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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 Produg¢do de Recursos Educacionais. A

publicagdo na integra esta disponivel em www.cieb.net.br




O componente curricular Producdo de Recursos Educacionais tem como principal objetivo desen-
volver a criatividade docente, estimulando a curadoria, a avaliacao e a criagdao de seus recursos
educacionais. Apresentamos a seguir a sua ementa, as competéncias digitais a serem desenvolvi-
das 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 formacado inicial de educadores, podendo agregar ou substituir em componentes cur-
riculares do Grupo 3, parte pratica da composicao curricular das Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Formacao Inicial de Professores.

Como elementos complementares sdo apresentadas: sugestdes de conteldos programaticos, de
bibliografia e de estratégias e acdes que podem ser implementadas em cursos presenciais, online e
hibridos.

EMENTA
Sdo considerados topicos essenciais a esse componente curricular os seguintes temas de conheci-
mento:

e Elementos de design educacional;

e Gestao de projetos de producao de recursos educacionais;

e Cultura de inovagdo na producdo de recursos educacionais digitais;

e Producdo de contetido digital: desenvolver contetdo digital, integrar e reelaborar conteudo digital;
e Transmidias e interfaces digitais;

e Linguagens e narrativas digitais;

e Direitos de propriedade e licenca.

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 Profissio-
nais para a Integracdo das TDIC, desenvolvida pelo CIEB e disponiveis no infografico a seguir:

CIDADANIA

Pratica Pedagodgica Personaliza¢do Uso Responsavel Uso Critico Autodesenvolvimento  Compartilhamento

S s e i

Avaliacao Curadoria e Uso Seguro Inclusao Autoavaliagdo Comunicagdo
Criagdo

PEDAGOGICO DESENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL




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

Estratégias para integracdo de tecnologias na educacao (fundamentacgado tedrica e analise critica de
fra-mework como TPACK, 15, SAMR, TRIPLE E, TIM).

Design para producdo de recurso educacional digital (elementos de design educacional; dimensdes da
producdo de recursos educacionais; abordagens e ferramentas de design para a inovagédo e processo
cria-tivo, abordagem LET — Lean Education Technology).

Planejamento e gestdo de projeto (ferramentas e metodologias de gestdo de projetos; modelos de de-
sign educacional; planejamento e ferramentas de gestdo).

Producédo e autoria (criacdo e autoria, estratégias de criacdo de contetdo; ferramentas; design universal;
direitos autorais e licencas).

Producdo e roteirizacdo (roteirizacdo para diversos formatos de midias digitais e impressas, ferramen-
tas).

Producdo de midias (producdo de conteldos digitais: videos, audios, graficos, infograficos; recursos
aber-tos).
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AMBIENTES E RECURSOS DE APRENDIZAGEM
Para o desenvolvimento desta componente curricular, sugere-se a constituicio de ambientes e
recursos de aprendizagem que considerem:

EFEX

Um bom exemplo de espago para

® acolher esse tipo de componente
curricular é o EfeX (Espaco 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 colaboragdo e viabilizar o
desenvolvimento das “Diretrizes de
R Formacdao de Professores para o Uso
de Tecnologias”, que abrangem as
i . .. seguintes tematicas: ensino hibrido,
Ambiente que propicie todos os Pequenos laboratdrios com e o .
. . . i . cultura maker, gamificagdo, curadoria
ciclos dessas atividades. Para isso, equipamentos para a producao . . .
. . L. na cultura digital, aprendizagem cola-
sugere-se a disposi¢cdao de uma ar- audiovisual e softwares para . . .
. o L. , borativa, avaliagido e tecnologias digi-
quitetura com oferta de recursos a edi¢do de audio e video. O . .. ~
- . . . .. tais, educomunicag¢ao, programagao
para a producdo, edigdo e publi- ambiente deve ser propicio ao .- .
. o . o e robdtica, plataformas adaptativas,
cacao de recursos digitais e um desenvolvimento de atividades . .
e , . N aprendizagem baseada em projetos.
mobiliario flexivel para o trabalho com metodologias aderentes a
em times e individual. criatividade, colaboragdo, prototi-

pagiio e validacdo de artefatos. Saiba mais: http://cieb.net.br/efex/

ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS PRESENCIAIS

Competéncias digitais dos docentes tém sido uma demanda de muitos paises ao planejar
o futuro. Uma dessas competéncias diz respeito a saber buscar, criar e distribuir recursos
digitais (MAZZARDO, NOBRE, MALLMANN, 2019). Para desenvolver os conhecimentos,
habilidades e atitudes necessarios a apropriacdo desse componente curricular pelos do-
centes, recomenda-se:

e proposicdo de atividades nas quais os estudantes se envolvam com uma cultura de
criatividade e inovacao, fazendo uso de metodologias de design, educacado e gestdo
de projetos;

e uso de metodologias de educacdao que desenvolvam projetos baseados na comuni-
cacao, competéncias estratégicas cognitivas, autoria e pesquisas sobre evidéncias
de aprendizagem, orientadas a problemas significativos e contextualizados (MO-
RAN, 2015);

e uso de metodologias do design educacional orientam a producdo de recursos edu-
cacionais com processos fundamentados nas teorias de aprendizagem;

e o0 uso de metodologias ageis para a gestdo dos projetos e design thinking para a
estruturacao e visibilidade dos processos de ideacao, construcdo e implementacao
da solucao.




ESTRATEGIAS E ACOES PARA HIBRIDIZAR CURSOS PRESENCIAIS

Em cursos presenciais, existe a possibilidade de utilizar das potencialidades do ensino hibrido a
partir da disponibilizagdo de 20% da carga horaria total do componente curricular, equivalente a
12h semanais, para a realizagdo de atividades online. Nesse contexto, sugere-se que:

e arealizacdo de atividades relacionadas aos processos de imersao, ideacdo, prototipagem e
avaliagao dos recursos digitais sejam realizados presencialmente;

e para o ambiente virtual, a criacdo de estratégias direcionadas para a realizacdo das pesqui-
sas, buscas e identificacdo de base de dados de recursos digitais, avaliacdes de objetos de
aprendizagem e a fundamentacao;

* aorganizacdo das ferramentas de gestdo do projeto, criacdo de comunidades para a discus-
sdo dos projetos e a insercdo dos estudantes em comunidades de pratica docentes estejam
voltadas a criacdo e ao uso de recursos digitais de educacao.

ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS ONLINE

O profissional docente para atuar no mundo contemporaneo é formado por um conjunto de
competéncias que o coloca na condicao de designer de recursos educacionais e de arquiteturas de
aprendizagem criativas e inovadoras. Nesta condicdo, faz parte do seu repertério métodos e ferra-
mentas oriundos de dreas como o design, a educagao e fluéncia em tecnologias digitais.

Para tanto, para cursos online, recomenda-se:

e o0 uso de metodologias de aprendizagem que o desafie a pesquisar, identificar problemas de
aprendizagem, discutir com os pares e principais atores, tomar decisdes, propor solugdes,
testar, avaliar e gerenciar todo o processo do projeto;

* o0 incentivo da autoria dos estudantes nas escolhas dos problemas para o qual irdo desenvol-
ver um processo para a solugao;

e realizacdo de atividades curtas com ciclos completos e entregaveis por tépicos do compo-
nente com estratégias de experimentacdes, construcdo e reflexdo individual e coletivo;

e preparagao de ambiente virtual, além de uma abordagem pedagdgica que coloque o estu-
dante na condicdo de autor, disponibilize recursos de integracdao com diversos softwares e
multiplataformas, incluindo as mobile;

e existéncia de visibilidade e sistematizacdo metodoldgica das teorias trabalhadas e as praticas. Ha
diversas ferramentas que possibilitam metodologias de design, autoria de trabalhos colaborativos
e individuais e de feedback, disponiveis online ou integradas a aplicativos mobile;

e as metodologias de gestdao de projetos devem ser usadas para fazer o acompanhamento de
todo o processo e de processos menores que o constitui. O docente pode disponibilizar, para
cada ciclo de atividade, um repositério com as indicagdes necessarias do que o grupo precisa
saber para a sua realizacao;

e nas atividades de producao digital, por exemplo, sejam disponibilizadas ferramentas e o co-
nhecimento para a sua realizagdo; uma das formas de se fazer isso é a trilha gamificada por
fases de producao;

e acolaboracao, o compartilhamento, a experimentacao, a criatividade e a discussdo devem
ser centrais para o desenvolvimento das competéncias desse componente;

e uso de ferramentas de comunicacdo para feedback em tempo real para os grupos sao neces-
sarias, enquanto os ambientes personalizados por grupos e por projetos, com as indicacoes
dos videos, tutoriais e similares, sdo potentes ferramentas para a aprendizagem.




RUBRICAS

O conjunto de competéncias e habilidades norteadores do componente curricular Producado de
Recursos Educacionais pode ter seu nivel de desenvolvimento avaliado a partir das rubricas apre-
sentadas no quadro a seguir:

Niveis de Desenvolvimento

Emergente

Basico

Intermediario

Avangado

Compreender, ava-
liar, criar e integrar
recursos digitais
no processo de en-
sino e aprendiza-
gem, fazendo uso
de metodologias
de design e gestdo
de projetos

Estratégias para
integracdo dos
recursos digitais
ao curriculo
(compreender,
avaliar e integrar
recursos digitais
que contribuam
para o ensino e a
aprendizagem)

Diferencia os con-
ceitos usados nos
frameworks para a in-
tegragdo dos recursos
digitais no ensino e na
aprendizagem; avalia
os recursos digitais
de acordo com os
objetivos curriculares,
mas ndo consegue
integra-los em suas
praticas pedagodgicas

Identifica os conceitos
usados nos fra-
meworks para a inte-
gragdo dos recursos
digitais no ensino e na
aprendizagem; avalia
os recursos digitais de
acordo com os objeti-
vos de aprendizagem;
integra pontualmente
os recursos digitais
para ensinar

Identifica e diferencia
0s conceitos usados
nos frameworks para a
integragdo dos recur-
sos digitais no ensino
e na aprendizagem;
avalia os recursos digi-
tais de acordo com os
objetivos curriculares;
integra as tecnologias
digitais em atividades
de aprendizagem com
estudantes, podendo
ou ndo estar direta-
mente relacionadas ao
tema de seu compo-
nente curricular

Compreende os
conceitos usados nos
frameworks para a in-
tegragdo dos recursos
digitais para o ensino
e a aprendizagem;
avalia os recursos
digitais de acordo
com os objetivos
curriculares; integra
os recursos digitais
no planejamento e na
pratica pedagdgica,
conforme os objetivos
de aprendizagem

e do componente
curricular

Design para a pro-
dugdo de recursos
digitais (ilntegrar
conhecimentos

e habilidades de
técnicas de design
na producdo de
recursos educa-
cionais)

Conhece as ferramen-
tas de design, mas
ndo as usa de forma
sistematica para criar
recursos digitais para
a educagdo

Conhece e usa as
ferramentas de design
em atividades colabo-
rativas relacionadas
com a integragao
curricular de forma
sistemdtica

Conhece e usa as
ferramentas de design
para criar recursos
digitais educacionais
integrados ao curricu-
lo e de acordo com o
perfil do estudante

Conhece e faz uso
continuo e com
fluéncia das ferra-
mentas de design
para a produgdo

ou adaptagdo de
recursos digitais em
projetos integrados ao
curriculo e ao perfil do
estudante

Planejamento,
gestdo e produgdo
de recursos
digitais (integrar
conhecimentos e
técnicas de gestdo
de projetos e
design na produ-
¢do de recursos
digitais)

Conhece as ferramen-
tas de planejamento,
metodologias de
gestdo de produgdo
de recursos digitais,
mas tem dificuldades
de integra-las a pro-
jetos de produgdo de
recursos digitais

Conhece as ferramen-
tas de planejamento,
metodologias de
gestdo de produgdo
de recursos digitais;
comega a usa-las de
forma néo sistematica
para a produgdo de
recursos digitais

Conhece as ferramen-
tas de planejamento,
metodologias de
gestdo de produgdo
de recursos digitais;
utiliza-as de forma
sistematica para a
producgdo de recursos
digitais, mas sem co-
nexdo com o curriculo

Conhece as ferramen-
tas de planejamento,
metodologias de
gestdo de produgdo
de recursos digitais;
utiliza-as de forma
sistematica para a
producgdo de recursos
digitais e de forma co-
nectada ao curriculo
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