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APRESENTACAO

Falaremeducacao adistancia éfalaremtecnologias de informagédo e comunicacao.
Mas recentemente & discutir, principalmente, a luz das tecnologias digitais que vem
promovendo novas formas de entender e vivenciar o mundo atual. E é a partir desta
reflexdo que este volume 2, da obra Experiéncias Significativas para a Educacao a
Distancia, foi organizado.

Inicialmente apresento o cenario que se reorganiza enquanto tempo e espaco, sob
a 6tica de uma vivencia observado no Consorcio Cederj, em um curso de licenciatura de
quimica e ainda no desenvolvimento de um projeto de iniciagao cientifica. Um conjunto
de exposicdo que constata a relevancia de se conviver de modo descentralizado,
com grande alcance espacial, formando redes de desenvolvimento. Este movimento
se amplia e desafia novas praticas de producéo de materiais didaticos e objetos de
aprendizagem, agora disponiveis em video, em aplicativo, utilizando redes sociais.
Um conjunto de acgbes que tem sido trabalhado e aprimorado com vista a ampliar
0 engajamento dos alunos no seu processo de formacao. E neste viés a avaliacao
também se beneficia das tecnologias disponiveis no ambiente virtual, incentivando
possibilidades de formacgao que transcenda o quantitativo uma vez que sao diferentes
possibilidades, como destaca o artigo que discute as possibilidades e limites de
recursos do Moodle.

Este cenéario é expandido por estudos de casos que trazem a discussao e
referencia pratica que transcende a formacgao tradicional. Amplia-se em acdes de
treinamento e desenvolvimento também no ambiente corporativo, que vai apostar em
microlearning e gamificagcao para solucionar e inovar a aprendizagem contextualizada
a partir de situagdes problemas reais. Chega-se ainda a outros contextos de formacao,
como, o exemplo da abordagem pedagédgica aplicada a aprendizagem da danga. E um
mix de abordagems, onde fica claro que o importante é o desenvolvimento continuo
com resultados expressivos. Nao se limita a modalidade ou a formalidade. Amplia-se
de modo espiralado e ascendente sob o prop6sito de desenvolver pessoas, o0 recurso
principal da sociedade contemporanea.

Esta discusséao intersectada por novas praticas de se promover o ensino e a
aprendizagem. Traz a reflexado sob a aplicagcédo das metodologias ativadas e sala de
aula invertida, discutindo os seus beneficios qualitativos no processo de ensinar e
aprender visando sustentabilidade neste processo de desenvolvimento onde: planejar,
desenvolver, aplicar, avaliar e ajustar, sdo regras quando o assunto é criar elementos
de aprendizagem significativos, ou seja, articulados com o contexto de desafio real do
aluno. E uma ideia de aprendizagem significativa onde os conceitos s&o interpretados
e executados sob a compressao de contexto do aluno o que tem se mostrado
significativamente satisfatério como observou a pesquisa realizada na disciplina de
I6gica de programacao integrada a esta obra.

A partir destes principios, infere-se que a EaD tem se expandido a passos largos



no Brasil e sendo reconhecida também como uma educagcdo acessivel a muitos.
Com debates que a desafiam ser uma modalidade que inclui socialmente as pessoas
com deficiéncia nas mais diversas atividades da vida diaria. Uma discussdo que
incorpora cenarios de aceitacdo e respeito a diversidade e se beneficia das diversas
solugdes tecnoldgicas ja disponiveis para atender a publicos com deficiéncia, como
baixa viséo ou cegueira. Mas nao para por ai. Esta discussao € elucidada pela pratica
da Universidade de Taubaté, que tem acbes voltadas a atender estudantes com
necessidades educacionais especiais, com foco na deficiéncia sensorial. O cenario
chama atencéo ainda para a necessidade de se pensar em acessibilidade a partir das
possibilidades de uso do ambiente virtual a partir dos dispositivos méveis, é o conceito
de responsividade chamando atencdo para que o conteudo seja planejado para ser
acessivel de qualquer dispositivo, seja ele mobile ou nao, a qualquer pessoa, com ou
sem deficiéncia.

Entende-se que as tecnologias digitais tem inferéncia direta e significativa
no processo de ensinar e aprender. Na sociedade do conhecimento, baseada
numa economia que movimenta-se por valores que transcendem ao material.
Toda esta mudanca exige reflexdes que instigam novas praticas no ambito social
e econdmico. E diante de toda contribuicdo da EaD, seu crescimento sélido e suas
infinitas possibilidades, que fechamos a organizacédo desta obra convidando vocé a
conhecer mais dois cases de sucesso: um primeiro que relata um projeto de extensao
universitaria que versa sobre Startups; e um segundo que apresenta os agentes e
artefatos tecnoldgicos utilizados para uma formacao significativa a partir dos objetivos
didaticos especificos.

A partir de cenarios praticos, com base na riqueza de cases compartilhados
nesta obra, é possivel reconhecer a EaD como uma oportunidade presente e futura
do fazer pedagogico que se beneficia dos diferentes recursos tecnolégicos digitais. E,
frente a este cenario de possibilidades ilimitadas é fundamental que instituicées, corpo
discente e docente estejam preparados para aproveitar todo o conjunto de facilidades
que as tecnologias digitais oferecem. Além disso, acredita-se ser necessario e
urgente o desenvolvimento de um plano de politicas publicas que trabalhe a formacéo
continuada de professores que nem sempre € preparado para uma atuacao integrada
de saberes técnicos e tecnologicos.

Boa leitura.
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CAPITULO 13

METODOLOGIA ATIVA: A UTILIZACAO DO LUDICO NA
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RESUMO: Atividades educacionais Iudicas
sdo comuns nas séries iniciais, pelo fato de
atuarem com criancgas, porém, devido a nova
caracterizacao ludificada da sociedade essas
atividades estdo sendo inseridas também
nas salas de aula do Ensino superior. As
brincadeiras sdao elementos que despertam
a atencdo e curiosidade. Por meio delas é
possivel se perceber em varias situacoes
de um mesmo contexto, isso possibilita a
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expansao do ponto de vista. Devido a isso, 0
presente estudo, faz um relato de experiéncia,
tendo como objetivo verificar se os alunos de
graduacdo da area da saude, que estudam
na modalidade a distancia, estdo afinados
com esse movimento de sociedade ludificada.
Para isso, foi disponibilizado jogo on line, estilo
tabuleiro, aos 332 alunos no curso de superior
de tecnologia, numa unidade curricular, de
determinada instituicio de ensino superior
localizada no Municipio de Curitiba, Parana.
Por fim os
apenas 25% acessaram a atividade, sendo

resultados demonstraram que

que entre esses apenas 24%, o0 numero de
jogos concluidos (21) em relacdo ao numero
total de alunos na oferta (332) percebe-se que
apenas 6% dos alunos realizaram a atividade
integralmente. Conclui-se que foi baixa a
participacédo dos alunos com o jogo, e ndo se
sentiram suficientemente atraidos a realizar a
atividade proposta.

PALAVRAS-CHAVE:

Ludico. Jogos

Educacdo  Superior.

ABSTRACT: Ludic educational activities are
common in the initial grades, because they work
with children, however, due to the new ludic
characterization of the society these activities
are being inserted also in the classrooms of
Higher Education. The games are elements that
arouse attention and curiosity. Through them, it
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is possible to perceive that in several situations of the same context, this allows the
expansion of the point of view. Due this, the present study makes an experience report,
aiming to verify if the undergraduate students of the health area, who study in the
distance modality are attuned to this movement of a ludified society. For this, board-
style online games were made available to the 332 students in the superior course of
technology, in a curricular unit, of a determined institution of superior education located
in Curitiba, Parana. Finally, the results showed that only 25% accessed the activity,
and among these, only 24% obtained the number of games completed (21) in relation
to the total number of students in the offer (332), it was noticed that only 6% of the
students accomplished the activity integrally. It was concluded that the participation
of the students was low and they did not feel sufficiently attracted to carry out the
proposed activity.

KEYWORDS: Higher education. Ludic. Games.

11 INTRODUCAO

As brincadeiras, por vezes, trazem a tona uma memoaria afetiva que pode facilitar
a compreenséo do aluno a determinados assuntos. Por meio das brincadeiras dirigidas
€ possivel que o aluno se perceba em situacdes adversas, ampliando seu ponto de
vista (SCARIN, 2016).

Na educacéo é preciso que velhos paradigmas sejam cotidianamente quebrados
para que a atencédo do discente seja atraida. Assim, faz-se necessario que novos
métodos e atividades sejam elaborados e inseridos no contexto educacional, pois
conforme afirma Scarin (2016, p. 634) “os brincares (e seus desdobramentos) podem
frutificar o ano todo”.

Os recursos didaticos de apoio mostram-se eficientes no processo ensino-
aprendizagem, portanto, ndo devem ser vistos apenas como coadjuvantes, mas sim
como ferramentas que conduzam a reflexdo. Além disso, ha que se considerar que
“lugares pedagodgicos séo aqueles onde o poder se organiza e se exercita”, como 0s
jogos (ALCANTARA; BEZERRA, 2016 APUD STEINBERG, 1997).

Segundo Cruz Junior (2017) estamos vivenciando uma sociedade ludificada,
onde:

Os jogos digitais estdo entre as principais formas de expresséo e entretenimento
da contemporaneidade. Devido a sua popularidade entre criancas, jovens e
adultos, esse fendbmeno tem recebido crescente atencdo em diferentes ambitos.
Nesse sentido, um dos principais interesses sobre os games da atualidade esta
expresso nas tentativas de transpor o seu poder de “atracdo e diversao” aos
demais segmentos que constituem a vida cotidiana (Cruz Junior, 2017, p. 227).

Diante disso, o presente estudo tem como objetivo verificar se os alunos de
graduacéo da area da saude, que estudam na modalidade a distancia, estao afinados

com esse movimento de sociedade ludificada.

Experiéncias Significativas para a Educacéo a Distancia 2 Capitulo 13




2| METODOLOGIA

Como metodologia utilizou-se o relato de experiéncia, realizado por meio da
disponibilizagdo de um jogo on line, estilo tabuleiro, a 332 alunos da modalidade a
distancia do Curso Superior de Tecnologia de Gestdao em Saude Publica, referente
a uma unidade curricular, de uma determinada instituicdo de Ensino Superior, cuja
sede esta localizada no Municipio de Curitiba, Parana. Esse jogo foi produzido pelos
professores responsaveis pelo curso em parceria com o setor de Tecnologia da referida
IES.

A forma de jogar consistia no aluno sair da condi¢ao de “Gestor Junior” e chegar
a “Gestor Pleno”. Para isso ele deveria lancar os dados virtuais, encaminhar seu
“pedo” até a casa correspondente e responder corretamente as perguntas realizadas
para avancar no jogo, até chegar ao fim. O jogo foi estruturado para um embate entre
o aluno e o computador e esse seguia 0 mesmo tramite do aluno (jogar os dados e
responder as perguntas).

Os questionamentos disponibilizados no jogo foram elaborados especificamente
para essa atividade e utilizou como base o material de aula disponibilizado aos
alunos, priorizando os pontos principais da unidade curricular de Gestdo em Recursos
Humanos.

O jogo nao tinha carater obrigatério, assim, apenas os alunos que tinham
interesse € que acessaram e realizaram essa atividade. Contudo, os tutores envolvidos
no projeto encaminharam avisos aos alunos explicando os beneficios de participar de
tal atividade, como o de exercitar o conhecimento e a auto avaliagdo. A atividade ficou
disponivel para realizagdo no periodo de 26/03 a 07/04/208.

31 FUNDAMENTACAO TEORICA

Por meio da tecnologia o ensino a distancia busca a proximidade do aluno com
os professores e o ambiente institucional, por isso, 0 uso da tecnologia na vida do
académico de EAD é fortemente estimulado e a cada momento as instituicdes buscam
novas formas de interatividade com o seu discente (CHRISTO, et al, 2016). Como
corrobora Silva (2014, p. 3)

A sociedade mudou e a escola ndo pode ficar a parte. Com a internet e a
democratizacao da disseminacéo da informacdo e do conhecimento, as relacées
de hierarquia entre o(a) professor(a) e alunos foram abaladas, pois o primeiro perde
0 seu status de ser o transmissor e Unica fonte de conhecimento para o segundo.
O desafio educacional deste século é, sem duvida, rever as praticas pedagogicas
de modo a dar conta das novas demandas do mundo globalizado e do novo perfil
de aluno que surge: o do “nativo digital”

Para Audi (2014) é inviavel manter em formatos tradicionais “na medida em que
mais e mais pessoas aderem a nova cultura digital”. E tratando-se novas tecnologias,
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geralmente, atribui-se somente ao uso de smartphones e notebooks, porém, os jogos
s&o componentes tecnologicos de destaque, pois, atualmente, sdo vistos como uma
das principais formas de interatividade dos jovens, e isso denota-se um nicho a ser
explorado pelas instituicdes de ensino. Os jogos permitem que os alunos busquem
sozinhos saidas para os desafios encontrados, ou seja, de forma ludica é possivel
simular situacdes praticas do cotidiano de um profissional (SILVA, 2014; FERREIRA
ETAL, 2017).

O dicionario Aurélio (2016) cita que o termo “ludico” se refere a divertimento ou
jogo. Atividades ludicas estao inseridas no contexto educacional ha anos, porém, seu
maior foco é com as séries iniciais, ou seja, na aplicagdo com as criang¢as. Contudo,
com a ampliacdo da producéo de jogos on line para aplicagdo na area da saude,
denominados como jogos sérios ou serious games esta atividade vem ganhando
espaco também em cursos superiores. Porém, Pires et al. (2017, p. 02) evidenciam a
“limitac&o tedrico-conceitual adotada nas producdes dos jogos em distintos cenarios
de aprendizagem da saude e da enfermagem?” afirmam que isso “dificulta investigacbes
e praticas discursivas”.

Apesar dessa limitacdo, ha quem afirme que os elementos visuais associados a
textos proporcionam maior facilidade de compreensao. Por meio da PROINFO nota-
se que o Ministério da Educacado (MEC) corrobora com a insercado da tecnologia a
educacao, desde 1.997, sendo que em 2007, por meio do Decreto de n° 6.700, o
objetivo do programa passou a promog¢ao do uso de TICS na rede publica de ensino.

Em2.011 o MEC disponibilizou o Edital de convocacgéo para o processo de inscricao
e avaliacdo de colecbes didaticas para o programa nacional do livro didatico (PNLD)
o qual evidencia a importancia da inser¢ao de jogos eletrénicos, definido como “uma
categoria de software de entretenimento cujo objetivo da interacdo envolve completar
uma tarefa, vencer um desafio, obter a maior pontuac¢ao, derrotar um adversario (real
ou imaginario)” e simuladores, descritos como “softwares ou graficos interativos que
demonstra um processo ou mecanismo que permite ao usuario observa-lo ou interagir
com ele de maneira analoga ao processo ou mecanismo simulado, obtendo resultados
realistas” no processo de ensino-aprendizagem (SILVA, 2014 apud BRASIL, 2013,
p.77-78; BRASIL, s/d).

Por meio do estudo realizado por Shaw e Rocha (2014) percebe-se que o formato
do jogo € de suma importéncia para que o processo obtenha sucesso. No estudo
mencionado os entrevistados criticam muito a linguagem utilizada, bem como o nivel
de dificuldade acentuado tornou-se desestimulante aos discentes. Contudo, mesmo
com o insucesso na aplicagao do jogo, os pesquisadores puderam perceber, por meio
dos resultados, as dificuldades que os alunos tinham no contetudo abordado.

Ramos (2012) realizou um estudo para verificar a influéncia dos jogos para a
formacao moral de adolescentes e percebeu que esta ferramenta “contribui com os
processos de subjetivacdo”, mas que ndo pode ser considerada como determinante
nesse processo. O mesmo ocorre na utilizagdo de games na educacéo, ou seja, um
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jogo pode ser considerado como um elemento importante e positivo no processo de
ensino-aprendizagem, mas, obviamente, ndo pode ser a Unica ferramenta utilizada
nesse processo.

Ja Lima (2015, p. 32) menciona a necessidade de rever 0s processos durante a
implantacao de novas ferramentas pedagoégicas, evidencia que o0 sucesso da insercao
de um game no processo de ensino-aprendizagem esta justamente em nao “insistir
em nao rever a forma de estruturar o game, permanecendo na ideia de que somente
se avance ao alcancar a resposta certa” afirma ainda que isso “pode levar o aluno a
desistir do jogo ou comprometer, em parte, o entusiasmo dos alunos quando forem
utilizar o game por ndo conseguirem ou levarem muito tempo para passar as fases
propostas”. Por fim, o estudo desse autor, apontou que a insercdo do game trouxe
inovacéo ao processo de ensino aprendizagem e que isto despertou o interesse dos
alunos, resultando em uma atividade vantajosa.

Audi (2014, p. 779) considera que para se obter éxito na implementagcdo de um
game é preciso que ofereca ao jogador um tutorial. Para o autor essa etapa mostra-se
eficiente para “sensacéo de imersao no mundo ficcional”, outra questao exposta pelo
autor é com relacao a interface, citada também pelos autores supracitados,

“Jogos eletronicos demandam uma multiplicidade de habilidades em funcéo da
mistura de linguagens e estimulos. Toda esta complexidade, no entanto, precisa
desaparecer, do contrario, 0 usuario passaria mais tempo preocupando-se com a
interface do que jogando” (AUDI, 2014, p. 783).

4 1 RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio dos resultados obtidos foi possivel perceber que a atividade néao
despertou o interesse dos alunos da forma como deveria, pois, entre os 332 alunos
vinculados a unidade curricular de Gestdo em Recursos Humanos apenas 25%
acessaram a atividade, sendo que entre esses apenas 24% a concluiu (grafico 1).

Considerando o numero de jogos concluidos (21) ao numero total de alunos na
oferta (332) percebe-se que apenas 6% dos alunos realizaram a atividade integralmente

(gréfico 1).
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Numero de jogos concluidos considerando
6%
todos os alunos vinculados a disciplina
Numero de jogos concluidos [considerando 24%
apenas aqueles que acessaram)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Grafico 1: Indice d acesso d conclusao do game

Fonte:Os autores 2018

Este baixo indice de realizacdo e conclusdo do game pode estar relacionado com
a faixa etaria dos alunos, pois o universo do ludico, o qual os games estao inseridos,
atinge mais os jovens e o curso EAD tem um perfil predominantemente de pessoas na
fase adulta, fase que que encontra-se ainda em processo de insercao neste universo
(ABED, 2016); ou mesmo com a interface do jogo, pois, como expode Pires et al (2017)
disso depende a aceitacao dos produtos, todas as etapas de desenvolvimento dos
jogos se concentram na experiéncia sensorial dos/as usuarios/as (0s que se utilizam
de computador), ou seja, se 0 jogo nao estiver atrativo o suficiente para prender a
atencéo do aluno ele nao ira realiza-lo por completo.

51 CONCLUSAO

A insercédo de novas atividades pedagdgicas que envolvam a tecnologia &
promissora e estimulada pelos 6rgaos competentes, principalmente, para os alunos
da Educacéo a distancia, pois, a interatividade traz o aluno para perto da instituicao
e ajuda no processo de vinculo professor-aluno, além de, possibilitar a aplicacao de
casos que aproximem o discente da realidade profissional.

De acordo com os resultados levantados nesse estudo percebe-se que os alunos
do curso EAD de CST em Gestao em Saude Publica vinculados a disciplina de Gestéao
em recursos humanos, nao se sentiram suficientemente atraidos a realizar a atividade
proposta, pois entre 0s 332 alunos apenas 25% acessou 0 game e entre esses apenas
24% o concluiu (indice que corresponde apenas a 6% dos alunos da oferta).

Esse estudo, porém, limitou a investigar o interesse dos alunos por novas
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propostas ludicas de atividades, por isso, nao foi levantado o motivo deste baixo indice
de acesso, 0 que se torna uma proposta para estudos futuros.

REFERENCIAS

ALCANTARA, C.S.; BEZERRA, J.A.B. o ludico, a escola e a saude: a educacao alimentar no gibi.
Trab. Educ. Saude, Rio de Janeiro, v. 14 n. 3, p.889-904, set./dez. 2016.

AUDI.G. Letramento em games: o aprendizado na utilizacdo de novos meios. Linguagem & Ensino,
Pelotas, v.17, n.3, p.778 777-796, set./dez. 2014.

AURELIO. Dicionario Aurélio de Portugués. 2016. Disponivel em:< https://dicionariodoaurelio.com/
ludico >.Acesso em 19 mar. 2018.

BRASIL. Ministério da Educacao (MEC). Fundo nacional de desenvolvimento da educacao (FNDE) e
Secretaria de educagéo basica (SEB). EDITAL DE CONVOCACAO 06/2011 —Edital de convocagéo
para o processo de inscricdo e avaliacao de colegbes didaticas para o programa nacional do livro
didatico PNLD 2014. Disponivel em:< http://www.fnde.gov.br/centrais-de-conteudos/
publicacoes/category/165-editais?downloa d=8046:pnld-2014-edital-consolidado-3-alteracao > Acesso
em 19 mar. 2018.

BRASIL. Ministério da Educacao. Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacao. Prolnfo.  [s/d].
Disponivel em:< http://www.fnde.gov.br/programas/proinfo/sobre-o-plano-ou-programa/sobre-o-
proinfo >.Acesso em 19 mar. 2018.

CHRISTO, D. et al. O uso de tecnologias da informag&o e comunicac¢ao para 0 acompanhamento
dos alunos de pés-graduacao ead. In: Anais - 22° CIAED Congresso Internacional de Educacéo
a Distancia, Aguas de Lindéia, SP, 2016. Disponivel em:< http://www.abed.org.br/congresso2016/
trabalhos/94.pdf >.Acesso em 19 mar. 2018.

CRUZ JUNIOR, G. Vivendo o jogo ou jogando a vida? Notas sobre jogos (digitais) e educacéo em
meio a cultura ludificada. Rev Bras Ciénc Esporte, v.39, n.3, p. 226-232, 2017.

FERREIRA, C.R.et al. Tecnologia no apoio e qualificacao de atividades escolares com alunos do 4°
ano do ensino fundamental. In: Revista Tecnologia Educacional, Rio de Janeiro, RJ, n. 218 p. 68 a 74,
jul. /set. 2017.

LIMA, R.R.S. Uso de objeto de aprendizagem na forma de game como uma alternativa viavel a listas
de exercicios e fixagdo de contetdo. [ Trabalho de conclusdo de curso] Licenciatura em Matemética.
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre 2015.

PIRES, M.R.G.M. et al. Recriar-se ludico no desenvolvimento de jogos na saude: referéncias teorico-
metodoldgicas a producéo de subjetividades criticas. Texto Contexto Enferm, v.26, n.4, 2017.

RAMOS, D.K. Jogos eletronicos e juizo moral: um estudo com adolescentes do ensino médio.
Psicologia: teoria e pratica, v. 14, n. 1, p. 97-112, 2012.

SCARIN, A.C.C.F. Relato de Pratica Profissional. O ludico e a ampliacao de perspectivas em
atividades pedagodgicas. Psicologia Escolar e Educacional, SP. v. 20, n.3, p. 633-635, set. /dez.2016.

SHAW, G.L.; ROCHA, J.B.T. Uso de games no ensino superior: Caso do Code Fred. Revista OPARA,
v. 6, n.2 — Edicdo Especial - Agosto/2015.

SILVA, E.M.O. OS GAMES E A APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA SOB A OTICA DO
CONECTIVISMO. 2014. [Mestrado]. Estudos Linguisticos, na linha de pesquisa Linguagens, culturas
e identidades: ensino e aprendizagem. Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2014. Disponivel

Experiéncias Significativas para a Educacéo a Distancia 2 Capitulo 13



em:< https://acervodigital.ufpr.br/handle/1884/42733 >.Acesso em 19 mar. 2018.

STEINBERG, S. Kindercultura: a constru¢ao da infancia pelas grandes corporagdes. In: SILVA, L. H.;
AZEVEDO, J.C.; SANTOS, E. (orgs.). Identidade social e construgéo do conhecimento. Porto Alegre:
SMED/RS, 1997. p. 99-145.

Experiéncias Significativas para a Educacéo a Distancia 2 Capitulo 13




SOBRE A ORGANIZADORA

Andreza Regina Lopes da Silva - Doutora e Mestra em Engenharia e Gestao do
Conhecimento pela Universidade Federal de Santa Catarina. Especialistaem Educacgao
a Distancia e em Auditoria Empresarial. Graduada em Administracdo e Pedagogia.
Professional & Self Coaching. Experiéncia ha mais de 15 anos na area de Educacéao
com énfase em Educacéo a Distancia, midia do conhecimento, ensino -aprendizagem
e desenvolvimento de competéncias. Das diferentes atividades desenvolvidas
destaca-se uma atuacgao por resultado, como: coach e mentora académica, professora,
palestrante, pesquisadora, avaliadora de artigos e projetos, designer educacional e
consultora EaD. Como consultora atuou com projetos de segmento publico e privado
a partir de diferentes parcerias, como: IESDE, UFSC; CEDERJ; Cerfead/IFSC; IMAP
e Delinea Tecnologia Educacional. Autora de livros e artigos cientificos. Avaliadora
de artigos cientificos e projetos pelo MINC. Fundadora do Instituto de Pesquisa e
Desenvolvimento Académico Andreza Lopes (IPDAAL).

Experiéncias Significativas para a Educacéo a Distancia 2 Sobre a Organizadora m




Agéncia Brasileira do ISBN
ISBN 978-85-7247-258-6

9 =

885727472586





