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RESUMO

A cidadania digital envolve o desenvolvimento de competéncias eficazes e éticas no uso das
tecnologias, sempre respeitando principios fundamentais, como privacidade, seguranca e
responsabilidade. A educacdo digital desempenha um papel crucial como parte integrante da
cidadania digital, indo além do mero uso das tecnologias e sendo a base para a formacdo de cidadaos
digitalmente conscientes. A educacdo digital é a chave para preparar as geragdes presentes e futuras,
capacitando-as a navegar com sucesso no mundo digital, compreender e aplicar as tecnologias de
forma ética e eficaz. A crescente demanda no mercado de trabalho por profissionais com habilidades
digitais destaca a importancia da educacao digital em todos os niveis, desde programas técnicos até a
educacdo superior. A esséncia de uma aprendizagem eficaz reside na concepc¢do de programas de
capacitacdo envolventes, que ndo apenas desenvolvam habilidades técnicas, mas também promovam
uma cidadania digital consciente. Dentro desse contexto, este trabalho tem como objetivo contribuir
para a promocdo da educacdo digital, fornecendo um guia pratico repleto de orientacGes para o
desenvolvimento de cursos, com metodologias ativas e no contexto de extensdo, que gerem um
impacto significativo na comunidade da cidade de Campina Grande.



GUIDELINES FOR DIGITAL EDUCATION BASED ON ACTIVE
METHODOLOGIES WITH IMPACT IN THE SURROUNDINGS OF
CAMPINA GRANDE

ABSTRACT

Digital citizenship involves the development of effective and ethical skills in the use of technologies,
always respecting fundamental principles, such as privacy, security and responsibility. Digital
education plays a crucial role as an integral part of digital citizenship, going beyond the mere use of
technologies and being the basis for the formation of digitally aware citizens. Digital education is key
to preparing present and future generations, enabling them to successfully navigate the digital world,
understand and apply technologies ethically and effectively. The growing demand in the job market
for professionals with digital skills highlights the importance of digital education at all levels, from
technical programs to higher education. The essence of effective learning lies in designing engaging
training programs that not only develop technical skills but also promote conscious digital citizenship.
Within this context, this work aims to contribute to the promotion of digital education, providing a
practical guide full of guidelines for the development of courses, with active methodologies and in
the context of extension, which generate a significant impact on the community of the city of
Campina Big.
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RESUMO

A cidadania digital envolve o desenvolvimento de competéncias
eficazes e éticas no uso das tecnologias, sempre respeitando
principios fundamentais, como privacidade, seguranca e
responsabilidade. A educacdo digital desempenha um papel
crucial como parte integrante da cidadania digital, indo além do
mero uso das tecnologias e sendo a base para a formacdo de
cidaddos digitalmente conscientes. A educagdo digital é a chave
para preparar as geragdes presentes e futuras, capacitando-as a
navegar com sucesso no mundo digital, compreender e aplicar as
tecnologias de forma ética e eficaz. A crescente demanda no
mercado de trabalho por profissionais com habilidades digitais
destaca a importancia da educagdo digital em todos os niveis,
desde programas técnicos até a educacdo superior. A esséncia de
uma aprendizagem eficaz reside na concepgdo de programas de
capacitagdo envolventes, que ndo apenas desenvolvam habilidades
técnicas, mas também promovam uma cidadania digital
consciente. Dentro desse contexto, este trabalho tem como
objetivo contribuir para a promo¢do da educagdo digital,
fornecendo um guia pratico repleto de orientagdes para o
desenvolvimento de cursos, com metodologias ativas e no
contexto de extensdo, que gerem um impacto significativo na
comunidade da cidade de Campina Grande.

1. INTRODUCAO

Com o avango tecnoldgico e a crescente integragdo da internet e
dispositivos eletronicos em nosso cotidiano, a sociedade
contemporanea se depara com a necessidade constante de
adaptagdo e aprendizado. De acordo com a pesquisa TIC
Domicilios 2022 [1], realizada pelo Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (Cetic.br)
do Nucleo de Informacéo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br),
pode-se constatar que a maior parte dos usuarios de Internet
brasileiros (62%) acessa a rede exclusivamente pelo celular. Essa
realidade, que envolve mais de 92 milhdes de brasileiros que
acessam a Internet principalmente por meio de dispositivos
moveis, demonstra a capacidade de evolugdo da tecnologia no
meio da sociedade ¢ a necessidade premente de adaptagdo da
educagdo ao contexto digital. O ensino, que antes se baseava
principalmente em métodos tradicionais, agora deve incorporar o
uso de tecnologia para atender as demandas de uma sociedade
cada vez mais conectada e dependente da informagao digital.

Em um cenario de transformacdo acelerada impulsionada pela
tecnologia e pela adaptacdo da educacg@o a era digital, a cidadania
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digital emerge como um elemento crucial. Ela envolve a
capacidade ndo apenas de utilizar a tecnologia, mas de participar
ativamente na sociedade digital, compreendendo direitos e
responsabilidades no uso dos recursos tecnologicos. No ambito da
cidadania digital, o letramento digital desempenha um papel
central, indo além do mero dominio técnico. Ele envolve o
desenvolvimento de habilidades criticas e analiticas, incluindo o
pensamento computacional, que capacita os individuos a enfrentar
desafios complexos. De acordo com Jeannette Wing [10], o
pensamento computacional ¢ definido como "um conjunto de
atitudes e habilidades que todos, ndo s6 cientistas da computagao,
ficaram ansiosos para aprender e usar". Essas competéncias sdo
essenciais para uma participagdo significativa na sociedade
digital, independentemente da area de atuacdo, capacitando as
pessoas para enfrentar os desafios da era digital com confianga.

A era digital vem influenciando todos os niveis educacionais e
transformando a maneira como estudantes de todas as idades
aprendem e interagem com o conhecimento. A relevancia da
educagdo digital como um pilar central da educagdo
contemporanea ¢ evidenciada no relatério da Organizacdo das
Nagdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)
sobre Educagdo Global no Século 21 [2], que aponta como essa
transformag@o estd moldando a forma como o mundo encara a
aprendizagem, proporcionando oportunidades de educagdo
inclusiva e acessivel em todo o planeta.

Uma forma de democratizar a educagdo digital é por meio de
cursos de extensdo universitaria. De acordo com o Plano Nacional
de Educagao (PNE), decénio 2014 — 2024, deve-se assegurar no
minimo 10% (dez por cento) do total de créditos curriculares
exigidos para a graduacdo em programas e projetos de extensdo
universitaria. Esse plano ¢ regulamentado pela Resolucdo
CNE/CES n° 07, de 18 de dezembro de 2018, que estabelece as
Diretrizes para a Extensdo na Educag@o Superior Brasileira. A
partir dessa resolucdo cada IES define seu regulamento para a
inser¢do curricular da extensdo nos seus cursos de graduagdo.
Especificamente, a UFCG publicou a Resolugdo CSE/UFCG n°
14/2022 com este proposito. Essa regulamentacdo da extensdo
abre mais espago para atividades de extensdo a serem realizadas
pelos graduandos e ofertadas para a sociedade.

Este trabalho teve como proposito central a elaboragdo de um guia
abrangente de orientagdes destinado a estruturagdo de cursos em
educagdo digital como atividades de extensdo universitaria. O
guia baseia-se em metodologias ativas de ensino, reconhecendo
que a participagdo ativa do aluno ¢ fundamental para o sucesso do



aprendizado em ambientes digitais. A escolha por metodologias
ativas visa proporcionar uma abordagem mais envolvente ¢ eficaz,
alinhada com as necessidades da sociedade contemporanea.
Adicionalmente, desenvolveu-se um instrumento de levantamento
de demandas para esses cursos. Desta forma, busca-se ndo apenas
atender as demandas especificas de Campina Grande, mas
também proporcionar uma contribuicdo valiosa para outras
regides do pais.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do, abordaremos os principais conceitos que embasam
essas orientagdes para a estruturagdo do guia para a construcéo de
cursos em educacdo digital. Os fundamentos tedricos utilizados
neste trabalho sdo Os Quatro Pilares da Educagdo [2], a
Aprendizagem Significativa [3], o Design Instrucional [8] e as
Metodologias Ativas [4].

2.1 Os Quatro Pilares da Educacao

Os Quatro Pilares da Educagao [2], um conceito estabelecido pela
Comissdo Internacional sobre Educagdo para o Século XXI da
UNESCO, desempenham um papel fundamental na estruturacdo
do processo educacional. Esses pilares direcionam a formagdo de
individuos de maneira ampla e continua, colocando énfase na
importancia do desenvolvimento de diversas habilidades que sdo
cruciais para uma participacdo efetiva na sociedade
contemporanea. Resumidamente, esses pilares t€ém como objetivo
preparar os individuos para uma vida em sociedade, enfatizando
0s seguintes aspectos:

2.1.1 Aprender a conhecer

Este pilar enfoca o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a
capacidade de aprendizado autéonomo. Os estudantes sdo
incentivados a adquirir competéncias para pesquisar, selecionar,
organizar e avaliar informagdes, promovendo uma compreensao
profunda e ampla em diversas areas do conhecimento. O objetivo
¢ que os alunos aprendam a aprender, tornando-se individuos
capazes de adquirir conhecimento de forma autodirigida.

2.1.2 Aprender a fazer

Neste pilar, o foco recai na aplicagdo pratica do conhecimento
previamente adquirido. Isso implica o desenvolvimento de
habilidades técnicas, criativas e empreendedoras. Os estudantes
sdo estimulados a serem ativos participantes na sociedade,
capazes de resolver desafios complexos, colaborar em equipe e
enfrentar situa¢des da vida real com destreza.

2.1.3 Aprender a conviver

Este pilar destaca a importancia das relagdes interpessoais, do
diadlogo, do respeito mutuo e da cooperagdo. Os estudantes sao
estimulados a desenvolver habilidades sociais, compreender e
apreciar a diversidade cultural, promovendo uma cultura de paz,
tolerancia e solidariedade.

2.1.4 Aprender a ser

Por fim, este pilar destaca a relevancia do desenvolvimento
holistico dos estudantes, abrangendo aspectos emocionais, éticos e
pessoais. Além de adquirirem conhecimentos e habilidades, os
alunos sdo incentivados a aprofundar sua compreensdo de si
mesmos, cultivar valores como respeito, empatia e ética, e buscar
a autorrealizagdo. Isso envolve o crescimento nido apenas no
ambito intelectual, mas também no emocional e ético.

2.2 Aprendizagem significativa

A Aprendizagem Significativa ¢ uma abordagem pedagogica
desenvolvida por David Ausubel [3] com o objetivo de permitir
que o aprendiz expanda e reconfigure suas formas de descobrir
para aprender. Essencialmente, essa metodologia parte do
pressuposto de que os alunos ja possuem conhecimentos prévios
e, portanto, sdo capazes de conectar esses conhecimentos a novos

conteudos ou teorias, mesmo que ndo tenham sido previamente
treinados para isso. Em outras palavras, a Aprendizagem
Significativa reconhece a importancia dos conhecimentos prévios
dos alunos e os incorpora no processo de aprendizado.

Quando os alunos estabelecem conexdes entre 0 novo
conhecimento e suas experiéncias prévias, sua capacidade de
retencdo e aplicagdo do que aprenderam se torna
significativamente mais eficaz. Isso acontece porque eles estdo
atribuindo um significado pessoal ao aprendizado, relacionando-o
a situacdes do mundo real e compreendendo como pode ser
aplicado em suas vidas.

Além disso, os educadores podem auxiliar os alunos a estabelecer
conexdes entre diferentes areas do conhecimento, promovendo a
integracdo e a transferéncia de aprendizado. Os alunos sdo
incentivados a explorar, questionar, refletir e resolver problemas a
medida que constroem seu conhecimento. Essa abordagem
estimula o desenvolvimento do pensamento critico, da
criatividade e da capacidade de aplicar o que aprenderam em
diversas situagdes.

Como consequéncia, a Aprendizagem Significativa ndo se limita a
mera aquisi¢do de conhecimento; ela almeja também a aplicagéo e
a transferéncia desse conhecimento para uma variedade de
contextos. Isso capacita os alunos a se tornarem aprendizes
autdnomos, criativos e capazes de enfrentar e solucionar desafios
do mundo real.

23 Design Instrucional

O Design Instrucional proposto por Andrea Filatro [8] ¢ um
modelo abrangente que direciona o planejamento e a criagdo de
experiéncias de aprendizado organizadas. Ele envolve a aplicagido
de teorias de aprendizado, praticas pedagogicas e estratégias de
ensino, incluindo os principios do construcionismo, para a
projecdo de cursos, oficinas, aulas e materiais de aprendizado. O
construcionismo, como concebido por Seymour Papert [5], é
incorporado ao Design Instrucional para promover a ideia de que
os alunos aprendem melhor quando estdo envolvidos na
construgdo ativa do conhecimento. Algumas das principais
atividades associadas ao Design Instrucional incluem:

2.3.1 Andalise de Necessidades de Aprendizado

O Design Instrucional ¢ iniciado com uma analise minuciosa das
necessidades de aprendizado do publico alvo. Isso implica em
uma investigagdo cuidadosa para identificar lacunas de
conhecimento e estabelecer metas educacionais claras. O objetivo
dessa etapa ¢ garantir que o design instrucional atenda as
demandas reais dos alunos.

2.3.2 Formulagdo de Objetivos Educacionais

Uma pedra angular dessa abordagem ¢ a formulagdo precisa de
objetivos educacionais. Estes objetivos sdo definidos de maneira
clara, mensuravel e alcangavel. Eles servem como guia para o
desenvolvimento do curso, mantendo o foco nas metas de
aprendizado.

2.3.3 Selegdo de Estratégias de Ensino

O Design Instrucional ¢ baseado em sélidos principios tedricos de
aprendizado. Isso implica escolher estratégias de ensino que
estejam alinhadas com as teorias de aprendizado reconhecidas,
como o construtivismo ou o behaviorismo. Essa selegdo ¢é
fundamental para a criagdo de ambientes educativos organizados.

2.3.4 Integragdo de Tecnologia

Em consonéncia com o crescimento da educagdo a distancia, essa
atividade coloca énfase na eficaz integracdo de tecnologia. Isso
envolve a incorporacdo de recursos digitais, plataformas de
e-learning e ferramentas online para enriquecer o ambiente de
aprendizado.



2.3.5 Avaliacdo e Feedback

A atividade de avaliagdo continua é considerada uma pedra
angular. Esse modelo inclui a criagdo de instrumentos de
avaliacdo e a analise do desempenho dos alunos. O feedback ¢é
essencial para medir o progresso ¢ garantir que os objetivos de
aprendizado sejam alcancados.

2.4  Metodologias Ativas

O conceito de Metodologias Ativas proposto por Cavalcanti et al.
[4], tem como objetivo, representar uma abordagem pedagogica
inovadora que coloca os alunos no centro do processo de
aprendizagem. Isso significa que, ao invés de serem receptores
passivos de informagdes, os alunos desempenham um papel ativo
na aquisicdo do conhecimento. O funcionamento dessas
metodologias se fundamenta no principio de capacitar o aprendiz
a reconfigurar suas abordagens de aprendizagem. Primeiramente,
o engajamento ativo é promovido, o que significa que as aulas sdo
projetadas para serem participativas, envolvendo os alunos em
atividades que os desafiam a pensar, discutir e resolver problemas
de maneira ativa. As palestras unilaterais e passivas sdo
substituidas por debates, exercicios praticos, projetos
colaborativos e outras estratégias que requerem a participacdo
ativa dos alunos.

Além disso, a figura do professor evolui para a de um facilitador.
Os educadores nao sdo mais apenas detentores do conhecimento,
mas guias que apoiam os alunos em sua jornada de descoberta.
Eles fornecem direcionamento, feedback e suporte, criando um
ambiente que encoraja a exploragdio e a aprendizagem
autodirigida. Os alunos s3o incentivados a definir metas de
aprendizado, fazer escolhas sobre como abordar um tdpico e
avaliar seu proprio progresso. Isso os capacita a assumir a
responsabilidade por sua propria educagdo e a desenvolver
habilidades de autodisciplina e autodirecao.

3. METODOLOGIA

Esta secdo destaca a construg@o do guia de orientagdo para cursos
em Educagdo Digital, que se fundamentou em metodologias
educacionais amplamente reconhecidas na literatura. O foco
inicial recai na importancia de identificar as demandas especificas
desses cursos, com consideragdes atentas as modalidades de
ensino, seja presencial ou a distdncia. Para uma abordagem
pratica, um exemplo concreto de um plano de aulas, que seguiu
as diretrizes estabelecidas do guia, foi instaurado.

Sobre o publico alve. A metodologia do guia foi desenvolvida
para atender as necessidades das institui¢des de ensino, tais como
escolas de ensino técnico e tradicional, que almejam proporcionar
capacitagdo tanto a seus educadores quanto a seus alunos. Essa
escolha de publico-alvo é fundamentada em razdes cruciais e
imperativas, que merecem ser consideradas.

Primeiramente, o cendrio educacional atual passa por
transformagdes constantes, impulsionadas pelas inovagdes
tecnologicas e pela rapida evolugdo do mercado de trabalho.
Nesse contexto dindmico, as institui¢des de ensino, conscientes da
importancia de manterem-se atualizadas, reconhecem a
necessidade premente de capacitar seus educadores. Isso significa
capacita-los a adotar praticas pedagodgicas mais assertivas e a
incorporar recursos digitais em suas salas de aula. A capacitagdo
oferece a esses educadores as ferramentas necessarias para
estarem alinhados com as tendéncias educacionais em constante
evolugdo, permitindo que proporcionem experiéncias de
aprendizado atualizadas e relevantes a seus alunos.

Por outro lado, as instituigdes também consideram essencial
preparar os alunos para enfrentar os desafios do mercado de
trabalho e do mundo digital em constante transformagio. A
medida que a tecnologia desempenha um papel fundamental em
diversas profissdes, as escolas buscam enriquecer seus curriculos

por meio de oportunidades de aprendizado em formato digital.
Isso ndo apenas amplia o repertério de conhecimentos e
habilidades dos alunos, mas também os prepara para uma
sociedade cada vez mais voltada para a tecnologia, onde a
competéncia digital se torna uma habilidade essencial.

Para entender melhor o publico-alvo e suas demandas, ¢é
importante elaborar um instrumento para a coleta de tais
informagdes. Mediante isso, um formulario foi desenvolvido com
o intuito de capturar dados essenciais [9]. A estrutura deste
formulario abrange areas cruciais, como informagdes especificas
sobre o publico-alvo, detalhes gerais da institui¢do, incluindo seu
nome e a disponibilidade de infraestrutura. Além disso, o
formulério engloba aspectos relacionados a modalidade de ensino
desejada, tipo de capacitagdo ¢ a carga horaria ideal. Para garantir
que a voz dos respondentes seja ouvida, uma se¢do de avaliagdo
foi incluida, na qual eles podem compartilhar suas opinides e
sugestdes de forma aberta e construtiva.

Nesse contexto, ¢ relevante observar que o publico-alvo que esta
sendo atendido por essas orientagdes pode ser expandido para
incluir os diversos outros publicos-alvo, como por exemplo, as
populacdes ja atendidas por projetos de extensdo académica
desenvolvidos no ambito da UFCG (vide lista de projetos
finalizados em 2023 em [6]).

Sobre a organizacio do guia. O desenvolvimento estrutural do
guia foi fortemente influenciado pelos conceitos de Design
Instrucional, conforme preconizados por Andrea Filatro [8]. Essa
abordagem pedagogica serve como alicerce fundamental para o
guia, orientando a sua criagdo de forma a fornecer aos instrutores
as diretrizes necessarias para elaborar materiais educacionais,
disponibilizar recursos de apoio e ministrar aulas alinhadas com
as necessidades dos alunos. Nesse contexto, o guia desempenha
um papel central como ponto de partida para os instrutores,
oferecendo orientagdes claras sobre como elaborar planos de aula
e quais elementos essenciais devem ser incorporados, seguindo o
modelo apresentado por Santos et al. [7].

Além disso, ao segmentar as orientagdes do guia por modalidade,
direcionando cada uma a um tipo especifico de ensino, seja ele a
distancia ou presencial, torna-se possivel personalizar o processo
de aprendizado para atender as particularidades de cada
modalidade, garantindo, assim, uma adaptagdo do ensino precisa.
Essas especificidades permitem que a didatica, os materiais
didaticos e as melhores metodologias ativas sejam
cuidadosamente construidos para se alinharem de maneira ideal a
cada cendrio educacional.

Sobre as metodologias de ensino que servem como base. Cada
topico do guia foi estruturado considerando os cinco eventos da
abordagem de Design Instrucional, sendo eles: analise de
necessidade do aprendizado, formulacdo de objetivos
educacionais, selecdo de estratégias de ensino, integragdo de
tecnologias e avaliacdo e feedback. Esses eventos representam
uma constru¢do cuidadosamente planejada, que visa proporcionar
uma experiéncia de aprendizado eficaz e significativa. Eles
desempenham papéis especificos em guiar os instrutores e
educadores na criagdo de cursos envolventes, com objetivos claros
e metodologias que atendam as necessidades dos alunos. O
alinhamento com esses eventos ¢ fundamental para promover o
sucesso do processo de ensino e aprendizagem, assegurando que
os alunos adquiram conhecimentos de maneira solida e duradoura.

Além disso, uma parte essencial deste guia explora as
metodologias ativas, conforme propostas por Cavalcanti et al. [4].
Essas metodologias destacam a importancia de envolver os alunos
de forma ativa em seu aprendizado, promovendo o engajamento, a
participagdo ativa e¢ a colaboragdo entre os estudantes, elementos
cruciais para uma aprendizagem assertiva. Essa abordagem se
alinha com os quatro pilares da educagcdo da UNESCO [2], que



valoriza o aprender a conhecer, o aprender a fazer, o aprender a
conviver e o aprender a ser. A integragdo das metodologias ativas
no guia fortalece a conexdo com esses principios, proporcionando
uma base solida para a educagdo do século XXI.

Outro alicerce fundamental na construgdo deste guia € a teoria da
Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel [3].
Esta teoria apresenta etapas cruciais para o processo de
aprendizado, que incluem a analise de termos desconhecidos, a
compreensdo de enunciados, a elaboragdo de explicagdes, a
selecdo de explicagdes, a identificacdo de faltas ou falhas, o
estudo individual e a socializagdo do conhecimento adquirido.
Quanto mais aprofundado o dominio do aprendizado pelo aluno,
maior sera seu desejo de buscar novos conhecimentos.

Dessa maneira, uma validagdo futura no guia sera feita por meio
de instancias do proprio guia para algum tema recolhido, além de
que isso promovera feedbacks para o melhoramento deste guia,
auxiliando em uma criagao eficaz de cursos em educagéo digital.

4. O GUIA DE ORIENTACOES PARA
EDUCACAO DIGITAL

Este guia foi concebido como um recurso, destinado a
proporcionar diretrizes para uma variedade de contextos
educacionais. Ele ndo apenas contempla os elementos de um
plano de aula [7], mas também oferece conhecimentos para o
desenvolvimento de materiais e abordagens para diferentes tipos
de cursos e modalidades de ensino [8].

4.1 Especificidades para o ensino a
distancia

No cenario do ensino a distancia (EAD), ¢ crucial considerar as
particularidades dessa modalidade. A abordagem de ensino deve
ser adaptada para a entrega de contetido online, tornando os
materiais acessiveis, claros e participativos. Além disso, ¢
importante garantir que os alunos possam interagir, colaborar e
receber feedback mesmo a distancia.

4.1.1 Materiais

No ensino a distdncia, a criagdo de materiais digitais, como
videos, apresenta¢des, documentos interativos e atividades online,
¢ essencial. Os materiais devem ser projetados levando em
consideragdo a aten¢do e o engajamento dos alunos em um
ambiente virtual. Além disso, a acessibilidade e a facilidade de
uso desempenham um papel fundamental, pois os alunos
interagem com esses materiais por meio de dispositivos
eletronicos.

[Slides]: Na modalidade de ensino a distdncia, a criagdo de
materiais de apresentacdo, como slides, ¢ essencial, mas requer
atengio especial a adaptagio para o ambiente online. E
fundamental que os slides sejam simples, autoexplicativos e
transmitam informac¢des de forma clara e concisa, usando
linguagem acessivel. Para isso, as seguintes diretrizes podem ser
aplicadas:

e  Utilizagdo de um design limpo e organizado;

e Limitacdo de textos em cada slide, optando por frases
curtas e topicos-chave;

e Evitar o uso excessivo de jargdes ou terminologias
muito técnicas;

[Videos]: Na modalidade de ensino a distdncia, a criacdo de
videos ¢ essencial. No entanto, ¢ necessario garantir que os videos
sejam envolventes, informativos e adequados ao ambiente online.
E essencial considerar os seguintes aspectos:

e Dividir o material em videos mais curtos ¢
aconselhavel, e a duragdo ideal pode variar com base na
carga horaria do curso. Isso ajuda a evitar a fadiga do
espectador e a manter o foco dos alunos. Vale ressaltar

que a flexibilidade ¢ essencial, e a duragdo exata pode
depender do contexto especifico e da complexidade do
contetdo.

e  Planejar o contetido do video com clareza e manter um
roteiro que seja facil de seguir. Isso reflete a importancia
de uma estrutura clara no conteido em video, com
referéncia a clareza na transmissao de informagdes;

e Introduzir interatividade por meio de perguntas para
manter o engajamento dos alunos. Isso reflete a incluséo
de elementos interativos para promover a participagdo
ativa dos alunos;

[Exercicios]: Os exercicios desempenham um papel importante na
educagdo a distancia, proporcionando aos alunos a oportunidade
de praticar, aplicar ¢ consolidar o conhecimento adquirido ao
longo do curso. Eles sdo uma parte essencial do processo de
aprendizado, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades,
o aprofundamento da compreensao e a avaliagdo do progresso.

Estabelecendo objetivos claros para os exercicios

Um dos principios fundamentais na criagdo de exercicios € a
defini¢do de objetivos claros. Os objetivos de aprendizagem dos
exercicios devem ser precisos e alinhados com os contetidos e
competéncias que os alunos devem adquirir. Neste contexto, ¢
necessario que qualquer exercicio inserido em qualquer tipo de
formacdo a distancia, tenha os seguintes propositos:

e Direcionar o foco dos alunos para as metas de
aprendizado especificas.

e  Facilitar a compreensdo do que ¢ esperado na realizagdo
dos exercicios.

e  Servir como critérios de avaliagdo para medir o sucesso
da atividade.

Utilizando ferramentas de ensino a distdncia para

exercicios interativos

Na modalidade de EAD, ¢ possivel aproveitar uma variedade de
ferramentas tecnoldgicas para criar exercicios interativos. Nesse
cendrio, ¢ importante considerar alguns pontos:

e Acessibilidade: Garantir que os exercicios sejam
acessiveis de qualquer lugar.

e  Engajamento: Promover a interacdo e colaboragdo entre
os alunos.

o Feedback e avaliagdo: Fornecer feedback imediato e
facilitar a avaliacdo.

e Variedade de exercicios: Criar diferentes tipos de
exercicios para atender as diversas necessidades de
aprendizado.

[Recursos]: Diferentemente das configuragdes de ensino
tradicionais, onde a interagdo presencial prevalece, o EAD confia
amplamente em ambientes digitais para entregar conteudo,
facilitar a comunicagdo e avaliar o progresso do aluno. Portanto, é
imperativo reconhecer e enfatizar a importancia dos recursos
online na EAD. Para que os instrutores consigam ter sucesso, ¢
crucial otimizar o uso desses recursos. Nesse sentido, alguns
pontos podem ser enfatizados:

® Acessibilidade para todos: ¢ imprescindivel que a
plataforma de ensino a distancia seja acessivel a todos
os alunos, independentemente de suas habilidades,
necessidades especiais ou localizagdo. A acessibilidade
¢ a chave para garantir que ninguém seja deixado para
tras no processo de aprendizado.

e Conteudo atualizado: Atualize regularmente os recursos
online, incluindo materiais de curso, links e fontes
externas. Isso assegura que o conteudo permaneca
relevante em um mundo em constante evolugao.

e Apoio a distancia: Reconhega a importancia do apoio
aos alunos a distancia. Ofereca canais de comunicacao



eficazes, como e-mail, foruns de discussdo ou sessdes
de chat, para que os alunos possam buscar
esclarecimentos e assisténcia quando necessario.

4.1.2 Metodologias

Para atender as necessidades especificas das modalidades de
ensino, seja presencial ou a distancia, ¢ fundamental considerar as
metodologias ativas adequadas. Dentre as metodologias ativas
recomendadas para aulas no ensino a distincia (EAD),
destacamos:

e  Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): os alunos
podem trabalhar em projetos online, aplicando o
conhecimento em situagdes do mundo real. Esta
abordagem promove a aplicag@o pratica dos conceitos,
incentivando a autonomia e o desenvolvimento de
habilidades de resolugé@o de problemas.

e Aprendizagem Colaborativa Online: plataformas de
EAD podem facilitar a colaboragdo entre alunos,
tornando a aprendizagem colaborativa uma escolha
solida. Isso envolve a interagdo em grupos virtuais,
discussoes online e trabalhos colaborativos, permitindo
que os alunos compartilhem conhecimento e experiéncia
de forma sincrona ou assincrona.

4.1.3  Avaliacdo

A avaliagdo desempenha um papel significativo no ensino a
distancia, fornecendo um meio de medir o progresso dos alunos e
garantindo a qualidade do processo de aprendizado. No cenario do
EAD, a avaliagdo deve ser adaptada as particularidades dessa
modalidade. A seguir, abordaremos diferentes tipos de avaliagdo
adaptados a essa modalidade.

Avaliagdo Continua: implementar avaliagdes regulares ao longo
do curso ¢ essencial para acompanhar o progresso dos alunos. Isso
pode incluir tarefas, testes, quizzes e participagdo em foruns de
discussdo. A avaliagdo continua ajuda a manter os alunos
engajados e a identificar dreas que requerem mais atengao.

Avaliagcdo de Projetos e Trabalhos Colaborativos: Quando se
utiliza a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem
Colaborativa Online, ¢ importante avaliar projetos e trabalhos em
grupo. Essas avaliagdes podem levar em consideragdo a qualidade
do trabalho em equipe, a aplicagdo pratica dos conceitos e a
apresentacdo do projeto.

Feedback Construtivo: Fornecer feedback claro e construtivo ¢
fundamental para o desenvolvimento dos alunos. O feedback deve
ser especifico e apontar areas de melhoria. Utilizar ferramentas
online para fornecer feedback de forma eficiente ¢ uma pratica
recomendada.

Avaliagdo de Participacdo: A participacdo ativa dos alunos em
discussdes online, interagcdes em grupo e atividades colaborativas
também pode ser avaliada. Isso incentiva a participagdo e a
colaboragao, aspectos cruciais no EAD.

4.2  Especificidades para o ensino

presencial

Antes de citar as diretrizes especificas para o ensino presencial, é
importante destacar que o ensino presencial oferece uma dinamica
unica de interacdo entre instrutores e alunos. A presenga fisica
proporciona oportunidades significativas para o envolvimento
direto, discussdes interativas e atividades praticas. Portanto, ao
utilizar recursos em um contexto presencial, ¢ fundamental
adapta-los para aproveitar a0 maximo essa interagdo. A seguir, as
orientagdes mais especificas para a construcdo e evolugdo desses
recursos:

4.2.1 Materiais

No contexto presencial, a preparacdo de materiais didaticos ainda
desempenha um papel crucial. No entanto, as abordagens diferem
daquelas utilizadas no ensino a distdncia. Nessa modalidade
ensino, os materiais sdo projetados para envolver os alunos em
sala de aula, tirando proveito da interagdo direta. Os seguintes
topicos abordardo as diretivas especificas para a utilizagdo de
slides e a elaboragdo de exercicios que enriquegam a experiéncia
de aprendizado em sala de aula:

[Slides]: Na modalidade de ensino presencial, os slides
desempenham um papel crucial, proporcionando uma organizagio
visual das informagdes que ndo poderiam ser transmitidas
somente de forma verbal. Além disso, eles destacam
topicos-chave, aprimorando a compreensdo do conteido. No
entanto, ¢ importante utilizar slides com moderagdo e evitar o
excesso de texto ou informagdes, garantindo que sejam um
complemento a aula, ndo a substitua. Para que isso seja possivel,
algumas orientagdes podem ser seguidas:

e E importante que os slides sejam simples e
compreensiveis, priorizando a interagdo presencial;

e [ interessante que os slides sejam utilizados para
destacar informagdes essenciais e estimular a discussido
em sala de aula;

e  Utilizar recursos visuais para complementar o ensino
presencial ¢ uma forte estratégia para estimular o

engajamento dos aprendizes;

[Exercicios]: Na modalidade de ensino presencial, os exercicios
desempenham um papel crucial, fornecendo oportunidades
praticas para aplicar o conhecimento adquirido. Eles reforcam a
compreensdo e a reten¢do de informagdes, tornando o aprendizado
mais eficaz. No entanto, ¢ importante projetar exercicios
desafiadores, mas alcancaveis, para manter os alunos engajados e
motivados. Para isso, algumas dicas podem ajudar a melhorar a
aplicacdo desses exercicios:

e Promova atividades praticas e discussdes em grupo
como parte integrante do ensino presencial;

e Use exercicios que incentivam a aplicacdo pratica do
conhecimento;

4.2.2 Metodologias

Da mesma maneira do ensino a distdncia, para atender as
necessidades especificas das modalidades de ensino presencial, ¢
crucial considerar as metodologias ativas adequadas. Dentre as
metodologias ativas recomendadas para aulas no ensino
presencial, destacamos:

e Aprendizagem Cooperativa: em aulas presenciais, a
aprendizagem cooperativa ¢ uma metodologia eficaz.
Os alunos trabalham em grupo para atingir metas
comuns, promovendo a interagdo social e o aprendizado
conjunto. Essa abordagem incentiva a resolucdo de
problemas em equipe e o desenvolvimento de
habilidades de comunicagio.

e Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): os
instrutores podem usar essa metodologia para fornecer
materiais antecipados aos alunos, permitindo que o
tempo em sala de aula seja dedicado a discussdes e
atividades praticas. Os alunos chegam a aula com uma
base de conhecimento prévia e podem se envolver em
debates, projetos praticos e resolugdo de problemas,
aproveitando ao maximo o tempo de interacdo
presencial.

4.2.3  Avaliagdo

Da mesma forma que no ensino remoto, ¢ fundamental que no
contexto do ensino presencial a avaliagdo desempenhe um papel
crucial na verificagdo do progresso dos alunos e na medicdo da



assimilagdo de conceitos. A avaliagdo presencial também deve ser
adaptada para aproveitar a interagdo direta entre instrutores e
alunos. Aqui estdo algumas orienta¢des especificas:

Avaliacdo Continua: implemente avaliagdes regulares ao longo
do curso, como tarefas, testes, quizzes e participagdo em sala de
aula. Isso ajuda a manter os alunos engajados e permite
acompanhar o progresso de forma consistente.

Avaliacdo de Projetos e Trabalhos em Grupo: em aulas
presenciais, ¢ possivel avaliar projetos e trabalhos em grupo,
levando em consideragdo a qualidade do trabalho em equipe, a
aplicacdo pratica dos conceitos e a apresentagdo do projeto.

Avaliacdo de Participagfio: a participacdo ativa dos alunos em
discussdes em sala de aula, interagdes em grupo e atividades
colaborativas também pode ser avaliada. Isso incentiva a
participagdo e a colaboragdo, aspectos cruciais no ensino
presencial.

4.3 O plano de aula

Um plano de aula ¢ a espinha dorsal de qualquer curso,
desempenhando um papel crucial na estruturagdo e organizagao
do processo educacional. O modelo de plano de aula apresentado
aqui ¢ baseado nas valiosas contribuigdes e metodologias
apresentadas no livro "Metodologias Inovativas: Coletdnea de
Planos de Aulas com Possibilidades de Aprendizagens
Significativas" organizado por Santos et al. [8], que tem como
objetivo apresentar exemplos de planos de aula pautados na
pratica de Metodologias Ativas de ensino e aprendizagem. Neste
contexto, um plano de aula eficaz deve conter os seguintes
elementos essenciais:

4.3.1 Introducdo ao plano

A introdugdo de um plano de aula é o ponto de partida, onde o
instrutor estabelece a visdo geral da aula. Neste estagio, ¢ comum
definir o contexto, destacar a importancia do topico a ser ensinado
e despertar o interesse dos alunos. Além disso, no contexto desse
trabalho, uma visdo geral das metodologias ativas que serdo
utilizadas na aula também ¢ destacada aqui.

4.3.2 Identificacdo da aula

Neste ponto, a aula ¢ claramente identificada. Isso inclui
informagdes como o titulo da aula, duragdo, data, horario e local.
Neste momento, o instrutor deve estar ciente das informacdes que
serdo aplicadas nessa fase.

4.3.3 Objetivos de Aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem sdo declaragdes claras e especificas
que descrevem o que os alunos devem ser capazes de realizar ou
compreender apds a conclusdo da aula. Eles servem como guia
para o ensino ¢ ajudam a avaliar o sucesso da aula.

4.3.4 Metodologia

A secdo de metodologia descreve a abordagem que sera usada
para ensinar o conteudo. Isso pode incluir métodos de ensino,
estratégias de engajamento dos alunos e atividades praticas. Além
disso, no planejamento da aula, a escolha da metodologia ativa
que sera utilizada ¢ um passo essencial nessa etapa de construgio.

4.3.5 Recursos

Nesta parte, uma lista de todos os materiais, recursos didaticos e
tecnologicos que serdo usados durante a aula ¢ mencionada. Isso
pode abranger desde livros e apresentacdes em slides até recursos
online, como videos educacionais, e equipamentos especificos,
como data show, tablets e computadores. Além disso, ¢ importante
fornecer exemplos especificos de materiais e tecnologias que
serdo utilizados, como:

e Livros didaticos e apostilas;

o  Apresentagdes em slides para auxiliar na explicagdo de
conceitos;

o  Videos educacionais para ilustrar topicos especificos.

e  Data show para exibir conteudo visual,

e  Utilizacdo de tablets ou computadores para atividades
interativas ou pesquisa online;

o  Materiais de papelaria;

e (Canais de comunicacdo, como o Google Meet ou o
WhatsApp;

4.3.6 Avaliagdo

A avaliacdo ¢ fundamental para medir o progresso dos alunos e
determinar se os objetivos de aprendizagem foram alcangados.
Nesta se¢do, o instrutor descreve os critérios de avaliagdo, os tipos
de avaliagdo (como provas, projetos ou discussdes) e como 0s
resultados serdo registrados e comunicados aos alunos.

4.3.7 Referéncias

Por fim, as referéncias incluem as fontes de informagdo e
materiais utilizados na preparagdo da aula. Isso é importante para
fornecer crédito apropriado e permitir que os alunos acessem mais
informagdes sobre o topico, se desejarem.

4.4 Instanciacio do plano de aula

O modelo a seguir, fundamentado nos principios de planos de aula
elaborados por Denilson de Souza e outros [8], serve como um
exemplo pratico para a criagdo de planos de aula voltados para a
educacdo digital. Seu proposito ¢ fornecer uma base para
instrutores que desejam estruturar suas aulas, incorporando
metodologias ativas de ensino e aprendizagem. A seguir iremos
instanciar um plano de aulas para o ensino de JavaScript.

[Introducgdo] : Neste plano de aula, abordaremos a introdugdo ao
JavaScript, uma linguagem de programacao amplamente usada no
desenvolvimento web. O objetivo ¢ familiarizar os alunos com os
conceitos basicos do JavaScript e dar-lhes a oportunidade de
escrever seu primeiro codigo nessa linguagem.

[Identifica¢do da aula] : Aula 1 - Introdug@o ao JavaScript

e  Titulo da aula: Introducédo ao JavaScript;

o Duragdo: variavel, estruturada em trés video-aulas, cada
uma com durag¢do média de 30 minutos;

e Data: O contetido estara disponivel a partir de 15 de
Novembro de 2023;

o Local: Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

[Objetivos de aprendizagem] : Apds as aulas, os alunos devem ser
capazes de:

1.  Compreender os conceitos fundamentais do JavaScript,
incluindo variaveis, tipos de dados e estruturas de
controle.

2. Familiarizar-se com a sintaxe basica do JavaScript ¢ sua
aplicagdo na programacao.

3. Escrever e executar codigo JavaScript simples para
realizar tarefas especificas.

4. Reconhecer a importincia do JavaScript no
desenvolvimento web e em aplicacdes interativas.

5. Adquirir habilidades iniciais para solucionar problemas
e depurar codigo JavaScript.

Estes objetivos serdo a base para a construgdo do conteudo e das
atividades da aula, assegurando que os alunos alcancem um
entendimento inicial de JavaScript durante esta introdugao.

[Metodologia] : No contexto do ensino a distancia, a aula
"Introducéio ao JavaScript" sera estruturada em trés video-aulas,
cada uma abordando os tdopicos de forma detalhada. A
metodologia ativa que melhor se aplica a esse contexto é a
Aprendizagem Colaborativa Online, que promovera a colaboragdo
entre os alunos em um ambiente virtual.



e Video-Aula 1: Introdugdo ao JavaScript (30 minutos) -
apresentacdo da linguagem, aplicagdes e uma visdo
geral da sintaxe.

e Video-Aula 2: Sintaxe Basica e Programacdo (30
minutos) - aprofundamento na sintaxe, demonstragdo da
escrita de codigo basico.

e Video-Aula 3: Desenvolvimento de uma Mini
Aplicagdo (30 minutos) - os alunos acompanhardo a
criagdo de uma pequena aplicacdo pratica.

Durante a semana, sessdes de atendimento com o instrutor estardo
disponiveis por meio de féruns no AVA, onde os alunos poderdo
tirar davidas, discutir o conteudo das video-aulas e receber
orientagdes adicionais. Essa abordagem ativa de ensino visa
promover a interagdo e colaboragdo entre os alunos, permitindo
que compartilhem conhecimento e experiéncia de forma sincrona
ou assincrona, enriquecendo a experiéncia de aprendizado.

[Recursos] : Os recursos utilizados na aula "Introdugdo ao
JavaScript" incluem:

e Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA): Plataforma
Moodle para acesso ao contetido do curso, atividades e
ferramentas de comunicag@o.

e  Materiais Didaticos Online: Leituras, como o Capitulo 1
do livro "Eloquent JavaScript" de Marijn Haverbeke, ¢
videos introdutdrios sobre JavaScript hospedados no
YouTube.

e Ambiente de Desenvolvimento JavaScript: Os alunos
utilizardo o ambiente online "CodePen" para escrever e
testar codigo JavaScript. O CodePen oferece um editor
de codigo interativo e a capacidade de compartilhar o
c6digo com outros alunos.

[Avaliagdo] : Dentro do contexto da aula, a avaliagdo sera
realizada da seguinte forma:

e Quiz online: apds cada video-aula, os alunos serdo
avaliados por meio de quizzes online relacionados aos
topicos abordados na aula correspondente. Os quizzes
visam verificar a compreensio dos conceitos
apresentados e a capacidade dos alunos de aplicé-los.

e  Participagdo em foruns de discussdo: os alunos serdo
incentivados a participar ativamente dos foruns de
discussdo do AVA. Eles podem fazer perguntas,
compartilhar insights, ¢ ajudar outros alunos. A
participagdo sera avaliada com base na qualidade das
contribuicdes e na interacdo construtiva com colegas e
instrutores.

[Referéncias] : As referéncias utilizadas para a criagdo dessa aula
sdo:
e Haverbeke, M. (2020). "Eloquent JavaScript."

Disponivel em: Eloquent JavaScript - Capitulo 1.
e  Playlist de estudos:

https://www.youtube.com/watch?v=vEwPnjgWOQ-g&list
=PL2Fdisxwzt_d590u3uad46W-kHAOPT]jw

5, CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, apresentamos a criacdo de um guia de
orientagdes para a educagdo digital, fundamentado nos principios
das metodologias ativas ¢ do design instrucional como base
metodologica. Por meio dessa abordagem, conseguimos
desenvolver diretrizes detalhadas que podem ser aplicadas tanto
em modalidades de ensino presencial quanto a distancia.

Com isso, foi possivel identificar o publico-alvo das instrugdes, e
definir contetidos para a elaboragdo de cursos, como, por
exemplo, o modelo de plano de aulas, de Santos et al. [7], no qual
o instrutor pode criar planos de aula objetivos para a educagdo
digital, incorporando metodologias ativas. Além disso,

exploramos diversos tipos de estratégias para a criagdo de
materiais didaticos, os diferentes tipos de metodologias ativas e
suas melhores adequagdes para cada tipo de modalidade.

No entanto, ainda hé espaco para contribuigdes e trabalhos futuros
visando & expansdo do publico-alvo do trabalho, bem como o
aprimoramento continuo do guia e suas diretrizes. Recomenda-se
a realizagdo de um estudo de caso, no qual o guia seja
disponibilizado ¢ implementado para populagdes diversas, como
em escolas da educacdo basica tradicional ou técnica. Cada
populacdo pode ter desafios e demandas tnicas em relagdo a
educagdo digital, e uma abordagem personalizada pode ser
altamente benéfica.

Além disso, coletar feedback de instrutores que implementaram as
diretrizes do guia em suas aulas pode ajudar a avaliar o impacto
do guia na pratica educacional. Isso pode fornecer insights
valiosos sobre sua eficicia e areas de melhoria, possibilitando
ajustes e refinamentos.

Por fim, acredita-se que esse guia de orientagdes pode contribuir
para o avango da educacdo digital, capacitando instrutores e
instituicdes de ensino a adotar metodologias ativas e design
instrucional para o ensino e aprendizagem em computacdo. A
promog¢do de uma educagdo digital de qualidade ¢ fundamental
para preparar as geragdes presentes e futuras para um mundo cada
vez mais digital e tecnologicamente orientado. Ao fornecer
diretrizes detalhadas e praticas, esse guia pode ajudar a superar os
desafios comuns enfrentados na implementacdo de abordagens
pedagogicas inovadoras.

Assim, conclui-se que este trabalho abre portas para futuras
pesquisas e aplicagdes praticas, visando aperfeicoar a orientagdo
para a educacdo digital e contribuir para a formacdo de uma
geragdo de instrutores conscientes, capacitados e preparados para
atuar em um ambiente de ensino cada vez mais digital. Apesar das
crescentes demandas por competéncia digital, a capacitagdo eficaz
de instrutores ainda ¢ uma necessidade a ser suprida.
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