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SOBRE O CIEB

O Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (CIEB) é uma organizacdo sem fins lucrativos, cuja missdo
é promover a cultura de inovagdo na educagao publica, estimulando um ecossistema gerador de solugdes
para que cada estudante alcance seu pleno potencial de aprendizagem. Atua integrando multiplos atores

e diferentes ideias em torno de uma causa comum: inovar para impulsionar a qualidade, a equidade e a

contemporaneidade da educacgédo publica brasileira.
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APRESENTACAO

As transformacgdes contemporaneas da sociedade tém demandado mudancas na educacgao bdsica, como a

insercdo de competéncias relacionadas ao uso, modificacdo e criacao de novas tecnologias digitais.

O momento atual da educacdo brasileira é o da implementacdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC),
estruturada a partir de dez importantes competéncias. Uma delas refor¢a justamente a necessidade de

todo(a) e qualquer brasileiro(a) ser capaz de, ao término da educacdo basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protago-

nismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Nesse contexto, é igualmente oportuno discutir a formacao inicial e continuada dos(as) professores(as).
Esta publicacdo tem o objetivo de contribuir para a inser¢cdo de competéncias profissionais docentes re-
lacionadas a integracdo das novas tecnologias digitais e a inovacao das praticas pedagodgicas, conforme

a Resolugdo CNE/CP 02/2019. Para tanto, sdo apresentadas nove componentes curriculares, que trazem em

seu escopo um conjunto de competéncias digitais docentes importantes.

Os nove componentes s3o:

Espacos formais e nao formais de aprendizagem;
Construcdo de cendrios de aprendizagem virtual;
Pensamento computacional e tecnologias emergentes;
Avaliacdo baseada em evidéncias suportada por TDIC;
Construcdo de planos de autodesenvolvimento;
Ensino personalizado com tecnologia;

Design de cenarios inovadores de aprendizagem;

Producao de recursos educacionais;
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Uso cidadao das tecnologias digitais.

Cada um deles responde a varios fundamentos pedagdgicos das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Formacao Inicial e Continuada de Professores, e eles podem ser usados em conjunto ou de maneira perso-

nalizada.

Nas paginas a seguir, destacamos exclusivamente o componente Construgdo de cendrios de aprendizagem

virtual. A publicacdo na integra estda disponivel em www.cieb.net.br




O componente curricular Construcao de Cenarios de Aprendizagem Virtual tem como
principal objetivo desenvolver nos educadores a capacidade de compreender, criar e
integrar recursos digitais no processo de ensino e aprendizagem online. Apresentamos
a seguir a sua ementa, as competéncias digitais a serem desenvolvidas e as rubricas que
devem avaliar o desenvolvimento dessas competéncias.

Esse componente curricular foi desenhada para compor a parte comum da composicao
curricular dos cursos de formacao inicial de educadores, podendo agregar ou substituir
em componentes curriculares do Grupo 1, das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Formacao Inicial de Professores.

Como elementos complementares sao apresentadas: sugestdes de conteldos programa-
ticos, de bibliografia e de estratégias e acdes que podem ser implementadas em cursos
presenciais, online e hibridos.

EMENTA
Sao considerados tdpicos essenciais a esse componente curricular os seguintes temas de
conhecimento:

e Aprendizagem online;

e Teorias e abordagens cognitivas e didaticas para a aprendizagem online;

e |nventdrios de estilos de aprendizagem;

e Acessibilidade e tecnologias assistivas em cenarios de aprendizagem virtual.

COMPETENCIAS DIGITAIS

Ao término desse componente curricular, espera-se que os professores em formacao
inicial tenham desenvolvido as competéncias marcadas em verde, presentes na Matriz de
Competéncias Profissionais para a Integracao das TDIC, desenvolvida pelo CIEB e disponi-
veis no infografico a seguir:

CIDADANIA

Pratica Pedagégica Personalizacao Uso Responsavel Uso Critico Autodesenvolvimento = Compartilhamento
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Avaliagcao Curadoria e Uso Seguro Inclusdao Autoavaliacao Comunicacdo
Criacdo

PEDAGOGICO DESENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL




CONTEUDO PROGRAMATICO

Como sugestdo de conteldo programatico para a aplicacao
da ementa apresentada anteriormente, apresenta-se a se-
guinte lista:

Design instrucional: principios de EAD, aprendizagem online e estilos
de aprendizagem.

Modelando objetivos de aprendizagem para a EAD: Taxonomia de
Blo-om.

Design motivacional aplicado a cenarios de aprendizagem virtual:
ARCS.

Design de processo de producdo de cenarios de aprendizagem virtual:
ADDIE.

Design de processo de produgdo de cenarios de aprendizagem: agil.

Unidades de aprendizagem e matriz de design instrucional: aplicacdes
a luz da teoria da carga cognitiva.

Processos e ferramentas de gerenciamento da aprendizagem, de con-
-telido, de aprendizagens e de ensino.

Processos e ferramentas de validagdo: coleta e analise de dados e
me-lhoramento continuo.
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AMBIENTES E RECURSOS DE APRENDIZAGEM
Para o desenvolvimento deste componente curricular, sugere-se a constituicdo de am-
bientes e recursos de aprendizagem que considerem:
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Ambientes baseados em design ar- Disponibilizagdo de recursos como Recursos para estudo podem estar
quitetonico de espagos de trabalho, notebooks, computadores e came- disponiveis em um ambiente virtual
com os graduandos organizados em ras em laboratdrios de produgao desenhado para esse fim. O uso
times multifuncionais, a partir da de conteudo audiovisual. Também de diferentes suportes e géneros
responsabiliza¢gdo de pessoas em devem disponibilizar softwares para textuais para a aprendizagem pode
diferentes papéis. a edi¢do de videos e outros conteu- ampliar o repertério de solugoes
dos multimidias. dos graduandos, estimulando a

criatividade deles.

ESTRATEGIAS E AGOES PARA CURSOS PRESENCIAIS

Em ambientes de aprendizagem presencial, além das caracteristicas e dos recursos ja
disponibilizadas acima, sugere-se o investimento em abordagens baseadas em trabalho
(Work Based Learning) para o desenvolvimento desta componente curricular. De acordo
com Giffin et al (2018), Work Based Learning (WBL) é uma abordagem educacional ou
metodologia instrucional que utiliza o local de trabalho ou o trabalho real para fornecer
aos estudantes o conhecimento e as habilidades que os ajudarao a conectar as expe-
riéncias da instituicdo de aprendizagem as atividades de trabalho da vida real e futuras
oportunidades de carreira. Para isso, deve-se considerar:

e 0 envolvimento direto do empregador ou da comunidade de trabalho seja um
componente do WBL para garantir um envolvimento profundo dos estudantes. Es-
sas oportunidades de WBL podem ser feitas em conjunto com empresas privadas,
empresas com fins lucrativos, publicas ou sem fins lucrativos na comunidade e/ou
por meio de recursos baseados na web;

e uso de abordagens como as estratégias de formacdo em servico, como job
shadowing, mentoria, entrevistas informais, trabalho em pares, empreendedoris-
mo estudantil, trabalho voluntariado, estdgios e visitas a ambientes de trabalho;

e uso de estratégias dessa natureza visa o desenvolvimento das competéncias di-
gitais docentes apresentadas para esse componente curricular e possibilita, além
desse desenvolvimento, a vivéncia de outras oportunidades de atuacdo na carreira

do profissional da educacao.




ESTRATEGIAS E ACOES PARA HIBRIDIZAR CURSOS PRESENCIAIS

O uso de abordagens hibridas é o que melhor explora o potencial do componente curricular.Design
de Cenarios de Aprendizagem. Considerando a possibilidade de aproveitamento de 20% da carga
hordria total dos cursos presenciais em formato EAD, seja considerando a carga horaria individual
de cada componente curricular ou referente a carga horaria total do curso, sugere-se aqui, nesse

documento, duas possibilidades de implementacao desse componente curricular. Sdo elas:

e uso do microlearning como estratégia de aprendizagem online;

e construcdo de configuracao didatica do tipo laboratério rotacional. Nessa configuragao, alterna-se
0s momentos em que os graduandos aprendem online e os momentos em que trabalham juntos, pro-
totipando os seus préprios cendrios de aprendizagem virtual. Além disso, aprendem em parceria com
instituicdes que ja desenvolvem esse tipo de solugao.

ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS ONLINE

Considerando que organizagdes publicas ou privadas com ou sem fins lucrativos voltadas a produ-
cdo de cursos online muitas vezes estdo localizadas em centros urbanos e capitais, muitas vezes em
ilhas de desenvolvimento de inovacao e tecnologias, como em Recife, S3o Paulo e Florianépolis, o
desenvolvimento de estratégias baseadas em trabalho, com atuacao local, algumas vezes pode ser
impossibilitado pela localizagdo geografica de usuarios de cursos de formacao inicial de professores
desenvolvidos em contextos integralmente online.

Buscando viabilizar o desenvolvimento de estratégias de WBL, ainda que em cursos integralmente

online, sugere-se:

e Utilizacdo de estratégias de aproximacao virtual entre profissionais desses campos de atuacdo e
estudantes de graduacao, seja por intermédio de estratégias didaticas orientadas para formacdo em
pares e mediadas pelas tecnologias, seja pela realizacdo de eventos virtuais para compartilhamento
de experiéncias dos profissionais que atuam em organizacdes que desenvolvem esse tipo de solucdo,
a exemplo das edtechs;

e Uso de estratégias pedagdgicas como o microlearning. Microlearning, conforme apresentado por
HUG (2007), significa a experiéncia de microensino como uma experiéncia de aprendizado e um mé-
todo muito eficaz de aprendizado para estudantes. Suas principais caracteristicas sdo:

» tempo: esforco relativamente curto, despesa operacional, grau de consumo de tempo, tempo mensu-
ravel, tempo subjetivo etc.

» conteudo: unidades pequenas ou muito pequenas, topicos restritos, questdes bastante simples, etc.

» curriculo: parte da configuracdo curricular, partes dos mddulos, elementos da aprendizagem
informal etc.

» forma: fragmentos, facetas, episédios, “pepitas de conhecimento”, elementos de habilidade etc.

»  processo: atividades separadas, concomitantes ou reais, situadas ou integradas, iterativas método,
gestdo da atencdo, conscientizacdo (entrar ou estar em um processo) etc.

» medialidade: face a face, mono-midia vs. multimidia, intermediada, objetos para informacdes ou
objetos de aprendizagem, valor simbdlico, capital cultural etc.

» tipo de aprendizado: repetitivo, ativista, reflexivo, pragmatista, conceitualista, construtivista, conec-
tivista, comportamentalista, aprendendo por exemplo, tarefa ou exercicio, objetivo ou orientado a
problemas, “ao longo do caminho”, aprendizado de acdo, aprendizado em sala de aula, aprendiza-
gem, consciente vs. inconsciente etc.




RUBRICAS

O conjunto de competéncias e habilidades norteadores do desenho do componente curricular
Construcdo de Cenarios de Aprendizagem Virtual pode ter seu nivel de desenvolvimento avaliado a
partir das rubricas apresentadas no quadro a seguir:

Niveis de Desenvolvimento

Basico

Emergente

Intermediario

Avancado

Compreender, ava-
liar, criar e integrar
recursos digitais
no processo de
ensino e apren-
dizagem online,
fazendo uso de
metodologias de
design educacio-
nal e gestdo de
projetos

Design educacio-
nal e modelagem
de objetivos de
aprendizagem
(compreender,
avaliar e criar
cenarios que
contribuam

para o ensino e
a aprendizagem
em ambientes
virtuais)

Identifica os conceitos
usados no design edu-
cacional para a cons-
trugdo de cenarios de
aprendizagem virtual;
avalia os recursos de
acordo com os objeti-
vos curriculares, ndo
consegue integra-las
as suas praticas

Identifica os conceitos
usados no design
educacional para a
construgdo de cena-
rios de aprendizagem
virtual, com objetivos
personalizados e inte-
grados ao curriculos;
avalia os recursos

de acordo com os
objetivos curriculares,
consegue integra-los
as suas praticas

Identifica os conceitos
usados no design
educacional para a
construgdo colabo-
rativa de cendrios de
aprendizagem virtual,
personalizados e inte-
grados ao curriculos;
avalia os recursos de
acordo com as neces-
sidades de aprendiza-
gem individuais

Identifica os conceitos
usados no design
educacional para a
construgdo e integra-
¢do dos cendrios de
aprendizagem virtual
personalizados e
conectados com pro-
blemas reais; avalia
os recursos digitais de
acordo com os objeti-
vos de aprendizagem;
integra os recursos
digitais no planeja-
mento e na pratica
pedagdgica, conforme
0s objetivos de apren-
dizagem do compo-
nente curricular

Design de proces-
sos de produgdo
de cendrios de
aprendizagem
virtual (compre-
ender, avaliar e
integrar diferen-
tes processos no
design de cendrios
de aprendizagem
virtual)

Compreende os
conceitos usados nos
diferentes modelos
de design instrucional
para a criagdo de
cenarios de aprendi-
zagem virtual; avalia
os recursos digitais
de acordo com os
objetivos curriculares,
mas ndo consegue
integra-los a pratica
pedagdgica

Compreende os
conceitos usados nos
diferentes modelos
para a criagdo de
cenarios de aprendiza-
gem virtual integrados
ao curriculo; avalia os
recursos digitais de
acordo com os obje-
tivos curriculares e
integra pontualmente
os recursos digitais a
pratica pedagdgica

Compreende os
conceitos usados nos
diferentes modelos

de design educacio-
nal, personalizados

e conectados com
problemas significa-
tivos, integrados ao
curriculo; avalia os re-
cursos digitais de acor-
do com os objetivos
curriculares; integra
as tecnologias digitais
em atividades de
aprendizagem com es-
tudantes, podendo ou
ndo estar diretamente
relacionadas ao tema
de seu componente
curricular

Compreende os
conceitos usados nos
diferentes modelos
de design educacional
para a integragdo dos
recursos digitais para
o ensino e a aprendi-
zagem; avalia os recur-
sos digitais de acordo
com os objetivos
curriculares; integra
os recursos digitais

no planejamento e na
pratica pedagdgica,
conforme os objetivos
de aprendizagem

do componente
curricular

Matriz de Dl.e

e processos e
ferramentas
gerenciamento e
validagdo

Identifica com o uso
de tecnologias digitais
para a avaliagdo e
acompanhamento
dos estudantes;
busca informagdes,
ferramentas, recursos
e conteldos para
preparar as avalia-
¢Bes e ferramentas
para coleta e analise
de dados, gestdo de
ensino-aprendizagem
e melhoramento
continuo

Conhece e usa re-
cursos e ferramentas
tecnoldgicas em es-
tratégias de avaliagdo
e analise de dados,
emprega softwares ou
sistemas tecnoldgicos
para registro e recupe-
racdo dos dados dos
estudantes ( sistemas
de gestdo de aprendi-
zagem, etc.) e matriz
de design instrucional

Desenvolve estra-
tégias para avaliar

a aprendizagem e o
desempenho dos es-
tudantes, bem como
estratégias para a
participagdo ativa nos
cenarios de aprendi-
zagem virtual para o
seu melhoramento
continuo

Desenvolve continua-
mente novos formatos
de validagdo, conside-
ra multiplos cenarios
de aprendizagem
virtual e gerencia-
mento do ensino e da
aprendizagem, assim
como a distribuicdo
das atividades, ferra-
mentas e recursos na
matriz instrucional
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