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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo demonstrar como as ferramentas da Web 2.0 podem
auxiliar na consolidacdo da Educacdo a Distancia como uma possibilidade na democratizacdo da
Educacdo Superior. Para isso, parte do principio de que a Educacédo é um direito humano, um bem
publico e social, tal qual é previsto na Declaragdo Universal dos Direitos Humanos de 1984,
acentuado no artigo 205 da Constituicdo Federal do Brasil e defendido pelo especialista em
Educacdo Superior, Dias Sobrinho. Em seguida apresenta uma revisdo da literatura relativa aos
Ambientes Virtuais e Midias de Comunicacao e utilizacdo das ferramentas da Web 2.0 - M-learning,
games, redes sociais, midias audio /video - e sua aplicacdo na Educagdo Superior por meio de um
estudo de caso junto ao Polo da UAB (Universidade Aberta do Brasil) do municipio de Itapetininga-
SP, com alunos de diferentes cursos oferecidos na modalidade Educacdo a Distancia vinculados a
diferentes instituicdes publicas de ensino superior. Por meio do desenvolvimento do presente
estudo, foi possivel observar que a Educacdo a Distancia, por intermédio das ferramentas da Web
2.0, tem auxiliado as Instituicbes de Ensino Superior na realizacdo de sua missdao de formar
profissionais qualificados para o0 mercado de trabalho.

Palavras—chave: Educacéo a Distancia, Democratizacdo da Educacdo Superior, Ferramentas da Web
2.0

ABSTRACT: This paper aims to demonstrate how Web 2.0 tools can help in the consolidation of
Distance Education as a possibility in the democratization of Higher Education. To do so, it assumes
that education is a human right, a public and social good, as provided for in the Universal
Declaration of Human Rights of 1984, accentuated in article 205 of the Federal Constitution of
Brazil and defended by the specialist in Higher Education , Dias Sobrinho. It then presents a review
of the literature on Virtual Environments and Communication Media and the use of Web 2.0 tools -
M-learning, games, social networks, especially Facebook and audio / video media - and its
application in Higher Education by in the middle of a case study at the UAB (Open University of
Brazil) Polo in the city of Itapetininga-SP, with students from different courses offered in the
Distance Education modality linked to different public higher education institutions. Through the
development of the present study, it was possible to observe that Distance Education, through the



tools of Web 2.0, has assisted the Higher Education Institutions in accomplishing its mission to train
qualified professionals for the labor market.
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RESUMEN: Este trabajo tiene como objetivo demostrar como las herramientas de la Web 2.0
pueden auxiliar en la consolidacion de la Educacion a Distancia como una posibilidad en la
democratizacion de la Educacion Superior. Para ello, parte del principio de que la Educacion es un
derecho humano, un bien publico y social, tal como esta previsto en la Declaracion Universal de los
Derechos Humanos de 1984, acentuada en el articulo 205 de la Constitucion Federal de Brasil y
defendido por el especialista en Educacion Superior , Dias Sobrino. A continuacidn presenta una
revision de la literatura relativa a los Ambientes Virtuales y Medios de Comunicacién y utilizacion
de las herramientas de la Web 2.0 - M-learning, juegos, redes sociales, en especial Facebook y de
los medios audio / video - y su aplicacion en la Educacion Superior por en el marco de un estudio
de caso junto al Polo de la UAB (Universidad Abierta del Brasil) del municipio de Itapetininga-SP,
con alumnos de diferentes cursos ofrecidos en la modalidad Educacion a Distancia vinculados a
diferentes instituciones publicas de ensefianza superior. Por medio del desarrollo del presente
estudio, fue posible observar que la Educacion a Distancia, por intermedio de las herramientas de la
Web 2.0, ha auxiliado a las Instituciones de Ensefianza Superior en la realizacion de su mision de
formar profesionales calificados para el mercado de trabajo, cada vez mas competitivo, y también
ciudadanos para la democratizacion de la sociedad y la construccion de un mundo mas justo e igual
para todos.

Palabras clave: Educacion a Distancia, Democratizacion de la Educacion Superior, Herramientas
Web 2.0

INTRODUCAO

A presente pesquisa contém partes individuais e escritas de forma colaborativa pelos
integrantes do grupo. O objetivo geral, pressupostos tedricos e parte da metodologia foram
desenvolvidos por meio de trabalho em grupo e podem ser encontradas em (ALMEIDA, 2016) !
(DINIZ, 2016) ?, (RODRIGUES, 2016) °.

O Ensino Superior vem cada vez mais ganhando forca no cenario nacional, o que ha alguns
anos atras era acessivel somente por uma minoria, nos dias atuais € acessivel a classes com renda
mais baixas da populacdo e nesse cenario surge a democratizacdo da educacdo. Os dados do Censo
de 2013, demonstra uma evolucdo no numero de matriculas em cursos de graduacdo nas
modalidades presencial e a distancia entre os anos de 2010 e 2013. Em 2013, a graduacao presencial

atingiu o total de 6.152.405 matriculas, 0 que representa crescimento de 12,4% em relacéo a 2010.

! Paulo Roberto Castanho de Almeida: A utilizacdo das midias de audio e video na relagdo tutores — estudante em
cursos EAD.

2 Eliane Patila Simdes de Souza Diniz: M-learning na Ampliacdo do Acesso aos Cursos On-line.

3 Paulo Domingos Rodrigues: Rede Social Facebook na Democratizagdo da Educagdo Superior.



Na modalidade a distancia, nesse mesmo periodo, as matriculas de graduacéo tiveram crescimento
de 24,0%, atingindo o total de 1.153.572 em 2013.

Alguns fatores foram importantes para esse crescimento, podendo-se citar os programas
sociais apresentados pelo governo, tais como o Sistema de Sele¢do Unificada (Sisu), Programa
Universidade Para Todos (ProUni), Fundo de Financiamento Estudantil (Fies) e Ciéncias sem
Fronteiras, buscando com isso uma educacéo para todos.

Por outro lado, o acesso ao Ensino Superior por meio da Educagédo a Distancia (EaD) tem
um papel fundamental nesse processo de democratizacdo da educacdo, pois vem ao encontro de
uma realidade até entdo ndo atendida pelos programas sociais do governo e que oportuniza as
classes com renda mais baixas e a trabalhadores sem tempo de participar de cursos de graduagéo
presenciais da educacao superior. A Declaragdo Universal dos Direitos Humanos de 1949 define a
Educacdo como um direito de todos e bem publico e social, concordando com essa premissa e com
a Constituicdo Federal do Brasil, Sobrinho (2013) afirma que a Educacdo ¢ um bem publico,
imprescindivel e insubstituivel, direito de todos e dever do Estado.

A Educacdo a Distancia tem como premissa chegar aonde o ensino presencial ndo pode
chegar, fato esse que explica a grande concentracdo de universidades em cidades com populacao
maior, se tornando quase que inacessivel para as cidades menores em funcdo do tempo de
deslocamento e do custo para esse fim.

Diante dessa realidade, torna-se indiscutivel a importancia do desenvolvimento de novos
métodos de ensino na educacdo a distancia com o intuito de aprimorar a praxis pedagégica. Nos
dias atuais, o ser humano € atraido diariamente pelo uso da tecnologia e essa realidade ndo pode ser
diferente nos Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVA's). O professor/tutor deve acompanhar
constantemente essa evolucdo tecnoldgica se quiser manter os alunos nessa modalidade de ensino.

Com o avanco das Tecnologias de Informacdes e Comunicacdes e da internet, a Web 2.0
apresenta diversas ferramentas, amplamente utilizadas pelas pessoas no cotidiano para lazer e
entretenimento, midia e comunicacdo, rotinas empresariais € negocios, entre tantas outras
aplicagdes. Entretanto, as ferramentas da Web 2.0, embora sejam dotadas de um enorme potencial
pedagdgico, ndo tém sido utilizadas em plenitude no processo de ensino-aprendizagem, seja por
desconhecimento, seja pelo preconceito e conservadorismo, seja pela dificuldade que as InstituicGes
de Ensino e os profissionais da Educacdo tém encontrado para se adaptarem a essas novas
ferramentas e tecnologias.

Considerando a grande importancia das ferramentas da Web 2.0 na personalizacdo de
contextos educacionais, faz-se imprescindivel analisar como os Ambientes Virtuais e Midias de
Comunicacdo, com destaque para as ferramentas da Web 2.0, como M-learning, games, redes

sociais e midias (audio /video) estdo e/ou podem ser utilizados no processo de democratizacao da



Educacdo Superior por intermedio da Educacdo a Distancia (EAD), facilitando o processo de
comunicagéo e consequentemente a aprendizagem.

Para Silva (2004) o sucesso do estudante na EAD depende em grande parte de motivagao e
de suas condicGes de estudo. Para o autor, 0 motivo fundamental para o baixo aproveitamento do
estudante é a falta de familiaridade com o sistema de aprendizado a distancia, devido estar
acostumado com a “velha pratica” da aprendizagem mecanica, centralizada no modelo passivo,
receptivo, autoritario e competitivo da educacdo tradicional, que segundo Freire (1996) tem na
figura do professor assumidamente como aquele que supostamente tudo sabe.

As condicdes de estudos podem ser entendidas como o acesso as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs), imprescindivel na EAD, que no seu formato atual é centrado no
uso de computador e internet, tanto para acesso ao contetido do curso, usualmente, disponibilizado
em forma de texto e videos, como das comunicagdes/interacGes entre estudantes com tutores,
estudantes com estudantes, e outras. E por intermédio da internet que os estudantes constroem seu
conhecimento e colaboram para a constru¢do do conhecimento dos colegas e do curso, por meio de
pesquisas, leituras e disponibilizacdo de materiais nos foruns, que por sua vez diminui a distancia
virtual entre os atores envolvidos na EAD, uma vez que possibilita o esclarecimento de davidas
atraves de contato periodicos, ou sempre que necessario, com colegas, professores e tutores.

Dessa forma, é possivel notar que com a democratizacdo do ensino as aulas ndo ficam
presas em uma sala de aula, e ndo necessariamente em casa com um desktop ou notebook, hoje
paradigmas estdo sendo quebrados com o processo de aprendizagem apoiado pelas tecnologias
moveis.

Pelo exposto, este trabalho se justifica pela importancia de tecermos debates sobre a

tematica apresentada, colaborando assim, com mais um trabalho para a comunidade académica.

Objetivo

Analisar o0 uso da Web 2.0 e como esta ferramenta pode auxiliar a Educacdo a Distancia a

se consolidar como uma possibilidade na democratizacdo da Educacdo Superior.

METODOLOGIA

Realizou-se um estudo de caso junto ao Polo da UAB (Universidade Aberta do Brasil) em
um municipio do interior paulista. Para Yin (1989) "Estudo de caso € uma inquiricdo empirica que

investiga um fendmeno contemporaneo dentro de um contexto da vida real” e que proporciona ao



pesquisador chegar a uma decisdo por meio da andlise e discussdo individual e coletiva das
informagdes expostas, promovendo o raciocinio critico e argumentativo.

Utilizou-se um instrumento de observacdo direta, preservando a identidade dos
respondentes, no formato de questionario, com questdes elaboradas em respostas fechadas e abertas.
O questionario foi elaborado utilizando o Microsoft Word versdo 2010, impresso e aplicado a 16
(dezesseis) alunos de Universidades Publicas Federais, que oferecem cursos no programa UAB —
Universidade Aberta do Brasil — em um polo de apoio de um municipio do interior paulista, no dia
07/05/2016.

Aplicou-se o questionario a alunos de diferentes cursos vinculados a diferentes instituicdes
publicas de ensino superior na modalidade Educagdo a Distancia, buscando sempre alcangar uma
amostragem mais representativa de alunos, deixando claro para estes a importancia do estudo em
questéo.

O estudo é composto por uma pesquisa principal intitulada como “DEMOCRATIZACAO
DA EDUCACAO SUPERIOR - A WEB 2.0 NA EDUCACAO A DISTANCIA®, a qual foi
desenvolvida de forma colaborativa e cooperativa entre os autores deste trabalho. Seguidamente
esta pesquisa foi subdividida em quatro subtemas desenvolvidos de forma individual por cada
membro do grupo. Este trabalho, especificamente, compde a parte 2, abordando como subtema “Os
games como atrativos nos cursos on-line”.

Identificou-se através do referencial tedrico a expansdo dos cursos a distancia diante de
uma crescente demanda por Educagdo Superior como forma de adquirir novos conhecimentos
imprescindiveis para qualificar a méo-de-obra para um mercado cada vez mais competitivo e
instavel. Diante desse contexto, procurou-se analisar como 0s jogos e o termo gamificacdo pode ser
uma ferramenta diferenciada na interacdo com os alunos no desenvolvimento dos estudos, dando
énfase no poder dessa ferramenta no combate aos altos indices de evasao.

No Brasil, cerca de 23% dos brasileiros sdo jogadores assiduos ou casuais, 0 que

corresponde a cerca de 45 milhdes de jogadores (ORRICO, 2012).
Para Navarro:

O jogo esta presente na vida tanto de um jovem — que compreende a existéncia
de objetivos a serem alcancados e tem a consciéncia necessaria para respeitar as
diretrizes definidas — como na de um bebé — que brinca com diferentes tipos de
objetos e, inconscientemente, tem como objetivo sentir forma, textura, sabor e
peso, desenvolvendo sua coordenacdo motora e sentidos — quanto na de um
cachorro — que persegue uma bola atirada pelo seu dono, obedecendo a regras
como ndo agir com violéncia e o objetivo de agarrar a bola com os dentes
(NAVARRO, 2013, p.11).

Para a autora, independentemente da atividade, ha um objetivo comum a todos que

jogam: a sensacao de prazer promovida pelo divertimento.



A gamificacdo € um termo abrangente que define a utilizacdo de jogos a favor da

educacéo, sejam eles jogos digitais ou de tabuleiro.
Conforme Fardo:

a gamificacio € um fendmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e potencializar aprendizagens
nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos (FARDO,
2013, p.2).

E possivel entender o jogo como uma atividade inerente ao ser humano, envolvendo
aspectos de relacionamento, divertimento, preparando-o para atividades mais complexas que

acontecerao no futuro.
Conforme citado por Navarro:

Outros fatores também atuam como elementos motivacionais para a participagéo
em um jogo: proposta de desafios, necessidade de esforco fisico e/ou mental, e
até mesmo frustracdo. Isso ocorre porque o ndo alcance do objetivo gera o
desejo de superacdo, aumentando a vontade de jogar novamente. Essa
competitividade é essencial para tornar o jogo envolvente e apaixonante. A
experiéncia do jogar deve ser enriquecedora e interessante, sobrepondo-se ao
resultado alcancado, uma vez que o caminho percorrido durante as horas
investidas na atividade é um dos principais motivos pelo qual um jogo é
iniciado (NAVARRO, 2013, p.11).

Diante do exposto a gamificacdo tem um papel importante no desenvolvimento das
praticas pedagdgicas adotadas pelo professor e consequentemente no desenvolvimento

profissional do aluno.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa identificou que a maioria dos respondentes que totaliza 16 alunos concentra-se
no publico feminino num total de 10 entrevistados em uma faixa etaria caracteristica do publico
alvo da educacdo a distancia no Brasil, ou seja, com idade superior aos 25 anos de idade, perfil esse
que se encontra expressa em outros estudos.

Quando questionados sobre a experiéncia como alunos na Educacdo a Distancia 9
responderam nunca terem estudado nessa modalidade e do total de respondentes 12 pretendem fazer
outros cursos em EaD, 0 que caracteriza que a experiéncia que estdo tendo nessa modalidade é

positiva.



A pesquisa buscou também identificar a opinido dos alunos puablico alvo da educagédo a
distancia em relagdo a utilizagdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s) que estdo
utilizando para o desenvolvimento de seus aprendizados, sendo que do total de respondentes 100%
utilizam o Modular Object Oriented Distance Learning (MOODLE) se consolidando como a
plataforma mais utilizada no Brasil e no mundo e vindo de encontro com outras bibliografias ja
consultadas.

Desse total os 16 alunos responderam que o Moodle é de facil utilizacdo e 14 alunos
disseram que as ferramentas de comunicacgéo na plataforma séo de facil acesso.

Quando questionados sobre a dificuldade de comunicacdo com a tutoria, 12 alunos
responderam ndo ter problemas e 4 responderam positivamente, sendo que todas as respostas estéo
ligadas diretamente a demora no retorno ou feedback do tutor.

Como expresso na opinido dos alunos participantes da pesquisa, a falta de contato visual,
mesmo que por meio de videos-aulas, videoconferéncias e materiais pedagogicos mais dindmicos
faz com que esses fatores sejam preponderantes na permanéncia do aluno nessa modalidade e
consequentemente na democratizagdo da educacéo a distancia.

A pesquisa levantou também questBes pertinentes a utilizacdo do AVA no que tange
recursos dificeis de serem expressos através do computador, sendo eles, a resolugdo de calculos,
problemas matematicos e fluxogramas, uma deficiéncia presente no Moodle. Diante desse
questionamento os respondentes disseram utilizar o processo de digitalizacdo das atividades através
de fotos e scanner por ndo conseguirem digitar na plataforma.

Analisando o uso da tecnologia no cotidiano, ou seja, no dia-a-dia sem vinculo com a
educacdo a pesquisa apontou um resultado ja esperado e que é uma realidade no mundo atual, sendo
que 90% dos entrevistados acessam a internet diariamente através de computadores, notebook’s e
smartphones.

Em relacdo a utilizacdo de redes sociais todos 0s respondentes possuem conta no Facebook
e 12 deles se comunicam através do Whatsapp, mostrando que as redes sociais sdo uma forca,
caracterizando uma poténcia no novo processo de comunicagao entre as pessoas.

Em analise aos resultados apresentados nesse item todos os entrevistados responderam ja
ter utilizado videos-aulas como complemento ao material didatico disponibilizado pela Instituicdo
de Ensino o que pode identificar deficiéncias nos materiais didaticos disponibilizados pela
Instituicdo, sendo que o aluno precisa buscar outros meios para complementar os estudos. Desse
total 14 alunos responderam que as videos-aulas facilitam seu aprendizado nessa modalidade de
educacéo.

Por outro lado, a gamificagéo, ou seja, a utilizacdo de jogos nos AVA's é uma ferramenta
muito pouco utilizada pelas Instituicdes de Ensino Superior (IES) e essa realidade é retratada nessa



pesquisa, onde 14 de um total de 16 entrevistados responderam que nunca tiveram em suas aulas a
introducdo ou a participagdo em jogos educativos, sendo que 8 responderam que 0S jogos
contribuiriam com o aprendizado e 7 responderam talvez, recebendo esse item sugestdes de
utilizacdo como ferramenta para a EaD. Os jogos no aprendizado presencial € uma ferramenta que
ha anos vem sendo utilizada como pratica pedagdgica na intencdo de propor aprendizado
diferenciado e dindmico aos alunos, porém na modalidade a distdncia existe pouco estudo

mensurando sua utilizag&o.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo identificou uma realidade presente ndo somente no cenario educacional
no Brasil, mas também nos cenarios econdmico, social e cultural. O mercado de trabalho esté cada
vez mais competitivo e instavel o que faz com que o profissional busque mais qualificacdes, por
outro lado encontramos a falta de tempo na conciliagdo trabalho-estudo, sendo a Educacdo a
Distancia uma alternativa e uma modalidade que vem crescendo nos ultimos tempos, sem contar
que o custo-beneficio € melhor e se encaixa perfeitamente na economia da maioria dos brasileiros.

A pesquisa apresentou uma realidade ja discutida em outros estudos e presente em diversas
literaturas sobre o perfil dos alunos da Educacdo a Distancia, demonstrando que a concentracdo
desse publico estd em pessoas que ja tiveram acesso ao ensino superior presencial e se encaixa em
um publico ndo tdo jovem ou adolescente, porém um publico conectado as novas tecnologias e as
redes sociais através da utilizacdo da internet por meio de computadores, notebooks e smartphones,
uma realidade até entdo presente entre 0s mais jovens e adolescentes.

Por outro lado, ¢ perfil da chamada “Geragdo Y e Z” a utilizacdo quase que exclusiva de
tecnologias como meio Unico de comunicagdo, pois pesquisas apontam que a maioria dos jovens se
comunicam dessa forma, perdendo o contato pessoal, fator esse caracteristico da Educacdo a
Distancia, onde a comunicacdo muitas vezes acontece somente atraves do uso das tecnologias e
redes sociais.

Os alunos entrevistados tiveram a oportunidade de expressar suas opinides acerca dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem e relataram ser o distanciamento, a falta de comunicagdo com
0 tutor e a utilizacdo de videos-aulas e videoconferéncias um fator de dificuldade pra quem estuda
nessa modalidade, bem como a interacdo através de jogos e materiais mais dindmicos, uma questéo
que pode ser discutida e analisada profundamente considerando o publico a qual essa modalidade de
ensino esta dirigida.

A adaptacdo de conteddos discutidos se faz necessério diante da realidade que o aluno

encontra em seu ambiente externo, ou seja, as praticas pedagogicas na modalidade a distancia



devem ser revistas como forma de proporcionar aos alunos uma vivéncia mais proxima de seu
convivio social, familiar e principalmente educacional.

E fundamental para os profissionais envolvidos em todo o processo da educagio a distancia
adaptar esse contetudo para abordar de forma diferenciada o aluno nos Ambientes Virtuais de
Aprendizagens, pois diante de tantos atrativos que a internet nos proporciona atualmente, as antigas
praticas pedagogicas se tornam obsoletas nesse processo.

A gamificacdo encontra atualmente na educacdo uma area bastante promissora para a sua
aplicacdo. Os individuos carregam consigo muitas aprendizagens advindas das interacdes com 0S
games, além de encontrar uma area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos
cada vez mais estdo inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais. Além disso, se
mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria da
instituicGes de ensino que ofertam cursos na modalidade a distancia.

Considera-se também que o uso da gamificacdo ndo deve ser adotado como uma pratica
constante, pois em pouco tempo também se tornardo desinteressantes para o aluno.

Esse trabalho sugere que futuras pesquisas e estudos aprofundem as investigacdes sobre a
utilizacdo dos jogos e da gamificacdo na modalidade da Educacdo a Distancia como forma de
propor melhorias nos materiais e praticas pedagdgicas desenvolvidas afim de se atingir de forma

humanizada o publico alvo da educacéo a distancia.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE PESQUISA

Caro aluno, vocé esta prestes a responder um questionario onde suas respostas serdo utilizadas em uma
pesquisa na area de Planejamento, Gestdo e Implementacdo da Educacdo a Distancia para que possamos
contribuir com solugbes a médio e longo prazo. Desta forma, solicitamos total comprometimento em sua
participacdo colaborativa.

PERFIL DO ENTREVISTADO

Sexo
Masculino | | Feminino |
Faixa Etaria
18 a 24 anos 25 a 35 anos 36 a 50 anos a partir de 51 anos

Escolaridade

Superior

Superior incompleto completo

Pds-Graduacédo Mestrado Doutorado

Atua ou pretende atuar na area educacional?

Sim | | Né&o |

Qual curso voce realiza na modalidade EAD?

Ele este vinculado a qual area?

Exatas | | Humanas e bioldgicas |
Jé fez outro curso por meio da modalidade EAD?
Sim | Nao |
Pretende fazer outro curso por meio da modalidade EAD?
Sim | | N&o |

AVA - AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Plataformas para ambientes virtuais de aprendizagem gue utiliza ou ja utilizou:

Moodle | | Atutor | | Udemy | | Outro |
O AVA (ambiente virtual de aprendizagem) é de facil utilizacdo?
Sim | | N&o |
A aparéncia do AVA favorece seu estudo?
Sim | | N&o |
As ferramentas de comunicacdo dispostas no AVA sdo de facil acesso?
Sim | | N&o |
Vocé encontra alguma dificuldade na comunicacdo com seu tutor?
Sim | | N&o |
Quais:

As ferramentas disponibilizadas no ambiente virtual (AVA) como chats, férum, mensagens privadas, etc, sdo
suficientes para 0 processo de comunicagao?

Sim | | N&o |
O tempo de resposta de seu tutor é adequado?
Sim | | Nao |

Para tirar davidas na resolugdo de atividades, julga que falta alguma ferramenta que facilite a interacéo,
tornando mais rapido o esclarecimento?

Sim | | N&o |

A disponibilizacdo de uma ferramenta no AVA onde seja possivel enviar mensagens instantaneas de audio e
video facilitaria sua comunicacdo?

Sim | | Né&o |

Como procede para enviar atividades que envolvem resolucgdo de calculos e problemas matematicos,
fluxogramas ente outros?

USO DE TECNOLOGIANO COTIDIANO




Quantidade de acesso a internet por semana?

Diariamente | | 1/sem | | 2/sem | | 3/sem |
Como acessa a plataforma do curso?
Computador Notebook Smartphone Tablet
Utiliza Redes Sociais?
Facebook Whatsapp
Edmoro Linkedin
Google + YouTube

USO DE TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Utiliza ou ja utilizou videos-aulas para complementar o material didatico disponibilizado pela Instituicdo de

ensino?
Sim | | N&o |
A utilizacdo de videos-aulas na EAD facilita/ facilitaria seu aprendizado?
Sim | | N&o |
Utiliza ou ja utilizou jogos educativos para complementar o material didatico disponibilizado pela Instituicéo
de ensino?

Sim | | N&o |

A utilizacdo de jogos educativos na EAD facilita/ facilitaria seu aprendizado?

Sim | Nio | | Talvez |

\océ e seus cc|)legas de curso po|ssuem grupos de estudos em Redes S|ociais?

Sim Néo

Qual a principal utilizacdo dessa (s) Rede(s) Social (is)?

Compartilhamento de arquivos

Conversas /Troca de informacdes

Divulgar eventos, como agendamento de provas, trabalhos, atividades extras, etc

Realizar enquetes (pesquisas rapidas de opinifes)

Qutras

\oce e seus colegas de curso utiliza alguma ferramenta de audio e video como, por exemplo, a video
conferéncia para se comunicar?

Sim | | N&o |

A possibilidade de acesso a internet em qualquer lugar e qualquer momento por meio da rede wifi e
dispositivos moveis facilitou suas atividades na EAD?

Sim | N&o |

SUGESTOES

Possiveis alteragcfes/melhorias que sugere a serem realizadas no AVA para melhor utilizacdo com as
diferentes tecnologias (por exemplo, redes sociais, jogos, etc):

Cite uma ou mais ferramentas que sugere ser utilizado na educacéo a distancia:




