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1 INTRODUCAO

O ensino, durante a pandemia causada pela COVID-19 e provada pelo novo
Corona virus (SARS-Cov-2) precisou migrar das salas de aulas tradicionais para
espacos de interacdo virtual. Este tem sido o grande desafio dos ultimos meses
(janeiro de 2020 a setembro de 2021) para a educacdo em todos os niveis de
ensino. As instituicdes de ensino superior tém buscado se adaptar a necessidade
imposta de distanciamento social, desenvolvendo estratégias para garantir o acesso
de estudantes e professores a ambientes virtuais de aprendizagem e manter a oferta
dos cursos. Porém, como estar proximo aos estudantes, considerando as
dificuldades que se apresentaram no decurso do ensino sincrono/hibrido? Desafios
como a apropriacdo tecnoldgica, a desmotivacdo e sobrecarga fisica e emocional
para estar em ambientes virtuais por longos periodos, atrelado as situacfes da
pandemia, sdo listados como dificuldades para a educacao.

No ambito curso de ensino denominado “Ferramentas de ensino sobre os
patrimbnios das Ciéncias e Tecnologias”, buscamos garantir que os estudantes
realizassem o curso com rotina de estudos e carga-horaria flexibilizadas, autonomia
de aprendizagem (Freire, 2021), sem perder a interacao dialégica. Este foi o pano de
fundo que disparou a construcdo de uma proposta que levava em conta o tempo do
estudante, o excesso de atividades académicas, que pudesse ser realizada a
distancia de forma autbnoma e que ainda permitisse o dialogo.

Como o curso, tinha por objetivo ofertar formacdo complementar para
licenciandos, na area de educacdo patrimonial (EP), com o tema patrimdénios das
ciéncias e tecnologias (C&T), foi elaborado um jogo chamado Trilha Educacional,
gue serviria como mapa condutor do estudante. Este trabalho pretende avaliar se o
uso deste recurso conseguiu favorecer a interacdo durante curso com modalidade
hibrida.
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2 METODOLOGIA

A trilha educacional (figura 1) usou alguns principios da gamificacdo.
Conforme definido por SEABORN & FELS (2015), gamificagdo € um conceito
multidisciplinar que abrange conhecimentos tedricos e empiricos, plataformas
tecnologicas e é impulsionado por praticas motivacionais. A trilha estabeleceu 12
passos, com diferentes atividades praticas a serem realizadas ao fim de cada aula
ou de forma invertida, como assistir a videos no YouTube, comentarios, desenho,
uso de ferramenta digital, pesquisa de um tema, e postar fotos.

Cada passo levava a se aproximar do objetivo do “jogo”, a certificacdo do
curso. A certificacdo foi flexibilizada em 10h ou 20h dependendo a opc¢ao do
estudante, tedrica (assistir aulas e fazer a trilha) ou pratica (assistir aulas, fazer a
trilha e apresentacéo de uma proposta de aula com EP em C&T). Assim 0 curso se
assemelhava a jogos com nivel f4cil ou dificil, e recompensas diferentes.

O estudante no primeiro passo da trilha assistia a primeira aula e respondia
um formulario do Google optando por seguir no curso 10h, 20h ou desistir. Na
sequéncia ele recebia por e-mail a trilha educacional completa e comecava a seguir
os demais passos. Cada passo recebia feedback incentivador na comunidade do
curso. O passo final era novo formulario Google com a avaliagdo do curso.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O curso teve 44 inscritos, e 18 realizaram o primeiro passo. Ao final, oito
concluiram o curso, quatro com apresentacdo do trabalho final (certificacdo 20h).
Quantitativamente observamos que 40% dos inscritos compareceram para a
primeira aula, e destes 44% concluiram o curso. Os inscritos foram estimulados por
comentarios na comunidade do Facebook, por orientacbes via e-mail e Whatsapp.
Uma aula extra sincrona foi realizada para tirar dividas antes do final do curso, e
prazo adicional (de 30 para 49 dias) foi concedido a fim de favorecer a concluséo.

Figura 1- Trilha Educacional do curso de Ferramentas de ensino sobre
Patriménios das Ciéncias e Tecnologias.
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Fonte: O(s) autor(es).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Esperavamos que trilha educacional servisse como guia de liberdade para
autogestao do tempo de estudos e como instrumento nosso de acompanhamento e
avaliagdo de aprendizagem. Esta nos permitiu diferenciar estudantes altamente
motivados, daqueles que desistiam do processo. Imaginamos varios fatores para
explicar a desisténcia: excesso de atividades académicas, dificuldades de gestéo de
tempo, desinteresse pelo tema, desequilibrio entre nivel de exigéncia (trilha de 12
passos) e a recompensa (certificado de 10 ou 20h), falta do elemento surpresa ja
que a trilha foi fornecida no inicio? N&o temos ainda a avaliacdo do curso pelos
desistentes.

Contudo, a trilha foi avaliada positivamente pelos concluintes, sendo
destacada como “algo novo para ajudar na profissdo”; “metodologia ativa com
autonomia de aprendizagem”; servindo para “organizar 0s passos do curso’.
Consideraram ainda como didatica, criativa, divertida, democratica, e que “permitia
conciliar a agenda dos cursistas, e reorganizar 0 avango no curso”.

O jogo trilha educacional a partir da percep¢éo de seus usuarios estimulou a
motivacao e a organizacdo de seus passos de estudo. Assim, podemos sugerir que
o formato hibrido com aulas sincronas e assincronas, ndo impediu a interacéo
positiva com a proposta do curso, por contar com a uma ferramenta mapa ou guia,
associada a interacdo com a equipe do curso por meio de feedbacks e comentarios.
A automotivacdo e um maior pertencimento ao tema podem ter favorecido aos
estudantes ao engajamento e conclusdo do curso, o que pode ter faltado aqueles
gue desistiram.

Como ministrante do curso, um sentimento de distanciamento e desconexao
dos estudantes foi experimentado, diante do menor numero de interacdes
sincronas, porém este néo foi relatado pelos cursistas o que demonstra que ainda
estamos em processo de adaptacdo aos novos modelos de ensino.
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