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Questdes iniciais para selecao de estratégias

* 0 que esperamos que os estudantes irao aprender através da realizacao da
atividade?

* como € que essa atividade ira contribuir para alcancar os objetivos da
unidade/toépico/tema ...

* Qual é o perfil dos estudantes e o que os motiva a aprender o que desejo ensinar.

* quantos estudantes irao realizar as mesmas atividades?

* como essas atividades serao avaliadas?

Considerar:

* a relacao entre objetivos — conteudos — atividades — tempo — avaliacao

* as limitacdes decorrentes da formagcao do estudante

* as condi¢cdes de acesso e uso dos recursos digitais por parte dos estudantes.
* a contribuicao da atividade para o alcance dos objetivos.



Nivel cognitivo do objetivo Exemplos de

de aprendizagem estrategias didaticas
Criar / relatdrios propositivos
. revisao de textos normativos
Avaliar
Analisar / mapeamento de partes interessadas
levantamento de pros e contras
Aplicar / identificacao de causas-raiz
Egmpreender/ questionarios de compreensaoc
4l mapas conceituais
Recordar / linhas do tempo
resumos

Para cada nivel cognitivo da Taxonomia de Bloom revisada (ANMDERSOMN; KRATHWOHL, 2001),
indicamos uma estratégia didatica adequada: niveis cognitivos basicos requerem
atividades de compreensao; niveis cognitivos intermediarios requerem discussao
estruturada, com participagao ativa dos alunos; niveis cognitivos altos requerem
trabalhos criativos para além da sala de aula.

https://twitter.com/grisagregorio/status/1139569308709900288



Tecnologia? Viabiliza? Aprendizagem?

*Espacos e *Formas diferenciadas de * Projetos
*Ferramentas acesso a informacao » Construgao
*Jogos -Modos alternativos de promover ~ Conceitual coletiva
* Inclusao a aprendizagem * Resolugao de
-Avatares *Personalizacdo dos caminhos Problemas
*Interacéo Maior flexibilidade dos * Narrativas
*Colaboracéao processos de aprendizagem * Desenvolvimento de
-Narrativas interativas  *Utilizagdo de opgdes jogos
*Trocas metodoldgicas dinamicas * Habilidades para
Comunidades online  *Ampliacdo da qualidade da aprendizagem
*Objetos virtuais interacéo « Comunicagao
«Softwares especificos <Desenvolvimento pratico de » Colaboragao
*Buscas habilidades * ldentidade de
*Repositdrios Desenvolvimento de atitudes aprendizagem
Book-marks -Partilha e apoio em grupos * Redes e articulagao
*Simulacdes « Producéo coletiva entre conceitos
*Avaliacdes «Comentarios entrepares * Atitudes

] *Transparéncia * Atuagao em equipes

«Continuidade... * Avaliagoes...

- CIDADANIA



Estratégias didaticas em diferentes momentos e objetivos diversos

* Inicio
Socializacao
* permitem ‘quebrar o gelo’ entre os participantes
* criar a nocao de identidade grupal — socializacao onl/ine,
* Processo
* Aquisicao de conceitos ou de vocabulario especifico;
* Aprofundamento de uma determinada matéria;
* Transferéncia de conhecimentos para diferentes contextos;

* Aplicagdo dos conteudos/aprendizagens aos contextos de profissionais.
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https://drive.google.com/file/d/1leChZpBMSzRED3xHvH-sUt5GZVtYmSjZ/view



https://drive.google.com/file/d/1IeChZpBMSzRED3xHvH-sUt5GZVtYmSjZ/view
https://drive.google.com/file/d/1IeChZpBMSzRED3xHvH-sUt5GZVtYmSjZ/view

Cuidados na selecdo de recursos digitais



* O “ambiente virtual” como “material didatico”

DESIGN DE  Abordagem centrada no usuario
|NTERACAO * Empatia, persuasao, jornadas emocionais...

e Usabilidade e interacao

* Design:

* Forma e conteudo
Design visual e navegacao
Mecanismos de pesquisa

relacao entre
o estudante e
Acessibilidade

OS recursos Percepcao Visual:

digitais e Layout, Cor, Fontes, Imagens, Formularios
* Adequacao a dispositivos moveis

e Etica e criticidade



ASPECTOS POSITIVOS

Funcionalidade
Usabilidade
Navegacao amigavel
Personalizacao
Interacao

DESIGN DE INTERACAO

Interaction Information
Design Architecture

Cantent
Strategy

N NN XX

Adequacao as peculiaridades do
* Curso

-  Conteudos

e Usuarios

e Estratégias didaticas...

https://www.bluetext.com/user-experience-website-design/ httpS://WWW‘InteraCtlon_deSIgn'org/



Gamificacao — Microlearning -




* Producao e apresentacao
dos conteudos e
atividades em “fases” ou
“desafios”.

e Estimulo a participacao,
presenca e feedbacks.

* Interacao e colaboracao
entre estudantes

* Empatia, persuasao,
jornadas emocionais

GAMIFICACAO

* Narrativas, papéis,
cenarios, personas...

* Engajamento, flow...



* Personalizacao de

GAM'F'CACAO caminhos por meio de

links, graficos, mapas.
* Avaliacao continua:

e aprendizagem de
conteudos;

* participacao; interacao;
 colaboracao
* respostas inovadoras...

* Tempos de acesso

* toques de recolher

* prazos para retornar a
solicitacao...




PONTOS POSITIVOS DA GAMIFICACAO EM ELEARNING
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GAMIFICACAO i

| EM ELEARNING & 02. Feedback imediato.

O estudante sabe qual é
o desafio e o que precisa
fazer para supera-lo.

05. Uso na maioria dos
processos de ensino online.

04. Mudancas comportamentais
pelo envolvimento e
comprometimento com o processo.

03. Ambiente de aprendizagem envolvente e
desafiador, com possibilidades para
::I;Zs;:i/g/ne'f:;ninginfographics.com/wp-content/upIoads/Benefits-Of—Gamification-ln-eLearning-By- integragao de teoria' préticas e Vida real.



* Estratégia eficaz para apresentar
informacdes em pequenos blocos.

Microlearning * Uso complementar em cursos online.

* Conteudos precisos e especificos que
permitam aos estudantes a compreensao
rapida do assunto.

* Objetiva oferecer aprendizado rapido,
eficiente e envolvente em movimento.

* Acessivel em varios dispositivos, como
smartphones, tablets e laptops.

* Pode apoiar-se em Design de Interacao e
Gamificacao.
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Microlearning

 Conteudo curto e interativo

e Cada unidade € um médulo
independente e autbnomo.

e Cada madulo deve cumprir um
objetivo especifico de
aprendizagem.

* Integracao com outros recursos
digitais
* Personalizacao e acompanhamento

do desempenho individual dos
estudantes...




* Busca e selegao de exemplos de

Desafio individual e ESTRATEGIAS DIDATICAS ONLINE

grupal PARA FORMAQAO PROFESSORES
EDUCACAO 4.0

CURADORIA DE CONTEUDOS * Encaminhar sugestdes(textos, e-

ESTRATEGIAS DIDATICAS ONLINE PARA bOOkS, videos, ) comentadas

FORMACAO PROFESSORES EDUCACAO 4.0 para criar documento Unico

* Comentario: por que a sugestao
é util- importante- viavel —
original?

* Escolher lider(es) para
viabilizacao do documento




