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INTRODUCAO

Assim como inameros colegas de docéncia universitaria que, como eu, migraram de
outros campos profissionais para abracar o que também descobri ser hoje minha
verdadeira vocagdo, houve, ao longo de todo o processo de transicdo, muitos
guestionamentos, muitas incertezas ndo somente quanto as minhas competéncias,
habilidades e atitudes inerentes a pratica do ensino, como também — e ndo menos
importante, com relacdo as significativas mudancas tanto no formato das aulas, como
também nas novas metodologias, técnicas e ferramentas de ensino hoje disponiveis aos
professores, especialmente aquelas baseadas ou amparadas pelas Novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs). Para tentar responder a tantas questdes, muitos de
noés, novatos e veteranos, tém empreendido uma busca incessante por novos meios,
métodos e estratégias capazes de tornar nossas aulas mais alinhadas aos novos tempos,
mais interessantes para as novas geracoes de alunos e, acima de tudo, para corresponder
a altura ao significado e a toda responsabilidade que envolvem o ato de ensinar. Ao buscar
as bases pedagdgicas para desenvolver as novas capacidades que sabia serem
fundamentais para que minha atuagdo como professor e, a0 mesmo tempo, para aplicar
métodos mais modernos e mais interativos de ensino-aprendizagem que utilizo em
minhas aulas, entendo que meu olhar “mesti¢o”, lapidado pelos anos fora da academia
pode trazer a todos nos, docentes deste novo século de incessantes mutagdes, uma
humilde contribuicdo para ajudar a transformar o que muitos acreditam ser preciso dentro
dela. Mais do que tudo, este € um mero exercicio de buscar estar a altura daqueles que
desde sempre abragaram a docéncia como primeira escolha profissional; e que trabalham
incessantemente para que os ecos de seus esfor¢os reverberem em uma sociedade mais

justa e mais preparada para esse novo século de transformacg6es sem fim.
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OS DESAFIOS DE UMA MUDANCA

Ninguém muda sem deixar para trds velhos conceitos, nem mesmo sem propor Novos
caminhos. Este texto nasceu da vontade de trazer a tona os desafios e descobertas da
minha trajetoria de vida profissional que, de bacharel em comunicagao social e executivo
dessa mesma industria, mais especificamente da publicidade, fiz uma transicdo total de
formacdo e de carreira para a docéncia universitaria na area de Administracdo de

Empresas.

Em minhas primeiras incursées nesse novo e sempre mutante universo, busquei conhecer
mais a fundo as novas praxis de ensino e o verdadeiro sentido da “educagdo”. Voltei aos
bancos académicos, primeiro para um MBA em Marketing, depois um extenso curso
preparatorio para docéncia universitaria, mais tarde para um Mestrado Stricto Sensu em
Administragdo de Empresas e, finalmente, alcancei os primeiros degraus de minha nova
trajetéria, como docente de cursos de Pds-Graduacdo Lato Sensu em Marketing e
Negdcios, onde permaneco até o0 momento e, logo a seguir, também como professor de

um curso de Graduagdo em Administragdo de Empresas.

Dentre as inUmeras obras de significativos autores para a area, descobertos por mim ao
longo dos ultimos cinco anos, foi o trabalho de Paulo Freire, - mais especificamente as
bases de sua visdo tdo fascinante e inclusiva da pedagogia - que estabeleceu meu prisma
e meus parametros para o aprendizado do exercicio de docéncia. Para Freire (1998)
“ensinar é um ato de comunicag¢do”. Por minha experiéncia profissional anterior,
acumulada ao longo de 35 anos como publicitario, a comunicagdo também sempre foi o

objeto e o ingrediente mestre de trabalho.

Conforme definido no trabalho seminal de Shanon e Weaver (1949), comunicar € um ato
bidirecional, diferente de informar e inclui sempre transmissor e receptor em um diélogo
mutuo e continuo. Mas, se a bidirecionalidade foi ponto de partida do trabalho Shanon e
Weaver (1949), apés o advento das TICs, a comunicacdo toma uma dimensao
exponencial e multidirecional na qual as conversas e as trocas de mensagens e de ideias

sdo cada vez mais realizadas em grupos, portanto muito mais amplas e abrangentes.
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Entendo que, mais do que nunca, isso venha se dando ndo somente nas campanhas de
marketing e de propaganda que ndo mais sobrevivem sem abrir canais de interagdo com
os consumidores, como também nos didlogos entre docentes e discentes, que tém se
tornado a chave de uma educacao realmente significante e transformadora. Isso perpassa
praticamente todas as situacdes, todos os espacos e locais de convivéncia, em todos 0s
ambientes — e, como tenho presenciado em meu dia-a-dia como professor, inclui-se

também ai o das salas de aula da educagdo universitaria.

A internet, um dos mais importantes pontos de partida desse novo impulso na forma dos
individuos se relacionarem e se comunicarem esta hoje presente nos mais diversos tipos
de devices como tablets, laptops e smartphones, permeando-se por todas as culturas e
classes sociais. Hoje a comunicacao € plural, é onipresente e, como ja dito, realizada de,
entre e para varias direcOes distintas, abrindo acesso ao conhecimento, ao
compartilhamento de ideias e informacdes e ao intercambio de experiéncias em escala e

graus inimaginaveis até bem pouco tempo atras.

N&o ha mais, como antes predominava, um Unico emissor que tenha controle total da
mensagem, pois a todo momento, tudo o que alguém fala, compartilha, grava, assiste ou
escreve, pode ser contestado, revisado, editado ou discutido em conjunto. E esta € uma
realidade que, definitivamente, estd presente no dia-a-dia de qualquer docente, desde o
ensino bésico até aulas de um curso de pds-doutorado. Como afirma Kenski (2008, p.
436):

O sentido da relacdo educagdo-comunicacdo vai além das possibilidades
oferecidas pelas midias contemporaneas e dos niveis segmentados dos
sistemas educacionais atuais. Ultrapassa a tentativa de ordenacdo dos
contetdos escolares e a profusdo/confusdo dos dados disponiveis em multiplas
bases. O ato comunicativo com fins educacionais realiza-se na agdo precisa
que lhe d& sentido: o didlogo, a troca e a convergéncia comunicativa, a
parceria e as multiplas conexdes entre as pessoas, unidas pelo objetivo comum
de aprender e de conviver.

Se o modus operandi, as técnicas e as ferramentas utilizadas para a comunicacgdo
mudaram radicalmente em nossa sociedade, ndo ha como negar que, respeitadas as regras
e regimentos de cada instituicdo de ensino - e segundo os parametros de seus projetos
pedagogicos -, essa transformacdo deva ser também incorporada as praticas de docéncia,

para que os estudantes experimentem um aprendizado mais vivo, mais dinamico e mais
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participativo, exatamente como ja acontece em praticamente todas as suas atividades
cotidianas. Como aponta Kenski (2009, p. 427) ao mesmo tempo, & preciso ensinar e

aprender em rede, de forma aberta e na acdo integrada e colaborativa, em equipes.

Nesse sentido nota-se que, assim como as pessoas em suas atividades cotidianas, as
instituicbes de ensino — e seus docentes - também estdo mudando suas praticas de
comunica¢do com seus alunos - por meio de novas técnicas de interacdo e de novas
metodologias e ferramentas tecnoldgicas, por meio das quais estabelecem novas relagdes

de ensino-aprendizagem com seu alunado.

Hoje, as aulas tanto podem se dar totalmente por meio de um Ambiente Digital de
Aprendizagem (AVA) que se utiliza, por exemplo, das plataformas Moodle ou da
Blackboard nos cursos de Educagdo a Distancia (EAD), mediado por professores e
tutores, como podem ser presenciais e ainda assim se utilizarem de tais recursos para
envio de tarefas e de conteudo, ou podem mais recentemente prescindir totalmente da
presenca de professores, como noticiou recentemente a imprensa mundial, a respeito de
uma nova universidade da California, Estados Unidos da América, (OLHAR DIGITAL,
2016) onde os alunos aprendem apenas orientados por computadores que tém embutidos
em sua programacdo mecanismos de Inteligéncia Artificial, capazes de customizar e de
acompanhar individualmente o desenvolvimento de cada aluno, sem nenhuma

interferéncia do elemento humano.

Nesse sentido, a cada vez mais inevitavel presenca dos diferentes aparelhos moéveis com
acesso a internet, especialmente nos cursos presenciais, podem fazer também deles
ferramentas para que a pratica do ensino se desenvolva de maneira mais dindmica e mais
participativa. Assim como muitos autores e docentes, que pesquisam e/ou relatam suas
praticas docentes em ambientes com a presenga TICs (PERRENOUD, 2002; BRIGGS &
BURKE, 2002; VALENTE, 2014; DE OLIVEIRA CARDOSO, 2006; SCHEIBE, 2007;
KENSKI, 2008, 2009; LOWMAN, 2007; TORI, 2008; MASETTO, 2010; FRANCA &
RAETEGUI, 2013; LIBANEO, 2014; MORIN, 2014; MORAN, 2004, 2017) acredito
que, ao utilizarmos com propriedade e de maneira planejada todo esse aparato
tecnoldgico, estaremos tornando a educagdo mais alinhada com as expectativas e
experiéncia de nosso publico-alvo, jargdo este que trago também de meu antigo olhar

publicitario.
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Entendo tal desafio como uma constante. Mas os resultados por mim alcancados tém
demonstrado que usar tecnologia e novas metodologias de ensino-aprendizagem, sobre
algumas das quais discorrei adiante, € um caminho sem retorno e capaz ndo somente de
fornecer um ferramental imprescindivel para que o exercicio de docéncia no mundo atual,
como também pode render como frutos alunos interessados, mais instruidos, mais
produtivos e que, como defende Libaneo (2014, p. 10) tornam 0 “professor capaz de
ajustar sua didatica as novas realidades da sociedade, do conhecimento, do aluno, dos

diversos universos culturais, dos meios de comunicagao”.

UMA NOVA RELACAO ENTRE DOCENTES E DISCENTES: ESTRATEGIASE
TECNOLOGIAS PARA UMA NOVA SIGNIFICACAO DO APRENDER.

Conforme Lowman (2007) e Masetto (2010) a preocupacdo dos educadores quanto a
qualidade do ensino universitario ofertado para a formacgéo de profissionais capacitados
para o mercado de trabalho é uma constante. Ainda assim, para Araujo et al (2014, p. 27),
predomina em grande parte das instituicdes brasileiras que ofertam o ensino em
Administracdo um paradigma funcionalista, que reproduz assuntos para os estudantes de
forma que estes absorvem passivamente tais contetdos. Para Pimenta e Anastasiou (2002,
p. 259), o avangar no processo de docéncia do ensino superior e do desenvolvimento
profissional, mediante a preparacdo pedagogica, somente se dara se ndo ocorrer apartado

institucional e do desenvolvimento pessoal dos professores.

E é exatamente ai que as instituicbes de ensino urgem rever Seus programas e
metodologias e também ai que seus docentes precisam ‘“‘aprender a gerenciar Varios
espacos e a integra-los de forma aberta, equilibrada e inovadora” (MORAN, 2004, p.
247), assumindo um novo papel transformador, buscando novas estratégias de ensino-

aprendizagem.

Para Morin (apud CORREA & CASTRO, 2015, p. 8) a estratégia ¢ mais fecunda do que
0 programa, que a priori ndo prevé mudancas e alteracfes e € 0 que integra a evolugéo da
situacdo, 0s acasos e 0s novos acontecimentos [...] avangando no incerto e no aleatorio.
Nesse mesmo sentido, (LOWMAN, 2007; MASETTO, 2010) afirmam ser essencial que

o professor adeque suas aulas aos objetivos do curso e que tais objetivos podem ser
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alcancados por meio de um constante planejamento e aplicacdo de diferentes métodos
pedagogicos ao longo de um curso universitario, utilizando desde as aulas expositivas e
suas variacOes, até métodos e técnicas de ensino complementares e diferenciados, capazes
de instigar e tornar as dindmicas em classe e extraclasse atraentes e eficazes, e portanto,
de permitir aos alunos entenderem ndo somente 0s conceitos tedricos, mas também, por
meio da simulacdo e da experimentacdo, toda a extensdo e abrangéncia de sua
aplicabilidade, para que o desenvolvimento de suas competéncias e suas habilidades seja

completo.

Masetto (2010) afirma que o docente tem um papel muito mais importante e duradouro
junto aos seus alunos no que diz respeito ao conhecimento, ao colaborar para que eles
aprendam a buscar informac0es, a detectar suas fontes atuais, a dominar o caminho para

acessa-las, seleciona-las, compara-las, critica-las, integra-las ao seu mundo intelectual.

Mas como alcancar tais objetivos com métodos, ferramentas e técnicas que ndo somente
deixam de levar em conta os avancos das TICs e a maior participacdo do alunado no
processo de ensino-aprendizagem? E, para além disso, ha que se considerar - e a maior
parte dos docentes certamente ja passou por isso - a dispersao e a quebra de atencdo que
essas mesmas tecnologias, como ja dito presentes em praticamente todos 0s espacos,
podem causar, caso ndo sejam direcionadas, durante as aulas, para objetivos ligados ao
contetdo da disciplina?

Para Miller (apud Cavalcanti, 1999, p. 3), estudantes adultos retém apenas 10% do que
ouvem ap0s 72 horas mas, entretanto, serdo capazes de lembrar de 85% do que ouvem,
vém e fazem, ap6s 0 mesmo prazo. Tamanha probabilidade de perda ou de ndo-absorcao
dos contetdos ensinados por meio de praticas tradicionais, por parte do alunado, aliadas
as transformacdes nas relacdes e nas comunicacgdes advindas das novas TICs, leva-nos a
concordar com Perrenoud (2002) quando este autor, ao propor suas 10 competéncias para
ensinar, defende que as turbuléncias da era globalizada, exige das docentes mobilizagdes
mais contundentes para a agdo. Também para Cavalcanti (1999, p. 4), o professor precisa
se transformar num tutor eficiente de atividades, demonstrando ao alunado a importancia
pratica do assunto a ser estudado e despertando a sensacdo de que aquele conhecimento

faré diferenca em suas vidas.
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Moran (2005, p. 19) observa que a educacao presencial ja esta incorporando tecnologias,
funcgdes, atividades que eram tipicas da educacédo a distancia, e a EAD esta descobrindo
que pode ensinar de forma menos individualista, mantendo um equilibrio entre a
flexibilidade e a interacdo. Nesse sentido, esse autor afirma que as tecnologias de
comunicacdo modificam as fungdes dos docentes, mas ndo o substituem o professor e que
0 espaco da sala de aula ndo perderd importancia e continuara como “um ponto de partida
e de chegada [...], mas que se combina com outros espacos para ampliar as possibilidades
de atividades de aprendizagem” (MORAN, 2010, p. 246). O mesmo autor defende ainda
que passar informacdes é tarefa que pode ficar a cargo dos bancos de dados, dos livros,
dos videos, dos programas em CD; e o papel do professor é transformado em um
estimulador da curiosidade de seu alunado por querer conhecer, por pesquisar, por buscar
a informacdo mais relevante. (MORAN, 1999, p. 247).

AS NOVAS TECNOGIAS E ALTERNATIVAS DE ENSINO APRENDIZAGEM

Prensky (2000, p. 23) ja apontava que as novas geracdes (0s nativos digitais) ja nascem e
crescem em um mundo digital e informatizado; convivendo com novas tecnologias,
vivenciando experiéncias e aprendizado através do computador, internet, video game e
celular. Para Lee e Doh (apud FALCAO et al, 2014, p. 526), atualmente ha uma falta de
motivagdo dos alunos, que nasce da auséncia de envolvimento emocional e de atitudes

ludicas normalmente deixadas de lado ap6s o ensino primario

Araljo (2014, p. 28) defende que romper com o sistema vigente e institucionalizar
mecanismos para a integracao entre teoria-pratica é o primeiro passo de uma caminhada
que suscitard mudancas na forma de pensar o curriculo e na sua integracdo na formagéo

de administradores.

Dentre tais mecanismos, destaco trés que tenho visto presentes nas discussdes entre
professores nos meus ambientes de trabalho, que tém sido objeto constante de estudos
por pesquisadores e dos quais faco uso em minha prépria pratica como docente: a
Gamificagdo, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou Problem Based

Learning (PBL) e a Sala de Aula Invertida (flipped classroom).
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Sdo novas ferramentas e novas metodologias que, apoiadas no uso das TICs tém se
comprovado eficientes para que criar uma maior motivacdo e conexdo entre 0 mim e meu
alunado e mais eficazes para que o aprendizado que busco neles despertar tenha
significado e ligacdo ndo somente com o conteudo de minhas disciplinas, mas principal e
mais importante, com o aproveitamento e a aplicacdo desse conhecimento para

desenvolver e aperfei¢oar as suas proprias vidas e carreiras.

GAMIFICACAO

A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma tendéncia que vem sendo incorporada
cada vez mais na educacdo (DE SENA et al, 2016, p. 05). Gamificacdo é definida como
a utilizacdo de elementos presentes nos jogos em contextos ndo-jogos (DETERDINGS et
al, 2011). Para Kapp (2012) ela consiste da utilizacdo de elementos dos games
(mecénicas, estratégias, pensamentos) mas com a finalidade de motivar os individuos a

acao, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens.

Segundo Franca e Reategui (apud FALCAO et al, 2014) ela surge para os nativos digitais,
visando suprir a necessidade da motivacdo por meio de um novo mediador, capaz de
promover um ensinar mais ludico e que aproxime o mundo digital, presente no dia-a-dia
dos estudantes, ao aprendizado nas classes presenciais, levando-0s a um ambiente mais
amigavel, que reforce os assuntos de cada aula e gere novos objetivos para os contetdos

abordados.

Contudo, como apontam Falc&o et al (2014, p. 529) “néo se pode confundir Gamificagdo
com criar um jogo; nao se encaixa também na categoria de jogos educacionais [...] trata

de incentivar o comportamento correto que esta alinhado com objetivos pedagdgicos.

Para Carolei (2014, p. 2712) adicionar elemento de games numa atividade pode torna-la
mais motivadora [...] fundamental para os alunos e professores se sentirem imersos na
acao pedagodgica. Fardo (2013, p. 07) aponta que uma de suas grandes vantagens €
proporcionar um sistema em que os estudantes consigam visualizar o efeito de suas a¢oes
e aprendizagens, na medida em que fica mais facil compreender a relacéo das partes com

0 todo, como acontece nos games.
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Para Prensky (2012) a aprendizagem baseada em jogos digitais se adapta a praticamente
todas as disciplinas e auxilia no desenvolvimento de diversas habilidades. Também para
este autor sua eficécia reside no fato da Gamificacdo ser versatil, capaz de motivar, de

divertir, além de estar de acordo com o estilo dos estudantes atuais e futuros.

Entre os varios formatos e tipos de games que desenvolvo e aplico em minhas aulas,
alguns séo criados tendo como base somente 0 uso de programas para smartphones
(celulares com acesso a internet), como por exemplo o aplicativo Socrative, que utilizo
para criar questionarios em formato quiz (questionarios com pontuacdo). O aplicativo,
que é baixado gratuitamente da internet, possui uma versdo para os professores e outra

para os alunos, que também devem té-la baixada em seus proprios smartphones.

Por meio de versdo para docentes do programa, desenvolvo e introduzo diferentes
perguntas relacionadas aos temas da aula onde vou utiliza-lo, ou a um contetdo que
preciso ensinar. Feito isso, 0s alunos acessam a sua versdo do programa e tentam resolver
os desafios. Eles podem fazer isso individualmente, em duplas ou mesmo em pequenos
grupos. Adiciono sempre um limitador de tempo, 0 que torna 0 jogo mais dindmico e

competitivo.

Com essa ferramenta, percebo que ha maior interesse na busca por respostas e uma
interagdo muito maior entre os alunos. Além disso, os resultados de compreenséo e de
retencdo do contetdo tém se demonstrado maiores, como pude perceber nas avaliagcdes
individuais realizadas ao final de cada semestre e/ou bimestre. Assim como 0 Socrative,
h& muitos outros jogos disponiveis gratuitamente na internet. Basta uma busca acurada
na rede e certamente qualquer professor encontrard um que se adapte mais a seu estilo, a

sua area de ensino e a seu publico.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP) OU PBL (PROBLEM-
BASED LEARNING)

Segundo Escrivao Filho e Ribeiro (2008, p. 29) a ABP ou PBL é uma metodologia ativa
de ensino-aprendizagem que surgiu na escola de Medicina da Universidade McMaster,
no Canada, em meados dos anos 1960. Os autores a definem como um

processo de aprendizagem que em sua fundamentagdo pressupde uma construcdo de
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significados, e ndo um simples processo de recepgdo de informacdes (ESCRIVAO
FILHO & RIBEIRO; 2008).

Encontrada em diversas pesquisas da psicologia cognitiva, a ABP ou PBL parte da
premissa de que, quando os alunos se utilizam dos conhecimentos prévios ha uma
promocdo na elaboracdo e na incorporacdo das informacbes por meio das estruturas
cognitivas ja existentes, capazes de transformar a maneira com a aprendizagem se realiza.
(RIBEIRO, 2008).

Para Freitas (2010, p. 165) essa metodologia parte da problematizacao da préatica concreta,
vai a teoria, estudando-a e reelaborando-a criticamente, e retorna a pratica para
transforma-la. Para Valente (2014, p. 82), a énfase da ABP ou PBL é a resolucéo de

problemas ou as situacées significativas, contextualizadas no mundo real.

Nesse sentido, Berbel (apud FREITAS et al 2010, p. 164) afirma que essa metodologia
ndo requer grandes alteracbes materiais ou fisicas na escola, uma vez a programacéo da
disciplina e a postura do professor e dos alunos é que séo transformadas. Mas o que se
exige do professor € uma mudanca em seu papel, que passa de informante para construtor

dos conhecimentos e também para estimulador da producéo dos proprios discentes.

Simon e De Rezende Franco (2015. p. 30) afirmam que a ABP ou PBL € capaz de fazer
com que o aluno va além da vontade de aprender, colocando-o como centro do
processo - 0 que modifica sua relagdo com o mundo. Isso vai ao encontro do que defende
Klein (2013, p. 287), para quem a aprendizagem ndo pode se resumir a um mero passar
de conteldo; e que essa metodologia atribui um novo papel ao professor, implica maior
autonomia ndo somente em relagdo ao curriculo, como também em relacdo a organizacao
do conhecimento, a escolha das fontes de informagéo que seréo utilizadas e a gestdo do

tempo na sala de aula.

Para Valente (2014, p. 82), a medida que as novas TICs estdo sendo utilizadas na
educacdo e passam a fazer parte das atividades de sala de aula, torna-se mais facil a
implantagdo do PBL, mesmo em salas com um grande nimero de alunos o que, sem 0
uso de tecnologia seria mais dificultoso. Concordo com autor por minhas préprias
experiéncias: nas salas de aula em que ministro disciplinas para os cursos de Pos-
Graduagdo, o nimero reduzido de alunos (de 20 a 25) torna mais facil a aplicacdo do
PBL. Ja nas salas de aula dos Curso de Graduacdo onde, como ja dito, também atuo como
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docente, a utilizacdo de tal metodologia requer a intermediacdo por meio tecnologias,
especialmente a internet e 0 Moodle, para que eu obtenha os resultados esperados, uma

vez que as turmas possuem entre 70 e 90 alunos.

SALA DE AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASROOM)

Para Tapscott e Williams (2010; p. 18-19), o ensino-aprendizagem baseado na
transmissao, cada vez mais, estd deixando de atender as necessidades das geracGes de
estudantes que apesar de, possivelmente, ter sido apropriada para uma economia e uma
geracdo anterior, antes da globalizacdo dos meios de comunicacéo, das informac@es e do

conhecimento.

A sala de aula invertida (flipped classroom) segundo Valente (2014; p. 81), é uma
modalidade de e-learning na qual o contetdo e as instrucfes sdo estudados on-line antes
de o aluno frequentar aula presencial. Seus aspectos fundamentais sdo a producdo de
material para o aluno trabalhar fora do ambiente das universidades, aliada ao
planejamento das diversas atividades a serem realizadas na sala de aula presencial. Para
0 autor, por meio dessa metodologia, 0s encontros presenciais nas salas de aula passam
agora a ser o local para trabalhar os conteudos ja estudados. O tempo em sala deixa de
ser despendido na apresentacdo da matéria e se transforma em um momento para a
realizacdo de atividades préaticas (resolucdo de problemas, desenvolvimento de projetos,
discussBes em grupo, laboratorios etc. (VALENTE; 2014, p. 85).

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos na Sala de Aula Invertida da aos alunos
possibilidades de buscar conteudos em videos, em hipertextos, grupos em redes sociais,
bibliotecas virtuais, nas entrevistas com especialistas sobre o conteudo etc. (MORAN,
2014). Para 0 mesmo autor, por meio dessa antecipagdo, € também o estudante quem
poderd medir o seu nivel de apropriacdo prévia do contetdo, antes mesmo de chegar a
escola, com ajuda de recursos tecnoldgicos de medicdo. (MORAN, 2014). Nesse sentido,
um recurso de Gamificacdo, como o aplicativo Socrative (citado anteriormente) pode ser
um exemplo de instrumento de medicdo, o que levaria o aluno a, caso necessario, rever

novamente o conteido para melhor compreendé-lo.
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Esse tipo de abordagem, no qual o aluno deve estudar antes da aula e os encontros
presenciais se tornam momentos de aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussdes e
atividades préticas. Sendo assim, ao invés de apresentar o contetdo da disciplina, nas
classes, os professores utilizam seu tempo reunido com os estudantes para trabalhar suas
dificuldades. (EDUCAUSE; 2012, p. 07).

Conforme Rocha (2012, p. 3) ao aplicar a Sala de Aula Invertida, o importante é
compreender a proposta do método, pois o professor deveré assumir papéis de facilitador,
de orientador, de moderador e observador. Ao aluno, cabe o papel de protagonista de sua
prépria aprendizagem. E a sala de aula torna-se palco para conversas, discussoes e debates
sobre o aprofundamento dos contetdos, sempre sob a orientacdo do professor. Além
disso, nesse momento, o docente deve se dedicar a medicdo da avaliagdo da
aprendizagem, esclarecendo pontos conflitantes sobre a compreensao e apropriacdo do

conteddo visto antecipadamente.

CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo relatar, sob o ponto de vista da experiéncia de um
executivo da industria da comunicacdo que se tornou professor universitario, como a
utilizacdo das novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo, em conjunto com
metodologias modernas de ensino — mais especificamente a Gamificagdo, a Abordagem
Baseada em Problemas (ABP) ou Problem Based Learning (PBL) e Sala de Aula
Invertida (flipped classroom) podem criar uma nova e mais eficaz dinamica nas relagdes
entre alunos e professores dos cursos de Graduacdo e Pds-Graduacgdo Lato Sensu, além

de permitir que um aprendizado mais efetivo para os discentes.

Ao tentar responder a todas as questbes pessoais, mas que acredito fazer parte do
cotidiano de muitos dos docentes que, assim como eu, fizeram tal migragdo, concluo que
a busca incessante por novos meios, métodos e estratégias capazes de tornar nossas aulas
mais alinhadas aos novos tempos e mais interessantes para as novas geracoes de alunos
estdo correspondendo & minha preocupacdo maior que tornar meu trabalho relevante para
meus alunos e também me colocar a altura ao significado e a toda responsabilidade que

envolvem o ato de ensinar.
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Particularmente, acho que os maiores méritos das ferramentas e métodos aqui apontados,
estdo em proporcionar aos alunos um ensino mais dindmico e moderno, conectado com
seus anseios e suas realidades, além de uma visdo muito mais responsavel de suas proprias
acOes, enquanto protagonistas e agentes construtores dos conhecimentos necessarios para

uma transformacéo relevante e positiva em suas vidas.

Sobretudo, ao utilizar tais estratégias, percebo que minhas aulas estdo mais atraentes e
interessantes para meus discentes, e que ha mais e melhores oportunidades para que eu
possa acompanhar e incentivar mais de perto o desenvolvimento individual de cada um

deles, o que, em suma, é a razdo maior do exercicio da docéncia.
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