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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 Design de Cendrios Inovadores de Apren-

dizagem. A publica¢do na integra esta disponivel em www.cieb.net.br




O componente curricular Design de Cenarios Inovadores de Aprendizagem tem como
principal objetivo desenvolver a criatividade docente para construgao de cenarios inova-
dores de aprendizagem a partir de modelos para aprendizagem ativa e da integracao de
novas tecnologias. 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 desenhado para integrar a parte comum da organizacao
curricular dos cursos de formacao inicial de educadores, podendo agregar ou substituir
em componentes curriculares do Grupo 3, 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 tépicos essenciais a esse componente curricular os seguintes temas de
conhecimento:

e Design de cenarios de aprendizagem;

e Curadoria de recursos digitais;

e Principios e metodologias para a aprendizagem ativa;

e Abordagens de design.

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 Digitais para a Integracdo das TDIC, desenvolvida pelo CIEB e disponiveis
no infografico a seguir:

CIDADANIA

Pratica Pedagégica Personalizagdo Uso Responsavel Uso Critico Autodesenvolvimento = Compartilhamento

et e et e e e e

Avaliacdo Curadoria e Uso Seguro Inclusdo Autoavaliacdo Comunicacdo
Criagao

PEDAGOGICO DESENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL




CONTEUDO PROGRAMATICO
Como sugestao de conteldo programatico para a aplicagdao da ementa apresentada ante-
riormente, apresenta-se a seguinte lista de contetido programatico:

Design de cenarios de aprendizagem (caracteristicas e objetivos de cenarios de aprendizagem, cena-

rios de aprendizagem com suportes de tecnologias digitais, fundamentos e principios para o design de
cendrios de aprendizagem, tecnologias digitais para o suporte e a produgao de cenarios de aprendizagem,
curadoria de recursos digitais para cenarios de aprendizagem).

Principios e metodologias para uma aprendizagem ativa (principais caracteristicas da aprendizagem ativa,
abordagens e métodos para uma aprendizagem ativa; papéis do educador para a promog¢do de uma
apren-dizagem ativa; tecnologias para a gestdo do conhecimento e da aprendizagem).

Design thinking aplicado a educacdo (defini¢do, principios e caracteristicas, etapas e ferramentas, resulta-
dos e impactos da aplicagdo em cenarios educacionais).

Aprendizagem Baseada em Problemas (definicdo, principios e caracteristicas, etapas e ferramentas, resul-
ta-dos e impactos da aplicacdo em cenarios educacionais)

Aprendizagem Baseada em Projetos (defini¢do, principios e caracteristicas, etapas e ferramentas, resulta-
dos e impactos da aplicagdo em cenarios educacionais).

Aprendizagem Baseada em Times (definicdo, principios e caracteristicas, etapas e ferramentas, resultados
e impactos da aplicacdo em cenarios educacionais)

Cultura Maker e Abordagem STEAM (Definicdo, Principios e Caracteristicas, Etapas e Ferramentas, Resul-
tados e Impactos da aplicacdo em cenarios educacionais)

Gamificagdo, Game Design Thinking e Game Thinking (Definicdo, Principios e Caracteristicas, Etapas e
Ferramentas, Resultados e Impactos da aplicacdo em cenarios educacionais)
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AMBIENTES E RECURSOS DE APRENDIZAGEM
Para o desenvolvimento desse componente curricular, sugere-se a constituicdo de am-
bientes e recursos de aprendizagem que considerem:
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Arquitetura flexivel para a rea-
lizagdo para favorecimento de
trabalhos em times para o design
de cendrios.

T
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sincrona e assincrona mediadas
por tecnologias digitais.

EFEX

Um bom exemplo de espago para
acolher esse tipo de componente
curricular é o EfeX (Espago de Forma-
¢ao e Experimentagao de Tecnologias
para Professores). Completamen-

te diferente de uma sala de aula
regular, o espaco foi construido para
estimular a colaboragao e viabilizar

o desenvolvimento das diretrizes de
formagao de professores para o uso
de tecnologias, que abrangem as
seguintes tematicas: ensino hibrido,
cultura maker, gamificagao, curadoria
na cultura digital, aprendizagem cola-
borativa, avaliagao e tecnologias digi-
tais, educomunicagao, programagao
e robdtica, plataformas adaptativas,
aprendizagem baseada em projetos.

Saiba mais: http://cieb.net.br/efex/

ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS PRESENCIAIS

Em cursos integralmente presenciais, sugere-se que os educadores em formacgao desen-

volvam as competéncias docentes a partir da vivéncia dos mesmos cenarios de aprendi-

zagens com 0s quais aprendem.

Para a aplicacdo desse componente curricular em cursos integralmente presenciais, é

importante que se construa uma trilha que considere a vivéncia em diferentes tipos de

espacos de aprendizagem, sejam eles formais, ndo formais e informais. Para isso, pontos

importantes a considerar sao:

e O uso de abordagens como gamificacdao, dentre outras metodologias ativas, para

que os educadores em formagdo possam, além de conhecer as nuances tedricas de

cada um desses cenarios, reconhecer os aspectos da natureza pratica dos diferen-

tes cendrios de aprendizagem;
e O uso dos cenarios de aprendizagem para a formacdo docente deverd estar articu-

lado com as demandas reais da comunidade escolar e académicas e as demandas

sociais contemporaneas, considerando um espago de experimentagao dessas prati-

cas com essas interfaces.




ESTRATEGIAS E ACOES PARA HIBRIDIZAR CURSOS
PRESENCIAIS

Em cursos presenciais, existe a possibilidade de utilizar das
potencialidades do ensino hibrido a partir da disponibiliza-
¢do de 20% da carga horaria total do componente curricular,
equivalente a 12h semanais, para a realizacdo de atividades

online. Para isso, sugere-se:

e O uso de comunidades de pratica online, como espa-
¢os para o desenvolvimento profissional e o desenvol-
vimento da cidadania digital docente;

e Aaplicagdo da sala de aula invertida como elemento
para potencializar as condicdes de desenvolvimento
das competéncias docentes esperadas;

e Realizacdo de praticas que permitam que os professo-
res em formagdo experimentem as novas tecnologias e

abordagens em salas de aulas reais.

ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS ONLINE
Para a aplicagdo desse componente curricular em cursos
online, as sugestoes a seguir podem potencializar as aprendi-

zagens esperadas:

e Usar, cautelosamente, estratégias de ensino focadas
em distribuicdo da informacdo de um para muitos, a
exemplos de textos, videos e apresentacdes em slides;

e Estimular situagGes de ensino que estejam ancoradas
no desenvolvimento da aprendizagem colaborativa,
tais quais féruns, wikis, avaliacao por pares;,dentre
outras estratégias de trabalho colaborativo;

e Oferecer, como estratégias de aprendizagem, situagdes
gue propiciem momentos de reflexdo, tais quais didrio
de bordo, producado de portfdlios digitais com recursos

audiovisuais, mapas mentais e sketch.




RUBRICAS

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

Niveis de Desenvolvimento

Emergente

Basico

Intermediario

Avangado

Integrar tecno-
logias digitais as
experiéncias de
aprendizagem dos
estudantes e as
suas estratégias
de ensino; utilizar
abordagens do
design para criar
cendrios de ensino
e aprendizagem,
recursos digitais
significativos e
avaliar o processo
de aprendizagem
e o desempenho
do estudante; usar
tecnologias digitais
para cendrios de
aprendizagem
personalizados

Design de cena-
rios de aprendiza-
gem e principios
de metodologias
ativas (integrar
tecnologias
digitais na criagdo
de cendrios de
aprendizagem
com metodologias
ativas)

Identifica os
objetivos de cena-
rios de aprendi-
zagem e das me-
todologias ativas;
elabora cendrios
de aprendizagem
com metodolo-
gias ativas, mas
ndo consegue
integrar as tecno-
logias digitais na
pratica pedago-
gica; conhece os
recursos digitais
mas ndo os usa
para a criagao

de cenérios de
aprendizagem

Identifica os obje-
tivos de cenarios
de aprendizagem
e das metodo-
logias ativas;
elabora cendrios
de aprendizagem
com metodolo-
gias ativas e inte-
gra pontualmente
as tecnologias
digitais na pratica
pedagogica;
conhece recursos
digitais e os usa
pontualmente
para a criagdo

de cendrios de
aprendizagem

Identifica os obje-
tivos de cenarios
de aprendizagem
e das metodo-
logias ativas;
elabora cendrios
de aprendizagem
com metodo-
logias ativas e
integrados ao
curriculo; integra
de forma plane-
jada e sistema-
tica tecnologias
digitais na pratica
pedagdgica com
estudantes; co-
nhece os recursos
digitais e os usa
para a criagdo

de cenérios de
aprendizagem em
diferentes espa-
cos e de forma
personalizada

Identifica os objeti-
vos de cenarios de
aprendizagem e das
metodologias ativas;
elabora cenarios

de aprendizagem
com metodologias
ativas, personaliza-
dos e integrados ao
curriculo; integra

de forma planejada
e sistematicas tec-
nologias digitais na
pratica pedagdgica
com estudantes e a
comunidade escolar;
conhece os recursos
digitais e os usa para
a criagdo de cenarios
de aprendizagem
integrados ao curri-
culo e ao perfil dos
estudantes

Design thinking
aplicado a educa-
¢do e aprendiza-
gem significativa
(utilizar aborda-
gem de design
para criar cendrios
de aprendizagem
significativos)

Distingue as
ferramentas de
design thinking,
mas ndo as usa de
forma sistematica
para criar cena-
rios de aprendiza-
gem significativos
baseados em pro-
jetos, problemas
ou em times

Distingue e usa as
ferramentas de
design de forma
sistemdtica para
criar cenarios de
aprendizagem
significativos

Distingue e usa

as ferramentas
de design para
criar cenarios de
aprendizagem
significativos,
colaborativos,
integrados ao cur-
riculo e de acordo
com o perfil do
estudante e aos
diversos espagos
de aprendizagem

Distingue e faz uso
continuo e com
fluéncia das ferra-
mentas de design
para a criagdo de
cenarios de aprendi-
zagem significativos,
colaborativos, inte-
grados ao curriculo e
ao perfil do estudan-
te; elabora projetos
com impacto na
realidade do entorno
da escola, comunida-
de escolar ou outros
espacos sociais de
aprendizagem

Cultura Maker

e Gamificacao
(Compreender,
selecionar e criar
recursos digitais
que contribuam
para o proces-
so de ensino e
aprendizagem)

Usa recursos
maker e/ou
digitais em algu-
mas atividades,
pontualmente
integrados ao
curriculo, e tem
dificuldades de
avaliar o processo
de aprendiza-
gem.

Cria recursos
maker e/ou de
digitais de forma
integrada ao
componente
curricular e em
atividades com os
estudantes; usa
pontualmente

as ferramentas
digitais para a
avaliacdo da
aprendizagem dos
estudantes.

Planeja, cria e usa
recursos maker e/
ou de gamifica-
¢do de forma
integrada ao
componente cur-
ricular e ao perfil
dos estudantes,
com ferramen-
tas digitais para
orientar e avaliar
a aprendizagem
dos estudantes.

Planeja, cria e cocria
recursos maker ou
de gamificacdo de
forma integrada

ao componente
curricular e ao perfil
dos estudantes; usa
tecnologias maker
(ou de gamificagdo)
em projetos que tém
impacto na realidade
do entorno da escola
e da comunidade
escolar e usa as
ferramentas digitais
para a avaliagdo do
desempenho dos
estudantes.
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