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A principal meta da educacdo € criar homens que
sejam capazes de fazer coisas novas, nao
simplesmente repetir o que outras geracdes
fizeram. Homens que sejam criadores, inventores
e descobridores. A segunda meta da educacdo ¢é
formar mentes que estejam em condicdes de
criticar, verificar e ndo aceitar tudo que a elas se
propoe.

Jean Piaget



Praticas inovadoras no ensino superior brasileiro em um cenario de pandemia

Adesao e adaptacdo de metodologias e tecnologias inovadoras no processo de aprendizado

Resumo

Este trabalho de iniciacdo cientifica tem o objetivo geral de analisar os impactos da pandemia
na inovacdo da educacdo em nivel superior, abrangendo os aspectos metodoldgicos e
tecnoldgicos. Para isto, o trabalho se baseou em referéncias bibliograficas para explicar a drea
da inovacdo na educagdo, evidenciando a importancia das metodologias ativas de aprendizagem
apresentadas, como Problem Based Learning e Project Based Learning. Considerando a
abordagem qualitativa de investigacdo, a metodologia escolhida foi a pesquisa exploratdria,
realizando entrevistas em profundidade com docentes e estudantes, que foram alcancados pela
técnica de snow sampling e por abordagens online (sites de instituigdes de ensino). Esta
atividade visou a posterior triangulacido de dados como estratégia de validag¢ao dos resultados,
e para complementar a investigacdo, aderiu-se a técnica de andlise de contetiido. A partir disso,
houve uma exploracdo da mudanga dos modelos tradicionais de aula para o meio online,
considerando as novas barreiras de ensino e as mudangas de comportamento dos alunos. O
trabalho também sintetizou os aplicativos e sites gratuitos como Padlet e Miro, que podem ser
usados na realiza¢do das metodologias ativas. A partir da apresentacdo de modelos inovadores
de ensino, em conjunto com o uso dos recursos acessiveis do meio online, espera-se incentivar
e ajudar os docentes a aderir ferramentas inovadoras adequadas ao escopo da matéria ensinada,
tornando o processo de decisdo e planejamento de aulas mais pratico. Ademais, acredita-se na
influéncia da educagao no desenvolvimento da sociedade, ressaltando ainda mais a importancia

dos estudos neste campo da educagdo.
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1 INTRODUCAO

A pandemia reforcou a importancia de adotar tecnologias que fogem do método
tradicional. Partindo do desafio de propor um modelo de aula online que gerasse engajamento
dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem, docentes comegaram a buscar novos
modos de subsidiar as prdticas formativas. Para atingir este objetivo, considera-se trés
dimensdes que ndo estdo incluidas no modelo tradicional: a afetiva que contempla a motivagao
e o desejo de aprender; a cognitiva que engloba a mobilizacdo intelectual para a compreensao
e apreensao; e a comportamental que se refere as manifestagdes dos alunos que apresentam o
aprendizado em pratica (VITORIA et al, 2018).

O método tradicional emprega aulas expositivas e realizacdo de exercicios, tendo o
professor como sujeito ativo e central do processo de ensino aprendizagem, sendo ele o
responsavel por definir quais temas serdo ensinados e como o processo serd organizado,
juntamente com o fluxo de aprendizado (SANTOS, 2011). Entretanto, segundo Vasconcellos
(1992), este modelo apresenta um alto risco de ndo aprendizagem, uma vez que hd baixa
interacdo entre o aluno e o objeto estudado, e pouco exercicio de reflexdo, sintese e
problematizagdo; o que acaba levando a formacao de um cidadao passivo de baixa capacidade
critica.

A Mckinsey (2017) reitera que o sistema educacional predominante ndo consegue
acompanhar as demandas do mercado, considerando a atual grade curricular de baixo
desenvolvimento de habilidades técnicas (como ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica)
e soft skills (comunicacgao, trabalho em equipe e pontualidade). Na pesquisa conduzida, 60%
dos empregadores afirmaram que os recém-formados ndo estavam preparados para o mundo do
trabalho; sendo importante ressaltar que mesmo aqueles que trabalham podem se sentir
frustrados com as atividades profissionais, 37% dos entrevistados disseram que o emprego atual
ndo usa totalmente suas habilidades, ou nio oferece desafios suficientes.

A sociedade vem demonstrando uma insatisfacao significativa com o ensino atual, tendo
em consideracdo a insuficiente preparacdo para o dominio das novas tecnologias e a
inadequacao as novas exigéncias do mercado de trabalho. Observa-se a urgéncia de aperfei¢oar
os curriculos tradicionais e reformular as formas comuns de ensino baseadas nas repeticoes de
contetido, acrescentando a prética a teoria e iniciando um movimento docente-aluno, exigindo

assim, a inovagdo em questdo (WAGNER; CUNHA, 2019; FILHO et al, 2019).



Desde logo, ja se infere que a educacdo superior brasileira sofrerd uma grande
transformacao hibrida (entre o analdgico e digital), os professores que ndo forem capacitados e
que ndo receberem infraestrutura para o uso das tecnologias digitais educacionais estardo com
altos niveis de estresse ou resisténcia, levando em conta os aspectos socioemocionais pessoais
dos alunos e dos colegas envolvidos na dinamica da prética docente (SILLUS et al, 2020).

Diante deste contexto, se definiu o seguinte problema de pesquisa: Como a pandemia
impactou a inovagao da educac¢io em nivel superior nos aspectos metodoldgicos e tecnolégicos?
Para tal finalidade, objetiva-se: (1) descrever a mudanga do funcionamento das metodologias
durante a pandemia; (2) analisar os motivos e impactos das mudangas ocorridas; e (3) identificar
as novas ferramentas educacionais utilizadas por docentes na volta do ensino presencial.

Espera-se que este estudo incentive professores, coordenadores e orientadores a
repensar o uso do ensino tradicional, apresentando a multidisciplinaridade e efici€éncia que as
ferramentas inovadoras promovem no processo de aprendizado. Fornecendo uma visdo geral
das oportunidades de ensino, facilita-se a adesdo da inovacdo nos modelos habituais,
aumentando as expectativas de que mais docentes se mobilizem para trazer mudangas que
aprimorem o desenvolvimento dos alunos. Ademais, se considera o papel positivo que cidadaos
mais bem formados (e mais conscientes) possuem nas tomadas de decisdo em prol do futuro da
sociedade.

A pesquisa estd estruturada em cinco capitulos principais, além das referéncias
bibliograficas e dos anexos, sendo estes:

1. Introducgdo: apresentacdo do contexto geral sobre os impactos da pandemia na

educacdo, defini¢do do problema a ser investigado e objetivos.

2. Teoria: revisao de literatura sobre o que dizem os autores sobre o tema foco da
pesquisa (conceitos de inovagao e metodologias ativas de aprendizagem), a fim de
fornecer uma base para as etapas trabalhadas nos préximos capitulos.

3. Metodologia: apresentacdo da natureza qualitativa (estudo de caso) da pesquisa e
etapas que permitiram resolver o problema de pesquisa: elaboracdo de questionérios
para docentes e estudantes, e triangulacao das respostas obtidas com os artigos das
bases de dados.

4. Resultados: interpretacdo das respostas obtidas nas entrevistas de acordo com o0s
objetivos da pesquisa.

5. Conclusdo: consequéncias dos resultados e consideragdes finais sobre o futuro da

educacao.



2 TEORIA

2.1 Inovacao na educacio

O conceito de inovagao académica indica uma estratégia dinamica de intervencdo que
rompa a estrutura hierdrquica de referéncia didética; levando ao desenvolvimento de
metodologias alternativas que defendem a gestao participativa através do exercicio de decisdes
e aprendizados compartilhados, promovidos por estimulos de criagdo de produgdes criativas e
originais. Essas praticas também podem ser beneficiadas pelo uso de tecnologias de informagao,
que sao poderosas ferramentas de comunicagdo, organizagdo, andlise e avaliagdo para o
processo. Assim, se implanta o protagonismo como condi¢do de ensino, ndo se limitando apenas
ao mundo académico, e tornando assim, a escola um meio comum que propde experiéncias
interculturais e reflexivas para alunos trabalharem sobre seu papel como cidadaos (WAGNER,
2019; CUNHA, 2019; FILHO et al, 2019).

H4 tempos, tedricos desde Dewey! (1950), ja enfatizavam a importancia de focar o
processo de ensino no aluno; considerando que o aprendizado é provido de trés maneiras:
constru¢ao individual (cada estudante tem a sua prépria trilha de acordo com o ritmo e o formato
de ensino que melhor lhe seja adequado), grupal (através do compartilhamento com pessoas
que estdo em niveis similares no processo) e orientada (tendo o professor como especialista e
curador de conteddo). Tendo como pressupostos a importancia da colaboragdo e personalizagdo
para a promocgdo de resultados, comegam-se a adotar diversas técnicas que abrangem debates,
brainstorming, mapas conceituais, estudos de casos, simulagdes de processos, entre outros

(MORAN, 2018).

2.2 Metodologias ativas de aprendizagem

As metodologias ativas de aprendizagem costumam ser baseadas no uso de experiéncias
reais ou simuladas; levando os estudantes a uma posicdo proativa, trabalhando com as
capacidades de critica, reflexdo, solucdo de problemas (de acordo com o contexto em que o
curso estd inserido), adaptacdo a novas situagdes, selecdo de informagdes, associacdo entre

conteddos e atividade intelectual (escrita, leitura e pensamento 16gico), além da habilidade de

! John Dewey foi um filésofo e pedagogista norte-americano, reconhecido na drea de educagdo pelo modelo
aprendizagem focado no estudante.



estudar permanentemente sob o contexto de expansao infinita do conhecimento. Considera-se
o papel do docente como instigador de aprendizado que os prepara para futura atuacgdo,
incluindo o uso de instrumentos tecnoldgicos, garantindo assim, o desenvolvimento
profissional que atenda as necessidades da sociedade, além de elevar o nivel de competitividade
atual e futuro (GOBBO; BEBER; BONFIGLIO, 2017; BERNHEIN; CHAUI, 2003).
Considera-se que alguns desses métodos ativos foram inspirados pelas seguintes
premissas construtivistas: ancorar as atividades de aprendizagem a uma tarefa maior ou
problema; apoiar o aluno no préprio desenvolvimento; projetar tarefas auténticas; planejar
questdo base e ambiente de aprendizado desafiadores que reflitam a complexidade do contexto
que os alunos devem saber lidar; dar a propriedade do processo de desenvolvimento de solugdo
ao estudante; incentivar ideias teste mediante visdes e contextos alternativos; e, por fim,
providenciar oportunidade e suporte de reflexdo tanto no conteido quanto no processo de

aprendizado (SAVERY; DUFFY, 1995).

2.2.1 Aprendizagem Baseada em Problemas/Problem Based Learning

O PBL ¢ um modelo baseado na estratégia de apresentacdo de problemas e tarefas que
os estudantes enfrentardo na profissdo, promovendo o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos através do trabalho em pequenos grupos, supervisionadas por um instrutor. A
primeira sessdo comeca com a introdu¢do de um problema complexo (estimulo real), sobre o
qual os alunos devem discutir, elaborar hipéteses e identificar fatos relevantes para o caso,
definindo os tépicos que precisam previamente aprender para alcangar a solucdo (self-directed
learning). Depois que todos fizeram suas pesquisas individuais, eles se reinem novamente para
examinar o problema levando em conta o novo nivel de compreensado construido, repetindo este
ciclo até o alcance da resposta final, que depois levard a uma reflexdo sobre o conteido e a
eficacia de suas estratégias. O problema pode ser deixado em aberto para os alunos decidirem
ou definido pelo professor, que tem a tnica funcio de facilitador, ele ndo fala o que nem como
devem aprender; desse modo, sdo os estudantes que controlam o processo, baseado em uma
aprendizagem construtiva, contextual, colaborativa e autodirigida, desencadeando habilidades
cognitivas como autoestudo, pensamento critico, trabalho em equipe e pesquisa. O
envolvimento com problemas da vida real também desenvolve interdisciplinaridade, visto que
o conhecimento requerido se estende além da disciplina tradicional e dos limites da é4rea

estudada (MONRAD; MOLHOT, 2017; MUNAWAROH, 2020).



Este método de ensino pode ser considerado para pequenos grupos, combinando a
aquisicdo de conhecimento com o desenvolvimento de habilidades e atitudes genéricas. A
apresentacdo do material como estimulo a aprendizagem permite aos alunos compreender a
relevancia dos conhecimentos e principios cientificos subjacentes na pratica (WOOD, 2003).
Segundo a perspectiva de Bliss Chang, um estudante da Harvard Medical School, o maior
beneficio deste método é o incentivo e nutri¢do da andlise critica da variedade de posturas e
visdes, que traz oportunidade para desafiar o que seria “correto”; gerando uma sinergia de
conceitos ainda maior, além de desenvolver conforto com a integracao de principios basicos da

ciéncia com o curso (CHANG, 2016).

2.2.2 Aprendizagem Baseada em Projetos/Project Based Learning

O PjBL se distingue do PBL através da realizacao de projetos e do desenvolvimento de
produtos. O método comega com a introduc@o do docente sobre o topico discutido que relaciona
a atividade aos objetivos do curso com a finalidade de trazer propdsito aos alunos, engajando-
os através da investigacdo. O docente possui a funcao de direciond-los e apoié-los, fornecendo
a visdo geral e justificativa, objetivos de aprendizagem, conceitos-chave, lista dos materiais,
recursos (como base para estudo), tarefas de habilitacdo (para estimular os alunos), e critérios
de avaliacdo (lista de verificacdo dos componentes necessdrios para o projeto) (ROESSINGH;
CHAMBERS, 2011).

A metodologia se origina de um problema base que serve para organizar e direcionar as
atividades, que resultam em uma série de artefatos, como relatérios, maquetes, videos e
programas de computador ou que culminam em um produto final que aborda o problema base.
Os estudantes podem ser responsaveis pela criacdo da questdo e das atividades, assim como a
natureza dos artefatos. Ademais, os desenvolvedores do programa ou professores também
podem criar as perguntas e os exercicios. Entretanto, em nenhum caso, a questdo pode ter uma
resposta predeterminada, a liberdade de criar diferentes artefatos € crucial para a constru¢do do
conhecimento (BLUMENEFELD, 1991).

Nesta etapa, os estudantes fazem pesquisas, criam hipéteses e buscam recursos,
trabalhando com a aplicagao pratica da teoria; se tornando parte desse processo de colaboragao
e desenvolvimento do pensamento critico, compartilhando experi€ncias, conhecimentos e

descobertas feitas durante os estudos (ROESSINGH; CHAMBERS, 2011).
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Ha oito principios determinantes para o processo de aprendizado: (1) o formador
necessita de expertise no conteudo da drea; (2) o projeto instrucional é centrado no aluno e é
flexivel; (3) a questdo central ou problema foca e providencia o catalisador para o aprendizado;
(4) ensino e objetivos de aprendizagem sao explicitos; (5) as tarefas instrutivas sao auténticas e
engajadoras; (6) instru¢do € mediada e integrada; (7) promove-se reflexdo critica e maiores
habilidades de pensamento; (8) e, por fim, instiga-se a continua avaliagdo e monitoramento do

aprendizado (ROESSINGH; CHAMBERS, 2011).

2.2.3 Aprendizagem Hibrida/Blended Learning

Trata-se de uma abordagem flexivel que combina configuracdes de aprendizado
sincrono e assincrono, presencial e e-learning de forma integrativa e sistematica. Envolve uma
variedade de métodos, midia, recursos, ambiente e estratégias de ensino que possibilitam o
suporte de uma mistura de diferentes tempos e locais, além de acomodar amplos
desenvolvimentos tecnolégicos (PUTRI, 2020).

A. Sala invertida: estilo de ensino que faz com que os alunos estudem antes das aulas,
em que o orientador tem o papel de criar e/ou selecionar recursos externos (videos, leituras) e
de projetar as atividades que serdo realizadas durante o tempo de aula. Podendo ser feitas mini
palestras com a revisdo de conceitos mais desafiadores, ferramentas de avaliag@o para incentivo,
e uma lista das ideias que os alunos devem aprender por conta propria, atividades em grupos
para solucao de problemas, praticas de ferramentas como softwares, discussao de conceitos e
identificacdo de ideias importantes, aprendizagem ativa como as metodologias discutidas
acima, e apresentacdo de exemplos adicionais como problemas mais complexos e questdes
bonus (TIAHRT; PORTER, 2016).

B. Rotacoes por estacoes: modelo em que os estudantes se dividem em grupos para
passar um tempo pré-definido em cada uma das estacdes de aprendizagem, passadas por todos
os grupos. Cada estacdo pode incluir diversas atividades sobre o tema estudado como escrita,
leitura, jogos, videos ou outras online. Os grupos ndo dependem diretamente da presenca do
professor, mas este pode estar presente em um dos grupos, podendo trabalhar individualmente

e de forma colaborativa (VOLTZ; LEIRIAS; ZUCCHETTI, 2021).
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2.2.4 Aprendizagem Baseada em Times/Team Based Learning

O TBL € um método baseado no trabalho em equipe e autoestudo. Inicia-se com um
estudo individual dos recursos de aprendizagem indicados pelo professor, sendo depois
avaliados através de dois testes com questdes de multiplas escolhas: o primeiro € individual e
online — Individual Readiness Assurance Test que fornece apenas a pontuagdo total — e o
segundo € aplicado presencialmente em pequenas equipes de 5 a 7 alunos — Team Readiness
Assurance Test. Os questiondrios devem ter um nivel mais dificil para que a maioria ndo acerte
tudo individualmente, assim, o feedback imediato do teste em equipe incentiva as discussoes
aprofundadas sobre as “burning questions”, além disso, estudantes pesquisam e pedem
esclarecimentos sobre as questdes mais dificeis ao professor, que deve identificar os topicos
que foram frequentemente mal interpretados para explicar em uma minipalestra. Apds a
conclusdo do processo tRAT, comeca os exercicios de aplicacdo, onde hd a apresentacao de
estudos de caso baseados no mundo real, fazendo com que haja a aplicacdo dos conteudos
absorvidos nas fases anteriores para elaboragdo das solucdes e perspectivas criticas. Todos
recebem o mesmo problema, cada equipe tem a tarefa de analisar e debater até se alcangar uma
resposta consensual; sendo que, no final da discussdo, o professor apresenta as melhores
praticas, relacionando-os com o contetido abordado (SCHMIDT; ROTGANS; RAJALINGAM,;
LOW-BEER, 2019).

O método se destaca por trés fatores: (1) boa versatilidade de uso, podendo ser aplicado
em salas pequenas e grandes, com uma ou mais sessdes, de forma combinada com outras
atividades (como palestras e laboratérios) ou de forma integrada com outras matérias; (2)
efetiva formacdo de equipes, construindo-as de forma criteriosa e transparente; e (3) preparagcdo
extraclasse, os estudantes sabem que precisam estudar certo conteido para realizar
posteriormente as atividades com sucesso. Assim, esta metodologia faz com que os alunos
tenham dominio e aplicacdo do contetddo, tendo que pensar criticamente, interpretar e avaliar

os dados, se comunicar efetivamente e trabalhar colaborativamente (PARMELEE et al, 2012).

2.2.5 Gamification

A Gamification aborda a aplicacdo de alguns elementos de design e principios de
jogos, misturando diferentes aprendizagens para a realizacdo de tarefas complexas. Neste

processo, o estudante adota uma posi¢ao ativa para aprender a usar o pensamento e a mecanica
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dos jogos na solugdo de problemas de modo eficaz. O jogo € considerado uma ferramenta e ndo
substitui o processo de aprendizagem, diferentemente do Game Based Learning, em que 0s
alunos atingem os objetivos jogando, nao ha necessidade de brinquedos e aparelhos eletronicos,
visto que a materializacdo se da no contexto do jogo. Apresentando vdrias vantagens: torna
exercicios considerados chatos e dificeis em divertidos e melhor gerencidveis, aumenta a
participacao e motivagdo, ajuda na capacidade de concentragdo, incentiva o uso de ferramentas
modernas e aumenta o fluxo de informacdes. Para que haja comportamentos positivos, os
professores devem anunciar anteriormente o método de avaliacdo. Em seguida, se pode usar a
Gamification através de um sistema de pontos e distintivos, prémios para niveis e tabelas de
lideres. Os softwares que vém sendo amplamente utilizados sdo: Quizizz, Kahoot, Knowre e
Socrative, além destas, hd o Duolingo para idiomas estrangeiros e o Ribbon Hero para
programas da Microsoft (CEKER; OZDAML, 2021).

Esta metodologia também pode ser usada para fazer com que os individuos adotem
comportamentos especificos, sendo inclusive aderida por empresas. Devido a sua natureza
flexiva e criativa, viu-se que a gamification tem grande potencial de transformacdo e melhoria
da gestdo. Ao motivarem as pessoas a adotarem o comportamento certo, funcionarios, clientes
e outros beneficidrios se alinham com os objetivos da organizacdo. Os beneficios mais
importantes desenvolvidos com esta prética sdo: a atualizacdo e melhora da experiéncia de
trabalho, feedback rapido (do sistema e designers / gerentes), promog¢do de um melhor ambiente
de interacdo e aprendizagem, estimulo de mudancas comportamentais estiveis e extensas,
varias aplicacdes em diferentes atividades organizacionais, desenvolvimento de novas

capacidade, e aumento da satisfacdo, lealdade e eficicia (AHMADI, 2020).
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3 METODOS

A pesquisa segue um problema de abordagem qualitativa: Como a pandemia impactou
a inovacao da educacdo em nivel superior nos aspectos metodolégicos e tecnoldgicos? Sendo
de cardter exploratério, que é definido por (i) levantar informagdes sobre um determinado
objeto de estudo que (ii) delimita um campo de trabalho e que (iii) mapeia as condi¢des de
manifestacdo deste assunto (SEVERINO, 2017). Dessa forma, se observa que a iniciacao
cientifica adota uma metodologia adequada, visto que esta busca investigar a emergéncia de
novas ferramentas educacionais (i) nas institui¢cdes paulistas do ensino superior (ii) através do
mapeamento das metodologias ativas e novas tecnologias que comegaram a ser adaptadas ou
utilizadas no ensino a distancia, levando em consideracdo a andlise dos impactos que a
pandemia provocou.

A partir dos estudos da Revisdo Bibliogréfica, foram elaborados os questiondrios de
entrevista em profundidade para docentes e estudantes (apresentados na parte dos anexos),
considerando os inimeros métodos que podem ser adotados nas aulas presenciais e online
(antes e p6s pandemia). Também foram feitas apresentacdes de slides como apoio para
determinadas perguntas, mostrando imagens de estruturas e ferramentas de aula como exemplos,
que podem tornar as respostas mais transparentes, completas e reflexivas. Assim, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas com o propodsito de entender o que os protagonistas
(docentes e estudantes) do processo ensino aprendizagem pensam e sabem sobre as inovagoes
emergentes do ensino.

A estratégia de validag@o para a pesquisa consiste na triangulacdo de diferentes fontes
de dados, examinando as evidéncias dessas fontes, consegue-se construir justificativas
coerentes para as ideias defendidas. A convergéncia das diferentes perspectivas dos
participantes comprovard os tdépicos apresentados, aumentando a validade do estudo
(CRESWELL, 2013). Logo, o propdsito ao entrevistar os docentes e estudantes é comparar as
diferentes percepgdes sobre a aplicabilidade das diferentes metodologias e tecnologias na
captacao da aten¢do e evolucdo pessoal/profissional, alcancando uma anélise 360° do processo
de aprendizado.

Para a realizacdo das entrevistas com docentes, foram realizadas buscas nos sites de
faculdades privadas e publicas de Sao Paulo, cabendo citar o Centro Universitario Sdo Camilo,
Escola Superior de Propaganda e Marketing, Fundacdo Getilio Vargas, Universidade de Sao
Paulo, Universidade Federal do ABC e Universidade Presbiteriana Mackenzie. Nesta etapa,

visou-se entrar em contato com profissionais de diferentes campos de estudo, com o objetivo
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de obter diversidade de opinides e bagagens académicas. Levando em consideracdo a
dificuldade de conseguir entrevistados disponiveis de algumas dreas, também foi usada a
técnica snowball sampling (ACHARYA, 2013), em que os entrevistados convidam os préximos
participantes. A partir dessas duas taticas, foram entrevistadas pessoas de diferentes géneros,
cargos (professor e coordenador), instituicdes de ensino superior e tempo de experiéncia
pedagdégica como apresentado no quadro 01. Visando comparar e complementar os insights
dados por eles, também foram entrevistados quatro estudantes, buscando diversidade em termos

de género, experiéncia académica e curso como indicado no quadro 02.

Quadro 01- Docentes entrevistados

Tempo de )
. n n . Tipo de ~
Entrevistado| Género Cargo experiéncia IES Duracao
docente (anos)

A.P. Masculino| Professor 10 Privada 1h20
A. S. Masculino| Professor 10 Privada 1h20
A.S. Feminino | Professor 7 Privada 1h10
C.B. Feminino | Professor 16 Publica 1h15
C.C. Feminino | Professor 4 Privada 1h
D. K. Feminino | Coordenador 10 Privada 1h05
F. F. Feminino | Professor 40 Publica 1h
F.V.  |Masculino| Co0rdenador 15 Piblica| 2h

e professor
H.J.  |Masculino | CO0denador 69 Piblica | 1h55

e professor
J.C. Masculino| Professor 40 Publica | 50 min
L.S. Feminino | Professor 18 Privada 1h20
M.F.  |Masculino | C00Tdenador 11 Piblica| 1h

e professor
M.S. | Feminino | C00Tdenador 15 Piblica| 1h

e professor
N. S. Feminino | Professor 1 Publica 1h
V.M. Feminino Coordenador 5 Puablica | 30 min

e professor

Fonte: feito pela autora




Quadro 02 — Estudantes entrevistados

Entrevistado | G€nero Curso

Semestre | Duracao

S. Feminino Design 8° 45 min
G. . . o .
Masculino | Medicina 6 30 min
C. . . o .
Feminino | Arquitetura 5 45 min
B. .. - - o :
Feminino | Administracdo 7 40 min

Fonte: feito pela autora
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Considerando o extenso conteido e o apoio de certas perguntas nas imagens da

apresentacdo, todas as entrevistas foram gravadas com o propdsito de garantir uma andlise

aprofundada; sendo assim, foi elaborado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que

garante aos entrevistados que tudo o que é falado pode ser divulgado unicamente de forma

andnima, visando a maior transparéncia de suas opinides. Cabe ressaltar que foram

entrevistados professores que ja atuavam no escopo de novas metodologias educacionais, tendo

inclusive publicagcdo de artigos ou cursos sobre o tema, o que possibilitou um estudo prévio

sobre o desempenho e a orientacdo do planejamento de suas matérias.

Depois das gravagdes, foram feitas as transcrigdes das entrevistas, possibilitando uma

andlise prévia sobre os temas mais discutidos. Ademais, para interpretacdo e associacao

aprofundada das entrevistas, as respostas foram organizadas pelos temas apresentados no

quadro 03:
Quadro 03 — Agrupamento das perguntas por tema
PER TA
TEMAS GUNTAS
DOCENTES | ESTUDANTES
Metodologias Ativas 1-2-3-4-7 1-2-3-4-7
Antes da
pandemia | Novas Tecnologias
5-6-7 5-6-7

Pandemia |Adaptacoes e uso de novas ferramentas educacionais | 8-9-10-11-12 8-9-10

Fonte: feito pela autora

Para investigacdo dos dados, utilizou-se a técnica de anélise de contetido, trabalhando

com os artigos provenientes das bases de pesquisa, as transcricdes das entrevistas e os registros

das observagdes. Em vista disso, a técnica comega com a etapa da pré-andlise, envolvendo:

leitura flutuante (pesquisa geral dos artigos ja existentes sobre o tema), escolha dos documentos
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(como os apresentados na Referéncia Bibliografica), formulagdo das hip6teses ou pressupostos,
e dos objetivos (apresentados neste capitulo), e referenciacdo dos indices e elaboracdo dos
indicadores (recortes de textos nos documentos analisados). A segunda fase € a exploracdo do
material/descri¢ao analitica do contetiido (entrevistas e referenciais tedricos), promovendo um
estudo aprofundado e orientado pela pergunta, objetivos de pesquisa e referencial tedrico, tendo
a classificagdo e a categorizacdo do conteudo (tendo o quadro 03 como exemplo). Por dltimo,
ha o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo, havendo destaque das informacdes
para andlise, correlacdo do contetdo das entrevistas com a base tedrica referencial (aumentando
a validade e confiabilidade da pesquisa), que resultam em uma anélise reflexiva e critica sobre

os dados (BARDIN, 2006).
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4 RESULTADOS

4.1 A necessidade da adaptacio do ensino presencial para o mundo online

Todos os entrevistados falaram sobre a importancia de tornar as aulas mais interativas,
despertar a curiosidade nos alunos e os preparar melhor para o mercado de trabalho, ja
indicando a necessidade da inovag¢ao no ensino atual (WAGNER; CUNHA, 2019; FILHO et al,
2019). Seguindo este pensamento, os professores mostraram preferéncia por modelos de aula
multidisciplinares que exigem a aplicagdo dos conhecimentos € o comportamento ativo dos
alunos, citando o Problem Based Learning e Project Based Learning como principais
metodologias adotadas antes da pandemia. Entretanto, € importante ressaltar que cada docente
fez uma personalizacdo destes modelos conforme o perfil da turma, recursos e espacos que o
curso dispde. Surgindo certas variagdes: alguns incluiram mais discussdes gerais, outros
adotaram atividades mais curtas e pontuais (devido a instabilidade da turma — nivel significativo
de desisténcia do curso e estudantes que possuem trabalhos externos com conflito de horérios),
uns incorporaram as competéncias da retrospec¢do (o que aconteceu, 0 que sentiram e o que
interpretaram) para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais, € outros fizeram uma
integracdo com a sala invertida. Ademais, também houve docentes que estenderam o ambiente
de estudo para além da infraestrutura da escola como os citadinos e os trabalhos em campo.

Essa ideia de personalizacdo € vista pela fala de um dos professores entrevistados:

Se a gente pensa em se enquadrar, o processo de ensino ndo gera bons resultados, o
professor tem que ter liberdade de criar, podendo se apropriar das metodologias para
combina-las e chegar no resultado almejado. — A. S.

A partir dos desafios que a pandemia alavancou, comecgou-se a adesdo a diferentes
instrumentos tecnoldgicos, designados como base, as plataformas de video comunica¢do como
Zoom, Google Meet e Teams Microsoft, e o fortalecimento do uso de Content Managament
System referentes as plataformas virtuais de aprendizagem como Canvas, Moodle e Desire to
Learning — D2L (essencial para organizacdo e arquivamento de recursos diddticos). Para as
dindmicas de trabalho em grupo, foram citados aplicativos de brainstorming e de organizagdo
de ideias (Whiteboard, Padlet, Jamboard, Miro e Mural); de divisao de tarefas para trabalhos
em grupo (Planner Microsoft, Trello e Asana); e para anotacdes (Evernote e Microsoft

Onenote). Também foi relatado uma reducdo no tempo de cada aula e dos trabalhos, antes o



18

que predominava era os alunos trabalharem com a mesma equipe durante o semestre inteiro,
agora 0 mais comum € ter mais atividades em grupo e com pessoas diferentes. Partindo disso,
foi apontado um impacto positivo na comunicagdo, apesar das barreiras fisicas, os alunos
relataram ter se integrado bem ndo apenas com seus colegas, mas com seus professores também.
Considerando a realidade sensivel em que estamos vivendo, algumas pessoas relataram ter se
aberto melhor para as experiéncias e exercido mais a empatia, dando espago para o
fortalecimento das relagdes e até para expansao dos canais de comunicacao (como a troca de e-
mails por mensagens no Whatsapp), provando a possibilidade de um ambiente amistoso para o
uso de metodologias ativas nesse meio online. Pelo novo suporte de reflexdo e aprendizado,
observa-se atividades aderentes a premissa construtivista que inspirou as metodologias ativas

(SAVERY; DUFFY, 1995).

Fiquei mais atenta ao comportamento dos estudantes e comecei a pedir outros tipos
de retorno como perguntas no chat e dar sinal de joia; faco adaptacdes pensando na
questdo da empatia, considerando que eles estdo muito mais pressionados por estar hi
mais tempo e quase sempre como receptivos durante as aulas; também busco entender
arazdo de alguns alunos terem sumido para tentar ajudar. — C. C.

Para os adotantes de Project Based Learning, houve o fomento do empreendedorismo,
alunos tiveram ainda mais possibilidades de criacdes nesse periodo cheio de desafios,
favorecendo o uso de plataformas que fornecem ferramentas gratis como IBM Cloud, Microsoft
Azure, Google Clouds e Amazon Web Service. Sendo importante ressaltar os exemplos de
alunos que desenvolveram produtos digitais (antes da pandemia) como chatbots e jogos de
computador que estdo sendo uteis nesse momento. Desse modo, se mostra a importancia do
envolvimento dos estudantes com problemas da vida real e o desenvolvimento da
interdisciplinaridade (MONRAD; MOLHOT, 2017; MUNAWAROH, 2020).

Observou-se que os docentes adotam a seguinte estrutura de aula: comecar com a
introducao de uma discussao na sala, fazer a divisao em grupos (breakout rooms) para a solugcao
de um caso e depois reunir a sala inteira para um fechamento. Outra op¢ao também aderida foi
a apresentacdo dos conceitos base da matéria para a posterior realizacdo de exercicios mais
aprofundados na sala. As partes expositivas das aulas vém dependendo do compartilhamento
de tela, em que o professor faz uma apresentacao de slides ou a demonstragdo da operagao de
algum software ou outro programa. A falta de concentracido e engajamento dos alunos fez com
que os docentes se reinventassem, procurando recursos externos que pudessem aumentar a

atratividade das aulas desde a mudanca do design da apresenta¢do (mais cores, animagdes, fotos,
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figuras) até o uso de videos e enquetes como o Mentimeter, além da contextualizacdo dos
conceitos com os problemas provenientes do cendrio atual.

Houve entrevistados que ja adotavam novas tecnologias como softwares (tour virtual
para cursos relacionados a Geografia, laminas digitais para Medicina, biblioteca virtual),
sistemas de informacdo (como cartografia morfoldgica) e simuladores (para negdcios). Essas
matérias foram as que sofreram menos impacto com a pandemia e que serviram de referéncia
para outras neste processo de transi¢ao de ensino a distancia, o que comprova a importancia do
protagonismo e da inovag@o no processo de ensino aprendizagem (WAGNER, 2019; CUNHA,
2019; FILHO et al, 2019). Partindo disso, uma questdo que surge € a divergéncia de cendrios
entre as universidades publicas e privadas, visto que a adesdo destes recursos exige
investimentos significativos pela instituicao e dependendo, também por parte dos estudantes.
Enquanto certas institui¢des privadas compraram a licenca de plataformas de referéncia como
Adobe e Illustrator, alunos de faculdades publicas apresentaram problemas técnicos bdsicos

para assistir as aulas como falta de dispositivo e internet.

4.2 A importancia do didlogo entre professores e alunos para equalizar a opiniao sobre o

funcionamento das aulas a distancia

A reestruturacdo dos cursos durante esta pandemia fortaleceu a importancia da prética
de feedbacks com alunos, virios comecgaram a fazer enquetes através de ferramentas (Google
Forms e Mentimeter) e conversas informais. Uma das principais desvantagens do ensino a
distancia apontadas foi a inibicdo dos alunos, muitos docentes relataram que direcionavam as
aulas conforme as expressoes e os comportamentos demonstrados na sala, assim, se viu que a
plataforma ndo possibilita este tipo de contato; uma das tentativas sugeridas foi o uso da
ferramenta de reacdo como os emojis de “aplauso” e “joinha” que o Zoom disponibiliza por
exemplo, entretanto, isso ndo se mostrou suficiente pela superficialidade e falta de participacao
por parte de alguns estudantes.

Neste cendrio, estudantes relataram estar mais desanimados e cansados, fazendo com
que naturalmente prestassem menos atenc¢do nas aulas, desse modo, as atividades que exigiam
um papel ativo nesse meio digital foram primordiais para que o conteido fosse melhor
absorvido, ndo apenas pela exigéncia de que participassem efetivamente, mas também pelas
oportunidades de conversar e conhecer novos colegas (incentivo perante o isolamento).

Fortalece-se assim, a importancia das metodologias ativas por colocar o aluno num papel
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proativo, possibilitando o desenvolvimento da critica, reflexdo, raciocinio para solucdo de
problemas e adaptabilidade (GOBBO; BEBER; BONFIGLIO, 2017; BERNHEIN; CHAUI,
2003).

Quando temos atividades que precisamos fazer, nds temos que participar e acabamos
gravando melhor o conteddo [...] Nessas aulas cheias de interatividade, nés ficamos
com mais energia, mais dispostos a participar e trabalhar, estamos sempre olhando os
projetos dos outros, rindo, conversando, com vontade de aprender. — S.

Entretanto, é importante trazer o fato de que os entrevistados apresentaram perfis
variados e que as matérias t€ém abordagens diferentes, fazendo com que a adesdo e o tipo de
metodologia ativa variem de acordo com o curso. As atividades praticas de certos cursos
consistem em uma grade que ndo exige altos niveis de tecnologia ou complexidade, um
exemplo € a filosofia, o professor contou que o fazer desta formacao € a leitura e escrita, focando
na entrega de fichamentos; enquanto ha outros cursos como publicidade que disseram
necessario empregar o uso de tecnologias e praticas em laboratdrios e estidios.

Também surgiram visdes conflituosas entre docentes de conteidos semelhantes em
relagcdo a competi¢do que os jogos como Kahoot causam, metade afirmou que o ranking gerado
tem um potencial alto para desmobilizar e desencorajar as pessoas, enquanto a outra metade
defendeu que isso traz uma motiva¢do maior, podendo até fornecer uma visao colaborativa de
que se todos compartilharem informacdes, todos vao ganhar. Isto indicou a importancia da troca
de informagdes entre os professores que foi fortalecida pela pandemia, em que todos citaram a
ajuda de algum colega nessa transi¢do, além da oportunidade de ver as aulas dos outros e
conhecer mais recursos e dindmicas de ensino.

A pesquisa deu a entender que o melhor cendrio € a diversidade de dindmicas.

Cada pessoa aprende de uma maneira e quando o professor explora diferentes angulos
de aprendizado como leitura, video, fala, experiéncia, o aluno acaba aprendendo de
algum modo. — N. S.

Um dos motivos pelos quais ficam na diversificagdo das metodologias € para atingir
perfis de aprendizagem/personalidade diferentes, potencializando a aprendizagem nos
estilos proeminentes e desenvolvendo um outro lado nos que sao menos proeminentes.
-D.K.

Alguns dos entrevistados reforcaram essa ideia dizendo como € importante que os
alunos possam exercer sua autonomia e poder de decisdo, precisando assim, serem explorados

com a oferta de diferentes opcdes. Também apareceram diferencas de opinides entre alunos,
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apesar destas metodologias ativas terem boa adesdo no geral, hd aqueles que se sentem
extremamente incomodados e preferem as expositivas, ndo tem modelo que agrade a todos, por
isso é importante equilibrar e variar durante as aulas. Essa situagc@o reforca a ideia de que o
processo de ensino precisa ser focado no aluno, tendo que explorar as diferentes abordagens de

aprendizado individual, grupal e orientada (MORAN, 2018).

4.3 A aceleracao do processo de renovacao das metodologias educacionais

As maiores vantagens apontadas pelos entrevistados sobre o ensino a distancia foram a
mobilidade, integracdo (reunido de pessoas de diferentes lugares) e acessibilidade, fatores
proporcionados pela tecnologia. Nesse contexto, os docentes apontaram que pretendem
continuar usando os recursos tecnoldgicos na volta do presencial, por conseguinte, outras
metodologias ativas ligadas a tecnologia também ganharam popularidade.

Buscando tornar as aulas mais dindmicas, os professores comecaram a oferecer mais
materiais como video aulas, cursos, podcasts e indicacdo de leituras para alunos estudarem por
conta prépria, possibilitando que a aulas fossem mais voltadas para discussdes (incluindo as
ocorridas durante as estacdes de rotacdo) e solugdes de dividas. Isto demonstra os beneficios
do Blended Learning em promover o suporte de uma mistura de diferentes tempos e locais,
além de envolver desenvolvimentos tecnoldgicos (PUTRI, 2020). Pelos resultados positivos do
semestre passado, os docentes afirmaram que pretendem aplicar essas praticas na volta das aulas
presenciais, além de outros métodos como Team Based Learning (discussao de exercicios mais
dificeis em grupos) e Gamification.

Para verificagcdo do estudo autodiddtico e compreensdo das aulas finais, foram usadas
as ferramentas Kahoot, Quizalize, Socrative, Online Questions e questiondrios das plataformas
digitais das instituicdes, considerando o maior engajamento resultante da proposta dinamica
dos aplicativos. Além disso, uma das entrevistadas relatou ter aproveitado a competi¢do, que
em sua opinido € intrinseca, para evitar que os alunos colassem durante as provas, buscando
alcancar uma visdo mais transparente do que eles realmente tinham aprendido. Comprova-se a
utilidade do Gamification por aumentar a participagao e motivacao dos alunos, a0 mesmo tempo
em que se gera um fluxo de informacdes (CEKER; OZDAML, 2021). Partindo dos beneficios
vistos dessa metodologia nesse periodo online, foram encontrados simuladores gratis de
universidades estrangeiras como o Beer Game do Massachusetts Institute of Technology, além

dos desenvolvidos pelos proprios docentes, mesmo em um formato mais basico como Excel.



22

As tecnologias comecgaram a ser também mais valorizadas pela indicacdo de que os
estudantes conseguem aprender e se interessar mais pelas matérias quando hé o uso delas, além

do aspecto profissional que ela proporciona.

A tecnologia ocupa muitos papéis na vida: relacionamento, drea de atuacdo, gestdo
financeira, saide. A competéncia de fluéncia tecnoldgica € cada vez mais valorizada,
independente da drea de mercado, se o aluno ndo desenvolver o raciocinio
computacional, ele ndo vai conseguir inovar na profissdo [...] ela acelera a
produtividade em termos de andlise e organizagdo — D. K.

Apesar dos docentes acreditarem na importancia da adesdo de novas tecnologias, ha
poucos que j4 tinham comecgado a explorar suas funcionalidades (alguns estdo estudando a
realidade aumentada e virtual para incorporar nos cursos), muitos ainda apresentam
desconhecimento sobre estas, justificado pela falta de suporte financeiro, estrutura,
oportunidades de aprendizado e utilidade, com base na ideia de que o curso ja funciona bem
sem seu uso. A observacdo reforcada por todos os entrevistados foi a concep¢do de que a
tecnologia ndo pode ser a protagonista do aprendizado, sendo apenas um complemento diante
das habilidades que cada curso trabalha. Também foi discutida a capacidade limitada das
tecnologias que nao conseguem incluir todas as varidveis do mundo real, trazendo a importancia
do equilibrio, um exemplo citado foi a habilidade de manuseamento de microscépios que nao

pode ser substituida pelas ldminas digitais na area de medicina.
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5 CONCLUSAO

A pesquisa buscou analisar os impactos da pandemia na inovagao da educagdo superior.
A partir das andlises apresentadas ao decorrer do trabalho, estabeleceu-se uma relagao causal
do aumento da adesd@o das ferramentas com o contexto da pandemia, indicando como e quais
metodologias ativas foram adequadas no meio online, em conjunto com o uso (ou aumento) de
tecnologias. Ademais, foram apresentadas expectativas de como o ensino presencial serd
afetado com este processo.

Observou-se que o conhecimento sobre essas ferramentas ganhou destaque e adesdo
durante o ensino a distancia. Todos os docentes fizeram cursos, treinamentos e/ou se
mobilizaram para transformar o modelo da aula tradicional, além disso, foi ressaltada a
importancia de trocar experiéncias e aprender com os outros profissionais, pratica que nao era
valorizada durante as aulas presenciais, em que cada um seguia um modelo fechado ja pré-
estabelecido pela faculdade. O cendrio online desafiou a questdo da limitacdo do espacgo fisico
da sala de aula, os professores comecaram a perceber cada vez mais que a educacio nao esta
no meio, mas sim nas interacdes entre as pessoas e nos estimulos dados aos alunos, o que
corrobora a teoria de que a inovacgdo assume o protagonismo do sujeito e a inclusdo da
reconfiguracdo dos saberes (WAGNER; CUNHA, 2019; FILHO et al, 2019).

A distancia fisica aumentou a proximidade dos docentes com os alunos por conta das
dificuldades de engajamento e comunicagdo. Entretanto, esta circunstancia se tornou uma
oportunidade para os docentes perceberem que conseguem criar condi¢cdes mais efetivas de
aprendizado quando estdo proximos aos alunos, entendendo como eles aprendem. A atual
geracdo nasceu na Era Digital, tendo um perfil mais autdbnomo e disperso e estilo de aprendizado
diferente, ou seja, menos linear, que a atual geragcdo de profissionais. Os professores inclusive
assumiram que a forma escolhida para educar proveio das préprias experiéncias académicas, o
que institui a necessidade da discussdo com os estudantes para a adesdao de uma metodologia
mais adequada. Logo, se validou a ideia de que conhecer as satisfacOes e insatisfacdes dos
discentes ajuda no entendimento de como o Ensino Superior pode impactar o desenvolvimento
dos alunos; tendo em consideragdo que as divergéncias entre as expectativas dos alunos e a
realidade que a instituicdo oferece podem provocar baixos indicadores de desempenho
(ROSSETO et al., 2020).

Percebeu-se que o conceito dos modelos de aprendizagem ativa € antigo, as ideias e o
formato base sao discutidos desde 1950, a maior barreira é fazer com que os docentes conhecam

e testem essas possibilidades. Os docentes fizeram apenas o curso da especializacdo sobre a
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matéria ensinada sem ter tido experiéncias pedagdgicas, dificultando a saida das aulas
expositivas. Um exemplo € a dificuldade inicial de alguns docentes em explorar as ferramentas
virtuais, tendo pouca criatividade para desenvolver atividades que exijam participagdo ativa do
aluno, um caso relatado foi de um professor que usa o Miro apenas para escrever o que oS
alunos vao falando (como se fosse a lousa de uma aula expositiva), permanecendo como centro
de aprendizagem.

De acordo com os achados da pesquisa, cada curso deveria ter uma abordagem diferente
de ensino, cabendo ao professor planejar detalhadamente o roteiro das aulas, determinando
quais métodos sao mais adequados as aulas, visto que s6 haverd impacto se houver sentido na
implementacdo, verificando a ideia de que a aprendizagem € mais significativa quando se
motiva os alunos intimamente (MORAN, 2018). No ambiente online, as formas de interagdes
entre os alunos variaram bastante entre as matérias, observando-se que nao hd um ‘“certo” ou
“errado”. Nao € possivel estabelecer metodologias padrdoes, mas sim referéncias.
Independentemente do meio, os professores sdo incentivados a experimentar, testar € inovar
dentro das ideias que originaram as metodologias ativas de aprendizagem, podendo até
desenvolver novas logicas de ensino.

A aplicacdo das novas tecnologias como RA e RV também devem ser pensadas na
atribui¢do que vao dar durante o processo de ensino aprendizado, assim como as metodologias,
ndo adianta implementé-las apenas para trazer algo diferente, mas sim para complementar o
conteddo ensinado. Também se assume que poucas institui¢des t€m recursos para oferecé-las,
entretanto ainda hé possibilidade de aproveitar as ideias intrinsecas dessas ferramentas através
de materiais mais simples. Uma entrevistada citou que monta 6culos de papeldo para RV, por
exemplo. Além disso, hd espacos publicos como o Red Bull Station que disponibilizam
infraestrutura tecnoldgica, dando praticidade para as atividades de produgao criativa.

A pandemia acarretou a adesdo de vdrias ferramentas inovadoras, todavia, ainda se
precisa considerar a dificuldade de incorporar a cultura digital nas institui¢des de ensino
superior, considerando a mudanca de hdbitos e consumos. E perceptivel que muitas escolas
estdo estagnadas no mesmo modelo de ensino pela funcionalidade comoda, vérios professores
disseram ndao mudar o estilo de aula por ver que ainda se obtém os resultados minimos. Assim,
€ preciso reafirmar que ainda ha muitas melhoras a serem feitas para o ensino, a pesquisa
mostrou que os docentes precisam ser incentivados a estudar pedagogia, além de procurar
aprimoramentos e mudancas para as dindmicas de aula, principalmente pelas conversas com
estudantes e outros docentes. Nao se pode acomodar no bésico, considerando a importancia que

a educacgdo tem na formacdo dos individuos, que representam nosso futuro.
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Tendo em conta a experiéncia e os resultados positivos que os estudantes tiveram com
os novos métodos, apresentando preferéncia pelos métodos pedagdgicos ativos, se pressupde
que os alunos nao aceitardo o modelo de aulas tradicionais na volta do ensino presencial. Logo,
se espera que as exigéncias sobre a dindmica de aula podem aumentar, juntamente com a
valorizagdo do ensino presencial (interacdes humanas).

Dado que este levantamento foi feito durante a pandemia, sugere-se que estudos
posteriores facam uma andlise das ferramentas que serdo realmente efetivadas nas aulas
presenciais, retratando o futuro da educac¢do de forma mais definida. Além disso, pode-se
investigar como o comportamento dos alunos e docentes mudard acerca do ensino presencial
apos essa experiéncia de estudo online. Cabe ressaltar que o campo da educacdo sempre
precisard de estudos de acompanhamento, posto que ha crescentes oportunidades de

transformagao, sem limites para inovagao.
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7 ANEXOS

7.1 Anexo I: Roteiro de entrevista com docentes

[9S)

A

10.

11.
12.

Qual(is) a(s) metodologia(s) de ensino voce utiliza? Como funciona(m)? Onde voceé a(s)
conheceu?

Porque vocé decidiu adotar este(s) método(s) de aprendizagem ou ensino?

Ha quanto tempo vocé adota esse método? Quais mudangas vocé sentiu na performance
dos alunos?

Qual configuragdo de aula vocé prefere? (imagem 1 do anexo III)

Voceé usa novas tecnologias? Quais?

Quais tecnologias vocé usaria?

H4 alguma pesquisa/estudo que comprove como a implementacdo dessas ferramentas
inovadoras melhoram o desempenho dos alunos? (Notas, sucesso profissional)

Como vocé adaptou o formato das suas aulas com o ensino remoto? D& exemplos de
aulas.

Vocé se sente capacitado e tem recebido treinamento para uso de novas tecnologias?
Quais foram os impactos positivos € negativos que O ensino remoto trouxe para a
dindmica das aulas?

Quais recursos vocé tem utilizado em suas aulas?

Vocé descobriu alguma ferramenta durante essa pandemia que também serd incorporada

as aulas presenciais? Como seria o funcionamento das suas aulas com essa ferramenta?

7.2 Anexo II: Roteiro de entrevista com estudantes

O que vocé entende por inovador? Voceé prefere aulas que utilizam um método de ensino
tradicional ou inovador? Por qué

Qual dinamica de estudo voceé prefere?

Qual a sua opinido sobre as metodologias de ensino utilizadas pelos seus professores?
Quais as vantagens e desvantagens?

Vocé acredita que o uso de novas tecnologias no ensino contribui para o seu processo
de aprendizado? De que forma?

Ja usou algumas destas tecnologias?

Quais tecnologias vocé gosta? Quais vocé nao gosta? Por qué?
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7. Com o uso dessas ferramentas inovadoras, vocé percebeu alguma mudanca no seu
comportamento como estudante? E em seus colegas?

8. Voce acha que os professores conseguiram se adaptar bem ao ensino remoto? Como foi
0 processo?

9. Quais foram as mudancas que vocé sentiu nas aulas com o ensino remoto?

10. Com qual perfil voc€ mais se identifica durante a aula online?

7.3 Anexo I1I: Figuras

Imagem 1 — Qual configuracio de aula vocé prefere?

Fonte: feito pela autora

Imagem 2 — Quais tecnologias vocé usaria?

Quais tecnologias vocé usaria?
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Fonte: feito pela autora



Imagem 3 — Quais recursos vocé tem utilizado em suas aulas?

Quais recursos vocé tem utilizado em suas
aulas?

Why use a word cloud?
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trends

Fonte: feito pela autora
Imagem 4 — Qual dindmica de estudo vocé prefere?

QUAL DINAMICA DE ESTUDO VOCE
PREFERE?

Fonte: feito pela autora

30



31

Imagem 5 — J4 usou algumas destas tecnologias?

JA USOU ALGUMA(S) DESTA(S)
TECNOLOGIA(S)?
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Fonte: feito pela autora

Imagem 6 — Com qual perfil vocé mais se identifica durante a aula online?

COM QUAL PERFIL VOCE MAIS SE
IDENTIFICA?

Fonte: feito pela autora



