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Abstract: This research presents a proposal for the organization of the Production Flow
and a Taxonymy of Learning Objects (LOs) in video, to mobilize the teaching-learning
processes of the Sustainable Development Goals (SDGs) of the 2030 Agenda proposed by
the UN. Based on the concepts of Digital Education, Neo-Learning and LMS, this research
carried out as part of the post-doctoral research, how the production flow of Learning
Objects was carried out and the creation of the video taxonomy presents in the Training
course in Municipalization of Agenda 2030 of CEURS program - project developed in
collaboration between EGC/UFSC and IEA/USP and the Federal Chamber.

Keywords: Digital Education; Neo-learning; Learning Objects; production flow for
Learning Objects;, ONU Global Goals 2030.

Resumo: O presente trabalho apresenta uma proposta para a organiza¢do do Fluxo de
Produgdo e de uma Taxonomia de Objetos de Aprendizagem (OAs) Audiovisuais para
mobilizar os processos de ensino-aprendizagem dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 propostos pela ONU. Com base nos conceitos de

Educagao Digital, Neoaprendizagem e os Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem
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(AVEAS), esta pesquisa realizada como parte da pesquisa pos-doutoral, apresenta o como
foi realizado o fluxo de producao de OAs e a criagdo da taxonomia de videos presentes no
curso de Capacitacdo em Municipaliza¢do da Agenda 2030 do programa CEURS - projeto
desenvolvido em colaboracdo entre 0 EGC/UFSC e IEA/USP ¢ a Camara Federal.

Palavras-chave: Educagdo Digital; Neoaprendizagem; Objetos de Aprendizagem (OAs);
fluxo de producao para OAs; Agenda 2030

1. INTRODUCAO

A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentdvel surge a partir da Conferéncia
Rio+20, na qual os Estados-membros da ONU inspirados a partir dos resultados positivos
dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM)?, articularam novas metas para o
Desenvolvimento Sustentavel. Em 2015 o documento “Transformando o Nosso Mundo: A
Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentdvel” ¢ publicado com todos os 193
Estados-membros da ONU como signatarios.

Segundo o documento, os paises deveriam se concentrar nos anos de 2015 a 2030
em agdes para promover "a erradica¢do da pobreza, a protecdo ao planeta, a garantia de
uma vida prospera para todos, a paz universal e a mobilizacdo de parcerias para o alcance
dos objetivos propostos." (ONU, 2015)*. Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) e suas 169 metas, foram desenhados para que todos os paises adotem (de acordo
com suas proprias prioridades) e atuem no espirito de uma parceria global que orienta as
escolhas necessarias para melhorar a vida das pessoas. A Figura 1 mostra as areas centrais

dos 17 objetivos, aos quais serdo aplicadas as 169 metas:

3 Segundo o "The Millennim Development Goals Report, New York", os oito Objetivos de Desenvolvimento
do Milénio (ODM), trouxeram um desenvolvimento estrutural abrangente para o mundo, a partir da
concentragdo de esforcos globais, regionais, nacionais e locais, possibilitando que os ODMs salvassem a vida
de milhdes de pessoas. (UN, 2015, p.4).

* Disponivel em https://sustainabledevelopment.un.org/post2015/transformingourworld. Acesso em 08 jun
2022.


https://sustainabledevelopment.un.org/post2015/transformingourworld
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Figura 1 - Areas centrais dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030
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Fonte: Organizagdo da Nagdes Unidas (ONU, 2015)°.

Segundo o Instituto Nacional de Pesquisas Aplicadas (IPEA), no documento
denominado Agenda 2030: ODS — Metas Nacionais dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel®, a partir de Silva, Peliano e Chaves, (2018, p. 13), orienta que no Brasil, os
compromissos com os ODS e com a implementagao das politicas publicas requeridas para o
seu alcance precisam ser assumidos e implementados nas suas trés esferas: Unido, estados e
municipios.

O [IPEA, juntamente com Comissdo Nacional para os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (CNODS) foi a adequabilidade das metas globais a realidade
nacional, levando em conta a aderéncia aos problemas e prioridades do pais, com propostas
de redimensionamentos das metas originais. O IPEA apresenta um conjunto de indicadores
e informacdes necessdrias para o acompanhamento das metas nacionais, que serdo
executadas em estados e municipios. A aplicagdo das metas em nivel local é chamada de
interiorizacdo ou municipalizacdo dos ODS e para que ocorra de maneira efetiva hd uma
necessidade de que, nos plano de desenvolvimento municipal das cidades aja a adesdo e o
planejamento da aplicabilidade, de acordo com a realidade de cada regido e municipio do

Brasil.

> Disponivel em http://www.agenda2030.com.br/sobre/. Acesso em 08 jun 2022.
¢ Disponivel em

https://www.ipea.gov.br/portal/images/stories/PDFs/livros/livros/180801 ods_metas_nac_dos_obj_de_desenv
susten propos de adequa.pdf. Acesso 08 jun 2020.



https://www.ipea.gov.br/portal/images/stories/PDFs/livros/livros/180801_ods_metas_nac_dos_obj_de_desenv_susten_propos_de_adequa.pdf
https://www.ipea.gov.br/portal/images/stories/PDFs/livros/livros/180801_ods_metas_nac_dos_obj_de_desenv_susten_propos_de_adequa.pdf
http://www.agenda2030.com.br/sobre/
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A partir do desafio da interiorizagdo por meios das prefeituras e da necessidade da
capacitacdo dos gestores municipais para realizar o planejamento e execucao de planos que
promovam o atingimento das metas, pesquisadores do PPGEGC e do Instituto de Estudos
Avancados da Universidade de Sdo Paulo (IEA/USP) inauguram o Programa CEURS -
Programa Nacional de Capacitagdo ¢ Estudos Urbanos Regionais para Sustentabilidade,
viabilizado por meio de Termo de Execuc¢dao Descentralizadas (TED) do Ministério da
Ciéncia, Tecnologia, Inovacdo e Comunicacdo (MCTIC) para a Universidade Federal de
Santa Catarina.

Com a aplicacdo do projeto estdo sendo realizados dois produtos: a Capacitagao
para a Municipalizacdo da Agenda 2030, ofertado de maneira on-line e individual, e, o
curso CEURS Cidades, voltado para um direcionamento do processo de Municipaliza¢dao
da Agenda 2030, para equipes de 6 integrantes (2 membros da Camara Municipal, 2
membros da Prefeitura e 2 membros de Organizagdes da Sociedade Civil - as OSC’).

O Programa CEURS realiza a producao de contetidos digitais por meio da Pesquisa
Tecnoldgica, Educacao Digital e a Neoparendizagem, oferecendo a agentes municipais um
processo de ensino-aprendizagem gradativo, por meio de um Ambiente Virtual de Ensino
Aprendizagem (AVEA) no qual sdo disponibilizados diversos Objetos de Aprendizagem
(OAs), permitindo um processo dinamico de capacitacdo, com a promogao da interacao,
construgdo do conhecimento coletivo e compartilhado e experimentagdo pratica dos
agentes.

A secdo “Referencial Teorico” oferece reflexdes relevantes sobre os temas
abordados neste estudo com base em revisdo de literatura. A secdo “Metodologia”
aborda a caracterizacdo da pesquisa e métodos utilizados. Em Etapas de Produc¢a dos
OAs, temos a aprensetacdo do fluxo elaborado para o programa CEURS e a taxonomia

desenvolvida para os videos. Por fim, apresentam-se as consideragdes finais.

2. REFERENCIAL TEORICO
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Com a perspectiva inicial desta pesquisa apresentada no capitulo anterior, a questdo
da pesquisa ¢ delineada pelos conceitos de Educacao Digital, Objetos de Aprendizagem
(OAs), a Neoaprendizagem como forma de subsidiar a confec¢do de um modelo de
produgdo para o desenvolvimento de OAs disponibilizados no sistema de apoio a gestao

municipal do programa CEURS.

2.1 EDUCACAO DIGITAL (ED)

O momento atual de disponibilizacdo de cursos livres e a busca de qualificacio
pessoal ou profissional determina um processo de disseminagdo de conhecimentos pelas
redes virtuais. O processo se apoia no desenvolvimento de ferramentas ligadas ao campo
da tecnologia, buscando promover uma via de mao dupla em relagdo ao conhecimento, com
estimulo a interagdo e ao compartilhamento da informagao por meio da tecnologia (design
de interface amigavel, acessibilidade dos contetidos, usabilidade, ferramentas de
compartilhamento do conhecimento e interacdo entre os agentes) € do planejamento de
gestdo do conhecimento por meio de estratégias que promovam o compartilhamento e a
interagao.

Independentemente do setor ou area de atuagdo, tanto as organizacdes como
os individuos, grupos e sociedade deverdo passar por mudangas para adequagdo as
novas exigéncias da sociedade em transformagdo digital (Aires, 2020; Pacheco et al.,
2020).

Ao tomar as defini¢des de conhecimento de Davenport e Prussak (1999) e Pacheco
(2019), entende-se que o conhecimento ¢ um ativo fluido, construido em diferentes
ambientes, mediado por agentes humanos ou artificiais que gera valores cientificos,
tecnologicos, econdmicos, sociais, culturais, busca-se no projeto pos-doutoral alinhar o
processo social e cultural ligado ao compartilhamento de conhecimento, que ¢ fundamental
para sua aquisi¢ao dentro um processo educativo aliado as plataformas tecnologicas.

Atualmente existem inumeras plataformas para organizar o processo de
aprendizagem digital. Com a popularizagao da Educagdo a Distancia - EaD, viu-se a adesdo

de diversas universidades e organizag¢des iniciarem a organizacdo de suas plataformas de
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ensino. Como exemplos podemos citar as plataformas préprias de redes de aprendizagem
on-line de universidades renomadas no mundo como Stanford®, Massachusetts Institute of
Technology (MIT)’, L'Ecole polytechnique'®; universidades que j& adotaram uma
metodologia de ensino hibrida como a Minerva Schools''; ou, as plataformas dedicadas a
disponibilizagdo de cursos académicos e cursos livres de empresas e instituicdes como o
Coursera'?; Universidade Aberta do Brasil (UAB)", Universidade Virtual do Estado de Sdo
Paulo (UNIVESP)" ou a Udemy".

Com as novas abrodagens para a educagdo nos meios digitais, surge o termo
Educacao Digital, que consiste em em processos de ensino e de aprendizagem que compde
a cooperagdo de diferentes tecnologias digitais, interligadas ou ndo por redes de
comunicagdo (Costa, Pacheco e Carneiro, 2021). Isso implica em novas praticas para a
criacdo e desenvolvimento de metodologias e praticas mais coerentes com o momento
atual.

A ED vem com a bordagem de um “movimento entre atores humanos e nao
humanos que coexistem e estdo em comunicacdo direta, ndo mediada pela representagao,
em que nada se passa com um que ndo afete o outro” (Moreira & Schlemmer, 2020, pp.
23-24). Portanta o entendimento e a mediacdo dos meios tecnologicos ¢ fundamental para
que se use das tecnologias e das equipes de producao de conteudos para organizar sistemas
de ensino-aprendizagem focados em sua metodologia de producdo e experiéncia de usuario
para utilizar-se de diferentes Objetos de Aprendizagem (OAs), de maneira organizada e
concatenada para promover os processos de interacdo e aprendizagem.

Para se alinhar a esses processos o programa CEURS utiliza ferramentas digitais,

como o AVEA Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment)'S, que

8 Disponivel em https://online.stanford.edu/. Acesso em 04 jan 2020.

® Disponivel em https://ocw.mit.edu/index.htm. Acesso em 04 jan 2020.
1% Disponivel em https://www.polytechnique.edu/elearning. Acesso em 04 jan 2020.

" Disponivel em https://www.minerva.kgi.edu/. Acesso em 04 jan 2020.

'2 Disponivel em https://www.coursera.org/. Acesso em 04 jan 2020.

'3 Disponivel em https://www.capes.gov.br/uab. Acesso em 04 jan 2020.

4 Disponivel em https://univesp.br/. Acesso em 04 jan 2020.

'® Disponivel em https://www.udemy.com/. Acesso em 04 jan 2020.

16 Software livre, de apoio & aprendizagem, executado num ambiente virtual ou em rede local, a plataforma é
utilizada em processos de aprendizagem on-line e permite a criagdo de cursos, paginas de disciplinas, grupos



http://www.polytechnique.edu/
https://www.udemy.com/
https://univesp.br/
https://www.capes.gov.br/uab
https://www.coursera.org/
https://www.minerva.kgi.edu/
https://www.polytechnique.edu/elearning
https://ocw.mit.edu/index.htm
https://online.stanford.edu/
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foi escolhido por ser uma plataforma aberta, e ja utilizada pela UFSC em sua base
académica interna - na qual professores podem disponibilizar contetidos, enviar e receber
atividades, propor féruns de interagdo, disponibilizar listas de frequéncia, desempenho ¢
notas, como também em cursos disponibilizados ao publico externo. Assim, os OAs
desenvolvidos serdo disponibilizados em um ambiente Moodle, desenvolvido, estruturado e

customizado de acordo com as necessidades especificas do programa CEURS.

1.1. OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OAs)

Os objetos de Aprendizagem sdo de extrema relevancia para a Educacdo Digital,
pois podem ser disponibilizados em ambientes distintos, e trazem a possibilidade de
compartilhar conhecimento e simular situagdes e cenarios no contexto que sao estudados.

Das diversas defini¢cdes, para este estdgio utilizaremos os conceitos do trabalho
Learning Object Metadata (LOM) do Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE), definindo um OA como qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser
usada, reusada, ou referenciada durante o aprendizado apoiado sobre a tecnologia (IEEE,
2019), permitindo assim que os objetos possam ser desenvolvidos e utilizados tanto em um
ambiente real, quanto em um virtual, mas sempre em um contexto de mobilizar um
aprendizado.

Para o projeto CEURS, foram utilizados apenas OAs estruturados disponibilizados
em AVEA para o processo de Educacdo Digital, com base na produgdo de textos, videos,
animagdes, podcasts, atividades como exercicios, enquetes € questionarios, € materiais de
apoio, que permitam a aquisi¢ao, validacdo, interacdo e compartilhamento do
conhecimento. A abordagem que nos leva aos conceitos de Wyley (2000) e Fabre et al.
(2003), que consideram quaisquer recursos digitais, como imagens, videos, animagoes,
simulagdes, ou até cursos a distancia inteiro, se puderem ser reusados para apoiar a
aprendizagem podem ser definidos por um OA.

Para alcancar os objetivos esperados, serao utilizados o proposto por Silveira e

de trabalho e comunidades de aprendizagem. Atualmente ¢ um dos softwares mais utilizados para os
processos de Educacdo a Distancia (EaD), pois ¢ um software livre e gratuito.
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Carneiro (2012), que apresentam os requisitos para permitir que os objetivos pedagogicos a
eles relacionados sejam elementos facilitadores do processo de ensino e de aprendizado,

como apresenta Tabela 1:

Tabela 1: Requisitos para OAs facilitarem o processo de ensino aprendizagem

Condicao

Detalhamento

Explicitar claramente um
objetivo pedagogico

Propiciar orientagdes claras para que o aluno saiba o que se espera que ele
aprenda ao usar o objeto de aprendizagem e o professor (distinto de quem
produziu o objeto) saiba como poderia usar o mesmo.

Priorizar o digital

Priorizar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem que ndo necessitem,
para sua utilizagdo, de aplicativo ou programa que nao esteja disponivel
gratuitamente na web.

Prover auxilio aos usudarios

Oferecer auxilio ao usudrio via interface e via instru¢des facilmente acessiveis.

Proporcionar interatividade

Proporcionar que o usuario possa interagir, executando agdes com o objeto.

Proporcionar interagao

Permitir agdes entre os usuarios (alunos, professores, tutores, etc.) a partir do
e/ou no objeto.

Fornecer feedback
constante

Manter o usuario sempre informado do estado atual de sua interagdo com o
OA.

Fornecer feedback
constante

Ter foco em um determinado assunto e o explicar sem necessariamente
depender de outros objetos e/ou materiais.

Fonte: Silveira e Carneiro (2012)

E importante ressaltar que cada objeto sera desenvolvido de acordo com os
objetivos pedagbgicos e a utilizacdo de um ou mais dos requisitos apresentados. A partir da
explicitagdo dos objetivos pedagodgicos e do mapeamento das expectativas de experiéncia
do usuario, trazendo aos alunos os estimulos necessarios para a exploracdo do AVEA, como
também a capacitagdo dos requisitos necessarios para a busca das ODS e metas da Agenda

2030.

2.2. NEOAPRENDIZAGEM

O desenvovimento dos OAs do projeto s@o desenvolvidos a partir da metodologia da
Neoaprendizagem, trazendo por meio da Educacdo Digital uma atividade dindmica e
motivacional aos aprendentes, promovendo um objetivo de bem-comum com resultados

equitativos dentro da plataforma CEURS.
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Desenvolvida desde 2015 pelo Laboratério de Engenharia de Integracdo e
Governanca Multinivel do Conhecimento e Aprendizagem Organizacional do Programa de
Pos-graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de
Santa Catarina (ENGIN/EGC/UFSC), Segundo Bresoli e Freire (2021), a Neoaprendizagem
¢ uma plataforma metodoldgica andragogica (associados aos principios heutagogicos) de
ensino e aprendizagem experiencial e expansiva e reflete as mudangas nos paradigmas de
ensino e aprendizagem pela busca de competéncias desejadas na sociedade digital.
Representa a mudanga e inovagdo na triade educacional universidade-ensinante-aprendente.

As 5 etapas do ciclo da Neoprendizagem trazem as dinamicas voltadas para a
Educagao Digital um carater dinamico, com diversas possibilidades de acesso ao contetido
de maneira autdbnoma, integrada e permitindo que os apredentes possam utilizar os OAs
correlacionando cada etapa do aprendizado com suas realidades vivenciadas. A Figura 2

apresenta as etapas do Ciclo da Neoaprendizagem:

Figura 2 - Ciclo da Neoaprendizagem

Ciclo da Neoaprendizagem
E{i 7 facilitador facilitador Fgfl-'
[ I 4 71;
I| 3! L
| | kS ESS
N

| - ativo reflexivo

‘1“ mem&r‘q Y

@«

pragmatico competente

Fonte: Bresolin, Freire ¢ Pacheco (2021, p. 100)
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Cada uma das etapas (Resgatar, Refletir, Conhecer, Testar, Aplicar) tem a fun¢do de
permitir ao aprendente um trajeto de contrugdo do conhecimento reflexivo, auxiliado pela

mediagdo. A Tabela 2 apresenta a descricdo de cada uma das cinco etapas do ciclo:
Tabela 2 - Descrigao das Etapas do Ciclo de Neoaprendizagem

Resgatar Acionar o gatilho de memorias do conhecimento tacito e implicito por meio
do levantamento de experiéncias e conhecimentos prévios;

Refletir Corresponde ao momento de analise sobre as experiéncias e conhecimentos
resgatados, por meio de questionamentos sobre a pratica, o que sabem ou
ndo sabem do conteudo a ser trabalhado;

Conhecer O propdsito ¢ a pesquisa sobre as possibilidades e oportunidades do que
poderia ser diferente ao adquirir novos conhecimentos e experiéncias
fundamentadas;

Testar Experimentacdo dos moédulos tedricos em ambientes simulados configura o

propdsito deste modulo. A vivéncia da aplicagdo de ideias diferentes na
resolugdo de problemas na realidade;

Aplicar Novo conhecimento gerado a partir dos testes em contextos simulados
proximos da realidade, € implantado envolvendo os aprendentes em uma
situagdo de aprendizagem contextualizada, colaborativa e cocriada com
atores sociais e de trabalho (BRESOLIN, FREIRE, 2021, p. 101-110).

Fonte: Adaptado de Bresolin, Freire (2021),

Baseado nessa “agdo educativa deve levar os atores a vivenciarem o ambiente
colaborativo criado para cada um dos modulos, desenvolvendo os multiplos perfis gerados
pelos estilos de aprender e ensinar” (BRESOLIN, FREIRE e PACHECO, 2021, p. 100),
cada Objeto de Aprendizagem desenvolvido no CEURS, como também sua

operacionalizacdo s3o baseados nesses diferentes estilos de aprender e ensinar.

3. METODOLOGIA
A pesquisa caracteriza-se como tecnoldgica e busca a aplicagdo dos conceitos
elaborados em um ambiente de aplicagdo pratica, com testes e feedback antes de

disponibilizé-la aos gestores municipais. Segundo Boissel (2004), esse tipo de pesquisa
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objetiva produzir conhecimentos cientificos para aplicacdo pratica. A ideia central ¢
solucionar problema concretos, especificos da vida moderna. Para o autor, um dos grandes
beneficios desse tipo de pesquisa ¢ que, além de produzir conhecimento, gera novos
processos tecnoldgicos e/ou novos produtos.

Para este trabalho, em relagdo aos procedimentos metodoldgicos optou-se pela
pesquisa bibliografica (Gil, 2012) como forma de buscar os conceitos base para o
desenvolvimento dos OAs e, durante a pesquisa, juntamente com o desenvolvmento do
ambiente e cursos, foram selecionados novos autores e conceitos para apoiar e

complementar o estudo.

4. ETAPAS DE PRODUCAO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

No projeto CEURS, a Neoaprendizagem ¢ utilizada em todo o fluxo de produgdo do
curso, desde a concep¢do do modulos, os titulos, textos, videos, atividades, dinamicas e
todos os outros elementos de cada modulo sao baseados nessa metodologia, determinando
que as etapas de produgdo também fossem pensadas para que esse processo seja
direcionado para a produgdo dos diferentes OAs disponibilizados nos cursos. Para o curso
de Capacitagio em Municipalizag¢do da Agenda 2030", além do fluxo de produgdo desses
Objetos, também foi desenvolvido uma Taxomia dos OAs audiovisuais, nos quais cada
video ¢ definido a partir dessa taxonomia e ¢ escolhido de acordo com essas caracteristicas

para ser integrado aos modulos.

4.1.  DEFINICAO DOS PRE REQUISITOS PARA CONSTRUCAO DOS OA

ApoOs a revisao de literatura, realizou-se o processo de definicao dos requisitos de
cada um dos Objetos de Aprendizagem, baseando-se nos conceitos base do levantamento.
Nesta etapa também foram avaliados as especificacdes determinadas para a plataforma
CEURS, como também do plano pedagogico, ementa e dinamicas que os coordenadores de
cada area do programa de capacitagdo considerou fundamental para a aquisicdo dos

conhecimentos necessarios nesta primeira etapa. A partir do fluxo de trabalho e das

'7 Disponivel em http://ceurs-capacitacao.egc.ufsc.br/ . Acesso em 02 de julho de
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equipes, foram definidos os objetos de aprendizagem desenvolvidos e suas etapas de

producao:

4.1.1 Pré producao

Com os pré requisitos determinados, € iniciada a etapa de pré producdo, na qual
foram definidos as dinamicas de cada OA, fluxo narrativo, o formato e a sua ordem
interrelacional com os outros OA. Apos as definigdes citadas, inicia-se a roteirizacdo de
cada OA, com a elaboragdo dos roteiros narrativo e técnico - que definirdo como os
conceitos pedagdgicos serdo apresentados e todos os requisitos necessarios para sua

producao.

4.1.2 Producio

Ap6s a elaboragdo dos roteiros, ¢ iniciada a etapa de producdo, na qual os conceitos
definidos para cada OA saem do papel. Nesta etapa as equipes sao reunidas e sao realizados
os processos de desenvolvimentos do objeto (com o desenvolvimentos dos conceitos nos
suportes audiovisuais - imagens estdticas € em movimento; pecas graficas, videograficas;

materiais textuais, dentre outros) com a participagdo de cada um dos profissionais.

4.1.3 Pés produgao dos OA
Com a producdo dos suportes audiovisuais e imagéticos, ¢ iniciado processo de
pos-produgdo, com as etapas selecdo de materiais, decupagem, edi¢do, sonorizagdo,

tratamento de imagem e dudio, finalizacao.

4.1.4 Avaliacdo dos OA

Apos a finalizagdo, cada um dos OA foi avaliado pela equipe de especialistas e
coordenadores pedagogicos ligados ao desenvolvimento dos conteudos do Programa
CEURS. A avaliagao trouxe as indicagdes para modificacdes necessarias a fim de cumprir
os requisitos pré-definidos e os objetivos de aprendizagem delimitados. Apods as

modificacdes, os OAs foram enviados para a equipe responsavel pela disponibilizagdo dos
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OA no AVEA Moodle, consolidando a disponibilizagdo e aplicacdo no Programa CEURS.

4.2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM AUDIOVISUAIS DO CEURS E SUA
TAXONOMIA

Os videos utilizados no CEURS seguem uma taxonomia com denominagdes
inspiradas nos géneros e formatos do audiovisual, porém com modificagdes representativas
baseados nos processos de convergéncia digital, cultura participativa e neo-aprendizagem,
com a hhibridizacdo dos géneros e formatos tradicionais, e sdo construidos a partir das
denominagdes necessarias para aplicar uma categorizagdo taxondmica que se enquadra no
fluxo de produgdo do projeto e nas dindmicas de imersdao referenciadas na
Neoaprendizagem:

Tabela 3: Objetos de Aprendizagem Audiovisuais CEURS e sua Taxonomia

Tipo de video Descricio

Aula Video com professor ou especialista trazendo um conteudo didatico para
mobilizar o aprendizado. Ela é gravada na voz direta do professor, que se
direciona para a camera apresentando o conteudo. Além do professor, também
conta com outros recursos com apresentacdes do contetido em slides, animacdes
de textos, videos, textos, dudios e outros exemplos que possam elucidar o

conteudo.

Apresentacio Video com apresentador ou professor apresentando o curso, médulo ou tema que
ira ser abordado. Ele tem o objetivo de esclarecer ao aluno quais serdo os temas
trabalhados

Engajamento Video que estimula o aluno a usar de suas referéncia prévias sobre o tema para

refletir sobre questdes relacionadas as tematicas do curso. Segue os preceitos da
neo-aprendizagem e pode promover também a interagdo entre os alunos para
dialogar sobre as questdes apresentadas.

Ativacio Video com apresentador ou professor utilizando a estratégia de quebrar o fluxo
padréo e trazer informagdes relevantes para aumentar o engajamento do aluno no
processo de aprendizagem

Entrevista Video em formato de entrevista com um professor, especialista, profissional ou
uma persona que traga complementos ou aprofundamentos dos contetidos. Pode
ser gravada com um entrevistador aparecendo em cena, ou apenas com as
respostas do entrevistado, formando uma narrativa a partir do discurso.

Tutorial O video tutorial ¢ direcionado para que o aluno ou o publico aprenda a realizar
um processo ou tarefa. Ele deve direcionar ao publico um passo a passo de como
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executar algo.

Instrucional O video instrucional apresenta o funcionamento de um método ou processo.
Diferente do video tutorial, ele ndo precisa trazer um passo a passo de como
realizar uma atividade, mas sim, elucidar como funciona um processo.

Narrativo apresenta o tema a partir de uma narrativa. Geralmente esse video se assemelha
com um video institucional ou documentario, com um locutor ou apresentador
que conduz a narrativa. Ele ird apresentar de maneira mais dindmica os conceitos,
ilustrando-os com imagens de cobertura, animagdes € outros recursos.

Depoimento Video gravado por meio de depoimentos (aluno, professor ou especialista)
abordando alguma tematica do curso em forma de depoimento, abordando o tema
de maneira opinativa, abrindo o canal para a reflexdo ou debate sobre aquela
questao.

Fonte: autores
Os curso do CEURS sdo formulados seguindo a taxonomia apresentada. Para cada
moédulo de um curso, a equipe de conteudistas, de producdo audiovisual e de

neo-aprendizagem elabora quais os tipos de videos serdo utilizados em cada médulo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este  artigo  apresentou a proposta de um fluxo de producdo de equipes
interedisciplinares para o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem e a Taxonomia dos
OAs audiovisuaus de cursos dos programas CEURS para a Municipalizagdo da Agenda
2030.

Como base para os estudos e o desenvolvimento dos contetdos audiovisuais € 0s
OAs da Capacitagdo em Municipalizagdo para a Agenda 2030, estdo os conceitos e
abordagens da Educagdo Digital e sua possibilidade de dotar o Ambiente Digital e seus
recursos com parte do processo de ensino-aprendizagem, buscando uma maneira
dinamizada, ludica e envolvendo diversos processos para mediar o conhecimento dos
alunos.

Com a Neoaprendizagem direciona-se o processo de acordo com as caracteristicas
dos aprendentes digitais,aprendizagem pratica, ativa, inovadora, empreendedora,
contextualizada e com desafios reais.

Para estudos futuros serd realizada a proposta de fluxos de produ¢do de OAs para
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curso hibridos e semi-presenciais que serdo realidos com o curso CEURS-AGENTES.
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