos do ambiente virtual a cada novo jogo
proposto. “Aprender vai muito além do que armazenar conteudos. Implica em
experimentar, vivenciar, dar fung@o e contextualizar os diferentes conteudos
formais ou ndo, que sdo apresentados dentro de um contexto escolar e através
das relagdes inter-humanas” (SALVADOR, 2007, p. 249).

Ao utilizar jogos e brincadeiras neste curso como recurso de
aprendizagem, propomos reflexdes importantes para o grupo, relacionadas a
habilidades, atitudes e informagdes que uma pessoa deve ter ao escolher fazer



um curso nesta modalidade. Cada brincadeira fez analogia a um tipo de

situacao vivenciada em cursos a distancia.

Os jogos podem se tornar ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem e
motivam, facilitando assim o aprendizado, pois aumenta a capacidade de retengao do
que foi ensinado. Além disto, o jogo ativa e desenvolve as estruturas cognitivas do
cérebro, facilitando o desenvolvimento de novas habilidades como observar e
identificar, comparar e classificar, conceituar, relacionar e inferir, além de desenvolver
a criatividade, perseveranca e sociabilidade. (HAGUENAUER et al, 2007).

Neste sentido Botelho (2004) destaca que os jogos podem ser utilizados
com varias intengdes: [...] para treinamento de habilidades operacionais,
conscientizacao e reforgo motivacional, desenvolvimento de insight e
percepg¢ao, treinamento em comunicagao e cooperagao, integragcao e aplicagéo
pratica de conceitos aprendidos e até mesmo assessment (avaliagao de
aprendizagem).

O Ambiente Virtual utilizado para a parte a distancia do curso foi o
MOODLE. A escolha deste Learning Management System (LMS) foi
fundamentada em sua popularidade (6 das 7 Universidades parceiras do polo
utilizam este ambiente), no fato de ser um software livre e na experiéncia dos
integrantes da equipe com este AVA. O ambiente pode ser acessado através
da URL: http://uabdiadema.com.br/moodle/

Metodologia - Brincar para aprender a descobrir

O curso “Estudando a Distancia” é semi-presencial, composto de cinco
encontros, realizados no Polo de Apoio de Diadema, onde sao propostas
atividades que estimulam a descoberta do funcionamento das ferramentas e a
reflexdo sobre formas de utiliza-las de maneira coerente. Para cada ferramenta
explorada é proposta uma nova atividade que sera realizada a distancia, em
ambiente virtual de aprendizagem MOODLE, que retomara os conceitos vistos
na aula presencial.

Foram abordadas as ferramentas mais utilizadas em AVA e situagdes
que costumam gerar dificuldades ao estudante de cursos a distancia, como:
Modificagao de perfil, recuperagéao de senha, upload de imagens, acesso ao



relatério de notas, confirmacao de realizagao de tarefas, chat, férum,
mensagem direta, ambientes informais, ferramenta de envio de arquivo unico,
ferramenta de texto simples e questionario. Cada ferramenta ou situagao foi
contextualizada com debates, textos complementares e links para outros sites
e AVA. Foram abordadas questées como a importancia do correto
preenchimento de perfil para a humaniza¢cdo do ambiente, locais adequados a
serem utilizados para determinados tipos de questionamentos, postura e
linguagem apropriadas, organizagao, disciplina e autonomia.

As atividades sdo compostas de jogos elaborados para estimular a
descoberta através da exploracao e da pratica. Desta forma, visa-se capacitar
os estudantes a explorar de forma consciente as ferramentas dos cursos em
que venham a se matricular, com olhar critico e focado na concepcgéao e
funcionalidade da ferramenta, independente do design ou localizacdo em um
AVA.

A cada semana sao inseridas novas ferramentas e recursos, para que o
estudante se aproprie gradualmente, evitando que o excesso de informagdes
venha a intimida-lo.

Os conteudos sao distribuidos em mddulos que contém descricdo das
atividades a serem realizadas, orientagcdes, objetivos, tutoriais em varias
midias, informagdes adicionais, textos de aprofundamento e prazos para a
realizacao das atividades.

Diversos meios de comunicacao entre estudantes e tutores sao
disponibilizados, como: Férum de duvidas, mensagem direta para o tutor,
plantdo de atendimento por telefone e também presencial.

As aulas presenciais e 0 acompanhamento a distancia sao realizados
por dois tutores.

A interacdo com os estudantes é feita através de um personagem
chamado de “Super Tutor”, com a fung¢édo de auxilid-los nas tarefas a distancia.

Um outro personagem, chamado de “Super Vilao” foi criado com a intencéo de
gerar algumas dificuldades no decorrer do curso, com o objetivo de criar
situagdes-problema, para que o estudante desenvolva competéncias para
soluciona-las.

Todos os alunos receberam material impresso, que também foi

desenvolvido pela equipe, sendo composto de diversos jogos, como cruzadas,



lacunas, associagdes, além de, campos para que o aluno faga anotagdes de
informagdes importantes, reflita, relembre e teste seus conhecimentos. Este
material foi desenhado de forma a ser construido durante o percurso e,
somente ao finalizar, se transforme em um tutorial.

Um ambiente informal, intitulado de “Cantina Virtual” foi criado para
estimular a interag&o online do grupo.

Rodas de conversa sao realizadas no inicio de todos os encontros
presenciais, onde os alunos apresentam suas dificuldades nas tarefas a

distancia, tiram duvidas e dao sugestoes.

Detalhamento das atividades

Modificacao de perfil - No primeiro encontro os estudantes
preencheram o perfil e inseriram a foto, sendo orientados a escrever
caracteristicas que gostariam que seus colegas soubessem sobre eles. A
dindmica de apresentacao estava interligada com esta atividade, onde cada
estudante apresentou, pela descrigdo do perfil, 0 colega que se encontrava
logo abaixo do seu nome no campo “participantes” da plataforma. Nesta
atividade os estudantes puderam perceber a importancia do adequado
preenchimento do perfil num curso a disténcia, criando com isso, um ambiente
mais humanizado. A atividade a distancia consistiu em um novo jogo, onde o
estudante precisou modificar novamente seu perfil, inserindo a imagem e as
caracteristicas de um personagem a sua escolha. Além do exercicio pratico, o
“avatar” serviu para desinibir os mais timidos e potencializar sua participagao.

Mensagem direta - Os alunos receberam uma mensagem de boas
vindas do Super Tutor e aprenderam como respondé-la. Durante a semana, o
Super Tutor continuou a enviar mensagens com novas comandas e
orientagdes.

Chat - A brincadeira proposta aqui foi um bingo, os estudantes
acessaram a sala de bate papo como avatares. O jogo consistiu em desvendar
os personagens fazendo perguntas sobre as caracteristicas do colega e dando
pistas sobre si. Quando alguém acertava tinha que falar bingo. Aos poucos, e
com orientagao dos tutores, os estudantes foram descobrindo como se
direcionar aos colegas



Férum - O férum foi o recurso explorado mais cuidadosamente.
Inicialmente os estudantes foram convidados a participar do férum “Cantina
Virtual”, um espaco informal destinado a postagens de comentérios livres. Os
tutores auxiliaram na apropriagao da ferramenta tirando as duvidas.

Em um segundo momento, ainda em encontro presencial, foi proposto
um enigma, onde os estudantes precisariam fazer perguntas ao tutor para
chegar a resposta. Ap6s a descoberta comentou-se sobre a importancia em
prestar atencao ao que todos os participantes estavam dizendo para fazer
comentarios significativos, que acrescentassem a discussao. A tarefa online
consistiu em desvendar um novo enigma que foi proposto em um férum
simples. Imagens foram inseridas pelo tutor para estimular a discusséo.

Em uma nova atividade a distancia, foi criado um férum que trazia no
enunciado uma conversa entre trés personagens. Cada postagem possuia
posturas inadequadas como: Fontes em tamanhos e cores que prejudicam a
visualizagdo, comentarios muito extensos e com pouco conteudo, linguagem
inadequada pelo excesso de formalidade ou de informalidade, réplicas sem
argumentacéo ou fora do contexto. Os estudantes comentaram estas
postagens e discutiram sobre a consequencia destes erros. Em seguida, foram
convidados a escrever um manual sobre féruns no material impresso com a
sintese das discussdes.

Em uma ultima abordagem desta ferramenta foi explorada a
possibilidade de criacdo de tépicos em um férum. Foi feito um debate sobre as
diferencas entre responder um topico e cria-lo. Em seguida foi proposto que
cada estudante criasse um tépico, com um assunto polémico, apresentando
pontos divergentes sobre o assunto e que gerenciasse este topico durante a
semana, respondendo o questionamento dos outros estudantes e estimulando
a discussado. Também foi solicitado que uma imagem ou um texto fosse
inserido para ilustrar ou promover uma reflexao.

Base de dados - Nesta atividade os estudantes foram solicitados a
transcrever o manual sobre foruns do material impresso para um arquivo
digital, salvar e fazer o upload. Depois, visitaram e comentaram as tarefas dos
colegas.

Tarefa de envio de arquivo unico- Inicialmente foi exibido o video
“Confissdes de uma evadida”, criado pela equipe e inspirado no texto de



mesmo nome, que conta, de forma satirica, a histéria de uma pessoa que se
matricula num curso a distancia, mas, por alguns motivos, ndo consegue
finaliza-lo. Ap6s uma discussao, os estudantes escrevem conselhos para a
protagonista da histéria para que ela tenha sucesso em uma nova empreitada.

Acesso ao relatorio de notas e feedback do tutor - Ao realizarem uma
atividade proposta em aula, um Super Vildo invade o sistema e da nota zero
para todos. Juntamente com os tutores, os estudantes foram descobrindo onde
a nota e o comentario haviam sido postados.

Recuperacao de senha - A brincadeira proposta foi 0 sequestro do
Super Tutor pelo Super Vilao, que ja havia invadido o sistema alguns dias
antes. Este vilao também roubou as senhas de todos os estudantes, para
arruinar o curso. Para “resgatar” O Super Tutor os estudantes precisaram
descobrir, através de pistas, como recuperar as senhas e acessar novamente o
ambiente.

Questionario — Os estudantes responderam um questionario com
perguntas relacionadas ao conteudo do curso, mas com respostas bastante
inusitadas e feedbacks comicos. Ao explorar as respostas, conheceram as
funcionalidades dos botdes “salvar sem enviar” e “enviar tudo e terminar”.

Confirmacao de realizacao de tarefas - Todas as experiéncias
promovidas durante o curso, onde havia envio de tarefas, foram
acompanhadas de praticas sobre como salvar um arquivo (localizagao, filtro,

nome do arquivo) e visualizar se a tarefa foi efetivamente enviada.

Conclusao

Além das referéncias bibliograficas que comprovam a eficacia do uso da
metodologia ludica na educacao, muitos depoimentos dos proprios estudantes,
registrados através dos relatos em seus diarios de bordo ou das gravagdes em
video apontaram para o acerto da escolha desta metodologia para atender de
forma adequada um publico com este perfil e atingir os objetivos propostos pelo
curso.

O lddico permitiu aos estudantes: maior liberdade para expor suas
dificuldades: “A didatica que vocés utilizaram serviu para acolher, facilitar e



deixou mais prazeroso essa aprendizagem ,bem como também tornou mais
facil falar das dificuldades” (relato da estudante Bergvéania Lima).

Possibilitou um ambiente dindmico que estimulou a participagéo: “pude
aprender tudo isso aqui no curso com dinamismo, descontragéo e muito
divertimento, acredito que todo curso deveria ser assim, nos sentimos mais
motivados a participar do que outros cursos que muitas das vezes sao
cansativos” (relato da estudante Marcia Franco).

Criou situacoes que facilitaram a assimilacao dos temas abordados: “As
brincadeiras facilitam e muito a aprendizagem, mesmo porque elas estao
vinculadas ao conteudo trabalhado. Quando se faz esse paralelo, quando se
retoma a brincadeira ao conteldo, fica mais facil a assimilacéo.” (relato da
estudante Maria Paula Moschen).

Mesmo se tratando de um publico adulto as brincadeiras e jogos foram
vistos pelos estudantes como algo positivo, pois os objetivos ficaram claros: “A
motivagdo aumenta e no meu caso, o "trauma" que tinha desenvolvido em
torno da educagéao a distancia se desfez. Os tutores estao de parabéns porque
através de "brincadeira": ensinam e divertem sem, no entanto, infantilizar os
alunos. Acredito que o brincar facilita qualquer aprendizagem independente do
assunto ensinado e para quem € ensinado” (relato da estudante Ana Maria
Drewnick).

O registro desta experiéncia tem a modesta intencao de auxiliar outras
pesquisas e projetos, com uso de metodologia ludica na formacgao a distancia
do publico adulto. Embora alguns relatos e artigos demonstrem resultados

significativos, publicagcbes sobre o assunto ainda s&o escassas.
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