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RESUMO

Apresenta-se neste artigo a implementacgéao de ferramentas, tais como o BMG Canvas como meio de
viabilidade para o blended learning, aplicado ao EaD, sendo este o objeto de estudo. O trabalho esta
organizado de forma a explanar a organizagao curricular na EAD e sua muta¢éo por meio das novas
tecnologias, sendo seguida pela proposta do uso do blended learning e um exemplo advindo da
pratica. O artigo traz como métodos algumas releituras de possibilidades ferramentais para o ensino
a distancia. Como resultados, este artigo apresenta como o uso do BMG Canvas pode oportunizar
que os alunos saltem do conhecimento passivo para o0 ativo, ou seja, seja capaz de construir um
conhecimento interdisciplinar. Discute-se ainda, a construcdo de um conhecimento efetivo através
de processos de ensino e aprendizagem indicados para essa modalidade.
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1. INTRODUCAO

A revolugéo digital vem transformando o espaco educacional, em especial, os processos de ensino e
aprendizagem que ocorriam somente em espagos fisicos delimitados, conhecidos como a sala de
aula, onde as pessoas interagiam face a face, e o estudante precisava se deslocar até estes lugares,
considerados do saber, tais como: bibliotecas, campus, laboratérios, e a salas de aula, para assim
aprender (KENSKI, 2012).

Atualmente, as novas tecnologias permitem que professores e estudantes interajam virtualmente.
Desta forma, espacos fisicos delimitados como a sala de aula presencial, estdo sendo substituidos
por salas de aulas virtuais interativas, bibliotecas virtuais, salas de chat sincrono, salas de
videoconferéncia e outros ambientes de interacdo online, situacdo esta, que caracteriza ambientes
de aprendizagem a distancia. A ideia principal da aprendizagem a distancia esta centrada na
diferenca basica entre a localizacdo de alunos e professores, uma vez que 0os mesmos, durante
todo, ou grande parte do tempo em que aprendem e ensinam, encontram-se em locais distintos, e
dependem de algum tipo de tecnologia para a interacdo entre eles (MOORE; KEARSLEY, 2013).

Desta forma, este artigo busca a construgdo de possibilidades para a elaboragdo de uma estrutura
curricular que seja condizente com o perfil da EaD, levando em consideragdo, todas as suas
especificidades, bem como, os estudos que se baseiam em blended learning, que visa unir o melhor
do ensino presencial com o do EaD, e uma de suas propostas envolve o uso do flipped classroom,
ou sala de aula invertida, como possibilidade de metodologia de ensino no EaD.

2. EDUCAGAO A DISTANCIA E SUA ORGANIZAGCAO CURRICULAR

Na modalidade de educacéo a distancia - EaD, ndo importa o lugar onde o aluno esteja, ele tem
acesso ao conhecimento que esta disponivel nas redes. Assim, as tecnologias viabilizam o
aparecimento das salas de aula virtuais que permitem maior flexibilidade de temas, contextos e
conteudos de aprendizagem, voltados a uma maior flexibilidade de modos de aprendizagem a todos
os alunos em todos os niveis. Assim, temos que a aprendizagem a distancia realizada pelos
alunos/aprendizes tem ser tornado uma preciosa ferramenta para a democratizacdo do ensino
superior no pais, chegando onde as salas de aula de ensino presencial ndo conseguem chegar.
Com isso, “um dos pontos essenciais para a constante melhoria dos cursos oferecidos na
modalidade de EaD é, sem duvida, pensar uma organizacao curricular que seja especifica para ela.”
(SCHNEIDER et al., 2013, p.69).

Nessa seara, temos o0 impacto da tecnologia se refletindo de maneira ampliada sobre o
conhecimento, exigindo assim uma reflexdo sobre o que é o saber e as formas de ensinar e
aprender, e principalmente, quais sdo as praticas utilizadas pelos alunos e construidas pelos
docentes. Essa reflexdo traz a tona a perspectiva das tecnologias eletrénicas de comunicacéo e
informacao, propiciando novas possibilidades didaticas em termos metodoldgicos. (MOORE;

KEARSLEY, 2013).

Exige-se também que as praticas desenvolvidas pelos alunos sejam realizadas de forma mais
integrada e permanente, alterando as estruturas e a l6gica do conhecimento, buscando novas
concepcdes para as novas abordagens disciplinares, metodologias e perspectivas de a¢des para 0s
docentes (KENSKI, 2012). Destaca-se ainda nos textos de Kenski (2012, p. 45), a argumentacao
que:

A apreensédo do conhecimento na perspectiva das novas tecnologias eletrénicas de comunicacao e
informacao, ao ser assumida como possibilidade didatica, exige que, em termos metodoldgicos,
também se oriente a pratica docente com base em uma nova ldgica.

Com isso, se faz necessario que na elaboracéo de uma estrutura curricular que esta seja condizente
com o perfil da EaD e suas especificidades.

3. PROPOSTAS DO BLENDED LEARNING PARA O USO EM EAD



Muitos pesquisadores debrucam-se sobre o0 estudo dessa temética, apresentando modelos de
como os alunos aprendem no ensino superior, bem como premissas pedagogicas, alcando
estruturas de propostas para a organizacdo curricular do EaD. Um desses primeiros modelos é

apresentado por Schneider et al. (2013), onde ao revisitar as propostas de Bloom (1956) apud
Anderson (2001), Bergman e Sams (2012), apresenta uma proposta de I6gica de habilidades de
pensamento.

Figura 1: Taxonomia de Bloom revisitada
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Fonte: Schneider et al. (2013, p.74)

Propostas de cursos baseadas no Blended Learning, ou seja, baseadas no ensino hibrido, podem
ser idealizadas em cursos a distancia, devido ao uso de ambientes virtuais de aprendizagem,
existentes em todos as propostas de cursos de EaD ofertados no Brasil, mas nem sempre presentes
no ensino presencial, e a existéncia de materiais didaticos (livros didaticos, apostilas, materiais
didaticos digitais, rotas de aprendizagem, video aulas, entre outros) produzidos especialmente para
estes cursos que permitem ao aluno de EaD a aquisicdo do conhecimento, via atividades de auto
estudo, como demonstrados na figura 01.

As habilidades ditas de pensamento inferior, que envolvem atividades de recordagao e compreensao
de contelidos, podem ser realizadas pelo aluno diretamente no ambiente virtual de aprendizagem —
AVA. Uma vez que o aluno estuda, previamente, os conteldos das disciplinas na sala de aula
virtual, atividades de producdo de conhecimento, que envolvem analise e aplicagdo de contelidos,
podem ser desenvolvidas em atividades presenciais nos polos de apoio presencial exigidos para a
EaD, trata-se da conjugac¢édo do material didatico da EaD sendo utilizado em conjunto com atividades
presenciais pelo tutor de polo. O mesmo acontece com atividades de criacdo de conhecimento,
marcadas por atividades avaliacéo e criacdo de conhecimento, seja em atividades presenciais ou em
processos de criagdo de contelldos em ambientes colaborativos, como google docs ou em editores
wiki presentes nos AVA.

Desta forma, cria-se o espaco para o uso do flipped classroom em disciplinas de EaD, ou seja, a
sala de aula invertida proposta por Bergman e Sams (2012) encontra terreno fértil em EaD, uma vez
que o estudo prévio dos contetidos pode ser realizado no AVA, ao passo que as atividades praticas
passam a ser realizadas nos polos de apoio presencial pelo tutor presencial em conjunto com 0s
alunos das disciplinas. Cabe lembrar que o objetivo da sala de aula invertida consiste em gastar a
maior parte do tempo de aula em atividades que desenvolvam habilidades de pensamento superior,
ou seja, em atividades de producéo e criagdo de conhecimentos, é a pratica em sala de aula com o
auto estudo realizado previamente pelo aluno no AVA.



Posto isto, é necessaria uma estrutura pedagdgica que suporte e a instrumentalizacdo para a
producédo dessa légica, modelo que podemos verificar na figura 2, onde Schneider et al. (2013)

apresentam as premissas para a concepgao de tal estrutura.

Figura 2: Estrutura pedagogica para o blended learning
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Fonte: Schneider et al. (2013, p.77)

Dessa forma, o planejamento da proposta é oriundo das diretrizes curriculares nacionais, onde o
aluno tem acesso aos conteddos em plataformas como o AVA, e em encontros semanais pode
realizar atividades de interacdo e criacdo de conhecimento, construindo e executando atividades
interdisciplinares. Com isso, pode-se chegar a um modelo de estrutural com uma sequéncia didatica
de aprendizagem, onde o aluno entende a l6gica que vai desde a aquisicdo do conhecimento até a
execucao de atividades em conjunto.

Figura 3: Modelo de estrutura pedagdégica
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Fonte: Schneider et al. (2013, p.79)

Assim, definido o modelo de estrutura pedagogica, a preocupacao € na elaboracado de atividades a
serem realizadas nos encontros presenciais para que o0s alunos consigam avangcar em seu
conhecimento cognitivo, indo além de reproduzir conhecimento, ou seja, tenha a capacidade de
olhar para problemas e através da inter-relacdo dos contedos em estudo consiga apresentar
solucgdes.

3.1 PROPOSTA DE USO DO BMG PARA OPERACIONALIZAR O BLENDED LEANING

O momento de sala de aula, na I6gica da sala de aula invertida, com base no blended learning
destina-se ao desenvolvimento de exercicios, projetos e estudos de caso referentes ao material
disponibilizado aos alunos. Nesses encontros presenciais ha a resolugdo das questdes
apresentadas e as discussdes acerca do tema abordado. Ademais, cria-se nos alunos a capacidade
de formular questionamentos referentes ao material disponibilizado no AVA, os quais poderao
direcionar os proximos encontros.

Na atividade Préatica Presencial, deve-se aplicar os conceitos de maneira interdisciplinar, na qual o

aluno é apresentado as atividades que remetem ao cotidiano organizacional, e é colocado de
maneira a resolver problemas do dia-a-dia como se estivessem em posicao de controle ou comando.

Uma das possibilidades de atividade é a ferramenta conhecida como Business Model Generation
(BMG), tendo sido apresentado através do livro Business Model Generation — Inovagao em Modelos
de Negocios: um manual para visionarios, publicado por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur em
2010, e no Brasil em 2011. Tal obra é a apresentacdo de uma estrutura ferramental que possibilita
desenvolver e esbocar modelos de negécios novos ou ja existentes, sendo assim um mapa visual
gue contém nove blocos que juntos, estruturam e explicam o modelo de negécios. Esses nove
blocos, segundo Osterwalder e Yves Pigneur (2011, p.16-17) podemos acompanhar na figura 5.

Figura 5: BMG
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Tal modelo é apropriado, pois consegue agregar e reunir todas as disciplinas contidas em um plano
de ensino de um curso de gestdo, pois ele perpassa por todas 0s processos gerenciais esperados
de um gestor de negécios: produgdo, marketing, financeiro, recursos humanos, estratégia, etc.
Geralmente as grades curriculares de cursos EaD sao divididas em médulos com disciplinas de uma
mesma tematica ou ndo, como podemos ver na proposta da figura 5, porém, que ao soma-las em
uma atividade pratica o aluno é capaz de entender a interdisciplinaridade dos conhecimentos
adquirido, e os reuni-los a ponto de alcancar o nivel de criagdo. Dessa forma, pode-se criar

atividades praticas em todos os médulos dos cursos.

Figura 5: Representacao Grafica de um Curso EAD com enfoque no Blended Learning
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Fonte: Schneider et al. (2014, p.5)

Dessa forma, como o intuito é enxergar a interdisciplinaridades, ndo se é possivel no primeiro
mddulo, o aluno construir um BMG para demonstrar que conseguiu ir ao nivel de criacdo de
conhecimento, dessa forma, nesse primeiro modulo, se faz necesséria a criacdo de uma ideia geral
de negécio, que seja, ao mesmo tempo inovadora e sustentavel, para isso, deve-se construir uma
sequéncia didatica onde o aluno consiga expressar seu conhecimento, mesmo que este seja
baseado em seus valores pessoais. Dessa forma, a figura 5 € uma proposta para a elaboragdo do
BMG em um inicio de curso, sendo assim denominado portfélio BMG.

Figura 6: Portfélio BMG
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Dessa forma, o processo se inicia na (i) geracé@o de ideias, onde o aluno individualmente vai buscar
até 3 ideias de negdcios, onde Ihes € indicado o uso do site do SEBRAE, onde nele consta mais de
1.000 ideias de negocios. Apds essa etapa, em grupo, os alunos vao (ii) apreciar a ideia, onde se um
aluno traz 3 ideias, e o0 grupo tem 5 alunos, logo, cada grupo tera 15 ideias para analisar.
Inicialmente a apreciagdo ocorre por afinidade, até que os grupos cheguem a 2 (duas) ideias, as
quais serdo avaliados os pontos positivos, negativos e interessantes, onde por légica a ideia de
negocio a ser escolhida é aquela com maiores pontos positivos e interessantes.

No terceiro momento, os alunos véo (iii) modelar essa ideia dentro do BMG, nos nove blocos ja
mencionados. Depois de modelar a ideia, 0s alunos passam a usar varias ferramentas para validar,
ampliar e desenvolver novas ideias de negécio, se iniciando por (iv) 0 mapa mental da ideia do
negdcio, onde os alunos identificam quais as variaveis ambientais que influenciam o negécio, e
fazem (v) uma avaliagdo da sustentabilidade do negécio sobre o prisma social, econémico e
ambiental. O préximo passo € analisar (vi) tendéncias para esse negdcio, com olhar para os pontos
positivos, negativos e interessantes. Com isso 0 aluno ja pode construir seu (vii) mapa da empatia
gue é uma ferramenta fundamental para conhecer melhor o cliente e consequentemente criar valor e
relacionamentos fortes.



Uma vez que o aluno mapeou o perfil do cliente que pretende atender, se faz necessério ele voltar
para sua ideia e fazer uma (viii) analise SCAMPER, onde ele volta-se a tudo que elaborou e avangou
na ideia e identifica o que pode ser Substituido, Combinado, Adaptado/aumentado/arrumado,
Modificado, Prop&e novos usos, Elimina fatores como tamanho, e por fim, Reoganiza sua ideia de
negocio. No final desse processo o aluno conseguiu avangar e ja pode considerar que a ideia de
negdécio foi modificada e ampliada, ou seja, bem diferente da ideia inicial. Com a ideia pronto, é o
momento de avalia-la, e isto é feito através da técnica dos (ix) seis chapéus, onde esta técnica
consiste em separar as equipes e dar para cada um um chapéu (funcdo), nessa avaliagdo, onde o
(a) chapéu branco é aquela equipe que apresenta a ideia; (b) chapéu vermelho é aquela equipe que
exprime opinifes, intuicbes e sentimentos; (c) chapéu amarelo que é aquela equipe que apontas
apenas os aspectos positivos da ideia; (d) chapéu preto é a equipe que aponta 0s aspectos criticos
para a viabilidade do negécio; (e) chapéu verde é a equipe que acrescenta novas funcionalidades e
novas ideias; e por fim, (f) chapéu azul que é a equipe que fard um sintese de toda a avaliagao.

Tal proposta de portfélio se resume em organizar um modelo de negécio que sirva como base para
as atividades praticas interdisciplinares que serdo oriundas apés o aluno concluir um moédulo de
estudo, visto que o aluno sé conseguira criar compondo habilidades e capacidades apreendidas de
disciplinas ap6s conclui-las. Assim, nas figuras 7 e 8, podemos ver a continuidade do uso do BMG,
com aplicacdo pratica de disciplinas finalizadas. Pegou-se como exemplo, o curso CST Marketing,
em um mddulo denominado Unidade Teméatica de Conhecimento (UTA) Gestdo e Comunicagéo,
composta pelas disciplinas de (a) Comunicacdo Organizacional; (b) Sistemas de Informacéo
Gerencial; (¢) Comportamento Empreendedor; e (d) Fundamentos de Gestéo.

Figura 7: Légica da interdisciplinaridade da UTA
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Fonte: elaborado pelos autores

Ao analisar a figura 7, identificamos que esta UTA tem como objetivo caracterizar as relacdes entre
a organizagOes, seus clientes e a sociedade, onde por essa légica se criam e sdo entregues 0s
valores com base nas atividades principais das organiza¢des e ho comportamento empreendedor de
seu lider. Dessa forma, faz necessério o entendimento que as organizagfes séo sistemas formados
por recursos que devem ser geridos por uma gestdo eficaz, com uma comunicagdo clara e
transparente, e usando os suportes tecnolégicos como suporte a decisdes.



Figura 8: Sequéncia de uso do Portf6lio BMG
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Com isso, desejamos que a atividade pratica oriunda do BMG é que os alunos consigam integrar 0os
conhecimentos das disciplinas apresentadas no mdédulo anterior para que consigam criar uma
solugdo para o questionamento norteador, ou seja, possam apresentar uma ou mais resolug¢des de
como as atividades-chave da organizacdo conseguem manter e possibilitar a entrega dos valores
aos segmentos de clientes. Essa atividade devera ser desenvolvida em grupo e os estudantes
devem incrementar o trabalho com itens preestabelecidos a cada semana, conforme o calendario e
o cronograma disponibilizado no AVA. Ao término do médulo (12 semanas), as equipes ja devem
apresentar suas solugfes. Essa atividade € interativa e desenvolvida em sala de aula, e h4 o
envolvimento de alunos e professor. Para Zabala (1998, p.89), “as relacdes de que se estabelecem
entre os professores, 0s alunos e os conteddos de aprendizagem constituem a chave de todo o
ensino e definem diferentes papéis dos professores e dos alunos.”

Ademais, essa aplicacao pratica faz com que os alunos posicionem-se como gestores, diretores ou
proprietarios de empresas, e identifiquem quais sdo as ferramentas e conhecimentos necessarios
para tomadas de decisdes efetivas. Sobre a metodologia, o trabalho em grupo é desejavel para as
trocas de conhecimentos e experiéncias.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Que a EaD alinhada com as novas tecnologias tem revolucionado o ensino superior no Brasil ndo
nos restam davidas, da mesma forma que se faz necesséario propor estruturas curriculares que
sejam capazes de adaptar-se ao perfil desses alunos, principalmente em praticas de ampliacéo de
conhecimento, onde o aluno possa avangar em seus estudos e ter a oportunidade de em momentos
presenciais, baseados em blended learning encontrar as conexao entre teoria e pratica sendo capaz
de criar novos conhecimentos.

O BMG é uma dessas ferramentas que propicia esse avango no conhecimento, onde o aluno pode
vislumbrar além de um conhecimento pratico, um conhecimento interdisciplinar, em uma atividade de
criacdo coletiva com seus pares e tutores de polos que é capaz de verificar o grau de aprendizado
no processo educacional, e assim, ser condizente com a organizacao curricular na busca por formar
egressos com base nos perfis esperados.

Por fim, enfatizamos que nosso intuito é contribuir com nossa proposta, essa reflexao acerca da
construcdo de conhecimento através de atividades praticas presenciais interdisciplinares, para o
progresso das discussdes sobre essa tematica.
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