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Num mundo em profunda transformacdo a educacgao precisa ser muito mais flexivel, hibrida,
digital, ativa, diversificada. Os processos de aprendizagem sdo multiplos, continuos, hibridos,
formais e informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais. Hoje ha inimeros
caminhos de aprendizagem pessoais e grupais que concorrem e interagem simultdnea e
profundamente com os formais e que questionam a rigidez dos planejamentos pedagdgicos das
instituicdes educacionais.

A chamada educacéo a distancia precisa sair dos modelos conteudistas e incorporar todas as
possibilidades que as tecnologias digitais trazem: a flexibilidade, o compartilhamento, ver-nos
e ouvir-nos com facilidade, desenvolvimento de projetos em grupo e individualmente,
visualizacdo do percurso de cada um, possibilidade de criar itinerdrios mais personalizados.
Precisa incorporar também todas as formas de aprendizagem ativa que ajudam os alunos a
desenvolver as competéncias cognitivas e socioemocionais. Mais que educacado a distancia
podemos falar de educacao flexivel, online.

A maior parte das instituicdes educacionais (presenciais/blended/online) estd preocupada em
fazer mudancas, mas predominam os modelos de design fechado, de sequéncia de roteiros
iguais para todos, de énfase mais no conteldo do que nas competéncias.

Algumas dimensdes estdo ficando claras na educacdo formal: 1) o modelo blended,
semipresencial, misturado, em que nos reunimos de varias formas — fisica e digital — em grupos
e momentos diferentes, de acordo com a necessidade, com muita flexibilidade, sem os horarios
rigidos e planejamento engessado; 2) Metodologias ativas: aprendemos melhor através de
praticas, atividades, jogos, projetos relevantes do que da forma convencional, combinando
colaboragdo (aprender juntos) e personalizagdo (incentivar e gerenciar os percursos individuais)
e 3) O modelo online com uma mistura de colaboracdo e personalizacdo, em tempo real e
através de multiplataformas digitais moveis. Cada aluno desenvolve um percurso mais individual
e participa em determinados momentos de atividades de grupo. Uma parte da orientagdo serd
via sistema (plataformas adaptativas com roteiros semiestruturados, que respondem as
questdes mais previsiveis) e a principal sera feita por professores e tutores especialistas, que
orientardo os alunos nas questdes mais dificeis e profundas.

A combinagdo da aprendizagem ativa e hibrida com tecnologias moveis é poderosa para
desenhar formas interessantes de ensinar e aprender. A aprendizagem ativa da énfase ao
papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as
etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor; a
aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento de espacos,
tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que compdem esse processo ativo.
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Hibrido hoje tem uma media¢do tecnoldgica forte: fisico-digital, mdvel, ubiquo, realidade fisica
e aumentada, que trazem inUmeras possibilidades de combinacdes, arranjos, itinerarios,

atividades.!

Metodologias sao grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e aprendizagem e
que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas,
diferenciadas.

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacao efetiva dos
estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida.
As metodologias ativas num mundo conectado e digital se expressam através de modelos de
ensino hibridos, com muitas possiveis combinacgdes. A juncdo de metodologias ativas com
modelos flexiveis, hibridos traz contribuicdes importantes para a o desenho de solugdes atuais
para os aprendizes de hoje.

Aprendemos de muitas maneiras, com diversas técnicas, procedimentos, mais ou menos
eficazes para conseguir os objetivos desejados. A aprendizagem ativa aumenta a nossa
flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operacées
mentais ou objetivos e de adaptar-nos a situacGes inesperadas, superando modelos mentais
rigidos e automatismos pouco eficientes.

As aprendizagens por experimentacdo, por design, aprendizagem maker, com apoio de
tecnologias moveis, sdo expressdes atuais da aprendizagem ativa, personalizada,
compartilhada. A énfase na palavra ativa precisa sempre estar associada a aprendizagem
reflexiva, para tornar visiveis os processos, os conhecimentos e as competéncias do que estamos
aprendendo com cada atividade. Ai que o bom professor, orientador, mentor é decisivo e a
tecnologia digital, também, porque visibiliza todo o processo de aprendizagem de cada
estudante para todos.

A aprendizagem mais intencional (formal, escolar) hoje se constréi num processo complexo e
equilibrado entre trés movimentos ativos hibridos principais: a constru¢ao individual —em que
cada aluno percorre e escolhe seu caminho, ao menos parcialmente -; a grupal —em que
amplia sua aprendizagem por diferentes formas de envolvimento, interagdo e
compartilhamento de saberes, atividades e produgdes com seus pares, com diferentes grupos,
com diferentes niveis de supervisdo docente e a tutorial, em que aprende com a orientacdo de
pessoas mais experientes em diferentes campos e atividades (curadoria, media¢do, mentoria).

Em todos os niveis ha ou pode haver orientacdo, supervisao e ela é importantissima para
avancar mais profundamente na aprendizagem, mas na individual a responsabilidade principal
é de cada um, da sua iniciativa, do que é previsto pela escola e do que ele constrdi nos demais
espacos e tempos. O mesmo acontece na colaborativa: depende muito -mesmo com
supervisao — da qualidade, riqueza e iniciativas concretas dos grupos, dos projetos que
desenvolvem, do poder de reflexdo e sistematizacdo realizada a partir das atividades
desenvolvidas. O papel principal do especialista, do docente é o de orientador, de tutor de
estudantes individualmente e das atividades em grupo, em que os alunos sao sempre
protagonistas.
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Ha modelos pedagdgicos diferentes dependendo dos objetivos, etapas de formagao, modelos
de organizacdo (de grande escala ou ndo). Predominam hoje os modelos planejados
previamente, que oferecem videos, textos atraentes, com links, quizzes, discussdes, producao
e avaliacdo em tempos certos. O grande desafio é combinar qualidade com quantidade,
planejamento pedagdgico estruturado e flexivel; atender a muitos ao mesmo tempo e
conseguir que cada um encontre sentido e relevancia, podendo personalizar ao maximo o
processo de aprender. Nao é facil, mas ha um movimento forte de busca de ecossistemas de
aprendizagem que oferecam as melhores alternativas (blended/online) para as necessidades
de cada pessoa. A educagdao como um todo utiliza recursos, metodologias e tecnologias digitais
de forma cada vez mais explicita e significativa, compondo projetos pedagdgicos que se
combinam entre o blended (com diferentes graus de presenca fisico-digital) e o online
(totalmente digital) (BATES, 2015).

As tecnologias permitem o registro, a visibilizacdo do processo de aprendizagem de cada um e
de todos os envolvidos. Mapeiam os progressos, apontam as dificuldades, podem prever
alguns caminhos para os que tém dificuldades especificas (plataformas adaptativas). Elas
facilitam como nunca antes multiplas formas de comunicag¢do horizontal, em redes, em
grupos, individualizada. E facil o compartilhamento, a coautoria, a publicagdo, produzir e
divulgar narrativas diferentes. A combinacdo dos ambientes mais formais com os informais
(redes sociais, wikis, blogs), feita de forma inteligente e integrada, nos permite conciliar a
necessaria organizacdo dos processos com a flexibilidade de poder adaptd-los a cada aluno e
grupo.

Modelos pedagdgicos inovadores

Ha inovagGes mais pontuais e inovagdes mais profundas (disruptivas) que afetam a educagao
formal, em todos os niveis e formas de organizar-se (presencial, blended, distancia), trazendo
novas configuragdes hibridas, dinamicas, integradoras (HORN & STAKER, 2015).

Os modelos educacionais (presenciais e online) mais inovadores apresentam algumas
caracteristicas importantes, com énfases diferentes:

Os ambientes sao acolhedores: O conjunto do ecossistema de ensino-aprendizagem é
acolhedor. Quem entra nos ambientes fisicos e virtuais encontra gestores e docentes
competentes e abertos para ajudar a aprender; encontra estudantes engajados em atividades
desafiadoras, que os estimulam a participar, compartilhar, evoluir.

Os curriculos sdo mais integrados, interligados: interdisciplinares ou transdisciplinares,
integram areas de conhecimento de varias formas (sem disciplinas ou com so algumas), sdo
holisticos, com uma visdo humanista, sustentdvel e de competéncias amplas, com foco na
aplicagdo criativa dos conhecimentos em varias situagdes e contextos.

O curriculos combinam trés processos de forma equilibrada: a aprendizagem ativa
personalizada (em que cada um pode desenvolver uma trilha de aprendizagem adaptada ao
seu ritmo, situacdo, expectativas e estilo e também pode compor seu curriculo escolhendo os
mddulos e atividades mais pertinentes, com orientacdo de professores/mentores); a
aprendizagem entre pares (com diferentes grupos, em rede) e a aprendizagem mediada por
pessoas mais experientes (professores, orientadores, mentores).



Os curriculos sdo suficientemente flexiveis para que os alunos possam personalizar seu
percurso, total ou parcialmente, de acordo com suas necessidades, expectativas e estilos de
aprendizagem e também para prever projetos e atividades significativos de grupo, articulando
a pratica e a teoria. Sdo hibridos, blended, com integracao de tempos, espacos e atividades, que
propdem um “continuum” entre modelos com momentos mais presenciais e modelos mais
digitais, superando a dicotomia presencial x distancia, combinando-as, otimizando-as no que
cada uma tem de melhor e no que é mais conveniente para a aprendizagem de cada tipo de
estudante.

As plataformas adaptativas comecam a organizar e monitorar essas trilhas personalizadas, que
se tornam visiveis em tempo real para alunos e tutores e que permitem o compartilhamento em
tempo real a partir de qualquer dispositivo, principalmente dos smartphones.

Os roteiros individuais se ampliam e combinam com os desafios e projetos em grupo, entre
pares, utilizando diversas estratégias ativas em que aprendem a partir de situacdes reais
(buscando solugdes concretas, criativas, empreendedoras), de simulagdes, jogos, construcdo de
histdrias, programando de forma mais intuitiva (Scrath), compartilhando todas as descobertas,
desenvolvendo um portfélio com todas as producdes realizadas. Um eixo transversal importante
nos curriculos é a metodologia de design para projetos reais importantes, principalmente para
o desenho de projetos de vida, buscando o autoconhecimento, a percepc¢do de algum
significado, relevancia e visdo de futuro com o apoio de professores-orientadores/mentores.

O compartilhamento em tempo real é a chave da aprendizagem hoje. Os aplicativos de
comunicagdo como o Hangout e Skype facilitam a interacdo de grupos, a discussdo de projetos
e ideias, a apresentacdo de resultados e a orientacdo também mais personalizada.

A combinagdo de metodologias ativas com tecnologias digitais moéveis hoje é estratégica para a
inovacdo pedagodgica. As tecnologias ampliam as possibilidades de pesquisa, autoria,
comunicacdo e compartilhamento em rede, publicacdo, multiplicacdo de espagos, de tempos;
monitoram cada etapa do processo, visibilizam os resultados, os avancos e dificuldades. As
tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espagos formais e informais
através de redes sociais e ambientes abertos de compartilhamento e coautoria.

Outro diferencial é a importancia do contato com o entorno, com o mundo, ndo sé para
conhece-lo, mas para contribuir com solugdes reais, com contato com a vida, com a cidade, com
o mundo (redes, comunidades) com as areas profissionais desde o comego; uma troca rica com
o entorno. E a aprendizagem-servico, em que os alunos aprendem em contato com a
comunidade e desenvolvem projetos que beneficiam essa mesma comunidade. Nao é s6 a saida
para conhecer o mundo, mas também para modifica-lo.

O papel do professor nos projetos inovadores é muito mais amplo e avancado: E o de
desenhador de roteiros pessoais e grupais de aprendizagem, de mediador avangado que nao
esta centrado sé em transmitir informacgdes de uma area especifica. O professor é cada vez mais
um coach, que orienta o aprendizado, uma pessoa que ajuda os estudantes a elaborarem seus
projetos de aprendizagem.

As tecnologias digitais ajudam na tutoria digital de primeiro nivel, monitorando as dificuldades
mais previsiveis. Cabe aos especialistas a tutoria mais avancada, a de problematizar, ampliar
significados, ajudar na construcdo de sinteses. Aumenta a importancia da mentoria, orientagado
mais personalizada dos projetos pessoais/profissionais/ de vida, como um novo componente
curricular importante hoje. Também ha uma énfase nova pela formagao por imersao, por
supervisdo para profissionais em estagios inicias (“clinicas” para novos docentes, assim como
acontece na residéncia médica na Saude, que podem ser oferecidas em novos formatos hibridos
ou blended).



Os processos de avaliagao de aprendizagem também sdo mais amplos e explicitam as relagdes
entre habilidades cognitivas e competéncias socioemocionais. A avaliacgdo é um processo
continuo, flexivel, que acontece de varias formas: avaliagdo diagndstica, formativa, mediadora;
avaliacdo da producdo (do percurso - portfélios digitais, narrativas, relatdrios, observacado),
avaliacdo por rubricas - competéncias pessoais, cognitivas, relacionais, produtivas - avaliagao
dialdgica, avaliagdo por pares, autoavaliagdo, avaliacdo online, avaliacdo integradora, entre
outras. Os alunos precisam mostram na pratica o que aprenderam com producgdes criativas,
socialmente relevantes, que mostrem a evolucao e percurso realizado.

Ha novas formas de certificagdo — além das académicas - com cursos online (Moocs, nano-
cursos), que geram mini-certificacdes ou certificacdes especificas (como badges ou distintivos
compartilhados digitalmente), itinerarios formativos flexiveis, que podem compor um portfélio
de comprovacdao de competéncias mais abrangente e personalizado para a vida profissional e
para a vida.

Algumas técnicas interessantes para a aprendizagem ativa com tecnologias digitais

Todas as instituicGes podem implementar o ensino hibrido, misturado, tanto as que possuem
uma infraestrutura tecnoldgica sofisticada como as mais carentes. Todos os professores,
também. Em escolas com menos recursos, podemos desenvolver projetos significativos e
relevantes para os alunos, ligados a comunidade, utilizando tecnologias simples como o celular,
por exemplo, e buscando o apoio de espagos mais conectados na cidade. Embora ter boa
infraestrutura e recursos traz muitas possibilidades de integrar presencial e online, conheco
muitos professores que conseguem realizar atividades estimulantes, em ambientes tecnolégicos
minimos.

Podem inverter o modelo tradicional de aula, com os alunos acessando os videos e materiais
basicos antes, estudando-os, dando feedback para os professores (com enquetes, pequenas
avalia¢Oes rapidas, corrigidas automaticamente). Com os resultados, os professores planejam
quais sdo os pontos mais importantes para trabalhar com todos ou sé com alguns; que
atividades podem ser feitas em grupo, em ritmos diferentes e as que podem ser feitas
individualmente.

A combinacdo de aprendizagem por desafios, problemas reais, jogos, com a aula invertida é
muito importante para que os alunos aprendam fazendo, aprendam juntos e aprendam,
também, no seu préprio ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada
vez estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para geracGes acostumadas a jogar, a de desafios,
recompensas, de competicao e cooperacdo é atraente e facil de perceber.

O papel do professor é mais o de curador e de orientador. Curador, que escolhe o que é
relevante entre tanta informac¢do disponivel e ajuda a que os alunos encontrem sentido no
mosaico de materiais e atividades disponiveis. Curador, no sentido também de cuidador: ele
cuida de cada um, da apoio, acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, os
grupos e a cada aluno. Ele tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e
gerencialmente (gestor de aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige profissionais
melhor preparados, remunerados, valorizados. Infelizmente ndo é o que acontece na maioria
das instituicdes educacionais.



E importante conhecer o aluno: onde estd, suas expectativas, onde se encontra e também suas
dificuldades concretas; perguntar mais aos alunos, pedir que contem sua histdria, que gravem
um video com suas expectativas; acolhe-los, incentiva-los. E as tecnologias facilitam a
visualizagdao, acompanhamento e interacdo com cada estudante.

Incentivar as escolhas mais personalizadas: Os alunos negociam com o orientador seus caminhos
de aprendizagem e desenvolvem itinerarios parcialmente diferentes. Esses caminhos sdo
visualizados em portfélios digitais, que mostram todo o percurso de um, suas aprendizagens,
projetos, competéncias desenvolvidas. Dar énfase ao projeto integrador em pequenos grupos e
ao desenvolvimento de projetos reais (sempre que possivel).

Aumenta a integragdo entre plataformas mais estruturadas, como o Moodle com aplicativos e
redes mais abertos. A combinacdo de plataformas e redes sociais é poderosa. As redes trazem
informalidade, rapidez e mobilidade em tempo real. As plataformas sdao importantes para
organizar processos mais complexos, com turmas diferentes, com cursos diferentes. Elas
avancam em modulos por competéncias, se tornam mais adaptativas (monitoram mais cada
aluno) e comecam a sugerir alternativas para a aprendizagem personalizada. Avanca também a
tutoria “inteligente” de primeiro nivel, aplicativos que respondem as questdes mais previsiveis.
O papel do tutor serd cada vez mais ajudar o aluno nas questdes mais complexas, realizando
uma tutoria mais avangada.

O contato audiovisual, em tempo real, acontece em todas as situacdes da vida. E facil comunicar-
se por video e voz em qualquer aplicativo digital. Faz muita diferenca o contato frequente,
vendo-se, ouvindo-se. A Ead esta passando da fase online para a fase hibrida, com momentos
de tutoria ao vivo, de contato com os alunos em momentos ao vivo online. Isso traz muito
dinamismo aos cursos, maior sentimento de participacdo dos estudantes e permanéncia ao
longo do curso. A popularizacdo do HangOut, do Skype e de outros aplicativos semelhantes
torna a experiéncia audiovisual facil, importante e significativa.

Avanga também o compartilhamento de materiais, o incentivo a que os estudantes possam
editd-los ou comenta-los, tornando a experiéncia muito mais rica e atraente. O
compartilhamento é uma das chaves da aprendizagem hoje. Aplicativos como o Google docs ou
Presentations facilitam o compartilhamento e a coautoria. O compartilhamento acontece
também nas redes sociais, nas atividades de grupo, na troca incessante que estabelecem,
guando motivados. Na minha experiéncia de professor de cursos online, esse recurso aumenta
a participacdo, engajamento e predisposicao dos alunos para a leitura e motivagao.

Outra dimensdo que comeca a ser percebida também nos cursos online é relacionar os cursos
ao projeto de vida do aluno, que este perceba a aprendizagem especifica dentro de contextos
mais amplos, onde aprende para ter uma vida com significado e ndo somente para aumentar a
empregabilidade. A mentoria é uma dimensao que cobra mais importancia para que o aluno se
sinta mais acompanhado como pessoa, principalmente em cursos de formacdo mais longos.

Alguns problemas no atual EAD no Brasil



Muitas instituicdes banalizam a EAD; pensam que é f4cil, barata, com recursos minimos e que
qgualquer um pode trabalhar nela ou ser aluno. Muitos cursos sao previsiveis, com informacao
simplificada, conteudo raso e poucas atividades estimulantes e em ambientes virtuais pobres,
banais. Focam mais conteddos minimos do que metodologias ativas como desafios, jogos,
projetos. Alguns materiais sdo inferiores aos que sao exigidos em cursos presenciais.

Contratam profissionais com pouca experiéncia, mal remunerados, principalmente os tutores,
sobrecarregados de atividades e de alunos. As praticas laboratoriais e de campo muitas vezes
sdo quase inexistentes.

Muitos professores e alunos encontram dificuldades maiores de adaptar-se a EAD do que eles
imaginavam. Muitos docentes e tutores ndo se sentem confortaveis nos ambientes virtuais, ndao
tem a disciplina necessaria para gerenciar foruns, prazos, atividades. A falta de contato fisico os
perturba. O mesmo acontece com parte dos alunos, pouco autbnomos, com deficiéncias na
formacdo basica. Para muitos falta disciplina, gestdo do tempo: se perdem nos prazos, na
capacidade de entender e acompanhar cada etapa prevista. Muitos demoram para adaptar-se
aos ambientes virtuais cheios de materiais, atividades, informacdes. Sentem falta do contato
fisico, da turma, quando o curso é todo pela WEB. O ambiente digital para quem ndo estd
acostumado é confuso, distante, pouco intuitivo e agradavel.

Ha uma separacdo legal (dos érgdos reguladores) e real (das instituicdes, sociedade) entre o
ensino presencial a distancia, que dificulta que tenhamos avancos académicos e de gestdo
relevantes. As equipes, na maior parte das instituicdes superiores, sdo diferentes, os curriculos
nao estdo integrados, os investimentos maiores sdo feitos no presencial. Falta visdo estratégica
a muitos gestores. Ainda é dificil planejar mudangas muito profundas, porque isso envolve
repensar a educagdo de uma forma integrada, mais flexivel, menos burocratica.

Conclusao

Olhando para muitos novos atores na educagdo (startups, ONGs..) constatamos a énfase em
ecossistemas de aprendizagem mais horizontais, menos burocraticos, organizados em redes de
pratica, de compartilhamento e com projetos com forte foco na sustentabilidade. Os ambientes
de aprendizagem comegam a evoluir de forma significativa, caminhando no futuro préximo para
a oferta de propostas mais abertas de formagdo, em centros de ensino e aprendizagem
interdisciplinar, com parceria de varias instituicdes, onde os estudantes poderdo compor sua
formacgado basica e superior de forma mais personalizada, engajando-se também em projetos
significativos de aprendizagem em rede.

Em educacdo — em um periodo de tantas mudancas e incertezas - ndo devemos ser xiitas e
defender um Unico modelo, proposta, caminho. Trabalhar com modelos flexiveis com desafios,
com projetos reais, com jogos e com informacao contextualizada, equilibrando colaboracdo com
a personalizagdo é o caminho mais significativo hoje, mas pode ser planejado e desenvolvido de
varias formas e em contextos diferentes. Podemos ensinar por problemas e projetos num
modelo disciplinar e em modelos sem disciplinas; com modelos mais abertos - de construgao
mais participativa e processual - e com modelos mais roteirizados, preparados previamente, mas
executados com flexibilidade e forte énfase no acompanhamento do ritmo de cada aluno e do
seu envolvimento também em atividades em grupo.



E importante que cada instituicdo defina um plano estratégico de como fara estas mudancas.
Pode ser de forma mais pontual inicialmente, apoiando professores, gestores e alunos — alunos
também e alguns pais — que estdo mais motivados e tem experiéncias em integrar o presencial
e o virtual. Podemos aprender com os que estdo mais avancados e compartilhar esses projetos,
atividades, solu¢Ges. Depois precisamos pensar mais estruturalmente para mudangas em um
ano ou dois. Capacitar coordenadores, professores e alunos para trabalhar mais com
metodologias ativas, com curriculos mais flexiveis, com inversdo de processos (primeiro
atividades online e depois, atividades em sala de aula). Podemos realizar mudangas
incrementais, aos poucos ou, quando possivel, mudancas mais profundas, disruptivas, que
guebrem os modelos estabelecidos. Ainda estamos avancando muito pouco em relagao ao que
precisamos

No nosso mundo conectado podemos aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e de
multiplas formas. A inovacdo pedagdgica depende também da capacidade de cada um de nés
de aprender de forma mais aberta, profunda, compartilhada e realizadora.
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