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Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar os primeiros passos da
implantagdo do E-Desafio na PUCRS VIRTUAL (unidade de Educacdo a
Distancia da PUCRS). O E-Desafio é, um jogo interativo criado para a gestdo
de conhecimento na capacitacdo de tutores. Relatamos a experiéncia da
formacdo de uma equipe multidisciplinar para a elaborag¢do, o
desenvolvimento e a implantacdo do jogo, bem como, dos aportes tedricos e
metodoldgicos. E o resultado da iniciativa de unir a formagdo de pessoas com
a tecnologia, inseridos na cultura da funcdo do tutor em Educacdo a
Distancia.
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Abstract

This article aims to present the first step of the E-Chalenger implementation,
at PUCRS Virtual/RS, Brazil (Distance Education Center — PUCRS Virtual).
The E-Chalenger is an interactive game created for the e-moderating of
knowledge in management qualification. We have reported the experience of
forming a team comprised by professionals from various subjects for the
elaboration, development and introduction of the game as well as’ its
theoretical and methodological bases. It is a result of an iniciative to unify the
training of e-moderators and technology, all of them included in the e-
moderator culture of Distance Education.
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E-DESAFIO - Uma proposta de capacitacao de tutores para
a gestao do conhecimento na Educacio a Distancia

1. Introducao

As consideragdes acerca da capacitagdo de tutores em Educagdo a Distancia sao
constantes e de fundamental importancia. Hoje, no contexto da tutoria, muitas sdo as
experiéncias vivenciadas pelas diversas instituicdes de ensino no Brasil e no mundo.
Ap06s diversas oportunidades de capacitar pessoas para realizar o trabalho de mediacao
tecnoldgica e humana, surge a demanda de formar e desenvolver profissionais para a
gestdo do conhecimento em Educacdo a Distancia.

A partir desta constatagdo, sentiu-se a necessidade de encontrar ferramentas que
estivessem diretamente ligadas a cultura da tutoria da PUCRS VIRTUAL. Percebeu-se,
inicialmente que os atuais modelos de formacdo nao estavam atingindo, a contento, os
objetivos da unidade. Desta forma, reuniu-se uma equipe multidisciplinar, que teve
como desafio encontrar solugdes para a capacitacdo de tutores em EAD. A partir de
encontros semanais, de constantes brainstorms, de leituras e estudos, a idéia do E-
DESAFIO foi concebida. Psicélogos, Pedagogos da area de multimeios, profissionais da
Computacdo debrucaram-se e estruturaram o E-DESAFIO, que se propde a capacitar
pessoas através da idéia de um jogo de negdcios. Ele apresenta estudos de casos e
desafios constantes, dentre outras atividades, sendo que as problemdticas propostas
devem ser resolvidas por equipes formadas pelos alunos que participam do jogo.

Na implementagdo da proposta, optou-se por utilizar o Moodle, uma plataforma baseada
em software livre, que entra em campo como ferramenta gerenciadora do ambiente de
aprendizagem, oferecendo as ferramentas de comunicagdo e informagdo, para
viabilizacdo do jogo.

Desta forma, as equipes ao buscarem a solu¢cdo dos casos propostos, vao encontrando
diversas atividades e ferramentas dentro do ambientes. Cabe ressaltar que todos os casos
propostos, os dilemas e as tarefas tém como pano de fundo situagdes-problema que
estdo diretamente relacionadas ao dia-a-dia de um tutor.

Usaremos o método do estudo de caso para contextualizar e situar a experiéncia da
criacdo, e desenvolvimento do E-DESAFIO, pois a estratégia preferida quando se
colocam questdes do tipo “como” e “por que”, quando o pesquisador tem pouco
controle sobre os eventos e quando o foco se encontra em fendmenos contemporaneos
inseridos em algum contexto da vida real. (YIN, 2001, p. 19).

Neste momento, o presente relato de experiéncia tem o cunho descritivo de trazer a luz
das discussdes tedrico-préticas, a forma como se deu o processo do E-DESAFIO, quais
sdo as suas potencialidades, as suas limitacdes e as sugestdes para o futuro da
capacitacdo de pessoas através das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC).
(YIN, 2001)

2. Aportes Tedricos

2 V.3 N°2, Novembro, 2005




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacéo

Desde muito tempo, hd uma grande preocupacgdo social em desenvolver pessoas na sua
potencialidade, seja para atingir fins mercadoldgicos e/ou sociais. Desta forma,
entendemos que ao reunirmos em uma mesma discussdo educacdo, tecnologias,
capacitacdo e formacdo de pessoas voltadas para a Educacdo a Distancia, estamos
dizendo que a mera veiculacdo de recursos pela Internet ndo possibilita o deslocamento
do foco do ensino para a aprendizagem.

Acreditamos que para que isto aconteca é necessario dispor de “novas” metodologias
viabilizadas através de “novas” tecnologias, ou seja, integracdo entre conteidos e
estratégias de mediacao da interacdo através das TIC. Esta nos mostra que hoje, hd um
campo de atuacao amplo para o tutor, ou seja, existem funcdes de mediagdo tecnoldgica
e humana dentro de institui¢des que promovem a Educacao a Distancia e a capacitagao
de pessoas pela rede mundial de computadores. Neste sentido, o tutor passa a ser um elo
entre o virtual e o real, tornando-se assim um gestor do conhecimento, que tem por
objetivo estimular e articular o conhecimento, visando atingir a exceléncia e
proporcionar o compartilhamento das informagdes, envolvendo assim a promocao das
relacdes humanas e do uso da tecnologia voltadas para a Educacao.

Dando suporte a este contexto, utilizamos como recurso de integracdo um ambiente de
aprendizagem que teve como func¢do armazenar e garantir a seguranca das informacdes
trocadas e experienciadas ao longo do jogo. Dessa integragdo resultam os ambientes de
aprendizagem cujo cendrio é um espago de informacdo (pédgina de disciplina’),
disponibilizado pelo meio tecnolégico através do qual é possivel a interacdo e a
mediacdo orientadas pelas dimensdes da aprendizagem - interacdo, cooperagao,
cognicdo, metacognicdo e afeto (no sentido de sentir-se afetado) (MEDEIROS e
FARIA, 2003). Nos espagos de comunicacdo produzidos nesses ambientes, as pessoas
podem expandir continuamente sua capacidade de criar, de desenvolver novos padroes
de raciocinio, de aprender continuamente através da acdo em grupo e individual
somando forgas e conhecimento.

E importante aproveitar a potencialidade do meio digital para estabelecer conexdes nio
seqiienciais entre as partes, ou seja, possibilitar a expansdo da abrangéncia e
profundidade de contetidos/assuntos/temas. Ha de se destacar que para construir estas
conexdes e interconexdes sobre as fronteiras artificialmente criadas pela mente, o
professor deve assumir o papel de agente pontifex”, ou seja, o professor coloca-se como
elo de ligacdo entre os alunos, entre o ambiente e no processo de aprendizagem e
colaboracdo. Assumindo assim o papel de mediador onde deve estar disposto a ouvir,
negociar, equilibrar, ajustar, enfim, mediar. Essa postura requer do professor presenca
mais constante € um envolvimento cada vez maior com o que os alunos estdo
aprendendo, pois serd sua a tarefa de realinhar metas, auxiliar nas decisdes, aproximar
as pessoas para que a aprendizagem seja efetiva e significativa.

Todos aprendem, mas chega um momento em que a interacio com outros sujeitos € a
presenca de novos estimulos sdo necessarios para que o aprendiz supere momentos de
dificuldades e avance para novas de aprendizagens. (VIGOTSKY, 1998).

Neste contexto, a figura do tutor € importante, pois ele estard atento as formas como se
d4 a constituicdo das relagdes humanas nos ambientes de aprendizagem, de forma a
promover a motivagao, a interag@o e a constitui¢ao do grupo.

Um outro pressuposto da equipe do E-DESAFIO ¢ que tanto o tutor quanto o co-autor”
devem proporcionar o “conhecimento na ac¢do, reflexdo na agdo e reflexdao sobre a acao
e sobre a reflexdo na acao”. (SCHON apud BEHRENS, 1996, p. 116). Assim o aluno,
V.3 N° 2, Novembro, 2005




Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS r

atuando como co-autor do processo de aprendizagem, também deve estar suscetivel a
interagdo para a constru¢do comum do conhecimento visando diferentes saberes como
resultado de novas formas de pensar e agir, onde cada um ocupa um espago Unico,
singular e em constante evolucao.

A co-autoria possibilita a realizacdo de atividades que, favorecem a autonomia, o senso
de responsabilidade, uma vez que a qualidade dos resultados dependem do grupo. Esta
responsabilidade trds consigo a no¢do do trabalho colaborativo e do aprender com o
outro e com 0O grupo.

O delineamento da nova proposta de capacitagdo de tutores passa pela inclusdo de
objetos de aprendizagem" visando o acoplamento estrutural da cognigdo vertical,
multireferencial e multidimensional. Ou seja, estar imerso em ambientes cujos objetos
sdo sempre inacabados uma vez que a conexdo entre objetos de aprendizagem sempre
pode ser alterada produzindo, dinamicamente, novos objetos.

A experiéncia do E-DESAFIO esté sendo vivida, construida e implantada.

“(...) andlise de acdes pessoais dentro de contextos histérico-sociais mais amplos, pode
contribuir para a superacdo de algumas perspectivas reducionistas (ainda comuns) da formagao
do professor virtual, tais como: (1) o simples treinamento do professor em aspectos
tecnolégicos (de software ou hardware) ou em técnicas de interacdo on-line (para uso de e-
mail, chats, listas de discussdo etc.); (2) a énfase na experimentacio pratica, em que se aprende
simplesmente fazendo, sem um estudo mais aprofundado e sistemdtico sobre o assunto; (3) a
auséncia de uma preocupagdo com o contexto social, politico e histérico em que vem se
desenvolvendo a educacio via redes de comunicac¢do”. (TAVARES, 2002).

O E-DESAFIO, mais a combinacdo de objetos de aprendizagem a luz da moldura
tedrico-pratica, definida a partir das idéias de Vigotsky, 1984; Habermas, 1987;
Deleuze-Guatarri, 1995; Morin, 1996 e Lévy, 1999, deve possibilitar a superagdo do
desafio da producdo de ambientes promotores da interagdo e da cooperagdo, dos
processos cognitivos e metacognitivos, assim como do desenvolvimento da autonomia e
de acOes argumentativas.

3.0 Jogo

O que é E-DESAFIO? E um jogo interativo, que tem como objetivo desenvolver
competéncias humanas e tecnoldgicas, voltadas para a pratica da tutoria em Educacgdo a
Distancia. Através de cases praticos, desafios lancados no decorrer da semana, de
encontros virtuais para feedback. Desta forma, as equipes trocam idéias e buscam
solugdes criativas para os problemas apresentados.

O E-DESAFIO tem como tema: “O papel do tutor na gestdo do conhecimento na
Educacgdo a Distancia”, sendo que ele se adapta as necessidades do mercado. E um jogo
nao linear. Desta forma, as equipes irdo inscrever-se a qualquer tempo e hora.

Nao ha uma ordem para a escolha dos casos a serem solucionados. Pode-se utilizar
qualquer tecnologia, bem como materiais externos e internos ao ambiente. Serd utilizada
a plataforma de e-learning Moodle sobre a qual o jogo serd implementado e as equipes
terdo um espago para interagdo, para a exposicdo de idéias e para a apresentacdo da
solucdo dos casos. Uma equipe multidisciplinar estard disponivel para esclarecimento
de duvidas que possam surgir no transcorrer do jogo.

4. Descricao do Caso de Estudo
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No intuito de esclarecer o que estd sendo proposto citamos a seguir um dos casos a
serem resolvidos pelos participantes do jogo.

“Uma empresa quer entrar no nicho de EAD. A direcdo desta organizagao
designa um funciondrio para implementar a idéia. Entretanto, esse funciondrio
ndo entende nada de EAD e terd que comecar do zero. Sente-se perdido. Qual o
ponto de partida?

Os participantes do e-desafio terdo que auxiliar este funciondrio a tornar real o
projeto, ajudando-o a solucionar dividas, problemas e apontando solucdes que
possam surgir durante o percurso’.

Consideracoes Finais

O E-DESAFIO, estd sendo implantado na PUCRS VIRTUAL pela equipe
multidisciplinar de desenvolvimento de projetos especiais em EAD. Além disso, a
perspectiva dos encontros sincronos, entre os grupos € os mediadores-lideres’ traz a
tona uma outra perspectiva do que € ensinar. No E-DESAFIO, ndo existem professores
ministrando aulas, mas sim, professores mediadores, que reinem, a partir das demandas
das equipes, conhecimento e materiais a serem debatidos e que favorecem a construg¢ao
conjunta do conhecimento. Primeiro, identificamos algumas dificultadades, como a
resisténcia do grupo ao novo (no momento inicial) e ao ambiente de aprendizagem, pois
ainda nao havia sido utilizado. Contudo, entendemos que por ser um jogo interativo, que
busca promover a criatividade, o espirito de equipe, a lideranca e o aprendizado
coletivo, estes obstdculos iniciais vao sendo dirimidos ao longo do tempo. Ao final
deste primeiro E-DESAFIO, serd desenvolvida uma avaliagdo coletiva, dentro da
instituicdo, com as equipes participantes e a equipe gestora. Apds estes resultados,
novos programas serdo criados e desenvolvidos.
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! Espago de informacdo na Internet através do qual € possivel acessar materiais didaticos, elaborados pelo
professor, organizados de acordo com contetdos curriculares de uma disciplina. Em geral, estes materiais
sdo elaborados pelo professor para suas aulas presenciais e disponibilizados visando atender o desejo de
reaproveitar os materiais que apresentam sua maneira de tratar o assunto.

" Titulo dado nos tempos antigos aos construtores de pontes em virtude dos rituais religiosos que
acompanhavam esta construgao.

" Aluno aqui é entendido como co-autor de toda a producdo de conhecimento realizada dentro dos
ambientes criados para fins de aprendizagem.

" Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e ajude na aprendizagem. Estes objetos sdo
adaptdveis a necessidades, habilidades, interesses e estilos cognitivos.

¥ Pessoas identificadas no grupo e na equipe que exercam uma lideranca nas equipes.

6 V. 3 N°2, Novembro, 2005




