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COMO APRENDEMOS?

Aprendi a andar de bicicleta com 8
(oito) ou 9 (nove) anos, a dirigirum car-
ro com 16 (dezesseis) e um caminhdo
e uma empilhadeira com 22 (vinte e
dois) anos. Para mim é dificil lembrar
exatamente o0 que aconteceu nesses
dias, como foi 0 passo-a-passo, mMas
por algum motivo tenho bem forte na
memoria o sentimento de conquista e
a alegria que foi para mim, ter apren-
dido a dominar cada um desses meios
de transporte.
A maioria das coisas que aprendemos
seguiram um dos dois caminhos: Ne-
cessidade ou Vontade. O aprendizado
por necessidade é aquele que temos
que ter, por exemplo, para passar de
ano na escola (eu tive que aprender
matematica, apesar de nuncater gosta-
do muito).Ja o porVontade diz respeito
aquele aprendizado o qual procuro por
vontade propria, de forma empirica ou
nao, o aprendizado (eu quis aprender a
dirigir um carro).
Em ambos os casos utilizamos um siste-
ma de captacdo de conteddos similar,
mas que parece funcionar de forma di-
ferente para cada tipo.
Para que vocé entenda melhor este
processo de aprendizado, vou te apre-
sentar dois estudos que ajudam nesta
definicdo sobre o processo de aprendi-
zado.

0 primeiro foi realizado pelo
pesquisador norte-americano William

Edward “Ned" Herrmann, que em 1978
validou a sua metodologia e estudos
sobre o cérebro lancando o "Herrmann
Brain Dominance Instrument (HBDI)"
no qual definia que o comportamen-
to humano era influenciado por uma
das 4 partes do nosso cérebro (supe-
rior esquerdo, superior direito, inferior
esquerdo e inferior direito). Sequndo
Herrmann a medida que um dos lados
se torna mais dominante, este pode
acabar por influenciar nossas atitudes.
Exemplo:

o Superior esquerdo:
Sdo lagicos, criticos, técnicos e quanti-
tativos. Adoram analisar dados, enten-
der como as coisas funcionam, julgar
e ter raciocinio logico. Sdo vistos como
criticos.

o Inferior esquerdo:
Sdo praticos, gostam de seguranca, sdo
estruturados, organizados e costumam
planejar bem as coisas. Adoram seguir
orientacfes e procedimentos, solucdo
de problemas passo-a-passo, organiza-
¢do e implementagdo. Sdo vistos como
controladores.

o Inferior direito: Sdo
emocionais, movidos a sensacdes e
sentimentais. Destacam-se por serem
bons ouvintes e venderem bem suas
ideias. Buscam significado pessoal, in-
teracdo grupal e sdo conduzidos por
emo¢bes e sentimentos. Sdo vistos
como relacionais.



0 Superior direito:
Sdo visuais, holisticos e inovadores. Em
suas atividades gostam de ver o todo,
tomar iniciativa, desafiar premissas, e
ter solu¢Bes criativas para os proble-
mas.

Quer saber qual o seu perfil? Baixe o
aplicativo "Jornada de Competéncias”,
desenvolvido pela Prospecta, e descu-
bra qual o lado dominante do seu cére-
bro.

¢ 0 sequndo foi apresentado
no inicio dos anos 80 pelo psicdlogo e
neurocientista Howard Gardner. Ques-
tionando, em parte, algumas das pre-
missas da teoria do Quociente de Inte-
ligéncia (Q1), que de forma resumida
utilizava apenas elementos ldgico-ma-
tematicos para comparar as pessoas e
dizer quem tinha mais ou menos chan-
ces detersucesso, Gardner demonstrou
em seus estudos que os seres humanos
possuem Multiplas Inteligéncias e que
estas, de diversas formas, podem de-
terminar o sucesso das pessoas quando
alinhadas a sua atividade laboral prin-
cipal. As inteligéncias identificadas por
Gardnersdo:

0 Logico-matemati-
ca: Capacidade de realizar operacgdes
numeéricas e de fazer deducdes.

o Linguistica: Habili-
dade de aprender idiomas e de usar a
fala e a escrita para atingir objetivos.

o0 Espacial: Capacida-
de de reconhecer e manipular situa-
cdes que envolvam apreensdes visuais.

0 Fisico-cinestésica:
Potencial para usar o corpo com o fim
de resolver problemas ou fabricar pro-
dutos.

o Interpessoal: Capa-
cidade de entender as inten¢des e os

desejos dos outros e consequentemen-
te de se relacionar bem em sociedade.

o Intrapessoal: Auto-
conhecimento desenvolvido e capa-
cidade de usar o entendimento de si
mesmo para alcancar certos fins.

0 Musical: Aptidao
para tocar, apreciar e compor padroes
musicais.

Pegando como base estes dois estu-
dos cientificos, teremos o processo de
aprendizagem efetivo definido mais
ou menos da seguinte forma: Se vocé
adora tocar violdo e tem facilidade
para aprender e de pegar letras sem
nem mesmo ler as partituras, provavel-
mente vocé tem sua inteligéncia mu-
sical bem desenvolvida. Se vocé ainda
por cima tem facilidade em criar novos
sons, compor can¢des e improvisar, eu
apostaria todas as minhas fichas de
que vocé tem o lado superior direito do
cérebro bem desenvolvido (provavel-
mente mais do que os demais lados).
Dito isto fica a pergunta: Uma pessoa
com estas caracteristicas e perfil, sera
que seria tdo boa e feliz trabalhando
em uma sala de contabilidade sozinha,
fazendo calculos dia apds dia e traba-
lhando com atividades repetitivas e
planilhas? Se vocé entendeu o que eu
quero dizer com certeza sua resposta
a minha pergunta é PROVAVELMENTE
NAO (assim com letras maitsculas mes-
mo, para ficar bem claro).

Agora pense o seguinte. Se esta pes-
soa pudesse viver daquilo que ela mais
ama fazer, qual profissdo vocé acha
que ela escolheria? Se ela pudesse tra-
balhar dia ap6s dia fazendo algo que
tem muita facilidade e de que ama
fazer, qual a chance de esta pessoa de-
senvolver diferenciais competitivos e



se tornar uma referéncia naquilo que
faz? Como vocé imagina que seria o
aprendizado de uma pessoa que esta
fazendo o que ama fazer, em compara-
¢do a outra que esta remando comple-
tamente contra a maré?

Acho que vocé ja entendeu onde quero
chegar. Quando iniciamos o processo
de aprendizado por Vontade, tende-
mos a utilizar melhor nossas dominan-
cias cerebrais e abragar nosso perfil de
inteligéncia caracteristico. Ao fazer isto
naturalmente, aumentamos nossos ni-

Percentual de alunos com Vontade de estar ali
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veis de atencdo, envolvimento, dedica-
¢do e curiosidade. O processo de apren-
dizado fica mais facil e dindmico.

Que bom seria se todas as pessoas de
uma sala de aula estivessem ali por
Vontade. A verdade nua e crua é que
ndo. Na realidade o nivel de vontade
pode variar bastante por idade e tipo
de curso. Via de regra, com base na mi-
nha experiéncia como professor e ten-
do tido a oportunidade de ter passado
por todas as etapas abaixo, os resulta-
dos sdo mais ou menos o seguinte:

Conteudos técnicos especificos para negécio préprio

Cursos de especializagao pagos pelo aluno

Pés-graduagao

Cursos gratuitos oferecidos ou ndo pela empresa

Imagem 1: Escola primdria/secunddria
Percentuais aproximados

por Paulo Emilio Cruz

Ao analisar o grafico acima percebe-
mos algo extremamente relevante:
Quanto mais vocé entende o significa-
do e aimportancia de algo para vocé e,
principalmente, paga para ter acesso a
este conhecimento, o seu nivel de Von-
tade tende a aumentar.

A questdo agora é a seguinte: Se par-
te das pessoas que estdo em uma sala

terdo interesse natural em aprender,
0 que fazer para envolver os demais
participantes também e, quem sabe,
aumentar ainda mais o percentual de
Vontade das pessoas de participar de
um curso, aula ou evento com foco no
conhecimento? E sobre isto que vamos
falaragora.









A HISTORIA DE MIDAS

Ndo da para inventar muita historia,
0 MIDAS surgiu efetivamente da mi-
nha inquietacdo em apresentar uma
metodologia ativa totalmente nova
e adequada as novas demandas digi-
tais para a educacdo.

Dito isto, vamos a uma explicagdo um
pouco mais detalhada da origem do
nome e de como pensei a metodolo-
gia.

A partir do més de abril de 2020,
quando comecei a ser convidado para
participar de uma LIVE atras da outra
e de preparar aulas para a pos gradu-
acdo, comecei @ me incomodar com
o formato destes encontros: cara no
computador, eu falando e as pessoas
apenas ouvindo. Levando-se em con-
ta tudo o que acredito em termos de
metodologias ativas e o que ja tinha
desenvolvido em termos de jogos e
gamificacdo para aulas presenciais,
eu tinha que fazer alguma coisa.
Certo dia eu resolvi reunir a fami-
lia para fazer o jogo Batalha de Se-
dan (que é um dos jogos que temos
na Prospecta Treinamentos) 3o vivo
para as pessoas através de uma LIVE
no Instagram. A atividade ndo tinha
nenhum objetivo educacional, mas
foi ali que eu percebi que o ambiente
digital poderia ser bem mais interes-
sante do que estava sendo.

Depois deste desafio em familia,
resolvi fazer algo um pouco mais

elaborado para testar. Novamente
utilizei o recurso da LIVE pelo Insta-
gram para fazer um bate papo sobre
“Como tornar os nossos dias de qua-
rentena mais interessantes e diverti-
dos". Nesta oportunidade eu criei do
zero algumas atividades e apresentei
ao publico como atividades criativas
para fazer em casa. Em duas dessas
atividades eu promovi interagdo com
as pessoas.

Nos dias 16, 23 e 30 de maio, fui con-
vidado por uma colega do mundo
da Gamificacdo, Nayra Karinne, de
Goiania, a realizar uma participa¢dao
especial em 3 turmas de pas gradu-
acdo que ela estava coordenando,
nos estados de Sdo Paulo, Ceard e
Maranhdo. A disciplina era de Gamifi-
cacdo e as turmas tinham em média
80 pessoas. Novamente, usei minha
criatividade para promover diversas
atividades interativas e passar meu
contetido de uma forma leve e diver-
tida.

Comecei a gostar da brincadeira. Tes-
tei metodologias, atividades, exerci-
cios eformas de puxar o engajamento
dos participantes. 0 desafio decisivo
aconteceu com uma turma de pos
graduacdo em Gestdo de Pessoas da
Unifacs, na semana de 15 a 20 de ju-
nho de 2020. Juntei tudo o que tinha
aprendido ao longo de aproximada-
mente 60 dias de experimentacdo e



dei 6 dias de aulas, programadas para
serem das 18h45 as 22h10, testando
tudo o que podia com os contetidos
que eu tinha para passar. Era uma tur-
ma pequena, apenas 11 alunos. Vocé
imagina o trabalho que é manter 11
alunos engajados em 6 dias de aula
com esta carga horaria e sem ser pre-
sencial? Acredite no que vou dizer, é
mais cansativo do que envolver uma
turma de 60 pessoas ou mais.

0 resultado desta turma foi surpre-
endente. Todas as aulas, todas mes-
mo e com fotos e registros enviados
para a coordenadora do curso, minha
colega profa. Adriana D "Almeida, ter-
minaram sempre por volta das 22h30
(teve dia que chegou a 22h40). No
sabado também extrapolamos um
pouco. Enfim, percebi que ndo tinha
jeito, eu estava diante de uma me-
todologia que funcionava demais no
ambiente digital.

Feito o teste, a ideia do nome sur-
giu na manha de domingo do dia 21
de junho. Fui dar minha corridinha e
me veio a mente o nome MIDAS. Este
nome veio da mitologia grega e é
uma referéncia ao rei de Frigia (anti-
ga Turquia) do século VIl a.c.. 0 mito
ligado a este rei dizia que em tudo o

que ele tocava se transformava em
ouro (um termo conhecido no mun-
do do empreendedorismo quando
queremos nos referir a alguém que
consegue gerar resultados em varios
projetos - esta pessoa tem o “toque
de MIDAS").

0 nome era impactante, marcante e
representava um Acronimo perfeito
para a minha metodologia.

M —— > Movimento
I ——— > Interagdo
D ——— > Desafios

A ——— > Atividades
S ——> Significado

Surgiu assim o M.I.D.A.S., uma me-
todologia que unia todas as praticas
que estudei e testei para que as aulas
online fossem cada vez mais interes-
santes para os que participam e para
0S que ensinam.

Nos proximos capitulos vou explicar o
passo a passo para que vocé consiga
dar este toque de preciosidade em
suas aulas, palestras, reunides e de-
mais eventos online.



M - MOVIMENTO

Mente sa Corpo sdo. A frase ao lado dita
pelo poeta romano Juvenal, no ano 55,
ilustrava com muita sabedoria a cone-
Xdo que existe entre mente e corpo
para todo ser humano.

Se vocé estiver com dores de cabeca
tera uma dificuldade enorme de se
concentrar ou mesmo de realizar qual-
quer atividade fisica. Por outro lado,
caso vocé tenha acordado bem dispos-
to, feito exercicios fisicos e se alimenta-
do bem, as chances de vocé conseguir
se concentrar melhor e aumentar seus
niveis de produtividade, sdo sensivel-
mente maiores.

0 fato é que diversos estudos ja apon-
taram que manter o corpo ativo nos
permite ativar areas do cérebro rela-
cionadas a concentra¢do, disposicdo e
foco.

AYoga e a meditacdo, além de diversos
outros beneficios, ajudam a ampliar
0 seu grau de equilibrio mental e fi-
sico. Experimente realizar uma posi-
¢do qualquer de equilibrio, como por
exemplo: ficar em pé com uma so per-
naenquanto aoutraficadobradaecom
os pés apoiados logo abaixo do joelho.
Sevocé ndo se concentrarem um ponto
fixo a sua frente, tera uma enorme di-
ficuldade de parar na mesma posi¢ao.
Tente ficar nesta posi¢do primeiro com
a perna esquerda e depois com a per-
na direita por pelo menos 30 sequndos
cada. Apos realizar o exercicio, volte

para fazer o seu trabalho. Vocé podera
perceber um pequeno aumento do seu
grau de atencdo.

Isto acontece porque durante o exerci-
cio de equilibrio (atividade fisica) vocé
teve que se manter focado e concentra-
do em algo (atividade mental), desta
forma vocé mandou uma mensagem
direta para o seu cérebro para que
mantenha a aten¢do plena. Caso vocé
ndo tenha nenhuma grande distracdo
logo ap0s a atividade, o seu corpo re-
torna ao trabalho com uma disposicdo
e produtividade ainda maiores.

Vvarios estudos também nos ajudam a
entender (cito o livro Rapido e Deva-
gar - Duas formas de pensar, de Daniel
Kahneman) que o tempo médio de
concentracdo plena e de forma passiva
(apenas ouvindo) é de aproximada-
mente 15 a 20 minutos, ou seja, caso
vocé ndo tenha que realizar nenhum
movimento fisico ou mental de forma
ativa, seus niveis de concentracdo ten-
dem a cair rapidamente a assimilacdo
de contetdos ja era.

Sendo assim fica facil de entenderaim-
portancia do movimento corporal em
qualquer tipo de aula/curso, em espe-
cial aqueles online, onde geralmente
eles sao quase esquecidos.

E quando se fala em MOVIMENTO no
ambiente online estamos falando de
que?

Sim, estamos falando de MOVIMENTO,
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ouseja,aconselho fortemente que voceé se-
pare alguns minutos de sua apresentacdo
para provocar as pessoas a se movimen-
tarem. Esta acdo deve ocorrer em tempos
ndo superiores a 60 minutos de aula (con-
siderando que neste tempo vocé também
utilizara outras metodologias do M.I.D.A.S.
conforme demonstraremos em sequida).
Segue algumas dicas:

e Exercicios de equilibrio com
0 corpo (vocé encontrara varios exem-
plos em videos de Yoga no Youtube)

¢ Alongamentos

e Atividades fisicas de baixo
impacto, como “polichinelo” ou aga-
chamentos

e Atividades criativas que fa-
cam com que a pessoa tenha que se
levantar da cadeira

Estas atividades de MOVIMENTO pro-
postas nao devem durar mais do que
2 (dois) ou 3 (trés) minutos e sempre
que possivel vocé devera conecta-las
ao contetido que vai falar no momen-
to sequinte, exemplo: Para falar sobre
a importancia do foco e do equilibrio
emocional, vocé pode fazer um exerci-
cio de equilibrio antes que podera per-
mitir uma excelente conexao.
Importante: 0 MOVIMENTO pode ser
percebido como brincadeira, mas vocé
como instrutor ndo pode perder de vis-
ta a competéncia que esta desenvol-
vendo. Por mais divertida e leve que
a atividade pareca, nunca se esqueca
de fazer uma reflexdo sobre a vivéncia
e sua relacdo com a competéncia ou
tema que esta trabalhando.



1- INTERACAO

Segundo o dicionario do site www.di-
cio.com.brinteracdo é: "Substantivo fe-
minino. Influéncia reciproca entre uma
coisa e outra, entre uma pessoa e outra:
ainteracdo dateoria e da pratica. Dialo-
go entre pessoas que se relacionam ou
convivemn."

A interacdo pressupdes, portanto, uma
troca.

Agora pense na maioria dos cursos e
eventos online que vocé assiste. Cursos
gravados, LIVEs com especialistas, algu-
mas aulas realizadas em plataformas
digitais para eventos e reunides como o
Z00M, Teams e Whereby (apenas para
citar alguns), palestras e eventos trans-
mitidos pelo youtube. Em todos estes
casos a interacdo praticamente ndo
existe, 0 modelo de educacdo é o pas-
sivo, a pessoa fala e cabe avocé apenas
anotar e prestar muita atencdo durante
um longo tempo.

E como se tivéssemos voltado uns 200
anos em termos de formato das aulas
ao mesmo tempo em que avan¢amos
20 em termos de utilizacdo da tecno-
logia.

E fato que através do Youtube ou Ins-
tagram, as possibilidades de interacdo
com todos os participantes é bem mais
restrita. Mas quando falamos de cursos
via plataformas digitais, a possibilida-
de aumenta consideravelmente.

Se vocé tem acesso a plataformas mais
robustas e completas como:

blackboard - https://www.blackboard.
com/pt-br;

Apollo - https://viverdeblog.com/
apollo/comece/?ref=W12688039C;
Moodle - https://moodle.com/pt/
Apenas para citar algumas das mais co-
nhecidas, sequramente consequira ter
ferramentas mais dinamicas para pro-
mover a sua interacdo com os alunos e
entre eles.

Estas plataformas sao bem legais
quando se pensa na possibilidade de
interacdo, no entanto nenhuma delas
oferece estes servicos diferenciados de
graca.

Agora se vocé ndo tem como realizar
um investimento neste tipo de pla-
taforma e ainda assim quer propiciar
aulas mais interativas, saiba que nem
tudo esta perdido. De cara eu ja indica-
ria para vocé utilizar plataformas digi-
tais de reunides e eventos como: ZOOM,
Microsoft Teams, Google Hangouts, Go-
toMeeting, Whereby, Cisco Webex e até
mesmo o Whatsapp. Estas plataformas
possuem versdes gratuitas e pagas.
Mudam algumas ferramentas e a quan-
tidade de participantes que vocé pode
ter em cada evento/reunido.

Eu utilizo muito 0 ZOOM. Uma das fun-
cionalidades que ele tem (esta parte
€ paga) é a possibilidade de dividir as
pessoas em grupos e coloca-las em sa-
las separadas. Quando vocé for realizar
Atividades em equipes, esta funcionali-
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dade é muito importante para promo-
ver a interacao.

Mas entdo, e como promover a intera-
¢do sem o uso das ferramentas pagas?
Abaixo vou relacionar algumas dicas
que sempre funcionaram muito bem
comigo:

e Apresentar questdes nas
quais as pessoas precisem pensar e res-
ponder no chat;

e Em determinados momen-
tos, abrir o didlogo com alguns parti-
cipantes para promover a troca e vocé
ouvir opinides (tenha cuidado apenas
COm pessoas que procuram atencdo e
falam mais do que o necessario. Quan-
do perceber que a pessoa estendeu sua
fala por um tempo demasiado longo,
entre de forma educada, faca uma pon-
tuacdo sobre o que ela disse e siga para
outro tema).

¢ Estudos de caso e atividades
em grupo podem ser bem estimulan-
tes. Dependendo do tempo do curso
(quando tem mais de um encontro pre-
visto) vocé pode, por exemplo, montar
0s grupos de trabalho no Whatsapp
antes das aulas e promover atividades
onde eles precisem se reunir entre um
encontro e outro.

A interacdo pressupde que vocé de al-
guma formaird envolvé-los em tarefas,
exercicios ou debates que permitam a
troca, a comunicacdo e o engajamento.
Dé voz aos participantes.

Outra coisa que amplifica a possibili-
dade de interacdo vai além da comu-
nicacdo verbal, estamos falando da
comunicacdo ndo verbal. Sempre que
possivel, solicite aos participantes que
abram suas camaras. Vale a pena vocé
solicitar para as pessoas que se prepa-
rem para a sua aula como se estives-

sem se preparando para ira um evento
presencial (se arrumem).

A interacdo verbal, apoiada da comu-
nicacdo ndo-verbal visual, é ainda mais
estimulante. Ambos poderem ver as
expressdes faciais, 0 movimento dos
olhos, sobrancelhas e atitude corporal.
Este tipo de interacdo visual ainda per-
manece como um dos elementos mais
primordiais para a nossa rela¢do huma-
na. Evite fortemente dar treinamentos
ou realizar cursos com sua camara fe-
chada. Estimule o visual.
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D - DESAFIO

Antes de falarmos sobre o que sdo os De-
safios, deixa eu fazer um breve resumo
historico sobre as Dinamicas, elementos
distintos, mas complementares ao mes-
mo tempo.
Em 1946 o psicologo alemdo Kurt Lewin
iniciou com sua equipe, no Instituto de
Tecnologia de Massachussetts, uma série
de estudos sobre o que viria a ser chama-
da de Dinamicas de Grupo. Os estudos,
que na época foram chamados de "Teoria
do campo”, estudava a intera¢do do indi-
viduo com fatores internos e externos,
0s quais impactavam em seu comporta-
mento e no do grupo.
Nos anos 50, nos Estados Unidos e nos
60 no Brasil, as praticas de Dinamicas de
Grupos passaram a ser fortemente utili-
zadas no ambiente de educacdo como
um todo. De la para c3, sequndo Rogers
(2002), os estudos sobre dindmicas de
grupo evoluiram para uma série de me-
todologias tais como:

 T-groups - Seu objetivo origi-
nal era acentuar as capacidades de rela-
¢6es humanas, no entanto, foi além da
expectativa inicial conduzindo a novas
possibilidades de grupos.

e Grupo de Encontro - Visava
0 desenvolvimento pessoal, desenvol-
vendo e aperfeicoando a comunicacdo
e relacdes interpessoais através de um
processo experiencial.

* Sensitivy training group - Gru-
po de treinamento de sensibilidades,

também visava o desenvolvimento in-
terpessoal.

o Task oriented group - Chama-
do de grupo centrado na tarefa aplicado
na industria, e visava o desenvolvimento
da tarefa e no seu contexto interpessoal.

e (Criativity workshops - Grupos
de criatividade utilizava a expressao da
criatividade por meio de atividades en-
volvendo artes objetivando espontanei-
dade e liberdade de expressao.

¢ Organizational development
group - Grupo de desenvolvimento da
organizacdo tinha por principal objetivo
desenvolver habilidades de lideranca.

¢ Team building group - Grupo
de formacdo de equipe utilizado para
criar espirito de unido e equipes de traba-
lho eficientes.

e Gestalt group - Perspectiva te-
rapeuta gestaltista objetivando diagnos-
tico e terapia.

Essencialmente todos os modelos de Di-
namicas de grupo apresentavam a pers-
pectiva do desenvolvimento comporta-
mental através da interacdo humana.
Dos anos 80 para ca, diversos autores,
psicologos comportamentais e estudio-
sos do tema, passaram a se dedicar ao
desenvolvimento de metodologias e ati-
vidades que servissem como praticas de
dinamica de grupo.

Nos ambientes académicos, de aulas,
workshops e cursos em geral, entende-
mos hoje como dindmica, toda e qual-
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quer atividade que, através da interacdo
entre os participantes, permita expor,
visualizar e desenvolver as atitudes/
comportamentos desejados, também
chamadas de softskills.

Uma vez que vocé ja sabe o que é uma
dinamica de grupo na sua teoria, a ques-
tdo agora se volta para o ambiente digi-
tal. Como promover dindmicas de grupo
em situacBes onde as pessoas estdo fisi-
camente distantes umas das outras e de
forma geral utilizando apenas uma tela
de computador para sua comunicacao?

E ai que entram os Desafios.

Os desafios, quando realizados em equi-
pes, mesmo no ambiente digital, promo-
vem uma dinamica interessante entre os
participantes, o que por suavez amplia o
grau de engajamento, participacdo ativa
e fixacdo de contetido.

Somos seres naturalmente competitivos.
Desde a era primata, competiamos pelo
alimento, pela atencdo do sexo oposto,
pelo reconhecimento e pelo poder. As
pessoas gostam de ser desafiadas e, atra-
vés dos desafios, normalmente sentem-
-se mais motivadas.

Abaixo os elementos chave dos Desafios:

Jogos

Desafios

Testes de
grupo

Dinamicas

Jogos
Podem ser de estratégia ou de percurso,
entre os participantes ou contra o ins-
trutor, os jogos despertam nosso lado
criativo e amplia os niveis de interesse e
comunicacdo entre os participantes.
Existern diversos Jogos que podem ser
utilizados em ambiente online. Origi-
nalmente os jogos online multiplayer
foram pensados para o divertimento de
jovens, criancas e adolescentes. Jogos
como: Fortnite, Apex Legends, League of
legends e Overwatch, World of Warcraft,
espalharam-se pelo mundo com campe-
onatos e premiacdes incriveis e aos pou-
cos moldaram uma parte do comporta-
mento desta garotada.
Acontece que no treinamento para adul-
tos, na maioria das vezes estes jogos nao
sdo percebidos como atrativos. Na pratica
existe um certo paradigma ou até mes-
mo pré-conceito em relacdo a eles.
Mas se vocé também ndo se identifica
com estes tipos de jogos, que tal utilizar
a criatividade?
0 que acha de desenvolver jogos que
possam ser tirados do tabuleiro e coloca-
do na tela de um computador, utilizando
por exemplo o power point como ferra-
menta de apoio?
Eu pessoalmente ja realizei alguns jogos
bem legais em salas de aula de pds gra-
duacdo e eventos para empresas. Abaixo
alguns que ja apliquei algumas vezes:

¢ Batalha de Sedan (vendido
pela Prospecta)

¢ Travessia do Mar sem Vida
(vendido pela Prospecta)

¢ Jogo da Velha ampliado (com
16 casasaoinvésde9)

¢ Jogos de percurso (com Quiz,
desafios comportamentais e outras ativi-
dades)
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¢Imagem e acdo (adaptadoparao
ambiente online e com temnas para o desen-
volvimento comportamental)

¢ Cubo (para trabalhar elementos
de atencdo e pensamento logico. Utilizado
fisicamente, mas apresentado como desafio.
Vendido pela Prospecta)

¢ Jogo Abstrat (totalmente remo-
delado paraoambiente online e comfocono
pensamento criativo e resolucdo de proble-
mas)

¢ Escape Game : (representado
pela Prospecta) - Desafio de estratégia em
formato de jogo de escape em ambiente on-
line.https://wwww.greenhatpeople.com/br/
teambuilding/virtual-teambuilding-hacke-
rattack/

Testes de grupo

Os testes de grupo sdo atividades que per-
mitem uma dindmica de interacdo intensa
comos participantes.Via de regra, estes testes
podem revelar pontos de vistas diferentes e
colocar o grupo em posi¢do de negociagdo,
0 que normalmente é bem interessante e

torna a construcdo do conteddo mais desa-
fiadora.

Os testes de grupo expdes opinides diferen-
tes e exploram a capacidade do grupo de se
ajustar e modelar seu pensamento. Eu gosto
de colocar como desafio, pois quando envol-
ve pontuacdo ou prémio, as diferencas ficam
agucadas e os niveis de estresse nas negocia-
¢des entre e dentro de grupos se amplificam.

Abaixo um dos testes que utilizo para deba-
tes no ambiente virtual e em grupo. Nele eu
procuro demonstrar como os pontos de vista
sobre o ambiente de trabalho podem ser
diferentes entre as pessoas de um mesmo
time. Sdo 5(cinco) grupo de valores com seus
conceitos. Divido 0 grupo em equipes (utili-
zando salas virtuais separadas) e em sequida
solicito para que cada equipe leia os conceitos
de cada valor e, com base na percep¢do que
elas possuem da realidade da empresa, che-
guemaumconsensosobreumanotadela5s
para cada tema relacionado ao Time. Por fim,
trago os times para a mesma sala e abrimos
as notas para avaliar discrepancias e alinhar
percep¢des.Veja o modelo doteste abaixo:

Valores para Team Conceito Nota
Building
COMPROMETIMENTO | Os componentes da equipe estéo envolvidos e compr: idos com os da empresa.
CONFIANCA Existe um ambiente de plena confian¢a dentro da equipe. A palavra e os atos dos componentes s@o
confiaveis e realizados em prol do grupo.
COMUNICAGAO A comunicagéo é aberta e com pouguissimas restrigoes. O ambiente & aberto a novas idéias e as opinides
diversas sao tratadas igualmente.
Liderun?a GESTAO DE CON- O conflito existe em um nivel apenas de opinido, pativel com a h Je do grupo. N&o existe
FLITOS desavengas maiores.
TOMADA DE O processo de deciséo é partilhado quando necessdrio. As decisdes sao rapidas e néo burocrdticas.
DECISAO
LIDERANCA A lideranga estd claramente definida e exerce seu papel na formagao de pessoas e desenvolvimento da
equipe.
MERITOCRACIA As pessoas sdo premiadas pelos resultados obtidos e comprovados. Promogées e reconhecimento aconte-
cem com base nos méritos individuais ou da equipe.
MENSURAGAO DE Os desempenhos pessoais e da equipe séo mensurados de forma clara e compartilhados com todos da
DESEMPENHO equipe.
Pupéis DEFINICAO DE Os papéis de cada um est&o claramente definidos e as expectativas em relagao as fungées devidamente
PAPEIS apresentadas.
HABILIDADES E As pessoas ocupam cargos e atividades as quais possuem efetivamente habilidades e competéncias.
COMPETENCIAS Existe preocupag@o na potencializagéo de pessoas quanto as tarefas.
ALINHAMENTO DA A equipe esté alinhada quanto as competéncias core da empresa, seus valores, miss&o e vis@o.
EQUIPE
Cultura FLEXIBILIDADE A equipe é quantoar je de ad &o frente a mudangas necessarias.
VALORES E CULTURA | Os valores e a cultura da empresa estd devidamente enraigado nas pessoas. Todos reconhecem estes
valores e esta cultura e os aplicam na pratica em suas atividades.
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Outro teste que gosto bastante de utilizar
para falar sobre Comunicacdo (tema bas-
tante relevante nos dias de hoje) é o da
“Quantidade de Caixas". Eu solicito que os
participantes olhem para a figura abaixo
e pergunto: "Qual a quantidade de caixas
quevocé vé nestaimagem? Eimportante
que eles facam apenas calculo mental,
mas, se quiserem, podem também utili-
zar papel e caneta para fazer contas.”

Por incrivel que possa parecer, as respos-
tas variam bastante de pessoa para pes-
soa. A ideia é que aconteca exatamente
isto. Com respostas diferentes vocé pode
voltar com uma segunda pergunta: "0
que euteria que fazer para que todos en-
Xergassem exatamente a mesma coisa?"”
Inevitavelmente a resposta de todos si-
naliza para que eu apresente mais infor-
macdes, por exemplo, 0 que exatamen-
te é uma caixa para mim nesta imagem.
Nesta hora eu digo: “Considerem como
caixas apenas os retangulos individual-
mente. Ndo é permitido juntar dois ou
mais retangulos para formarem outra
caixa. As caixas sao retangulos individu-

ais. Dito isto, a resposta do grupo certa-
mente passara a ser apenas 25 (vinte e
cinco).

Este teste permite uma reflexdo bem
legal sobre a qualidade da comunicacdo
e as fontes de ruido que existem entre o
que uma pessoafala e o que é entendido
pela receptora da informacdo.

E importante lembrar que os Testes de
grupo diferem das Atividades (que apre-
sentarei em seqguida) pois, paraampliaro
engajamento das pessoas, o0s testes pre-
cisam ser realizados por equipes e nao
individualmente.

Din3micas

As dinamicas normalmente estdo tam-
bém inseridas no contexto dos jogos e
dos testes. Conforme ja apresentado no
inicio deste capitulo, as dindmicas sdo na
sua esséncia uma forma de promover a
interacdo entre pessoas para o desen-
volvimento comportamental. Entretanto
existem atividades que podem ser reali-
zadas envolvendo o grupo e nao sao ca-
racterizadas como jogos ou testes.

A sequir relaciono algumas dindmicas
que ja apliquei no ambiente online:

« Dindmica dos valores: As pes-
soas terdo até 60 sequndos para fazer
qualquer movimento ndo verbal ou de-
senho que permita as outras identifica-
rem de que valor estamos falando. Pode
ser trabalhado também com competén-
cias. Com esta dinamica, que envolve
comunicacdo ndo-verbal, vocé pode rea-
lizar uma reflexdo sobre a¢des/compor-
tamentos.

e Dinamica da criatividade: Uma
das pessoas do grupo comeca a contar
uma historia. A cada 30 segundos o ins-
trutorinclui algum elemento novo (coisa,
lugar, animal, alimento ou personagem)
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e uma outra pessoa do grupo deve seguir
com a histdria incluindo este novo ele-
mento. O desafio é ndo ficar mais do que
5 segundos pensando em como incluir o
novo elemento na historia.

 Dindmica curta metragem: Eu
apresento uma parte de um filme (nor-
malmente no maximo 5 minutos). Via
de regra a passagem do filme tem total
conexao com tudo o que vamos falarem
sequida. Exemplo: Para falar sobre como
nossos valores e comportamentos sao
desenvolvidos, gosto muito de algumas
passagens do filme de animacdo “Diver-
tidamente”. Em sequida peco para que as
equipes analisem no detalhe tudo o que
ocorreu e quais as principais conclusoes
tiradas sobre o tema.

e Dindmica da atencdo plena:

Eu mostro um video curto (normalmen-
te de dois a trés minutos) e solicito que
as pessoas figuem atentas a tudo o que
passa no video. Em seguida relaciono
um conjunto de cinco a dez perguntas
sobre o video. As perguntas podem ser
objetivas ou ndo e sdo visuais, ou seja,
ndo sao para reflexdo e sim para avaliar
a capacidade de atencdo aos detalhes. E
importante que vocé assista o video com
todo o cuidado antes da aula para pensar
nas perguntas. Esta dinamica amplia con-
sideravelmente o nivel de aten¢do das
pessoas. Fazer esta atividade antes de
falar sobre algum tema relevante, é bem
interessante.
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A - ATIVIDADE

Pode parecer estranho o que vou dizer
agora, mas acredite, vocé vai se espan-
tar quando comecar a perceber que o
conhecimento se torna mais completo
quando seus frutos sao lancados em es-
pacos propicios ao compartilhamento.

A promocdo de atividades tem como
principal objetivo ampliar o nivel de
participacdo dos alunos, de forma que
eles se sintam a vontade para expor
suas ideias e engajarem-se No processo
de construcdo do conhecimento.

Via deregra as atividades podem ser de
4 tipos:

it Exercicios Quiz Qlesiszs
de caso para debate

Estudos de caso

Casos reais ou ficticios, que foram so-
lucionados ou ndo, em especial no
ambiente corporativo, sao a base dos
estudos de caso.

Via de regra as pessoas adoram dar
suas opinides sobre o que elas acham
que deveria ser feito em determinadas
situacdes. Os chamados “engenheiros
de obra pronta” existem em qualquer
ambiente. Pois bem, chegou a hora de
desafia-los.

Para mim o melhor formato de Estu-
do de Caso é aquele onde o cenario e
o problema sdo entregues, sem que a

resposta ou solu¢do dada sejam apre-
sentados. Neste formato os participan-
tes iniciam os debates sem referéncia
ou paradigmas, o que permite um
numero bem maior de possiveis solu-
¢des. Finalizado o estudo e realizada
as apresentac¢des de cada equipe, che-
gou a hora de revelar qual solu¢do foi
utilizada pela empresa na época e 0s
eventuais resultados encontrados. Des-
ta forma vocé tem a possibilidade de
abrir um novo debate, comparando o
mundo real com as solu¢des encontra-
das pelas equipes e ndo testadas.

Exercicios

Os exercicios sdo atividades que per-
mitem as pessoas se concentrarem por
alguns instantes em temas relevantes
sobre o contelido dado e, se for o caso,
debaterem suas opinides.

Abaixo, por exemplo, relaciono um exer-
cicio interessante que utilizo em meus
treinamentos presenciais e online.
Relacionado a lideran¢a, o exercicio
tem o intuito de entender qual o ponto
de vista de cada um sobre o que é certo
ou errado em relacdo aos comporta-
mentos de um lider. Eu chamo de exer-
cicio do "Concordar ou discordar sobre
Lideran¢a”:

InstrucBes: Leia uma vez cada afirma-
¢do. Sem consultar ninguém, indique
se vocé concorda (C) ou discorda (D) da
afirmacdo. Depois, em grupo, discuta
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cada afirmacdo e decida se a equipe
concorda com ou discorda da afirma-
¢do. Leve o tempo necessario para
compreender o ponto de vista dos ou-
tros. Se a sua equipe ndo puder chegar
a um consenso, é possivel mudar o teor
da afirmacdo para chegar a um consen-
so0. A meta é parafrasear as afirmacdes
de forma que a equipe possa concordar
ou discordar em consenso em relacdao a
14 dos 15 itens.

1. Os lideres de equipe eficazes consul-
tam os membros da equipe para coletar
informacdes, de forma que eles, os lide-
res, possam tomar uma decisao.

2. 0s lideres da equipe devem envolver os
membros da equipe em todas as decisbes
que os afetem.

3. Os lideres da equipe devem assumir a
total responsabilidade pelas decisdes da
equipe.

4. Os lideres da equipe ndo devem con-
frontar os membros dela diante de outros
integrantes.

5. Uma fungdo fundamental do lider da
equipe é criar uma atmosfera na qual to-
dos os membros se sintam livres para ex-
pressar seus sentimentos e suas opinioes.
6. Os lideres da equipe devem considerar
e interagir com os membros em pé de
igualdade.

7. Os lideres da equipe devem se esfor-
¢ar para ajudar os membros a atingirem
0 seu potencial mesmo se isso resultar
em um membro sendo “melhor” do que
outro.

8. Uma importante responsabilidade do
lider da equipe é proporcionar orientacdo
a ela e manté-la no rumo certo.

9. A maxima eficdcia da equipe existe
quando ha um nivel minimo de desaven-
¢as entre os membros dela.

10. 0 lider da equipe é um “modelo” de

participacdo eficaz na equipe para os ou-
tros membros.

11. Em algumas ocasides, o lider da equi-
pe precisa utilizar métodos autocraticos
para que ela trabalhe de maneira eficaz.
12. Em algumas ocasides, o lider da equi-
pe deve ignorar os sentimentos de um
membro do grupo para tomar uma deci-
sdo.

13. 0 lider deve praticar uma autoridade
amistosa, porém firme, para gerenciar
com eficdcia a sua equipe.

14. Quando o lider de equipe estd ten-
tando fazer o seu melhor, os membros do
grupo ndo devem criticar esses esforcos.
15. Em algumas ocasides, o lider da equi-
pe deve atribuir uma tarefa a um indivi-
duo e ndo a equipe para poupar tempo.

Quiz

Trata-se de uma atividade relativamen-
te simples e que tem por objetivo au-
ferir o conhecimento adquirido pelos
participantes sobre os contetdos da-
dos.

0 Quiz normalmente é visto como um
jogo, sendo assim vale a pena vocé
criar um sistema de pontuacdo que
permita identificar aqueles que se sai-
ram melhor e pior na atividade.

Além de permitir ranquear os partici-
pantes, 0 Quiz com pontos te da a pos-
sibilidade de ter u indicador perfeito
para avaliar a eficacia de seu treina-
mento.

Seqgue abaixo algumas dicas sobre
como e em que momento aplicar o
Quiz:

e Utilize o Quiz antes de seus
treinamentos ou logo na abertura,
como forma de vocé mensurar o co-
nhecimento atual dos participantes
ou, eventualmente, realizar um Just in
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time teaching (neste caso o Quiz deve
ser aplicado com pelo menos 10 dias
antes do treinamento para te permitir
avaliar os resultados e construir o trei-
namento com base nos pontos fracos
identificados);

e Se vocé aplicou o Quiz an-
tes do curso, informe que as pontua-
cdes obtidas pelos participantes serdo
somadas as pontuacdes das equipes
durante o curso. Isto ja provocara o in-
teresse maior da pessoa em responder
com mais atencdo e dentro do prazo es-
tipulado.

e Prefira questdes com res-
postas objetivas. Isto facilita e agiliza
a corre¢do, assim como evita debates
desnecessarios com base em respostas
com duplo sentido;

¢ Durante o curso, aplique o
Quiz em momentos diferentes para
avaliar a retencdo do contetdo ao lon-
go do processo e manter as pessoas
engajadas. Exemplo: Num curso de 4
horas, realize o Quiz a cada 40minutos
ou 1hora. Sempre com poucas pergun-
tas (De 2 a 5 perguntas no maximo) e
com pontuacdo por equipe.

¢ Determine para cada equipe
um representante comunicador, que
tera a responsabilidade de avaliar com
o seu time se entenderam corretamen-
te a questdo e realizar perguntas ao
instrutor caso necessario.

¢ Quando finalizar o Quiz, dé a
resposta correta e explique cada uma
delas se necessario.

e O site https://pt.quizur.com/
tag/4l-lideranca tem varios Quizzes
bem legais e com respostas completas.
Eu indicaria fortemente vocé selecio-
nar um deles para aplicar em algum
de seus treinamentos. Normalmente a

turma adora.

Questdes para debate
Diferente do Quiz e do estudo de caso,
as questdes para debate:

¢ Possuemn um nivel de com-
plexidade maior, por envolver na
maioria das vezes temas relacionados
avalores e opinides bem distintas;

 Raramente existe uma Unica
solucdo possivel e;

¢ VVia de regra estao relaciona-
das a comportamentos e atitudes.
Veja abaixo como exemplo a pergunta
feita pelo repdrter Mauricio Pestana,
da Isto E Dinheiro, para o Presidente do
Grupo Bayer Brasil, Theo van der Loo,
sobre a promoc¢do dos direitos de Gru-
pos étnicos-raciais.
“Mauricio Pestana - 0 que se deve levar
em consideracdo natomada de decisdo
de dar uma oportunidade para um ne-
gro num cargo de alta esfera na corpo-
racao?"
ApOs jogar a pergunta ao grupo, vocé
deve provocar um debate sobre qual
seria a “sua” resposta a esta pergunta e
qual a provavel resposta do executivo e
mesmo das empresas de forma geral.
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S - SIGNIFICADO

0 termo Significado foi utilizado por
mim no Acronimo M.I.D.A.S. para lem-
brar de um ponto fundamental: Quan-
do se quer atencdo e engajamento das
pessoas em cursos, palestras, aulas e
eventos em geral, apresente conteu-
dos significativos e Uteis para as pesso-
as e vocé tera o envolvimento delas.
Significado tem a ver com relevancia,
importancia e utilidade. Seja qual for o
conteldo a ser abordado, é importan-
te que vocé consiga fazer as conexdes
certas para que as pessoas percebam o
sentido em tudo o que esta falando.
Abordagens tedricas sdo, em alguns
casos, até necessarias, mas se vocé nio
esta falando para um grupo de pro-
fessores em uma defesa de mestrado
ou doutorado, recomendo fortemen-
te que vocé identifique na sua teoria
qualquer elemento pratico e que seja
importante para as atividades laborais
de seu grupo alvo.

Novamente parta do principio de que
a maioria das pessoas que esta em seu
evento, ainda ndo estdo necessaria-
mente com Vontade de estar ali. Este
grupo de pessoas precisa ser conquis-
tado e o significado de tudo o que vocé
vai falar, assim como todas as demais
atividades ja mencionadas até aqui,
sdo de extrema importancia para cati-
var este publico.

Segue algumas dicas importantes so-
bre Significado:

 Conheca o publico para o
qual vai falar. Esta informacdo te per-
mitira definir com mais clareza o que
e realmente importante e significativo
para eles;

e Entenda que na maioria
das vezes menos é mais. Em eventos
empresariais, cursos, palestras e até
algumas aulas de pds graduacdo, fuja
de grandes e densas defini¢des tedri-
cas. Deixe esta parte para a leitura dos
participantes. Foque em conectar ele-
mentos fundamentais da teoria com a
pratica.

* Faca perguntas. No inicio e
durante toda a sua aula, utilize a per-
gunta para direcionar o significado
das suas abordagens. A medida que os
participantes respondem a questiona-
mentos significativos, eles te dao todos
os subsidios de que precisa para uma
aula ainda mais significativa.

e A utilizacdo de metodolo-

gias ativas como: aula invertida, justin
time teaching, aprendizagem baseada
em problema, exposi¢do dialogada e
painel de debates, podem ser Gtimas
ferramentas para dar mais significado
as suas aulas.
0 elemento fundamental do aprendi-
zado ndo esta apenas naquilo que vocé
quer levar de conteido, mas sim no
que as pessoas de fato querem apren-
der. Se for relevante para elas, vocé
tera o engajamento.
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PASSO A PASSO PARA UMA

AULA MIDAS

Se o seu objetivo é realizar uma aula
com o “toque de MIDAS" sugiro abaixo
algumas acoes:

¢ Antes do evento

0 Prepare sua aula

com antecedéncia. Pense nas ativida-
des, desafios e intera¢des que preten-
de fazer. Lembre-se, é muito importan-
te conectar tudo com o seu conteudo;
o0 Avalie quais sdo as ferramentas tec-
noldgicas e plataformas mais adequa-
das para o seu evento. Lembre-se do
que falamos sobre Interacdo e os De-
safios.

o Certifique-se de
que possui uma boa internet. Ndo exis-
te coisa pior para um evento online do
que um instrutor com problemas de co-
nexao;

0 Avalie com cuida-
do o espaco e o local para realizar a
sua transmissdo. Algumas atividades
de Movimento, precisam de espaco. E
muito importante testar tudo antes, in-
clusive os exercicios. Se vai propor uma
atividade fisica é fundamental que as
pessoas te vejam. Além de vocé servir
como exemplo, sera também um mo-
tivador;

0 Teste jogos, desa-
fios e atividades antes da sua aula;

o Organizac¢do é tudo.

Mantenha sua mesa de trabalho e o seu
computador o mais organizado possi-
vel. Antes de iniciar a transmissdo vocé
precisa fechar todos os demais apli-
cativos e ferramentas. Além de evitar
distracdes para vocé, isto melhorard
sensivelmente a eficiéncia de sua CPU,
requisito técnico importante para as
transmissoes.

o Por falar em organi-
zacdo, sugiro fortemente que facauma
limpeza em seu computador. Asimples
limpeza de arquivos e documentos,
pode melhorar o desempenho de sua
maquina;

0 Arrume-se como
se fosse para um evento presencial.
Nas minhas transmissoes, acredite se
quiser, até perfume coloco. Isto me
da a sensacdo de responsabilidade e
realidade. Me conecta com o mundo
presencial, onde normalmente nos
sentimos mais a vontade. Sua imagem
é tudo, principalmente no mundo digi-
tal. Imagino que vocé ja tenha ouvido
falar de diversas gafes cometidas por
instrutores, lideres e palestrantes, ndo
entre nesta lista;

o Por fim e ndo me-
nos importante, certifique-se de que
as pessoas com quem vocé mora ou do
ambiente onde vocé ira fazer a trans-
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missdo, sejam informadas do inicio de
sua aula e ndo te incomodem. Convém
pedir para que fagam siléncio ou dimi-
nuam ruidos que possam atrapalhar
seu evento.

¢ Durante o evento

o Desligue seu what-
sapp e todas as demais midias sociais.
Feche seu Outlook. Tenha foco integral
com as pessoas que estao te assistindo;

0 Acredite na me-
todologia, ndao tenha vergonha por
exemplo de fazer uma atividade de
Movimento. Ndo peca apenas para que
facam, seja vocé o exemplo;

0 Sejaum bom ouvin-
te. Em determinados momentos utilize
da apresentacdo dialogada para fo-
mentar a participacao;

o Domine o seu even-
to. Controle as pessoas que querem fa-
lar demais. Seja educado, mas eficiente
na hora de cortar uma fala que se alon-
gou além do tempo;

o Provoque a partici-
pacao sempre. Evite falar sozinho por
mais de 10 minutos;

0o Faca perguntas
diretas. Como praticamente todas as
plataformas de videoconferéncia per-
mitem que as pessoas possam colocar
seus nomes, ndo sera dificil para vocé
chamar alguém pelo nome. Faca isso.
Seja pessoal;

0 Sempre que possi-
vel, pegue os comentdrios ou colocagdes
feitas pelos participantes, como exem-
plo. Cite as pessoas nominalmente;

o Solicite as pessoas
que também utilizem o chat para co-
mentarios e observacdes;

o0 Na medida do pos-

sivel, peca para que as pessoas tam-
bém utilizem suas cdmeras de video.
Em eventos empresariais € mais facil
consequir combinar com os participan-
tes isto com antecedéncia. Normal-
mente as pessoas se preparam melhor
para transmissdoes profissionais. No
ambiente académico isto ja é bem mais
dificil. Na maioria das transmissdes de
graduacdo ou pds-graduacdo os alunos
ja se acostumaram a ndo abrirem suas
camaras (fica sempre minha curiosi-
dade: o que eles estarao fazendo en-
quanto eu falo?). Avantagem de poder
realizar uma transmissao podendo ver
sua plateia, esta relacionada a conexdo
emocional que obtemos com a comu-
nicacdo ndo-verbal. E muito mais pra-
zeroso falar para um publico que vocé
tem certeza que esta te vendo e reage
de diversas formas a sua fala;

¢ Apds o evento

0 Se fez um teste para
medir conhecimentos no inicio, lem-
bre-se de aplicar o mesmo teste apds o
evento para avaliar a eficacia do evento;

o0 Solicite feedbacks.
Aplique um questionario de reacdo
digital. Para realizar diversos tipos de
pesquisa eu gosto muito do aplicati-
vo SurveyHeart. Além de ter diversas
funcionalidades gratuitas, ele é muito
simples de ser utilizado no proprio ce-
lular e permite que um ndmero quase
ilimitado de pessoas possa responder
ao seu questionario;

0 Vocé também deve
sempre realizar sua autoavaliacdo. O
que funcionou e o que precisa de ajus-
tes para uma proxima transmissdo?
Aprenda com seus erros.
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CONCLUSAO

As aulas em ambiente online nao preci-
sam ser passivas, monotonas e chatas.
Cabe a vocé, instrutor, utilizar da criati-
vidade para apresentar agdes as quais
permitam o envolvimento dos partici-
pantes com o seu contetido.

Sem nenhuma duvida estamos viven-
do um momento Unico de mudanca,
nunca antes imaginada e é exatamen-
te porisso que nos é permitido arriscar
0 novo, tentar o impensavel e desbra-
var novas metodologias. Acredito for-
temente que o ponto de partida para
0 processo de reinvencdo do ensino no
ambiente online, estd nas maos dos
professores, palestrantes, instrutores,
lideres e profissionais de educa¢do em
geral.

Arriscar o novo costuma ser assustador
para a maioria das pessoas, uma vez

que é bem mais confortavel seguir no
caminho que foi trilhado por décadas.
0 fato é que nos dias de hoje precisa-
mos entender que ndo temos muitas
op¢des pois a3 mudanca é inevitavel e
necessaria, inclusive para a nossa so-
brevivéncia e manuten¢do do conheci-
mento.

Quem vive de educacdo e do compar-
tilhamento do seu conhecimento ja
deve ter entendido: ou vocé se adapta
rapidamente ou estara fora do jogo em
breve.

Dito isto s6 me resta torcer para que 0
M.I.D.A.S. sirva pelo menos de inspira-
¢do para aqueles que estao dispostos a
mudar, se adaptar e se reinventar.

Paulo Emilio de Oliveira e Cruz






