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EDUCACAO E INOVACAO: UMA EXPE~RIENCIA NA APRENDIZAGEM COM O
USO DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Introducéo

A finalidade da educacdo é fundamentada na posicao que se pretende do homem na sua
vida em sociedade, basicamente dividida em duas possibilidades: o individuo como submisso
a outras pessoas ou normas socioeconémicas ou como um ser livre, responsavel, critico e ativo
socialmente. A educacgdo baseada em instruir-transmitir-saber leva a uma atitude passiva ante a
realidade, sem questionamentos, gerando um ser submisso (GARCIA BLANCO, 1988). Essa é
a educacdo “bancaria”, caracterizada pelo ato de depositar e transmitir valores e conhecimento
(FREIRE, 2011). A educacao para um ser livre é aquela que ensina a aprender, que valoriza o
descobrimento, novas respostas aos problemas, uma educagdo mais formativa que informativa.

A educacdo desde sempre vem se renovando nos modelos pedagogicos e técnicas de
ensino-aprendizagem. De behaviorismo até construtivismo e conectivismo, as teorias vém se
aperfeicoando e se mesclando para que a educacéo se transforme.

A inovacdo, tdo cara ao setor produtivo visando a geracdo de riqueza, na educacao deve
ter o proposito de aumentar o aprendizado do estudante. Cita-se com frequéncia o uso da
tecnologia digital como algo que trard essa inovacgdo. Foi isso que aconteceu na educagdo a
distancia, que no seu inicio dependia do correio para envio de materiais impressos e evoluiu
para o e-learning, ensino mediado por computador, com vérias formas de comunicacao e
interacdo disponiveis para alunos, professores e escolas. A interatividade homem-maquina-
homem, por meio de conexdes hipermiditicas, cria novas formas de interag&o entre as pessoas,
sejam alunos ou professores, favorecendo o espirito de um ambiente colaborativo, com
questionamentos, pesquisas €, enfim, geracdo de conhecimento.

No entanto, no ensino presencial essa evolugéo ndo parece tdo evidente. A possibilidade
de projecéo de slides eletronicos em sala de aula, por exemplo, traz um ganho de produtividade
do professor, no minimo, que ndo terd que passar o contetdo para o quadro negro. Ele pode
também mostrar outros documentos pertinentes a aula, dispor das facilidades que o computador
e a rede possibilitam, como substituir as enciclopédias pelos buscadores da internet e os livros
impressos pelos e-books. Diversas solu¢des tém sido criadas: disponibilizar tablet para o aluno
e/ou para o professor, uso de softwares para organizar atividades presenciais ou a distancia,
videoaulas, games etc.

Mesmo assim, Ferrari, Cachia e Punie (2009) entendem que a tecnologia digital ndo
atingiu o que dela se imaginava na educac¢do. O uso de computador nas escolas € uma mudanca
de midia que traz consigo uma possibilidade quase infinita de contetdos e funcionalidades, mas
ndo traz junto uma nova dinamica de aula.

Na maior parte dos cursos, a principal atividade escolar é a aula presencial, com pouca
ou nenhuma utilizacdo de tecnologia no processo. As escolas atuais ndo se diferenciam muito
daquelas de séculos atrds, com um professor na frente e 0s alunos sentados assistindo a aula.
Alguns professores, conforme a atividade, dispdem os alunos em forma de circulo para facilitar
discussoes entre todos, ou 0s colocam em pequenos circulos para atividades em grupos. Teorias
classicas de aprendizagem sdo seguidas conforme os objetivos educacionais e ajudam a moldar
0 ambiente fisico ao longo do tempo, sem muita inovacao.

Na escola, a tecnologia digital acaba tendo sua maior utilizacdo fora da sala de aula,
muitas vezes restrita ao espaco de laboratdrios ou das bibliotecas. Dessa forma, 0s recursos séo
subutilizados, pois, segundo Leévy (1999), as tecnologias intelectuais suportadas pelo
ciberespaco ampliam, exteriorizam e alteram muitas fungbes cognitivas humanas, como
memoria, por conta dos bancos de dados e hipertextos; imaginacdo, pelas simulagdes;
percepcao, por conta de ambientes interativos e imersivos; raciocinio, por meio de inteligéncia
artificial; aléem de favorecer novas formas de acesso a informacéo.



E importante pensar no uso da tecnologia na educacdo, uma vez que as midias e
tecnologias que véo surgindo, e que séo usadas pelos alunos no dia a dia, podem ser exploradas
de maneiras criativas e inovadoras, contribuindo tanto para o ensino formal quanto para o
informal. Além disso, a imersdo em ambientes ricos em midias leva os alunos a aprender de
uma forma diferente, e fazem com que o professor também seja criativo nas abordagens,
metodologias, solucBes e praticas para manter a atencdo dos alunos (FERRARI; CACHIA;
PUNIE, 2009). A tecnologia da informacéo e comunicacdo aplicada na escola a coloca em um
estagio de evolugdo mais parecido com o das empresas mais inovadoras, 0 que certamente é
uma vantagem para o estudante, pois este sentira uma menor distancia entre 0os ambientes
académico e de trabalho.

Este artigo tem o objetivo de verificar como a utilizacdo da tecnologia proporciona
ganhos que podem aumentar o interesse e conhecimento dos alunos do curso superior em
Administracdo, por meio de um estudo de caso da aplicacdo de atividades de avaliacdo (provas
e semindrios) na Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo — PUC-SP. Além disso, é feita
revisao bibliografica de temas como: inovacéo, educacdo, avaliacédo e teorias de aprendizagem.

Inovagéo em educacgédo

A inovacdo é importante em qualquer atividade, incluindo educacéo, pois 0s jovens
estdo sendo preparados para servigos que ainda ndo foram inventados, com uma inimaginavel
tecnologia, em um contexto em que os seres humanos estardo lutando para sustentar a vida na
Terra, observa Hannon (2009). Por esse motivo, é necessario melhorar a educacdo de forma
inovadora para atender as necessidades dos aprendizes do século XXI, dizem Kampilis et al
(2012).

Meira (2012 apud CERQUEIRA, 2014) lembra que a escola nos ultimos dois séculos
“inovou timidamente os arranjos sociais que promove, os comportamentos que facilita, os
métodos que adota e, em particular, 0s cenarios efetivos de aprendizagem”.

A inovacdo em estudos de administracdo de empresas esta normalmente associada a
resultados financeiros, mas ela faz todo sentido também em outros tipos de atividades: pode-se
inovar na forma que se organiza um condominio, em ac¢des sociais, em cultos religiosos etc. O
Manual de Oslo coloca que a inovacao pode ocorrer em qualquer setor da economia, entre eles
0 da educacdo (OECD, 2004).

A OECD (2010) define inovacao educacional como “qualquer mudang¢a dindmica com
intencdo de agregar valor ao processo educacional e resultando em resultados mensuraveis,
sejam em termos da satisfacao de partes interessadas ou de desempenho educacional”.

Muitas inovacOes foram e estdo sendo feitas na educacdo, algumas pequenas e outras
grandes. E, em se acreditando na importancia da educacgdo, ha de continuamente procurar-se
novas formas de aumentar o interesse dos estudantes. Numa economia baseada no
conhecimento, entende-se que a inovagdo tem um papel central (OECD, 2004).

Inovacdo é a criacdo, desenvolvimento e implementacdo de um produto, servico ou
processo que gere valor. Tem que ser possivel com a tecnologia existente, desejado pelos
usuarios e viavel no seu ambiente ou mercado. Fatores exdgenos podem induzir & inovacao,
como novas demandas ou novas tecnologias, entre outras (CUNHA, 2005). As vezes, as ideias
sdo (ou tém que ser) geradas por conta de demanda do publico, que quer melhor qualidade ou
conveniéncia, que tem necessidades ou desejos ndo atendidos. Para que esse publico ndo perca
interesse na atividade que se oferece, ha uma certa obrigacéo de se gerar ideias que atendam as
demandas. Em educacéo, poderiam ser algo como salas de aula confortaveis e bem equipadas,
curriculo adequado aos tempos atuais, aplicacdo de novas metodologias etc. As demandas
também podem vir do publico interno da instituicdo que prové a atividade. Demandas desse
tipo sdo, por exemplo, o corte de custos e a busca de eficiéncia nos processos, como € o0 caso



de instituicdo escolar quando demanda aos professores que criem cursos de ensino a distancia
de forma que consigam mais alunos com menor custo.

Outro fator exdgeno é quando as ideias s@o geradas para aproveitar o aparecimento de
novas tecnologias ou insumos. Conforme a ciéncia avanca, novas possibilidades séo criadas e
podem ser colocadas a disposi¢do do mercado. Caso isso ndo seja feito, certamente diminuira
o interesse do publico. Esse pode ser o caso de alunos cujos professores prefiram usar o quadro
negro e giz, gastando tempo de aula para escrever o material, em vez de utilizar a projecédo
digital de slides, que podem inclusive ser disponibilizados para os alunos.

A inovacgdo ndo precisa ser sempre algo totalmente novo, diferente de tudo que existe,
ou seja, “radical”, que normalmente tem um custo alto de desenvolvimento e apresenta alto
risco de fracasso, mas se da certo, os resultados sdao também altos. Muitas vezes, a inovacao é
uma combinacgdo de técnicas ja existentes, mas que geram novas possibilidades. Essas s&o
chamadas de “sintéticas” e ndo tém um custo de desenvolvimento muito alto, assim COMO 0S
riscos também ndo sdo grandes e os resultados, medianos. J& nas pequenas melhorias cotidianas,
as inovagoes “incrementais”, também chamadas de “sustentadas” ou “melhorias continuas”, os
indicadores tanto de risco como de resultado s&o baixos.

Christensen, Horn e Staker (2013) entendem que a inovacdo sustentada visa a criar
melhores produtos ou servicos, de acordo com o que o mercado entende ser um bom nivel de
qualidade. Os autores também falam da inovacéo disruptiva, que cria produtos ou servi¢os que
trazem uma nova definicdo do que seria um bom nivel de qualidade, sendo normalmente mais
baratos e atendendo clientes com menor nivel de exigéncia. Esses produtos ou servi¢os acabam
evoluindo, de forma a atender os clientes com maior nivel de exigéncia, e, com isso,
transformam todo o setor. Antes desse ponto, dizem os autores, muitas vezes sao criados
produtos ou servigcos hibridos, uma combinacdo de uma inovagdo disruptiva com a antiga
tecnologia. Isso acontece porque o mercado ainda pode ndo estar preparado para a inovagédo
disruptiva, ou essa néo ser atrativa para as empresas.

Segundo esses autores, um modelo hibrido na educagdo seria, por exemplo, uma escola
gue desenvolve algumas atividades de educacdo on-line combinadas com outras atividades em
uma sala de aula tradicional, aproveitando vantagens e beneficios de cada meio.

Garcia (1995 apud CERQUEIRA, 2014) aponta niveis de inovacdo em educacao:
“pequenas alteragdes”, “mudangas essenciais” ou ‘“mudangas estruturais nos métodos”,
lembrando que para que a inovagdo aconteca, 0os educadores e comunidade tém que correr
riscos, com avangos e retrocessos, para somente entdo chegar a formulagbes que atendam
efetivamente as necessidades.

Percebe-se, portanto, que a inovagédo decorre de um processo trabalhoso e que envolve
o interesse de conseguir melhores resultados, assumindo riscos inerentes a essa busca.

Tecnologia e uso pedagdgico na educacao

Quando se pensa em inovacao na educacao, a associagdo mais comum é com o uso de
tecnologia, o que, segundo Cerqueira (2014), ndo ¢é totalmente correto, “uma vez que a
tecnologia per si ndo da conta da complexidade do processo pedagogico”. Ela entende que o
processo de inovagdo pedagdgica tem que ser intencional, ou seja, por um desejo de mudar
pedagogicamente e ndo somente introduzir o uso da tecnologia. Cerqueira (2014) cita Fullan
(2009), que diz serem imprescindiveis para a inovacado em educacao as dimensdes dos recursos
instrucionais, as estratégias de ensino e as premissas teoricas.

Kampilis et al (2012) definem o termo “inovagdo proporcionada pelas TIC [tecnologias
de informacao e comunicagdo] para a aprendizagem” como novas formas de utiliza¢ao ¢ criagdo
de informacdo e conhecimento possibilitadas pela utilizagdo das TIC, em oposi¢do ao uso das
TIC para sustentar ou replicar praticas tradicionais. Esse termo foi cunhado para o conceito de
“sala de aula criativa” (“creative classroom”) do Institute for Prospective Technological Studies



— Joint Research Centre (Comissdo Europeia). Nesse projeto, entende-se que o potencial
inovador da tecnologia tem que ser acompanhado de mudanca pedagdgica, bem como
institucional, de forma que o aluno esteja no centro do processo de aprendizagem, com
possibilidade de participacdo ndo factiveis sem o uso da tecnologia. A mesma ideia tem Mattar
(2015): “O espago de sala de aula precisa ser repensado e novas praticas pedagdgicas baseadas
no uso da tecnologia devem ser criadas para que haja um casamento perfeito entre o contetdo
e sua transmissao ao aluno. O método vem antes da ferramenta”.

As politicas educacionais normalmente sdo desenvolvidas na seguinte sequéncia:
primeiro pensa-se no sistema educacional, em seguida na escola, depois nas aulas, professores
e, por fim, no aluno (CERI, 2011). Segundo o Centre for Educational Research and Innovation
da OECD, essas politicas sdo expressas em termos de estrutura institucional hierarquica,
assumindo modelos ja existentes, desencorajando inovagGes e aprendizagem informal ou
hibrida. Eles entendem que o foco principal deva ser no que eles entendem ser o nivel micro do
sistema educacional, composto de cinco pontos: “para quem”, no qual é definido o perfil dos
alunos; “com quem”, ou seja, professores, pedagogos e coordenadores; “o que deve ser
aprendido”, isto é, competéncias, conhecimento, valores etc.; “onde e com o qué”, ou seja,
instalacdes, espagcos e tecnologia; e, por fim, “como”, englobando lideranca, curriculo,
pedagogia e avaliagdes, sendo que o “como” € o que deveria interligar os outros quatro pontos.

Quanto as tecnologias, Sanchéz (2002 apud CERQUEIRA, 2014) observa que as
tecnologias devem ser inseridas no curriculo, incorporadas e articuladas pedagogicamente na
aula e devem ser adotadas de forma que sejam praticamente invisiveis, deixando o foco na
aprendizagem e ndo na tecnologia. A integracdo de tecnologias no curriculo exige novas
estratégias metodoldgicas (ou revisdo delas) e reflexdo sobre as concepcbes de aprendizagem,
ensino e curriculo que dao suporte a essas estratégias (CERQUEIRA, 2014).

Aparici (2010) diz que o imprescindivel é perguntar-se sobre novas formas de ensinar e
aprender, uma vez que é normal, ao se falar de educacdo e comunicagdo, pensar em uso de
tecnologia, aparelhos eletrénicos e digitais, mas esse pensamento € um empobrecimento
redutor, pois a questdo deve ser quanto ao desenvolvimento educativo e pedagdgico conseguido
com uso das midias eletronicas. Assim, a simples utilizagdo de aparatos tecnoldgicos na
transmisséo e divulgacdo da informacdo ndo significa aproveitar o potencial das midias digitais
como estratégias para o desenvolvimento da comunicacdo e processos de aprendizagem
(KAPLUN, 2010).

Na educacdo formal presencial feita nas escolas, a tecnologia ainda é, na maior parte
das vezes, um acessorio. A tecnologia digital ndo atingiu o que dela se imaginava na educacéo,
dizem Ferrari, Cachia e Punie (2009), que citam Christensen et al (2008), para os quais um dos
motivos é 0 uso de computadores pelos professores como suporte para as mesmas praticas
antigas, uma vez que muda-las exigiria uma inovag&o disruptiva nem sempre viavel. Os autores
pontuam que ensinar criativamente e para a criatividade ndo é somente colocar imagens em
apresentacdes ou talvez fazer com que os alunos ougcam musica ou algo mais diferenciado. Sdo
necessarias, dizem eles, uma nova abordagem e uma nova metodologia, independentemente da
eficacia da metodologia anteriormente adotada.

Levy (1999) afirma que “toda e qualquer reflexdo séria sobre o devir dos sistemas de
educacdo e formacdo na cibercultura deve apoiar-se numa analise prévia da mutacdo
contemporanea da relagdo com o saber”. Caso contrario, ha o risco de 0 uso de computador ser
encarado somente como uma mudanca de midia, sem vir acompanhado de uma nova dindmica
de aula, afinal de contas o equipamento e o conteldo continuam sob responsabilidade do
professor. Conforme a disciplina ou a dinamica do curso, a tecnologia pode ter uma maior
importancia.

O aluno, por sua vez, usa equipamentos maoveis (proprios ou disponibilizados pela
escola) como smartphones, tablets ou notebooks, que possibilitam consultas a outras fontes de



informacdes na internet. Conforme a dindmica da aula, isso da ao aluno um novo poder, de

forma que ele possa complementar o que o professor estd mostrando ou até confrontar suas

informacdes recém pesquisadas com as do professor. De qualquer maneira, ampliam as
possibilidades de ensino e aprendizagem.

O professor assume novas funcgdes: estimular a pesquisa, a curiosidade, o querer
conhecer dos alunos, a0 mesmo tempo em que questiona as informagdes coletadas, auxilia a
analise, contextualizando para a realidade do grupo. A troca de ideias, comentarios,
conhecimentos, conteddos que advém da interacdo entre o estudante, o colega, 0 computador e
0 professor propiciam a criagdo como uma grande equipe que busca a producdo do
conhecimento constantemente, na qual os agentes podem ter mais confianca, autoestima,
aceitacdo de criticas e, com isso, criar mais livremente (BASSO, 2000).

Hannon (2009) diz que o professor € implicado nesse novo contexto, no qual
conhecimento e informacéo sao ubiquos, a autoridade ndo pode ser imposta e ha diversas fontes
para o conteldo. Isso ndo quer dizer, continua a autora, que o professor ndo serd mais
necessario, mas que ele tera que ser, mais do que um especialista em um determinado assunto,
um especialista em pedagogia, para poder entender como as pessoas aprendem e como as
metodologias devem ser projetadas para facilitar esse aprendizado.

Face a perspectiva da diversidade de novas formas de aprender na sociedade da
informacao e do conhecimento, deve-se repensar a l6gica dos modelos pedagogicos tradicionais
centrados no professor com um sistema de feedback muito hierarquico e centralizado (professor
para aluno e deste para o professor). Se o controle for muito elevado como na aula tradicional,
a criatividade e a propensdo a mudanga serdo necessariamente menores (COUTINHO;
BOTTENTUIT JR, 2007).

O relatério da OECD (2010) coloca que praticas inovadoras de ensino devem levar em
conta:

a. Pedagogia centrada no estudante, que inclui aprendizagem baseada em projetos,
colaboracédo, fomento a criacdo de conhecimento, autoavaliac@es, personalizacédo e, ao
mesmo tempo, individualizacéo;

b. Extensdo do aprendizado fora da sala de aula, de maneira a incluir outras pessoas
(familiares, especialistas, membros da comunidade), com oportunidades de
aprendizagem em tempo integral (24x7), refletindo a natureza de alta performance de
grupos de trabalho do século XXI;

C. Integracdo da tecnologia tanto no ensino (professor), quanto no aprendizado (alunos).
Todos os atores da educacdo devem ter 0os mesmos objetivos em uma mudanca

educacional, e a tecnologia digital pode ajudar nesse processo. Uma tecnologia centrada no

aluno traz a necessidade de uma pedagogia também centrada no aluno, de forma que os
professores sejam mais facilitadores do que propriamente instrutores (FERRARI; CACHIA;

PUNIE, 2009).

Teorias pedagdgicas: construtivismo e conectivismo

Na teoria construtivista, é entendido que somente o que tem uma pertinéncia particular
para o aprendiz é guardada na memoria de longo termo, diz Weber (2002), de forma que as
escolas ttm que se esforcar para tornar a informacéo relevante. Mas a relevancia, lembra o
autor, é diferente para cada pessoa, de forma que a instituicdo deve fornecer ao aluno
oportunidades de usar informacgfes ativamente, ou seja, para criar situacdes e contextos
propicios & participacao ativa.

Anderson e Dron (2011) sintetizam os temas comuns de modelos construtivistas: o
conhecimento novo é construido sobre o fundamento do aprendizado anterior; o contexto molda
o0 desenvolvimento do conhecimento dos alunos; a aprendizagem é vista como processo ativo,
e ndo passivo; as ferramentas sociais e a linguagem atuam na construcdo do conhecimento; a



metacognicao e a avaliacdo sdo entendidas como meios para desenvolver a capacidade dos
alunos de avaliar sua préopria aprendizagem; o ambiente de aprendizagem centrado no aluno
com énfase na importancia de haver maltiplas perspectivas; e a necessidade do conhecimento
ser submetido a discusséo social, validagéo e aplicacdo em contextos do mundo real.

No construtivismo o aprendiz constréi conhecimento enquanto aprende, mas néo
simplesmente adicionando novas informagfes. Essas sdo constantemente reorganizadas,
criando o entendimento e a habilidade de aprendizado, quando s&o confrontadas com o mundo
real (HEIN, 1995). Ao assumir que o individuo gera seu conhecimento na sua interagdo com o
mundo e na criacdo de significados em um processo ativo, entende-se que praticas
construtivistas sdo as que melhor se adéquam, ao colocar foco no estudante e na criagdo de
novos conhecimentos e inovacéao.

No ambiente escolar hibrido — presencial e digital — pode ser aplicado o conceito do
conectivismo. O conhecimento individual € formado por varias conexfes em rede que
englobam outras experiéncias e conhecimentos e, com isso, 0s espacos informais passam a ter
uma grande relevancia na aprendizagem ao longo da vida, uma vez que se aprende ndo somente
nas escolas, mas em varios ambientes que permitem uma maior interacdo social,
presencialmente ou virtualmente (LISBOA, 2010). Uma condicdo bésica para o
desenvolvimento da sociedade da informacdo, do conhecimento e da aprendizagem é a
colaboracgédo, uma vez que as informacgdes que um individuo possui podem ser socializadas com
grupos de pessoas, gerando novos significados e podem ser relevantes em outras situagoes
vivenciais. Anderson e Dron (2011) pontuam que “a aprendizagem conectivista inclui o fato de
o0s aprendizes também ensinarem aos professores e entre si, em conjungdo com 0s professores
auxiliando a aprendizagem conectivista de todos”.

O conectivismo e as formas de aprendizagem personalizada, diferenciada e
individualizada séo cada vez mais viaveis. A internet da acesso a uma infinidade de contetidos
que podem ser acessados de qualquer lugar do planeta e a qualquer hora, quebrando as barreiras
de espaco e horarios tipicas do ensino presencial. As pessoas estdo sempre com seus tablets e,
principalmente, os smartphones, permitindo ndo somente o acesso a internet, como também a
comunicagéo e interacdo, nas suas mais diversas formas. Adicionalmente, algumas experiéncias
em sala de aula tém se mostrado frutiferas, como a interacdo do aluno com o material sendo
mostrado pelo professor (no caso de projecdo de material on-line) ou para responder questdes
colocadas pelo professor, que teréd o resultado do teste em tempo real (JOHNSON et al, 2014).

Desafios da avaliacéo da experiéncia de aprendizagem

Masetto e Zurowsky-Tavares (2015) identificaram a revisdo do conceito de avaliagcéo
da aprendizagem e seus desdobramentos praticos como um dos indicadores de inovagdo no
ensino superior, figurando-o numa complexa cadeia de desafios para construir uma concepgéo
de inovacdo, entendendo-a como um conceito amplo e multidimensional, como o conjunto de
alteracbes que afetam pontos chaves e eixos constitutivos da organizacdo do ensino
universitario.

Ao se pensar em implementar quaisquer processos de inovacao na aprendizagem ha que
se debrucar na avaliacdo como condigdo inerente e indissociavel as a¢cdes no campo formativo.
O que torna sua amplitude varidvel, carregada de multiplos sentidos, circunscrita num processo
socio histdrico, fruto das concepcbes politicas e ideoldgicas de um tempo, assim, ela vem se
transformando e ganhando novos contornos diante do surgimento das novas tecnologias e
inovacgOes que se estabelecem na sociedade.

De acordo com Luckesi (2014), a avaliacdo da aprendizagem comegou a ser proposta,
compreendida e divulgada a partir de 1930, quando Ralph Tyler cunhou essa expressao para
referir-se ao cuidado necessario que o0s educadores necessitam ter com a aprendizagem de seus
educandos. O autor enfatiza de que no nosso caso brasileiro, iniciamos a falar de avaliacdo da



aprendizagem no final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970 e que somente na LDB de 1996 ¢
que se serviu dessa expressao no corpo legislativo.

Delineando o contexto historico da avaliacdo, Longo e Castro Aradjo (2016) afirmam
que no segundo periodo da avaliacdo, houve um expressivo crescimento da tecnologia de
elaboracdo de testes. No terceiro periodo da avaliacdo (1946-1957), que ficou caracterizado de
era da inocéncia, os procedimentos avaliativos tiveram menos relevancia que nos periodos
anteriores, mas ndo deixaram de ser desenvolvidos. Aprofundando o historico, Capelo (2014)
enfatiza que nesse periodo, avaliar significava ir além da descrigdo do desempenho dos alunos,
cujo foco centrava-se a0 mérito e a relevancia. Na quarta geracdo que se inicia na década de
1990, avaliar torna-se um processo hermenéutico, dialético, contemplando a investigacéo,
interacdo, participacdo e negociagio. E nesse bojo que se instalam e enriquecem as avaliaces
da aprendizagem de metodologias inovadoras, ativas, participativas, com forte interface nas
novas tecnologias que surgem a cada instante. Assim, o objetivo da avaliacdo nesse contexto
ampliado ¢é gerar desenvolvimento, respeitando as diferencas entre as pessoas.

Avaliar neste contexto é ter clareza tedrico epistemoldgica e, sobretudo ontolégica, de
que tipo de homem se quer formar, contribuindo para o desenvolvimento de viséo critica para
a formacdo de sujeitos ativos, cidadaos atuantes e corresponsaveis pelas transformacdes que ele
almeja no mundo.

Oliveira (2016) estabelece perspectiva da avaliacdo da aprendizagem por meio da
elucidacdo de varios casos praticos de concepg¢des distintas para avaliar a aprendizagem na
atualidade. A autora afirma que a literatura descreve varias praticas de avaliacdo inovadoras
que podem auxiliar os educadores a tornar esse processo menos traumatizante e mais
humanizado para os educandos, porém, a autora salienta que ainda existem indmeros
descompassos entre os discursos dos docentes e suas praticas cotidianas para lidar com a
avaliacdo. A despeito das limitacGes docentes, a autora propde a avaliacdo formativa como
instrumento de diagndstico do processo de ensino aprendizagem que fornece informagGes sobre
a qualidade e a construcdo do conhecimento. Independentemente do tipo de tecnologia
envolvido, existem premissas que precisam estar claras no processo de avaliacao.

Ferreira Cavalcante e Mello (2016) defendem que a avaliacdo da aprendizagem é um
dos elementos constitutivos do projeto politico pedagdgico sendo, portanto, uma atividade que
abriga diferentes perspectivas e agentes envolvidos no processo de formacdo profissional.
Assim, estas concepcdes devem estar claras nos projetos pedagdgicos dos cursos, exprimindo
a visdo de homem que a instituicdo adota. Mais do que somente ferramental, os instrumentos
de avaliacdo sdo expoentes de um projeto politico de curso.

Metodologia da pesquisa de campo

A metodologia utilizada nessa pesquisa foi de um estudo de caso com objetivo de
analisar o comportamento de uma turma de graduacdo de administracdo quando submetida a
aplicacdo da tecnologia da informacdo em préticas de avaliacéo.

Visando a motivar os alunos do curso de Administracao refletirem como a tecnologia
da informacéo pode ser utilizada nas empresas, algumas disciplinas foram ministradas usando
varias ferramentas digitais.

A pesquisa foi realizada em oito turmas ministradas entre 2011 e 2015 sendo trés
disciplinas de inovacdo e cinco de tecnologia da informacdo. As classes tém por volta de
cinquenta matriculados.

Optou-se realizar atividades de avaliagdo do curso por meio de ferramentas digitais,
sendo elas a prova individual e seminario em grupo. Essas atividades, na forma tradicional,
servem ao proposito de avaliacdo do desenvolvimento dos alunos. Foram escolhidas pois se
entende que sendo executadas por meio da tecnologia digital além da avaliacdo haveria ganhos



no autoaprendizado dos alunos, por conta de facilidade para pesquisa, atitudes colaborativas,
feedbacks mais rapidos e vivéncia no uso da tecnologia.

Para verificar o entendimento e aceitacdo dos alunos quanto a essas atividades foram
feitas enquetes formais, de forma digital e andnimas, antes e/ou depois das atividades. Foram
feitas também algumas avaliac6es qualitativas em conversas com os alunos em sala de aula.

Para cada uma dessas praticas foi feita uma avaliagdo dos riscos académicos e
tecnoldgicos que podem atrapalhar ou impedir o objetivo final das atividades (avaliagdo do
desempenho dos alunos).

A instituicdo tem o Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment)
como ambiente virtual de aprendizagem (AVA), plataforma utilizada em diversas instituicdes
de educacdo do mundo e que esta instalada na rede da universidade. Nessa plataforma existem
varias ferramentas que podem ser usadas tanto em cursos a distancia, como mediando as
atividades presenciais, as quais somam algo como vinte tipos (féruns, glossarios, Wikis,
questionarios, enquetes, blogs, conferéncias, workshops, licbes etc.) que podem ser
customizadas conforme a necessidade. O Moodle teve a funcéo de ser repositorio de contetdo,
principalmente os PowerPoints utilizados em aula, textos de referéncia e links de videos no
YouTube e o local onde ocorreram as provas on-line e as enquetes.

Resultados das experiéncias didaticas com tecnologias digitais

Prova on-line
A primeira experiéncia foi uma prova on-line feita pelos alunos individualmente em

suas residéncias. Essas provas, em cursos anteriores, eram feitas em sala de aula, sendo que era

permitida consulta a materiais impressos. A mudanca para a modalidade on-line foi embasada
nos seguintes conceitos:

. O aluno, para responder as questdes poderia interagir com diversos conteldos na rede,
podendo fazer novas ligacGes, levando a mais conteddos e finalmente a novo
conhecimento. O mesmo ocorre ao interagir com colegas, quando o aluno tem a
experiéncia do dialogo e compartilhamento.

. A Tl possibilita, pela internet, pesquisas de conteldo em sites como bibliotecas digitais,
Google Académico, portais de noticias, bancos de dados etc.
. A TI promove comunicac¢do sincrona (VolIP, com ou sem video) e assincronas (e-mail,

mensagens instantaneas, redes sociais etc.) com uma ou varias pessoas a0 mesmo tempo

A prova on-line foi configurada na ferramenta questionario do Moodle, com trés
questdes escolhidas aleatoriamente em um banco de cinco questdes e foi feita no mesmo horéario
da aula, configurando uma atividade presencial, no entanto com uma presenca Vvirtual.
Solicitava que os alunos expressassem suas opinides sobre determinado assunto, ao invés de
discorrer sobre algum tema especifico das aulas. As questdes apresentavam um texto, com links
para outros textos e videos. Dessa forma, as respostas eram individuais e seriam certamente
diferentes das dos outros colegas.

Como as questdes eram escolhidas aleatoriamente pelo Moodle, os alunos nédo tinham
provas iguais, dificultando que um copiasse a prova de outro. Foi customizado o questionario
para somente uma tentativa, de forma que o respondente ndo poderia parar e reiniciar a prova.

Para comparacdo: a média das notas da prova on-line de 2011 foi de 6,2, enquanto na
prova presencial foi de 5,9.

Em 2012, foi criada no Moodle uma prova on-line teste, para que os alunos se
familiarizassem com o mecanismo antes da prova efetivamente. Aproveitou-se a prova teste
para colher algumas opinides dos alunos sobre essa ferramenta. Sendo que 100% se
posicionaram como favoraveis ao teste, 82% destes participaram da atividade.



Os alunos gostaram da iniciativa, apesar de entenderem ser muito trabalhosa pois, para
formar opinido havia a necessidade de pesquisa em varios materiais e troca de opinido com
colegas (normalmente feita via mensagens instantaneas). VVarios declararam que ter entendido
melhor determinado assunto ao ter que formular as respostas das questoes.

Entre os riscos académicos, tem-se o0 aluno pedir para outra pessoa realizar a prova em
seu lugar, e um risco tecnoldgico: a rede da universidade apresentar algum problema que
impeca 0 bom andamento da atividade ou entéo o aluno ter problema em seu computador ou
conexao com a internet. Estes riscos acontecem por conta da atividade ser em dia e horario pré-
determinado. Para minimizar o risco de algum problema na rede da universidade foram tomadas
duas atitudes: o professor avisou que se a rede estivesse fora do ar, enviaria e-mail para os
alunos com as questdes; e solicitou que todos os alunos primeiro formulassem as respostas das
questdes e salvassem em um arquivo de texto (Word) e somente depois postassem as respostas
no Moodle.

Sobre a realizacdo da prova on-line os alunos se posicionaram de forma bastante
positiva, pois a prova acabou transformando em uma atividade totalmente nova na universidade
ampliando o ambiente de aprendizagem.

Algumas frases pontuadas na avaliacdo foram:

. é uma boa ideia, pois o aluno ndo se sente tdo pressionado e ansioso como na sala de
aula, o que avalia melhor o desempenho do aluno, de forma justa;

. comodidade de poder fazer em casa;

. ndo necessita que o aluno se locomova até a faculdade;

. evita 0 nervosismo que existe em uma prova padrdo em sala de aula;

. maneira onde o professor confia que o aluno;

. tdo eficaz ou até mais que uma prova presencial.

. uma forma diferente de avaliar o aluno

Sobre 0s riscos e a seguranca os alunos apontaram que a prova on-line ndo é um método
seguro de avaliagcdo e que pode no dia haver problemas de conex&@o na internet ou com o
computador impossibilitando de fazer a prova na data combinada com o professor.

A terceira consideracdo relevante sobre a realizacdo das provas on-line refere-se a
experiéncia inovadora e diferenciada durante esse processo, com isso 0s alunos aprovaram a
expansdo do espaco de aprendizagem para a casa e estimule o uso de outras ferramentas para
pesquisa durante a prova, evitando que se decore 0s termos que depois serdo esquecidos.

Assim, esta forma de avaliacédo estimula a realizacdo de uma pesquisa detalhada e uma
maneira de aprender inovadora, conforme os relatos abaixo:

. permite familiarizar com os procedimentos no futuro;

. no 'mundo real' sempre teremos acesso a internet, ou a outros meios de pesquisa,
portanto, olhando por este ponto de vista ndo faz muito sentido colocar todo mundo
dentro de uma sala entregar as questBes e calcular o tempo para que elas sejam
respondidas sem poder sequer olhar pro lado;

. o fato de estar online agrega quando vocé tem muitas respostas para a mesma pergunta,
e tem a chance de formar uma opinido e, consequentemente, formar uma resposta
pessoal com as ideias que vocé tirou de todas as outras respostas que encontrou;

. as provas, que devem se adaptar ao tempo atual e sua tecnologia;

. dispensa formalidades, fazendo com que o aluno realmente expresse uma opinido e
busque conhecimento, gracas a necessidade de reflexao;

. esse formato de prova faz com que nds sejamos claros e sinceros, porém exige um
desenvolvimento maior do aluno;

. faz com que a pessoa possa expandir 0 seu conhecimento e aplicar outros conteddos na

prova.



Conforme pode ser observado, os alunos apreciaram a experiéncia de realizar a prova
on-line, demonstrando que o uso desta ferramenta se aproxima da vivéncia profissional deles
ao usar a internet para potencializar o processo de aprendizagem.

Seminario on-line

A experiéncia do seminario on-line em grupo buscou que o aluno expressasse seus
conhecimentos, passando a compreender melhor o assunto. Sendo on-line, serve também para
que os alunos tenham a experiéncia de se apresentar em frente a cdmera e microfone.

A experiéncia do seminario on-line em grupo apresentado pelo Facebook ocorreu em
2013 e 2015 na disciplina de Inovagéo e em 2014 na disciplina de Tecnologia da Informagé&o.

O seminario, nas trés ocasides, consistia de um video postado pelos alunos, antes do
horério da aula, em um grupo fechado dessa rede social. Desse grupo participaram alunos da
turma, professor e outros professores convidados. Durante o periodo da aula, os alunos foram
convidados a assistir 0s videos e comentar sobre a pertinéncia do conteido, bem como sobre a
qualidade do video. A existéncia dos comentarios também serviu para o controle da presenca
virtual.

Os riscos técnicos desse formato ficaram minimizados por ser o Facebook uma rede de
acesso aberto, em qualquer tipo de equipamento — computador, tablet, notebook. A perda em
relacdo ao uso do Moodle € a inexisténcia de um log de atividades e a ndo possibilidade de
limitar a insercdo de comentarios fora do horario. Uma vantagem do Facebook é a indicacdo de
quais pessoas visualizaram o video, e essa indicacdo fica aberta a todos, ndo somente ao
professor.

Um risco académico é do aluno ndo ter assistido um ou mais videos, mas mesmo assim
ter feito comentarios vazios de conteddo.

Quando os discentes foram perguntados sobre a experiéncia vivenciada na realizacao
do seminério on-line, observou-se que ha uma maior divergéncia quanto a pratica didatica em
relagdo a prova on-line.

Dentre os pontos positivos de se realizar um seminario on-line apontaram:

. nervosismo ser menor, causando maior seguranca na hora da apresentacéo;

. oportunidade de corrigir pequenos erros durante a gravacgao;

. ndo forgar o aluno a treinar como palestrante;

. ser mais cobmodo e pratico;

. divulgacdo do conteudo nas redes, e consequentemente das ideias e projetos, resultando
num impacto maior;

. néo ter a presséo dos alunos e professor encarando enquanto vocé fala;

. possuir maior planejamento para a elaboracédo do trabalho.

O principal ponto positivo foi a reducdo do estresse da apresentacao presencial por aqueles que
sdo timidos e tém dificuldades de falar em publico. Ja como pontos negativos, ou ainda
riscos percebidos pelos discentes sobre a experiéncia tém-se:

. ndo existir interacdo com as pessoas;

. n&o se saber ao certo qual o nivel de dedicacdo que o aluno aplicou ao seu trabalho;

. o fato de alunos com dificuldade em falar em pablico tem que aprender a fazer isso para
seu futuro profissional;

. n&o saber qual a percepcdo dos colegas;

. caso haja problemas no computador ou internet a palestra ndo ocorre;

. a0 vivo pode-se sempre acrescentar algo importante sobre o assunto;

. pode ndo ser levada a sério por estar no facebook;

. menores confrontos de ideias: por mais que seja possivel trocar ideias em meio virtual,

presencialmente as discussdes sdo mais claras e espontaneas.



Diferente do que aconteceu com a experiéncia de prova on-line, no caso do seminario,
os alunos ainda estdo relutantes quanto a esta pratica didatica, principalmente por com da
dificuldade em mostrar o envolvimento dos membros do grupo, que € facilmente percebido
quando apresentados de forma presencial, além da experiéncia de ter o reconhecimento
instantaneo durante a apresentacdo por aqueles que assistem e por permitir que os didlogos e
discusses, que quando presenciais podem ser muito atuantes e estimulantes.

Considerac6es finais

As atividades on-line de avaliacdo ndo devem ser vistas somente com o propdésito de
mensurar o conhecimento do aluno, mas também como uma forma de complementar o
aprendizado.

. Atividades como prova e seminario servem ao propo6sito da expressdo do aluno, que faz
com qgue ele se aproprie mais efetivamente do conhecimento

. A prova on-line permite que os alunos compartilhnem suas duvidas e conhecimentos,
possibilitando a criacdo de novos conhecimentos

. A TI é ferramenta poderosa para pesquisa de contetdo, por conta da internet, bancos de
dados e buscadores

. A TI possibilita rapidez no compartilhamento de conteGdo e também na critica
(feedback) de uma ou varias pessoas

. Uma prova on-line ndo é muito diferente de um trabalho profissional na qual o

funcionario é demandado a fazer um estudo em curto prazo. E normal que esse
funcionério procure colegas e outras fontes de informagéo, exatamente como acontece
na prova on-line

. O seminério on-line mostra como solu¢bes muito utilizadas pelos alunos para
entretenimento (compartilnamento de videos, e respectivo feedback: gostei/ndo
gostei/curtir/comentarios) no Facebook ou YouTube podem ser usadas para outros fins
no ambiente corporativo, por exemplo a apresentacdo de um novo produto para diversas
filiais da empresa, ou para um treinamento a distancia

. Ao utilizar préaticas que podem ser comparadas as de empresas, as atividades passam a
ter nova relevancia para os alunos e associadas a busca de contelido e conversas entre
alunos, tornam o ensino mais coerente com as teorias construtivistas e conectivistas

. A avaliacdo on-line se mostrou mais coerente com o professional que se tornardo os
alunos e, a0 mesmo tempo, menos traumatizante

. As préaticas apresentadas acabam por se mostrarem como inovacdo educacional, haja
vista que na grande maioria dos cursos presenciais elas sdo feitas das formas
tradicionais.

Segundo Bertero (2006), a maioria dos programas de Administracdo forma executores,
pessoas com competéncia e conhecimentos relacionados a instrumentos e técnicas de gestao,
mas ndo necessariamente gestores. Conforme se observa nas Diretrizes Curriculares Nacionais
do Curso de Graduacdo em Administracdo do Conselho Nacional de Educacdo (BRASIL,
2005), os cursos de Administracdo devem formar profissionais com capacidade de reflexao e
de abstracdo, de comunicacdo e de andlise critica e ndo somente executores (MOURA, 2012).

Os jovens da geracdo Y se mostram bastante abertos para esquemas colaborativos, séo
multitarefas, e tém facilidade no uso da tecnologia, mas parecem necessitar de treinamento para
conseguirem tomar decisdes independentemente. A universidade precisa definir as areas de
responsabilidade individual ao criar projetos colaborativos (Economist Intelligence Unit, 2008).

Ha diversas praticas pedagdgicas inovadoras com o uso da tecnologia digital, que
possibilitam a aplicagdo de metodologias centradas no estudante, como aprendizagem baseada
na investigacdo, aprender fazendo, aprendizagem pela resolucéo de problemas, aprendizagem
baseada em experimentagdes (BOCCONI; KAMPYLI; PUNIE, 2012). A tecnologia pode



trazer motivacdo e o real envolvimento do estudante, embora os autores lembrem que a
tecnologia deve ser vista apenas como um meio para alcangar uma nova pedagogia.

Independente do instrumental utilizado, Luckesi (2011) enfatiza que o ato de avaliar a
aprendizagem deve ser acolhedor e integrativo e deve cumprir trés variaveis indissociaveis:
juizo de qualidade feito pelo professor atento e observador; dados relevantes da realidade,
extraidos daquilo que o educando apresenta durante o seu processo de aprendizagem e tomada
de decisdo com vistas a busca de estratégias de aprendizagem condizentes com as necessidades
do educando.

Os preceitos da American Association of School Librarians (2007) assinalam que 0s
aprendizes do século XXI devem utilizar suas competéncias, recursos e ferramentas para
investigar, pensar criticamente e adquirir conhecimento; tirar conclusdes, tomar decisdes
embasadas, aplicar o conhecimento adquirido a novas situacfes e gerar novos conhecimentos;
compartilhar conhecimento e atuar de modo ético e produtivo como membros de uma sociedade
democrética; e buscar aprimoramento pessoal e estético. O mercado de trabalho esta procurando
pessoas que tenham essas competéncias, que possam sintetizar informacdes, que consigam ligar
conceitos abstratos ao mundo real (KRATZ; MERRITT, 2011).

No curso de Administracdo estudado, as disciplinas de inovacdo e de Tl tém como
objetivo gerar conhecimento para tomada de decisdo gerencial e base para gestéo e criacdo de
vantagens estratégicas. As praticas apresentadas, com as respectivas avaliagdes dos alunos, se
mostraram coerentes com 0s conceitos apresentados neste artigo, referentes a inovagao, ao uso
da tecnologia digital, as teorias pedagogicas e aos desafios da avaliaco.

Com isso este artigo chegou ao seu objetivo de verificar como a utiliza¢do da tecnologia
aumenta o interesse e conhecimento dos alunos do curso superior em Administracao.
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