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REFORMULACAO DE UMA TAXONOMIA DE OAS AUDIOVISUAIS NO
PROGRAMA CEURS POR MEIO DA NEOAPRENDIZAGEM

Leonardo Enrico Schimmelpfeng'

Roberto Carlos dos Santos Pacheco’

Resumo: O presente trabalho apresenta uma reformulagdo para a proposta de um Fluxo de
Producdo 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. A pesquisa propde uma nova organiza¢do para os OAs, considerando as
descobertas feitas nos estudos anteriores, além de incorporar principios da Neoaprendizagem e
estratégias de coprodugdo de conhecimento. A reformulagdo visa aumentar a flexibilidade,
personalizagdo e aplicabilidade dos OAs por meio do trabalho em equipe em ambientes digitais.
que foram aplicados no Programa CEURS (Capacitagio e Estudos Urbanos para
Sustentabilidade). A nova taxonomia visa aprimorar o processo de constru¢do de cursos on-line
voltados para melhorar o desempenho do trabalho, sua coesdo e a eficacia das a¢des das equipes.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem; Neoaprendizagem; Agenda 2030; Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel; fluxo de producao para OAs.

Abstract: This article presents a reformulation of the proposed Production Flow and Taxonomy
of Audiovisual Learning Objects (LOs) to enhance the teaching and learning processes related to
the United Nations' Sustainable Development Goals (SDGs) of the 2030 Agenda. The research
proposes a new organization for the OAs, considering findings from previous studies, while also
incorporating principles of Neo-learning and co-production knowledge strategies. The
reformulation aims to increase the flexibility, personalization, and applicability of OAs through
teamwork and digital environments. The reformulated taxonomy was applied within the CEURS
Program (Training and Urban Studies for Sustainability). This new taxonomy seeks to enhance
the course-building process for online training programs focused on improving work
performance, cohesion, and the effectiveness of team actions.

Keywords: Learning Objects; Production Flow for Learning Objects, Neo-learning, Sustainable
Development Goals.

Resumen: Este articulo presenta una reformulacion del flujo de produccion y la taxonomia
propuesta para los Objetos de Aprendizaje Audiovisuales (OAs), con el fin de mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje relacionados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) de la Agenda 2030 de las Naciones Unidas. La investigacion propone una nueva
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organizacion para los OAs, teniendo en cuenta hallazgos de estudios previos e incorporando
principios de Neo-aprendizaje y estrategias de coproduccion de conocimiento. La reformulacion
busca aumentar la flexibilidad, personalizacion y aplicabilidad de los OAs mediante el trabajo
en equipo y entornos digitales. La taxonomia reformulada se aplico en el Programa CEURS
(Capacitacion y Estudios Urbanos para la Sostenibilidad). Esta nueva taxonomia pretende
mejorar el proceso de creacion de cursos para programas de capacitacion en linea, centrados en
mejorar el rendimiento laboral, la cohesion y la efectividad de las acciones en equipo.

Objetos de Aprendizaje; Neoaprendizaje; Agenda 2030, Objetivos de Desarrollo Sostenible; flujo
de produccion para OAs.

1. INTRODUCAO

A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentdvel é uma agenda global composta por
17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que abrange temas que vao desde a
erradicagdo da pobreza até a promogao de cidades e comunidades sustentaveis.

Os 17 ODS e suas 169 metas foram elaborados como um chamado global para a agdo,
com o objetivo de promover o desenvolvimento sustentdvel em suas multiplas dimensdes —
social, econdomica e ambiental. Estes objetivos ndao apenas incentivam a adog¢ao de politicas
nacionais especificas, mas também enfatizam a importancia da cooperagdo internacional,
alinhando-se ao espirito de parceria global. De acordo com a Agenda 2030 das Nagdes Unidas, os
ODS devem ser implementados de forma flexivel, permitindo que cada pais, conforme suas
prioridades e circunstancias, promova avangos em areas cruciais para a melhoria da qualidade de
vida, redu¢ao da desigualdade e prote¢ao ambiental (United Nations, 2015).

A Figura 1, apresentada a seguir, ilustra as areas centrais cobertas pelos 17 ODS,
demonstrando a abrangéncia das metas e suas relagdes com os desafios globais contemporaneos,

como mudancas climdticas, pobreza, desigualdade e degradacao ambiental, dentre outras.

Figura 1 — Os 17 ODS
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Fonte: Nagoes Unidas (2015)

A implementacdo dos ODS em nivel local ¢ fundamental, dado que muitos desses
objetivos estdo intrinsecamente ligados a governanca de cidades e municipios (Alberti & Senese,
2020). O principal desafio na municipalizagdo da Agenda 2030 estd na habilidade dos governos
locais de contextualizar e transformar os ODS em politicas publicas eficazes, que sejam
adaptadas as especificidades e necessidades de suas regides. Isso exige ndo apenas uma
compreensdo aprofundada das metas globais, mas também a capacidade de integrar tais metas ao
planejamento urbano dos municipios, fortalecendo a governanca local e promovendo agdes que
atendam de forma equilibrada as dimensdes social, econdmica e ambiental.

Neste contexto, o Programa de Capacitagdo e Estudos Urbanos e Regionais para a
Sustentabilidade (CEURS) viu a necessidade de formagao de agentes para buscar iniciativas
locais e realizar projetos, com a adoc¢do de estratégias focadas no desenvolvimento e
fortalecimento do capital humano, por meio de iniciativas e programas de capacitagcdo (Avelar,
Silva-Oliveira & Pereira, 2019).

Para realizar suas capacitagdes em diversos estados brasileiros, o programa tem utiliza
Objetos de Aprendizagem (OAs) audiovisuais, por meio de uma abordagem que combina a
aprendizagem digital com a metodologia da Neoaprendizagem (Bresolin & Freire, 2021). O uso
de OAs em ambientes de ensino a distdncia tem se mostrado uma das maneiras mais eficazes de
oferecer treinamento a grandes quantidades de pessoas, com flexibilidade e adaptabilidade as

suas diferentes realidades locais (IEEE, 2020).
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Com base nessa abordagem, o CEURS utiliza diversos OAs em seus programas de
capacitagdo digitais e presenciais, porém o enfoque desse trabalho estd na pesquisa de uma
taxonomia de objetos de aprendizagem audiovisuais do programa, correlacionados com os

conceitos de Neoaprendizagem.
2. OAs NO PROGRAMA CEURS

O programa CEURS utiliza em suas plataformas, trilhas de aprendizagem para conduzir
os aprendentes em sua jornada de conhecimento sobre a Agenda 2030, utilizando uma
metodologia que, segundo Pacheco et.al (2019), tem base em conceitos de metologias ativas
como o Storytelling, Estudo de caso, Aprendizagem Baseada em problemas (PBL),
correlacionadas a Neoaprendizagem (Bresolin e Freire, 2021), que permite aos aprendentes
vivenciem um ambiente colaborativo projetado para cada modulo, respeitando os multiplos perfis
derivados dos diferentes estilos de aprendizagem e ensino, que atuam em co-produgdo para

aplicar o conhecimento de maneira pratica e contextualizada.

2.1. A NEOAPREDIZAGEM COMO BASE PARA A CONSTRUCAO DA TAXONOMIA DA
OAS AUDIOVISUAIS DO PROGRAMA CEURS

Os Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo ferramentas educacionais digitais ou nao digitais
que podem ser utilizadas, reutilizadas ou referenciadas em diversos momentos do aprendizado
mediado por tecnologia.

A partir do estudo de Schimmelpfeng e Pacheco (2023), com a conducdo do estudo
“Recursos Audiovisuais ¢ Educacao Digital: Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem
sobre a Agenda 2030 a partir da Metodologia da Neoaprendizagem” e da profusdo dos cursos do
Programa CEURS, a proposta deste artigo foi revisitar a taxonomia, buscando adequa-la a nova
metodologia do Programa e aprofundar sua correlagdo com os conceitos de Neoaprendizagem,
levando em conta as etapas propostas por Bresolin e Freire (2021), das etapas de Resgatar,
Refletir, Conhecer, Testar, Aplicar, como forma de conduzir a producao de OAs audiovisuais. A

Tabela 1 apresenta a descricao de cada uma das cinco etapas do ciclo:
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Tabela 1 - Descrig@o das Etapas do Ciclo de Neoaprendizagem

Etapa

Descricao

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,
0 que sabem ou ndo sabem do conteudo a ser trabalhado;

Conhecer

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

Testar

Experimentacdo dos médulos tedricos em ambientes simulados
configura o proposito deste modulo. A vivéncia da aplicaggo de ideias
diferentes na resolugdo de problemas na realidade;

Aplicar

Novo conhecimento gerado a partir dos testes em contextos simulados
proximos da realidade, é implantado envolvendo os aprendentes em
uma situagdo de aprendizagem contextualizada, colaborativa e
cocriada com atores sociais e de trabalho

Fonte: Adaptado de Bresolin, Freire (2021).

A partir do exposto, levou-se em conta a proposta do ciclo da Neoaprendizagem como
base para que os aprendentes possam utilizar o ambiente para promover a intera¢do dindmica e o

desenvolvimento de multiplos perfis, resultantes dos diferentes estilos de aprender e ensinar

descritos por Bresolin, Freire & Pacheco (2021).

A pesquisa apresentada neste artigo buscou reformular a taxonomia de OAs audiovisuais
com base nas descobertas feitas por Schimmelpfeng & Pacheco (2023). A partir desse estudo, foi
possivel identificar a necessidade de uma reformula¢do da taxonomia, como forma de garantir
maior aplicabilidade no processo de capacitacdo, possibilitando integrar de forma mais eficaz os

principios da Neoaprendizagem, de modo a otimizar a experiéncia de aprendizado dos agentes

municipais.
3. METODOLOGIA

A presente pesquisa

conceitos desenvolvidos em um ambiente pratico, realizando testes e colhendo feedback antes

J4

¢ classificada como tecnologica, com o objetivo de aplicar
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de disponibiliza-los aos gestores municipais. De acordo com Boissel (2004), esse tipo de
investigacdo visa produzir conhecimentos cientificos com foco em sua aplicacdo prética,
especialmente na solucdo de problemas concretos e especificos que surgem no contexto da vida
moderna. Além disso, Boissel destaca que uma das principais vantagens desse tipo de pesquisa
¢ a capacidade de ndo apenas gerar conhecimento, mas também criar novos processos

tecnologicos e/ou produtos inovadores.

Para este estudo, foram adotados procedimentos metodoldgicos baseados em pesquisa
bibliografica, conforme descrito por Gil (2012), buscando conceitos fundamentais para o
desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem (OAs). Também sdo utilizadas referéncias como
0 Design Science Research (DSR), de Pefters et al. (2007), que oferece uma estrutura clara para a
construcdo de artefatos cientificos aplicadveis no ambiente pratico. A DSR estrutura o
desenvolvimento da solugdo de problemas complexos de forma iterativa, permitindo a coleta e
analise de feedback dos gestores municipais ao longo do processo. Este enfoque metodologico
assegura que o processo de reformulacao da taxonomia seja validado e ajustado de acordo com as

necessidades do Programa CEURS.

4. A REFORMULACAO DA TAXONOMIA DE OAS AUDIOVISUAIS NO
PROGRAMA CEURS

No Programa CEURS, a adocao de OAs audiovisuais foi baseada em dois referenciais
principais: a capacitacdo baseada em coproducdo (Salas et al., 2008) e os principios da
Neoaprendizagem (Bresolin &Freire, 2021).

Os OAs sao definidos como "entidades digitais ou ndo digitais que podem ser usadas,
reutilizadas ou referenciadas durante o aprendizado mediado pela tecnologia" (Fabre et al., 2010).
Essa defini¢dao inclui desde textos e videos até simulacdes interativas, todos os quais podem ser
integrados a ambientes virtuais de aprendizagem.

A reformulagdo da taxonomia dos Objetos de Aprendizagem Audiovisuais proposta no
estudo intitulado "Recursos Audiovisuais ¢ Educagdao Digital: Desenvolvimento de Objetos de

Aprendizagem sobre a Agenda 2030 a partir da Metodologia da Neoaprendizagem" de
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Schimmelpfeng e Pacheco (2023) trouxe uma nova organizacdo dos videos educacionais
utilizados no Programa CEURS.

A primeira Taxonomia foi um marco inicial para categorizar os diferentes tipos de videos
usados na capacitagdo de agentes municipais, categorizando-os como “Aula, Apresentagdo,
Engajamento, Ativagdo, Entrevista, Tutorial, Instrucional, Narrativo e Depoimento”. No entanto,
essa categorizacdo focava principalmente na definicdo tipoldgica, sem um detalhamento sobre
como esses materiais poderiam ser aplicados de forma mais eficaz no contexto pedagogico e no
processo de aprendizagem ativa dos alunos.

Com o avanco do programa, tornou-se necessario ampliar essa taxonomia, integrando-a de
forma mais detalhada & metodologia da Neoaprendizagem. Também foram utilizados na taxomia
a descri¢do de como os videos sdo apresentados e utilizados no Programa CEURS, na coluna
“Descricdo no CEURS”, pois devido a evolucdo do programa, foram determinadas linhas
condutoras de uso dos videos nas trilhas de aprendizagem desenvolvidas por meios dos OAs

audiovisuais no Programa. Essa reformulagao ¢ apresentada na Tabela 2:

Tabela 2 - Nova taxonomia de OAs audiovisuais no Programa CEURS

Tipo de video  Descriciio e uso na Descricio no CEURS Uso associado a

aprendizagem on-line Neoaprendizagem
Video com apresentador ou

Apresentacdo  Videos que apresentam o professor introduzindo o
contetido, definindo curso, explicando os temas
expectativas para o que serdo abordados. Utilizado na formagao EEHT e
aprendizado. Referéncias: engajamento inicial. E
Brame (2016), Guo et al. fundamental para aplicar
(2014). conceitos e iniciar a jornada de

aprendizagem, estabelecendo o
vinculo inicial entre aluno e
conteudo.

Ativacio Videos que reenergizam o Empregado nas etapas de
interesse ¢ aumentam a Video com apresentador ou  resgatar, refletir ¢ aplicar.
motivagdo dos alunos professor para quebrar o fluxo Focado no engajamento
durante o curso. e aumentar o engajamento no continuo dos alunos,
Referéncias: Merrill processo de aprendizagem.  garantindo que os conceitos
(2002), Mayer (2008). sejam ativados em momentos

criticos do curso.




Aula

Depoimento

Engajamento

Entrevista

Instrucional

Gravacao de aulas
tradicionais para a
apresentagdo de conteudo
de forma estruturada.
Referéncias: Guo, Kim, &
Rubin (2014).

Relatos pessoais ou
profissionais sobre
experiéncias praticas,
gerando engajamento
emocional. Referéncia:
Berk (2009).

Estimula os alunos a
refletirem sobre questoes
importantes do curso,
promovendo interagdo.

Conversa entre duas ou
mais pessoas sobre topicos
especificos, explorando
diferentes perspectivas.
Referéncia: Rose (2009).

Explicagdo de conceitos
complexos sem a
necessidade de execugdo
pratica. Referéncias: van
Merriénboer & Kester
(2005).
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Video com professor
explicando contetudo didatico,
com recursos como slides,
animagdes, ¢ exemplos
ilustrativos.

Video com depoimentos de
especialistas ou alunos,
oferecendo visdes praticas e
reflexivas sobre os contetidos.

Video criado para estimular a
reflexdo e interacdo entre
alunos sobre os temas do
curso.

Video com entrevista de
professor ou especialista,
oferecendo uma viséo
aprofundada sobre o contetido
do curso.

Video explicando métodos ou
processos, sem detalhar a
execugdo de atividades, mas
elucidando como eles
funcionam.

Congreso de innovacién y

Utilizado nas fases de
conhecer, refletir e testar.
Apoia a aquisi¢do de
conhecimento com base em
exposicdes diretas e
detalhadas, promovendo
reflexdo e compreensdo
teorica.

Aplicado em resgatar e aplicar.
Conecta a teoria com a pratica
por meio de experiéncias
pessoais, facilitando o
engajamento emocional e a
relevancia pratica dos
conceitos para os alunos.

Focado em resgatar, testar e
aplicar. Cria um ambiente
colaborativo e interativo,
permitindo que os alunos
compartilhem percepgdes e
conhecimentos prévios
enquanto testam suas ideias.

Utilizado em refletir e
conhecer. Permite uma
compreensdo mais detalhada
dos temas, explorando nuances
e perspectivas complexas por
meio do didlogo estruturado.

Usado em refletir e conhecer.
Oferece clareza sobre o
funcionamento de processos
complexos, preparando o aluno
para testa-los e aplica-los em
situacdes simuladas ou reais.
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Narrativo Videos que seguem uma  Apresenta temas de maneira
narrativa, com dindmica, com narragdo que
apresentador conduzindo o conduz o espectador através  Utilizado em aplicar. A
espectador através de uma  de exemplos ilustrativos. narrativa ajuda na
historia. contextualiza¢do de conceitos
abstratos, criando uma linha
logica que facilita a
compreensdo e aplicacdo
pratica dos temas abordados.
Tutorial Video com explicagdo
Videos passo a passo que  detalhada de processos e Usado em resgatar, testar e
ensinam a execugdo de tarefas especificas, com aplicar. Ensina a execugdo
tarefas especificas. instrucdes claras de como pratica de tarefas, promovendo
Referéncias: Zhang, Zhou, realiza-las. a transferéncia direta do
Briggs, & Nunamaker aprendizado para a acdo, com
(20006). foco em atividades praticas e
operacionais.

Fonte: os autores (2024).

Ao conectar os videos de maneira mais estratégica aos conceitos ja abordados
anteriormente pelos estudos apresentados na coluna 2, a sua utilizacdo no CEURS (coluna 3) e as
etapas da Neoaprendizagem (coluna 4), conseguimos nos aprofundar na proposta de uma nova
taxonomia, permitindo que a possibilidade de se contruir a partir dos diferentes OAs, um ensino
adaptavel, capaz de atender as diferentes necessidades e perfis de aprendizagem dos alunos.
Através dessa nova organizagdo, os videos deixam de ser apenas ferramentas de transmissao de
contetido e passam a atuar como elementos dindmicos e interativos, potencializando a experiéncia

dos aprendentes.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta uma nova Taxonomia para os OAs do Programa CEURS com
uma abordagem mais integrada e orientada para o processo de aprendizagem, detalhando como
cada tipo de video deve ser utilizado dentro de diferentes fases da Neoaprendizagem — Resgatar,

Refletir, Conhecer, Testar e Aplicar. Essa estrutura oferece ganhos importantes em relacdo a
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defini¢des de uso pedagogico, flexibilidade, aplicabilidade e personalizacdo dos Objetos de
Aprendizagem.

A nova taxonomia permite que os gestores municipais e agentes de campo tenham acesso
a ferramentas de ensino mais contextualizadas e personalizadas, adaptaveis a diversas realidades
e desafios locais. A adocdo dessa metodologia contribui significativamente para o avango da
Agenda 2030, proporcionando um ambiente colaborativo e interativo que fortalece a capacidade
dos municipios em implementar a¢des sustentaveis e eficazes.

A seguir, destacam-se os principais ganhos proporcionados por essa nova taxonomia:

e Vinculacio as Fases da Neoaprendizagem: Ao organizar os videos de acordo com as
fases do aprendizado experiencial, a nova taxonomia permite uma aplicagdo pedagogica
mais precisa e eficiente. Por exemplo, videos de Ativagao sdo estrategicamente utilizados
para manter os alunos engajados ao longo do curso, principalmente nas fases de Resgatar
e Refletir, garantindo que o contelido permanega relevante e estimulante. J& os videos
Instrucionais e Tutoriais sdo empregados nas fases de Testar e Aplicar, proporcionando
uma transicdo entre a teoria e a pratica, permitindo que os alunos testem o que
aprenderam e apliquem diretamente em suas realidades.

e Organizacdo pedagogica: A nova taxonomia ndo apenas define os tipos de videos, mas
também explica em que momento e como cada tipo de video deve ser utilizado dentro do
processo de ensino-aprendizagem. Essa clareza na organiza¢do pedagogica facilita a
criacdo de trilhas de aprendizagem coesas, permitindo que os instrutores selecionem o
tipo de video mais adequado para cada fase do curso, o que melhora significativamente o
planejamento dos conteudos e a personalizacdo do ensino

e Engajamento: Os videos de Ativacdo e Engajamento sdo usados para estimular o aluno
em momentos criticos, garantindo que o interesse € a motivagdo ndo se percam ao longo
do curso. Essa abordagem ¢ fundamental para manter a atencdo dos alunos,
principalmente em cursos mais longos ou com contetidos mais complexos.

e Conexao entre Teoria e Pratica: A Neoaprendizagem valoriza a aplica¢do pratica do
conhecimento e a construgao de saberes a partir da experiéncia do aluno. Nesse sentido, a

Taxonomia 2 fortalece a conexdo entre teoria e pratica por meio de videos como

10
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Depoimentos e Entrevistas, que oferecem exemplos reais e reflexdes sobre a aplicacao
pratica dos conceitos ensinados. Esses videos sdo essenciais para contextualizar o
aprendizado e motivar os alunos a aplicar os conceitos em suas proprias atividades
profissionais.

e Personalizacdo do Aprendizado: Permite uma maior personalizagdo do processo de
aprendizagem, com videos que podem ser vinculados a uma fase especifica da
Neoaprendizagem, os instrutores podem adaptar o uso dos videos de acordo com as
necessidades e o ritmo dos alunos. Isso torna o processo de capacitagao mais flexivel e
ajustavel, oferecendo suporte individualizado aos participantes, o que resulta em uma

experiéncia de aprendizado mais eficaz e centrada no aluno.

Verifica—se que a nova taxonomia possibilita o desenvolvimento de cursos mais
engajadores e diretamente aplicaveis ao contexto profissional dos agentes. Isso reflete uma
evolugado significativa no modelo de capacitagdo do Programa CEURS, garantindo que os
participantes nao apenas adquiram conhecimento, mas sejam capazes de utiliza-lo de forma
pratica e transformadora em suas comunidades.

Com base nessa abordagem, possibilita-se adentrar na area de Gestao do Conhecimento
(GC), buscando integrar a taxonomia aos conceitos de Equipe Emergente Heterogénea e
Temporaria (EEHT), proposto por pesquisadora do GPCCD (Prado, 2022) e por Carneiro e
Pacheco (2024), que apresenta os cursos de capacitagdo em Equipes do CEURS, com a formagao
de equipes EEHT, formadas por integrantes oriundos (ou representantes na capacitacdo) do setor
legislativo, do setor executivo ou da sociedade civil municipal, como forma de otimizar as

atividades dos aprendentes, integrando métodologias ativas, Neoaprendizagem ¢ EEHT.
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