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Resumo. A Educacdo a Distancia no Brasil tem ganhado destaque, impulsionada pelo
fortalecimento da legislacéo e pelo avango de metodologias inovadoras. Este artigo apresenta uma
estrutura para o Ensino a Distancia (EAD) integrando recursos tecnologicos e metodologias ativas.
O aprendizado progressivo é destacado como elemento-chave para atender as demandas
contemporaneas, promovendo um ensino mais eficaz e alinhado as necessidades educacionais do
futuro. Como resultado apresentamos um framework baseado na metodologia Rocket que consiste
em 4 etapas: (1) Pré-teste, (2) Videoaula, (3) Pds-aula, (4) Avaliacdo e Progresséo. Além desta
trilha de conhecimento, destacamos o uso de ferramentas, como: gamificagéo, Inteligéncia Artificial,
uso de Midias Sociais, dentre outras, tendo como objetivo transformar o processo de aprendizagem
da Educacéo a Distancia (EAD) em uma experiéncia mais relevante e efetiva.
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Abstract. Distance Education in Brazil has gained prominence, driven by the strengthening of
legislation and the advancement of innovative methodologies. This article presents a framework for
Distance Education (EAD) integrating technological resources and active methodologies.
Progressive learning stands out as a key element to meet contemporary demands, promoting more
effective teaching aligned with the educational needs of the future. As a result, a framework based
on the Rocket methodology is presented, consisting of 4 stages: (1) Pre-test; (2) Video class; (3)
Post-class and (4) Assessment and Progression. In addition to this knowledge path, we highlight the
use of tools such as: gamification, Artificial Intelligence, use of Social Media, among others, with the
aim of transforming the Distance Education (EAD) learning process into a more relevant and
effective experience.
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1 Introducéo

A Educacao a Distancia € uma realidade que vem se fortalecendo em todo o mundo e ganhou
projecdo na sociedade especialmente durante e apds a pandemia de COVID19 que se iniciou em
2019 segundo a OMS e encerrou seu ciclo de emergéncia em 2023. A partir de entdo a EAD como
€ comumente conhecida tornou-se uma opc¢ao importante para a democratizacdo do ensino no
Brasil.

A regulamentacédo do ensino a distancia no Brasil ocorre por meio da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéao Nacional (Lei n°® 9394 de 20 de dezembro de 1996), pelo Decreto n.° 2494, de 10 de
fevereiro de 1998, Decreto n.° 2561, de 27 de abril de 1998, e pela Portaria Ministerial n.° 301, de
07 de abril de 1998, que disciplinavam o ensino a distancia em territorio nacional, todavia somente
em 2005 com o Decreto 5622, de 19 de dezembro, a assim denominada “Educacgio a Distancia”
(EAD) tornou-se modalidade de ensino, viabilizando o acesso aos estudantes de todo o pais por
meio do uso dos recursos tecnoldgicos para a mediacdo do processo de ensino e aprendizagem
entre professores e alunos.
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Nos ultimos anos a EAD cresce a passos largos no nosso pais; segundo dados do Censo de 2023
do MEC em parceria com o INEP, os institutos registraram que mais de 3 milhdes de estudantes
foram matriculados nos cursos de graduacdo da modalidade EAD. Especialmente nas
universidades privadas este nimero é superior aos estudantes matriculados em cursos de
graduacgdo da modalidade presencial. Destaque-se ainda que nos dados apresentados néo estédo
incluidos os cursos da modalidade EAD do ensino basico, ensino técnico e profissionalizante,

cursos de extensao e cursos livres, dentre outros.

Houve mais de 4,9 milh8es de ingressantes (estudantes que iniciaram um curso de
graduacéo em 2023): 88,6% (4.424.903) na rede privada e 11,4% (569.089) na rede
publica. O ingresso na EaD representou 66,4% (3.314.402), enquanto o0 ingresso
em cursos presenciais foi de 33,6% (1.679.590). Em contraponto ao panorama geral
de ingressantes (em que a EaD supera a modalidade presencial), na rede publica
especificamente, a maior parte dos ingressos ocorreu nas graduacdes presenciais:
85% (481.578). Os outros 15% (87.511) sdo alunos de cursos a distancia. Essa
diferenca consideravel também pode ser notada na rede privada, porém ao
contrario. Nesse caso, 73% (3.226.891) dos ingressos ocorreram na modalidade
EaD, enquanto 27% (1.198.012) se deram em cursos presenciais (MEC; INEP,
2023).

Entretanto, muitas sdo as discussdes e problematicas levantadas em congressos, producfes
académicas e cientificas e pela sociedade civil para tornar a EAD mais efetiva no seu objetivo
pedagogico e de desenvolvimento enquanto instrumento educacional, o que justifica essa tematica
como escolha para producgéo desta proposta.

Neste contexto temos como objetivo apresentar um framework utilizando a Metodologia Rocket que
se divide em etapas de progresso como um meio para tornar as aulas da modalidade EAD mais
efetivas no processo de ensino e aprendizagem, bem como engajar e empenhar os alunos nos
estudos, desenvolvimentos de projetos académicos, realizacao de diversos tipos de avaliagBes por
meio do uso das metodologias ativas, tais como: gamificacéo, uso de tecnologias e midias sociais
nas aulas e atividades, busca ativa, debate online, estudos de casos, Video based learning (VBL),
féruns, desenvolvimento de projetos com a comunidade e sociedade, dentre outros.

A relevancia desta proposta se destaca pela importdncia de criarmos e desenvolvermos
encaminhamentos que gerem solucdes para os inimeros desafios que existem e ainda surgirdo
para a evolucdo da EAD e da Educagdo como um todo. N&o temos aqui o propésito de definir ou
resolver os problemas das aulas em EAD, mas sim de apresentar um caminho promissor que pode
gerar resultados positivos para as aulas desta modalidade.

2 Referencial Tedrico (uso das metodologias ativas no EAD)

O emprego das metodologias ativas no ensino superior vem de uma necessidade de atender a
necessidade de um novo perfil de estudante, o qual tem facil acesso a recursos que possibilitam a
aquisicdo de conhecimento repleta de recursos visuais, cheia de informacdes e em alguns casos,
mais interessante que uma aula meramente expositiva (Valente, 2019). Dessa maneira, essa
ferramenta pedagogica visa tornar o estudante o protagonista da sua aprendizagem abandonando
a sua participagdo somente como receptor do conhecimento. O objetivo é que ele assuma um papel
de pesquisador, agente criativo e curioso no seu processo de aprendizagem. Quando falamos de
EAD, as possibilidades do uso de metodologias ativas sdo ainda maiores, uma vez que, 0 acesso
atecnologias para fomentar essa forma de aprendizagem é facilitado (Rodrigues e de Lemos, 2019).
Entre as metodologias ativas pode-se citar a sala de aula invertida; estudo de caso; aprendizagem
por pares; aprendizagem baseada em problema (Valente, 2019; Teixeira, 2018) e mais
recentemente a gamificacdo, que objetiva usar jogos como uma atividade social e cultural (dos
Santos et al., 2021). Em um estudo realizado com estudantes de psicologia, 0 ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), foi considerado pelos alunos o melhor espaco para estudo, seguido das redes
sociais (Astudillo et al., 2020). Apesar disso, muitas instituicdes de ensino superior ainda mantém
uma visao tradicional de ensino e aprendizagem no EAD e, a utilizacdo dessas metodologias exige
maior aprimoramento e capacitacao de professores, para que sejam aplicadas de forma eficaz (dos
Santos et al., 2021).
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A gamificacdo tem se consolidado como uma metodologia ativa poderosa no contexto educacional,
pois promove o engajamento dos alunos por meio de desafios, metas e recompensas, elementos
tipicos dos jogos. Conforme Fadel et al. (2014), essa abordagem estimula a participacdo dos
estudantes, criando um vinculo mais forte com o aprendizado e com a instituicdo, além de promover
a aprendizagem pratica através da interagdo com os recursos do jogo.

Cotta Orlandi et al. (2018) reforcam que, ao utilizar tecnologias, a gamificacdo pode transformar o
processo de aprendizagem em uma experiéncia mais prazerosa e eficaz, a medida que os alunos
avancam e conquistam metas dentro do jogo. No entanto, os autores destacam que, para ser uma
estratégia eficaz, a gamificacdo precisa ser acompanhada de um planejamento cuidadoso,
capacitacao dos educadores e andlise da realidade socioeconémica dos alunos.

A metodologia também é vista como uma alternativa ao modelo tradicional de ensino, que, segundo
Tolomei (2017), ja ndo é tao eficaz em envolver docentes e discentes, especialmente em tempos
de novas demandas educacionais. Ao contrario, a gamificacdo desperta o interesse e a motivacao
dos alunos e professores, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e
envolvente, com recursos que vao além das abordagens convencionais (Lee; Hammer, 2011).

3 Percurso metodoldgico da proposta

A metodologia proposta utiliza uma abordagem estruturada baseada no Método Rocket, que integra
tecnologias emergentes (como inteligéncia artificial, realidade aumentada e gamificacéo) a praticas
de metodologias ativas. A aplicacéo € dividida em quatro etapas progressivas, descritas a seguir:

ETAPA (1): PRE-TESTE (PREPARACAO DO ALUNO)
Introduzir o tema e ativar conhecimentos prévios antes do encontro sincrono ou assincrono.
Procedimentos:

e O aluno acessa uma plataforma de aprendizagem com materiais curtos e dindmicos, como
videos introdutérios e leituras curtas;

e Realiza um questionario interativo, com perguntas de multipla escolha e questdes abertas,
avaliando o conhecimento prévio e promovendo feedback automatico;

e Ferramentas sugeridas incluem sistemas de inteligéncia artificial para adaptar os
questionarios ao nivel de conhecimento do aluno e oferecer explicagbes para erro;

e Exemplo: o questionario inicial inclui perguntas como: “qual a formula da Segunda Lei de
Newton?” ou “identifique a diferenca entre esforco axial e esforco de torcao em materiais
sélidos.”

ETAPA (2): VIDEO-AULA (AULA GRAVADA OU AO VIVO)
Facilitar a exploragéo aprofundada do tema por meio de atividades praticas e interativas.
Procedimentos:

Durante a aula, o professor apresenta o contetdo utilizando recursos audiovisuais;
Sao realizadas atividades interativas, como questionarios ou debates;

e Aulas ao vivo ou gravadas podem incorporar realidade aumentada, permitindo aos alunos
explorarem modelos 3D ou simulacdes interativas;

e Exemplo: durante a aula, o professor utiliza realidade aumentada para demonstrar um
modelo tridimensional de uma peg¢a mecanica sujeita a diferentes esforcos, como
compressao e tor¢ao, permitindo aos alunos visualizarem a deformacéo estrutural.
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ETAPA (3): POS-AULA (FIXACAO DO CONTEUDO)
Consolidar o aprendizado por meio de atividades praticas e avaliacbes formativas.
Procedimentos:

e O aluno realiza uma avaliagédo formativa, composta por:
- Testes baseados em cendarios praticos ou estudos de caso;
- Projetos curtos aplicando os conceitos aprendidos;

e A progressao para o proximo madulo € condicionada a obtencédo de uma pontuagédo minima,
promovendo autonomia no aprendizado.

e Exemplo: o aluno realiza uma atividade préatica projetando uma peca simples e simula sua
resisténcia a diferentes cargas em um software de analise estrutural.

ETAPA (4): AVALIACAO FINAL E PROGRESSAO
Avaliar a integracao e a aplicacdo pratica do contetdo aprendido ao longo dos médulos.
Procedimentos:

e O aluno desenvolve um projeto aplicado que integra os conceitos de todas as etapas
anteriores;

e Reflexdes criticas sobre o aprendizado séo incluidas, solicitando que o aluno analise como
o contetdo pode ser aplicado em contextos reais. Exemplo: o projeto final solicita que o
aluno modele um sistema de suspensdo automotiva simples, aplicando conceitos de
dindmica e resisténcia dos materiais, e explique como as forcas sado distribuidas entre os
componentes do sistema.

TECNOLOGIAS DE SUPORTE

Para garantir a efetividade da metodologia, propde-se o uso de tecnologias especificas em cada
etapa:

Plataformas de aprendizagem interativa;
Sistemas de inteligéncia artificial para geracdo de feedback automéatico e personalizacéo de
contelido;

e Gamificagdo, utilizando ferramentas para engajar os alunos em avaliacdes e desafios;
Softwares em geral,
Realidade aumentada e realidade virtual para simulacdes praticas e visualizacdo de
conceitos complexos.

4 Resultados: Framework da proposta pedagogica

Um framework é uma estrutura conceitual que serve como guia para organizar e comunicar ideias,
conceitos ou processos de forma clara e obijetiva, facilitando a visualizacéo e a compreenséo das
informagdes. Nesta secao, utilizaremos o framework apresentado na Figura 1 como uma ferramenta
estratégica para expor de maneira visual e didatica a proposta pedagdgica baseada na Metodologia
Rocket apresentada na secao (3) deste estudo:
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Figura 1 — Framework para aulas EAD.
Metodologias Ativas utilizadas

* PRE TESTE: Aplicacdo antes das aulas, utilizando recursos comao questionarios de
mltipla escolha, jogos interativas, dentre outros recursos para avaliar o conhecimento
prévio do aluno guanto ao tema que sera estudado (Obrigatoriedade de execugao,
mas ndo exigird valor minimo "nota minima“para progredir para a proxima etapa)

*VIDEO AULA (ENCONTROS SINCRONOS OU ASSINCRONOS): Apresentagdo do
lema da aula de maneira didatica, utilizando as metodologias ativas, recursos
tecnologicos, como: midias sociais, Inteligéncia Artificial, modelos 3D, slides com
apresentagdo ledrica da tematica, videos, dentre outros (Obrigatorio assistir a video
aula para passar para a proxima etapa).

*POS AULA: Aplicagdo de atividades praticas e avaliagdes de cunho formativo por
meio testes simplificados, podem ser utlizados recursos como, estudos de casos,
resolugio de problemas, calculos, dentre outros. (Obrigatorio realizar as atividades e
alcangar um valor minimo "nota minima" para progressao de etapa)

«AVALIAGAO FINAL E PROGRESSAOQ: Realizagio de um projeto com aplicabilidade pratica
que integre a realidade do mercado com as necessidades da comunidade local e sociedade e os
temas abordados nas aulas, podem ser utilizados recursos como midias sociais, parcerias
ampresariais, agdes com foco social, sustentavel, dentre outros, (Obrigatdriedade de realizagio

ETAPA (4) g projeto podendo ser desenvolvido em grupos de alunos e deve-se alcangar um valor minimo

“nota minima® para progressao na disciplina ocu matéria)

vy

Fonte: autoria propria, 2025.

5 Concluséao

O presente artigo apresentou um framework pedagdgico fundamentado na Metodologia Rocket,
voltado para o aprimoramento do ensino a distédncia por meio da integracdo de tecnologias
emergentes e metodologias ativas. A proposta busca atender as crescentes demandas
educacionais da sociedade contemporanea, promovendo 0 engajamento dos estudantes e o
desenvolvimento de competéncias praticas e criticas.

O emprego de ferramentas como inteligéncia artificial, gamificagcéo e realidade aumentada permite
explorar novas possibilidades de interacéo e aprendizagem, transformando o aluno em protagonista
do processo educativo. Além disso, a estrutura progressiva do framework assegura que cada etapa
do aprendizado seja consolidada antes do avanco, garantindo uma base soélida e consistente para
0 desenvolvimento académico.

Embora esta proposta tenha sido concebida como uma resposta aos desafios enfrentados pela
EAD, ela também contribui para reflexdes mais amplas sobre como as tecnologias podem ser
empregadas para tornar o ensino mais inclusivo, acessivel e eficaz. Reconhece-se, entretanto, que
sua aplicacdo pratica requer capacitacdo docente, infraestrutura adequada e planejamento
criterioso, além de um acompanhamento continuo para ajustes e melhorias.

Portanto, este framework ndo se prop6e como solucdo Unica ou definitiva, mas como uma
abordagem promissora que pode ser adaptada a diferentes contextos educacionais. Espera-se que
as reflexdes e estratégias apresentadas inspirem novas pesquisas e praticas que continuem a
fortalecer a educacdo a distancia como uma modalidade relevante e inovadora no cenario
educacional brasileiro e global.
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