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NOTA AO LEITOR

Este € um Trabalho de Concluséo de Curso apresentado a UNIFESP
— Universidade Federal de Sao Paulo no quinto semestre do Curso Superior de
Tecnologia em Design Educacional no més de junho de 2021. Teve como
orientadora a professora Doutora Gisele Garbe.

O tema exposto neste trabalho, na verdade é um processo real de
transicao de carreira na qual estou em processo. Trabalho h&4 mais de 10 anos
na area de Tecnologia da Informacéo e agora estou em mudanca para area de
empreendedorismo educacional e educacdao digital. Assim, optei por elaborar um
trabalho real onde fosse possivel aplicar de fato todas as pesquisas,
prototipagens e aprendizados no processo que estou. Me deparei com diversos
problemas, davidas, insegurancas, incertezas e isso serviu como combustivel
para as sugestdes de mapeamentos, ideias e possiveis intervencfes para a
formacdo e a implantacdo sadia de uma nova postura profissional: o educador

digital.
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RESUMO

Este trabalho inicia com a pesquisa das abordagens de educacdo de adultos,
empreendedorismo e identidade digital, educacao digital, novos formatos de

ensino e aprendizagens pés pandemia e inovacao na carreira educacional. Apos
isso, €é realizada uma pesquisa, coleta e tabulacao de dados com profissionais
na area educacional e assim € apresentado um projeto de trilha de formacgéo e
aprendizagem para os profissionais que assim como eu estdo em processo de

transicdo de carreira ou estdo iniciando no mundo de educacdo digital e/ou
empreendedorismo educacional digital. Por fim, sdo apresentadas propostas de

continuidade e de novos estudos para inovagao do trabalho e da area.

Palavras-Chave: Covid19, educacdo  digital, identidade  digital,

empreendedorismo digital, educador digital, educacéao.

ABSTRACT

This work begins with researching approaches to adult education,
entrepreneurship and digital identity, digital education, new post-pandemic
teaching and learning formats and innovation in educational careers. After that,
a survey, data collection and tabulation is carried out with professionals in the
educational area and thus a training and learning path project is presented for
professionals who, like me, are in the process of career transition or are starting
in the world of digital education and/or digital educational entrepreneurship.
Finally, proposals for continuity and new studies for innovation in work and in the

area are prese nted.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA E PEDAGOGICA

1.1. Educacéo P6s Pandemia Covid19

O presente projeto visa a discorrer acerca da realidade do professor na
pandemia, que exigiu mudancas de postura, conhecimento e competéncias. A
pandemia que se instaurou em 2020 em decorréncia do novo coronavirus
causador da COVID-19, conforme classifica a OMS (Organizacdo Mundial de
Saude), fez com que os individuos precisassem adotar uma série de medidas de
prevencao e seguranca, como o isolamento social, que refletiram em varios
setores da sociedade, inclusive na educacédo e no processo de aprendizagem.
Assim, as praticas pedagdgicas antes presenciais precisaram ser remodeladas
em meio a nova realidade advinda com o isolamento social, para o ensino
remoto, fazendo com que o0s professores assumissem novas atribuicbes e
competéncias, ndo obstante, assumissem um novo papel como educadores
digitais (SOUZA et al, 2020).

Desse modo, a nova realidade obrigou tdo rapidamente que o0s
professores se tornassem mais inovadores, criativos e aprendessem a lidar com
os desafios de utilizar novas ferramentas tecnolégicas e um modo de se
comunicar que ndo estavam acostumados. Nesse sentido, 0S recursos e
ferramentas tecnoldgicas se colocaram como mais uma competéncia que 0s
professores precisaram desenvolver para que ocorresse 0 modelo de
aprendizagem remoto. Além disso, emergem novas metodologias, abordagens

pedagogicas e estratégias de aprendizagem que se adaptam a este cenario.

1.2. Educacéao e Educador Digital

Portanto, com a pandemia ficou evidente os diversos desafios e a
transformacao na identidade do professor atual, além das novas competéncias
em abordagens pedagdgicas, metodoldgicas e tecnoldgicas para atender a nova
realidade e o novo perfil do estudante e do educador digital. Todavia, essa nova
identidade se esbarra com as deficiéncias estruturais na formacdo e

aperfeicoamento de professores, conforme discorre Gal et al, (2020):
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“Infelizmente a formacado de professores, de um modo geral,
ainda ndo os prepara devidamente para um ensino no contexto
digital e reflexivo. Por outro lado, h& profissionais veteranos que
apresentam resisténcia, seja porque ja se estabeleceram na
profissdo, ou também por ndo terem recebido esse tipo de
formagdo e, por isso, necessitarem de um processo de
aperfeicoamento de sua pratica.” (GAL et al, 2020)

Assim, essa nova identidade contribui para que as tecnologias
possibilitem novas formas de aprender e novas maneiras de garantir a
aprendizagem, buscando que a pratica pedagodgica se aproxime das
necessidades dos alunos. Visto que “o exercicio da docéncia ndo se reduz a
aplicacao de modelos previamente estabelecidos, ao contrario, é construido por
meio da pratica dos professores, as quais estdo histdrica, politica, cultural,
tecnoldgica, cientifica, econdmica e educacionalmente situadas” (ARAUJO,
2015).

Dessa forma, no cenario em que vivemos, surge um novo formato de
professor, que antes de tudo, € um individuo preparado e atualizado acerca do
gue ocorre no mundo. Recorre aos meios de informacdes disponiveis para poder
argumentar diante de assuntos polémicos, visto que alguns alunos, por ja
estarem mais acostumados com esses recursos, possuem essa habilidade de
busca e habilidade de informacéo digital, pois ja pertencem a uma geragcao que
nao vislumbra o mundo sem esses tais meios de informacédo (GAL et al, 2020).

Este novo perfil, que chamamos de educador digital, além de conhecer
das ferramentas tecnoldgicas e de autoria, conhece sobre abordagens
pedagogicas adaptativas, metodologias ativas, estratégias de aprendizagem e
engajamento, inovacado digital e aprendizagem criativa, significativa, etc., ndo
sendo apenas um executor de ferramentas digitais devido ao ensino remoto
emergencial. Mas sim um autor critico de tais ferramentas alinhado com os
processos atuais de aprendizagem.

Outro ponto de destaque é que na auséncia de uma orientagéo especifica
sobre o uso dessas ferramentas tecnoldgicas, correremos 0 risco de termos
alunos que se tornardo grandes adultos alienados, usuarios virtuais sem atitudes
éticas. Porém, se pensarmos de maneira diferente, estes recursos poderiam ser

usados como meio de propagacédo do ensino e de conhecimentos. Desse modo,
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o educador digital precisa iniciar o aluno para que obtenha uma viséo critica,
constituindo como tarefa do educador utilizar e apresentar esses meios da
maneira mais didatica possivel, pois, muitas vezes, a falta de informacéo leva o
aluno a permanecer a margem do senso comum e manipulavel (GAL et al,
2020).

Porém, é preciso levar em consideracdo os desafios que permeiam a

atuacao do educador digital, conforme discorre Souza et al (2020):

“Ser professor nao é ter receitas prontas ou varinhas de condao
para a solugdo de todos os problemas, mas atuar com acdes
transformadoras, com certeza é um principio nobre. Por isso, ao
se pensar em préticas de aprendizagem a distancia é preciso que
se entenda o contexto em que os educandos estdo inseridos e
antes de tudo, promover atividades que contemplem a realidade
desses sujeitos” (SOUZA et al, 2020, p.1332).

Visto isso, 0 ensino remoto, no cenario em que vivemos se constitui como
medida paliativa e ndo contempla todas as experiéncias que a sala de aula
promove. Ac¢des pedagdgicas, embasadas no acesso remoto, exigem reflexées
cotidianas, porque as atividades remotas representam uma solucdo de
emergéncia e apresentam limitacOes, principalmente, quando se trata dos

recursos metodolégicos e didatico-pedagdgicos.

1.3. Educador Empreendedor

Ademais, com tais mudancas provocadas pela pandemia, conforme
discorrido anteriormente, fez com que os professores refletissem sobre a
necessidade da transicdo para que um novo perfil de professor fosse criado: o
educador digital empreendedor. Primeiramente, conforme Guimardes et al
(2016):

‘Para que a compreensdo sobre a ‘“invasdo” do
empreendedorismo no espaco escolar ndo seja distorcida pelos
operadores pedagdgicos, € indispensavel que se promova o
esboco do que realmente significa empreendedorismo, uma vez
gue, provavelmente por falta de conhecimento dedicado ao tema,
muitos entendem que esta tematica estd afeita ao espaco
empresarial e, portanto, circunscrita a dimensdo dominada pelo
espectro capitalista, o qual é vigorosamente repelido por muitos
educadores, em razdo das implicagcbes e imposicbes que o
modelo determina nas a¢des — ditas autbnomas — das instancias
educacionais. Sinteticamente, empreender € um ato intencional
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e, como tal, é determinador da vontade precedente que o
professor denota ao ser impelido a executar alguma acéo
inovadora, transformadora, pioneira em sua pratica cotidiana,
com uma direcdo estabelecida.” (GUIMARAES et al, 2016)
Empreender no ambiente académico encontra inUmeras barreiras, assim
como no lado econbémico, porém concede ao professor o papel de propulsar a
descoberta de novos percursos cognitivos, revendo o0s acordos tacitos

empregados com seus alunos, conforme discorre Guimarées et al (2016):

“O ambiente universitario deve estar envolvido por uma atmosfera
completamente estimulante, regida pelo espirito empreendedor e
consignada ndo pela simplicidade do processo ensino-
aprendizagem, mas por um padrdo elevado de construcdo e
desvelamento do conhecimento, esmerado em um modelo de
acado que contempla a reflexdo, a criatividade, a inovagéo e,
essencialmente, a execugdo, atraves da pratica a ser cristalizada
na socializagao da produgéo epistemoldgica.” (GUIMARAES et al,
2016)
Portanto, o empreendedorismo educacional tornou-se um processo
metodoldgico e ontoldgico que permite um rol de praticas pedagodgicas ao
professor, institui novas visdes, novas ligacdes e raz0es para a relacado que o

professor mantém com os seus alunos (GUIMARAES et al, 2016).

1.4. Andragogia e Trilha de Aprendizagem

Portanto, para este processo de reaprendizado e migragao citado nos
paragrafos anteriores, se faz necessario o conhecimento e a criacao de diversos
novos comportamentos e atitudes: o letramento digital, identificacdo e
mapeamento de persona alvo, identidade visual educacional, estratégias de
marketing digital e engajamento, criacdo de conteudos digitais e aprendizagem
de recursos tecnologicos, aléem da imagem educacional digital, do formato e
técnica empreendedora e inovadora de atuacdo como educador e mediador
digital (que serd o protétipo apresentado nas proximas etapas do projeto em
questao), além disso, para o novo educador digital assimilar e estar motivado
para esta mudanca de perspectiva e o prototipo apresentado ter uma boa
recepcao e engajamento, se faz necessario a constru¢cdo do mesmo baseado no

conhecimento da andragogia (educagéo de adultos).
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O Educador que esta em processo de transicao para a educacdao digital
depara-se com barreiras culturais, sociais, psicolégicas e comportamentais onde
se faz necessario uma ruptura de padrdes anteriores para a elaboracdo de um
novo formato de educacdo e mediacdo digital. E necessario entender que o
Educador em questao € constituido por sua bagagem cultural, social, experiéncia
de vida, “vicios e manias” profissionais e pode ter certa resisténcia em aceitar tal
proposta. Para isso, 0 guia contard com o embasamento da Andragogia, onde o
proprio Educador serd o agente principal no processo de aprendizagem,
compartilhando suas experiéncias e motivacbes. Conforme cita (COELHO,
DUTRA, MARIELI, 2016, PG 4):

A Andragogia pode ser vislumbrada como uma contradi¢gdo do
modelo pedagdgico, centrando-se numa etapa de vida na qual os
interesses e as motivagdes sdo diferentes, forcando assim uma
mudanga no papel do professor que sai da posi¢cdo de agente
detentor do conhecimento e organizador da informacéo e passa
a decidir sobre os diversos aspectos do ensino, planejamento,
conteudo, avaliagdo e metodologia.

Como complemento, BELLAN (2005, PG. 55) esclarece que [...] “quando
o professor decide articular seus papéis de aprendizagem pela oOtica da
andragogia, sua postura precisa ser revista e transformada num agente
facilitador com visdo das diferentes formas de aprendizagem” [...].

Assim, iremos desenvolver o guia para o novo Educador digital através do
conceito de Andragogia utilizando os cinco principios andragogicos sugeridas
por KRAJN (1993):

1. Identificacdo das necessidades educativas: O andragogo tem que identificar
as verdadeiras necessidades educativas dos adultos. Estabelecem-se metas e
objetivos com a finalidade de satisfazer as necessidades individuais e sociais do
sujeito;

2. Planificacdo do programa: A eficacia da educacdo de adultos depende,
guando a iniciagdo da formacao, se tenha em conta a experiéncia prévia e o nivel
educativo dos alunos. O programa deve estar aberto a mudancas que poderéo
surgir quando se revelam novas necessidades educativas;

3. Planificacdo dos métodos: Devem estar adequados aos habitos e as técnicas

dos adultos;
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4. Aplicagéo do programa: Essencialmente o trabalho em grupo, porém o estudo
independente também permite aos individuos uma maior responsabilidade pela
sua prépria aprendizagem;
5. Avaliacao dos resultados e rediagnostico da aprendizagem: Tendo em conta
que a educacgédo de adultos se afirma como uma espiral de ciclos andragdégicos,
orientados para um objetivo educativo definitivo que, na realidade, nunca se
consegue alcancar, uma vez gque se centra no «pleno desenvolvimento do ser
humano», torna-se dificil a sua avaliagdo. Os métodos atuais de avaliacdo sao
insuficientes para avaliar mudancas quer na personalidade, nas atitudes e até
mesmo nos valores produzidos pela educacao dos individuos. (in Osorio, 2003).
Iremos também unir o conceito de Heutagogia (estudo da
autoaprendizagem) no prototipo a fim de incentivar o comportamento
intraempreendedor do educador que implantara o recurso, onde ele possa alterar
0 proposto, utilizando da criatividade e aprendizagem constante para sempre
inovar em sua nova carreira de educador digital. A Heutagogia, conforme cita a
Almeida (2003, p. 105) é:

O conceito de heutagogia (heuta — auto, préprio — e agogus —
guiar) surge com o estudo da autoaprendizagem na perspectiva
do conhecimento compartilhado. Trata-se de um conceito que
expande a concepcdo de andragogia ao reconhecer as
experiéncias cotidianas como fonte de saber e incorpora a
autodirecdo da aprendizagem com foco nas experiéncias.

Almeida (2003) ainda afirma que a Heutagogia envolve o estudo da
autoaprendizagem; valoriza as experiéncias cotidianas como fonte de saber e
incorpora a aprendizagem autodirigida, com foco nas experiéncias; tenta explicar
103 esses fendmenos, na perspectiva do conhecimento compartilhado, que
podem ocorrer no ensino a distancia. Esse conceito surge em um momento em
gue as informacdes disponiveis necessitam ser tratadas e selecionadas, e assim
transformadas em conhecimento. Basicamente, a Heutagogia contempla o fato
de o aluno administrar sua prépria aprendizagem, com flexibilidade, delimitando
as formas e os modelos comportamentais que facilitam sua busca pelo

conhecimento
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2. MOTIVACAO E OBJETIVOS

A motivagao inicial que emerge como a pergunta de pesquisa é: “ Como
podemos realizar uma curadoria de conteudo, métodos e ferramentas atraves de
uma trilha de aprendizagem para a formagédo de um novo perfil de educador
digital, mediante aos fatos atuais que impactaram a educagédo, ndo apenas
subsidiando ferramentas e técnicas, mas sim mudando o formato de gerar
aprendizagem e incentivar a mudanca em seu perfil profissional e na forma de
encarar a educacao atual e seus desafios, incentivando o empreendedorismo e
a auto aprendizagem?

AplOs pesquisas, cursos e informacdes sem conexdes, € notavel que
informacdes e instrucdes sem contextualizacdo e um bom design educacional
nao garante o sucesso no processo de ensino / aprendizagem. Na minha
trajetdria no processo de migracdo para a area de educacao digital, me senti
extremamente perdido e confuso em qual caminho seguir, como seguir, quais
técnicas e ferramentas utilizar, pois as informacdes existem, mas néo ha ligacéo
entre elas. Baseado nesta minha inquietacdo na procura de um guia ou uma
trilha de formacédo para empreendedorismo na educacao digital, resolvi
empreender antes mesmo de comecar. E minha experiéncia se tornou a grande

motivadora para a realizacdo deste trabalho.

2.1. Objetivo geral

Elaborar um guia para a execugéao e implantagao do perfil ‘educador digital
empreendedor’ por meio de trilha de aprendizagem organizada sob a perspectiva
do design educacional para o publico adulto baseada em processos, problemas
e projetos e na qual serdo apresentados temas, etapas e tarefas a serem

implantadas.

2.2. Objetivos especificos

1. Realizar o mapeamento através de pesquisa e tabulacdo das
necessidades com o publico alvo, interpretacéo dos resultados, definicao
do objetivo de aprendizagem, definicdo das estratégias de aprendizagem,
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pesquisa e curadoria de conteldo, planejamento do guia através do
design educacional do contetido baseado nas necessidades mapeadas.

2. Planejamento do objeto de aprendizagem através da construcdo dos
temas especificos e cria¢do do roteiro do objeto de aprendizagem, realizar
a constituicdo dos processos andragdgicos e metodologias ativas ao
objeto educacional, definir estratégia de organizacéo sistematizacdo do
guia - a estrutura da trilha, design, processo de comunicac¢éo, abordagem
pedagogica.

3. Elaborar recursos digitais, construcdo efetiva do guia, pesquisa da

ferramenta e método de apresentacdo. Desenvolvimento do guia em si.

Para realizar tais objetivos, utilizarei como método de desenvolvimento,
curadoria e pesquisa de conteudo, pesquisa e questionarios para tabulacdo e

analise de dados, prototipacéo, analise de persona e publico alvo.

3. ANALISE CONTEXTUAL

O contexto estudado nos faz perceber sobre um cendrio que estad em
rapida mudanca e exige do educador uma postura auto observadora e auto
motivadora para um cenario de transicao apos a realidade quem que estamos
frente a pandemia COVID19. Um ensino emergencial e remoto acaba por
entregar apenas resultados emergenciais, onde o objetivo de aprendizagem, o
engajamento e a inovagdo nao é o objetivo final, além de saturar o educador que
sem conhecimento, métodos e ferramentas, apenas entrega o necessario. O
cenario apresenta uma necessidade real aos educadores referente a inovacao,
empreendedorismo e conhecimento efetivo sobre tecnologia e educagéo digital.
Somente assim uma estrutura sélida de perfil profissional € construida para

atender as demandas de um mundo totalmente digital p6s pandemia.

3.1. Publico-alvo

O Publico alvo é o professor ou futuro professor de modo geral (que

lecione matérias de ensino basico, profissionalizante ou até ensino universitario)
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e que queira iniciar ou migrar suas aulas e servicos para o formato digital ou que
ja atua no formato digital mas atua de forma emergencial, apenas no formato
remoto e nao tem ainda uma identidade digital, um processo de geracdo de
conteudo estruturado e néo fornece servicos digitais além de ndo conseguir ter
uma identidade digital dos seus servicos, além da divulgacdo e captacdo de

alunos.

3.2. Mapa de empatia

Através do mapa de empatia podemos refletir sobre o possivel perfil do
nosso publico alvo: “ Sid, 32 anos, licenciado em Geografia” € uma possivel
persona que podemos analisar e captar informacdes.

Este perfil anseia e sabe da necessidade de ser um educador digital mas
acredita que é muito desafiador iniciar sua carreira digital, que necessita de muito
estudo e preparacéo, sente medo e angustia pois ndo sabe por onde comecar e
acaba ndo iniciando pois se sente perdido sobre “como fazer”, pois, até o
momento sO focou sua atencdo e estudos nos temas de sua formacédo

académica e so lecionou no formato presencial.

Figura 1 — Mapa de empatia
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Performance Esperada

Objetivo Organizacional _@'

Aprendizagem na
educagdo digital
através da criagdo @
daformago deuma
trilha de
aprendizagem

0 que Ele Pensa .‘. Pesquisa Complementar €
F

Setornarum

empresndedor
digital @ um
educador digital

Por onde
comego?
“Preciso

estudar muito,
é muito dificil*

Andragogia,
Educacio Digital,
Tecnologia,
Empreendedorismo

Participante é 3=
Tarefas a

serem Realizadas

{ Compartamentos Esperados ’x

Professor Sid -
32anos
Formado em
Geografia

o o)

OqueEleVé

Implementar a
trilha de fato

Oque Ele Sente

O

Necessidade
de se atualizar
na educagéo
digital

Qbjetivo de

0
Aprendizagem K)

Medo,
Angustia *
Né&o sei por
onde
comegar*

Aprender a
empreender
digitalmente e gerar
aprendizagem em
todos os formatos.

Fonte: Jamboard.

A metodologia que sera utilizada para atender as necessidades destas
personas serd a escuta através das respostas vindas do questionario

encaminhado ao publico-alvo que apontara caminhos a serem percorridos no
desenvolvimento deste projeto.

3.3. Dados coletados (questionério, co-design)

Foi realizada pesquisa entre os dias 01 e 05/05, através do Google
Formuléarios para coleta de dados e mapeamento das dificuldades e
necessidades de formacdo e aprendizagem dos professores para o formato
digital. O questionéario foi enviado para grupos especificos de professores e

profissionais de educacdo em redes sociais e whatsapp. O questionario obteve
16 respostas ao total.


https://jamboard.google.com/d/1tbEFvLm7YBU89wABwFpls7jJSk_94KvjKW4G1P7Hgak/edit?usp=sharing
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FIGURA 2 - Questionario Educador Digital.

- n - - n

Pesquisa "Educador Digital 0

Pesquisa para projeto de concluséo de curso TEDE- Tecnologia em Design Educacional g
L

Nome (Opcional) >

Digite seu nome completo [ |
=

Short answer text

Sexo ”

Cargo

Masculino

Feminino

Fonte: https://forms.gle/ahKRAdbHUP{Sqi3d6

No Questionario, as perguntas foram:

Nome (Opcional)

Sexo

Idade

Estado

Cargo

Tipo de Instituicdo

Matéria que leciona

Quais as maiores dificuldades encontradas em relacdo ao lecionar e a

aprendizagem em tempos de pandemia?

Quais competéncias um educador digital necessita?

O que falta vocé conhecer, aprender e se especializar para se tornar um educador
digital?

O que o aluno cobra em relagéo as aulas online?

O qgue mudou na sua vida com este novo formato educacional atual pés Pandemia?



https://forms.gle/ahKRAdbHUPfSqi3d6
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As analises das respostas foram tabuladas no Excel e concluidos os
seguintes dados:

1. 68% mulheres responderam, idade média de 42 anos, 50% professores
de ensino médio / técnico e 25% fundamental I. 56% de instituicdo publica,
as matérias que lecionam s&o matérias de ciclo basico como Portugués,
Matematica, Geografia, Quimica, mas 2 respostas lecionam Informética.
2. Sobre as maiores dificuldades encontradas, nota-se a falta de
conhecimento em divulgacdo / engajamento nas aulas, falta de

metodologias e formacao docente e falta de planejamento.

FIGURA 3 — Quais as maiores dificuldades encontradas em relacao ao lecionar

e a aprendizagem em tempos de pandemia?

Quais as maiores dificuldades encontradas em relagéo ao lecionar e a aprendizagem em |D
tempos de pandemia?

16 responses

Falta de Planejamento 5(31.3%)
Falta de Qualificacio e Prep... 4 (25%)
Falta de ferramentas / Tecno... 4 (25%)
Falta de Metodologias / Abor... 5(31.3%)
Falta de Formac&o Docente 5(31.3%)
Ma usabilidade de conhecim... 3 (18.8%)
Falta de conhecimento em d... 6 (37.5%)
Falta de recursos financeiro. .. 1]
Estudantes com dificuldades. . 1]
Engajamento dos alunos 1]
Engajamento dos pais 1]
Tempo para se dedicar mais... 1(6.3%)
Participacdo dos alunos 1]
Auxilio e acompanhamento... 1]
Grande demanda para adap... 1

0 1 2 3 4 5 B

Fonte: Elaboracéao prépria

Sobre as competéncias desejadas nota-se a necessidade de
metodologias e tecnologias para o ensino digital e conhecimentos basicos em
informética.
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FIGURA 4 — Quais competéncias um educador digital necessita?

Quais competéncias um educador digital necessita?

16 responses

Metodologias ativas

14 (37.5%)
Ensino digital / hibrido 13 (81.3%)
Conhecimento em tecnologias... 15 (93.8%)
Empreendedorismo digital 3(18.8%)
Marketing e Design Digital 6 (37.5%)
Informatica basica (office, uso__. 13 (81.3%)
Conhecimento em divulgacdo /... 9 (56.3%)
Estratégias de migracéo das a... 13 (81.3%)
Letramento e comunicacdo digital 11 (68.8%)
Conhecimento das habilidades. .. 1(6.3%)
0 5 10 15

Fonte: Elaboragé&o prépria

Sobre a auto percepcdo, nota-se o desconhecimento em design,
marketing, divulgacdo e empreendedorismo digital, além do processo de
migragao para esta nova realidade.

FIGURA 5 — O que falta vocé conhecer, aprender e se especializar para se

tornar um educador digital?

O que falta vocé conhecer, aprender e se especializar para se tornar um educador digital? |D
16 responses

Metodologias ativas

Ensino digital / hibrido
Conhecimento em tecnolegias...
Empreendedorismo digital
Marketing e Design Digital
Informatica basica (office, uso. .

5(31.3%)

Conhecimento em divulgacéo /...
Estratégias de migracdo das a..
Letramento e comunicacdo digital

3 (50%)
8 (50%)

canhecimento em tec..ndo per..

Fonte: Elaboracéao prépria
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Sobre a necessidade do aluno, o professor aponta a falta de interacéo,
motivacdo. Metodologia e ferramentas, no qual pode ser explicado pelas

respostas anteriores.

FIGURA 6 — O que o aluno cobra em relagdo as aulas online?

O que o aluno cobra em relagio as aulas online?

16 responses

Interacéo

Exemplos esclarecedores
Didéatica

Motivacio 10 (52.5%)

Maior tempo de aula
Material didatico

Recursos e ferramentas
Organizacéo e Plangjamento
Metodologias e Estratégias

Relacionamento com o outro

Fonte: Elaboragé&o prépria

A pergunta aberta demonstra reflexdes e observacbes interessantes
sobre a falta de planejamento, de conhecimento e técnica e a falta de formagéo

do professor:

O que mudou na sua vida com este novo formato educacional atual pés

Pandemia?

e Estou trabalhando dobrado, sem alcance do objetivo, a Aprendizagem
dos alunos

e Maior uso de recursos digitais nas aulas com diversidade de metodologias
com a gravacao das videoaulas e a disponibilidade do material on line foi
possivel verificar a necessidade de organizar melhor a sala de aula virtual
no moodle de maneira que ela fique intuitiva e que a sala de aula ndo dé
trabalho extra para o estudante encontrar recursos, cronograma e

atividades.
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Estou dedicando muito mais tempo ao preparo das aulas e me sinto mais
cansada.

Tive g me adaptar a ser um professor tutor, que envia e cobra li¢cdes,ja
que a plataforma da secretaria de educacdo estadual contratou
professores para ministrar aulas online e mesmo no horério das
aulas,existe pouca adesao dos alunos. No presencial com poucos alunos
foi muito bom,pq estavam engajados e o aprendizado bem mais efetivo
que gdo a sala esta lotada.

O surgimento de desafios pessoais e profissionais muito mais complexos,
gue exigem mais atencdo, organizacdo e planejamento e a capacidade
de inovar, na didatica, nos materiais e nas relacdes professor-aluno.
Estou trabalhando muito mais pela falta de engajamento da familia.
Muita coisa, ainda ndo sei se estou no meu quarto, ou se estou no
escritério, muito material para ser colocado nas aulas, preparacéao,
gravacao, atender alunos, enfim estamos sobrecarregados e o trabalho
nao aparece, sensacao de muitas perdas de estudantes, se nés estamos
nos adaptando, eles também estao.

Precisamos nos reinventar todo dia

As horas de dedicacao ao trabalho, aumentaram de forma consideravel.
Falta incentivo da instituicao.

Preciso de mais tempo para planejamentos

Metodologia

Multiplicou o trabalho burocratico e a participacdo dos alunos reduziu
muito.

Tudo mudou! A forma como eu organizava minhas aulas, o planejamento.
A forma de ouvir os alunos pois eles tém necessidades diferentes do
ensino presencial. Outra mudanca interessante € que dificilmente eu
consigo me desligar do trabalho. Antes eu conseguia passar varios dias
sem trazer trabalho pra casa, agora eu tenho uma rotina constante de
atividades do trabalho.

Alta demanda de trabalho.



4. GESTAO DO PROJETO

4.1. Canvas
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FIGURA 7 - CANVAS

TCC - TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Justificativa

(Como?)

Através de uma Trilha de formacgéao
baseado em pilares para a
formacédo do educador digital,
através de temas que juntos,
auxiliara a criacao de um novo perfil
de profissional educacional.
Conteudos de planejamento, marca,
identidade, produtos, gestéo,
inovacao, tecnologias serao
abordados em carater pratico e
dinamico.

Metas (Quanto?)

Abordagem pedagogica

Interacionista, Construtivista e em
rede: Aluno no centro da
aprendizagem, interacdo, auto
regulacdo, Andragogia como
abordagem. Experiéncias e
motivacdes prévias do aluno.
Abordagens e metodologias ativas
baeados em projetos, problemas e
processos.

Recursos e ferramentas
necessarios para produgao

Internet banda larga, notebook,
softwares de armazenamento de
dados, softwares de design grafico,
camera ou filmadora para gravagéo
de videos, equipamentos de
gravacgao, acesso a redes sociais e
pagamentos digitais.

CANVAS

Tema/Proposta inicial
(O que?)

Educador Digital - Competéncias,
transi¢édo e implantagdo de um
novo perfil profissional

Elaboracéo de uma trilha de
formacgéo e aprendizagem na
construcao ou migragédo de um
novo perfil de educador digital

Aluno:
Sidney Moraes

Publico-Alvo/Persona
(Para quem)

O Publico alvo é o professor ou
futuro professor de modo geral (que
lecione matérias de ensino basico,
profissionalizante ou até ensino
universitario) e que queira iniciar ou
migrar suas aulas e servicos para o
formato digital ou que ja atua no
formato digital mas atua de forma
emergencial, apenas no formato
remoto e ndo tem ainda uma
identidade digital, um processo de
geracgédo de conteudo estruturado e
ndo fornece servigos digitais além
de ndo conseguir ter uma estrutura
sdlida de marca, servigos,
tecnologias divulgacéo e captacgao
de alunos.

Estratégias de ensino

Através de um modelo de formacao
baseado na Andragogia, trilha de
aprendizagem passo a passo que
se tornard um guia para a execugao
do projeto

Entregavel/Prototipo
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Date: Version:

Junho/2021 1

Curadoria/Referéncias

Educacéo Digital
Empreendedorismo Digital
Marketing Digital
Inovagdo em Educagéo
Educador Digital
Andragogia

Identidade Digital



27

Como objetivo devo desenvolver até o final deste semestre, um protétipo e um relatério Um guia chamado “ Guia do Educador Digital” e um controle de gestéo de tarefas do educador
individual do TCC. digital.

Fonte: Elaboragao propria.



4.2. Equipe de desenvolvimento
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Eu serei o Unico integrante da equipe e acumularei as seguintes

funcdes:

Designer educacional

Professor conteudista

Profissional de criagcéo e edi¢cao de contetdo

Gestor do projeto

Tecnologia

4.3. Cronograma de desenvolvimento

FIGURA 8 — Cronograma de desenvolvimento

GANT-Cronograma

Nome dz empreza Formagdo Educador Digital

Lider do projeto Sidney

Sidney

Escrita
Pesquisa e Captagio o praza
Organizagio, coleta ha praza
Escrita Altarizeo
Fievisio Altarizeo
Protétipo
Desenvalvimenta o praza
Testes Médio rise
Fiewizio Altarizeo

4.4. Orgamento

Diata deinicio do projeto:

Incremento de rolagem:

Atribuido a

Sidney
Sidney
Sidney

Sidney

Sidney
Sidney

Sidney

Plano Orcamento

fem N M Centro Custo i

Notebook 8GB 250HD I5Processador
Internet Banda Larga200Mb

0

0

703

0

0

B0

B0

Legenda:

— oo S

OWosE021

1

maio junho
20 21 22 23 24 25 26| 27 26 23 30 & 2

020052021 1

124062021 §

1HOs200 5

OWOER2021 1

O2I0E{2021 1

124062021 1

1HOER202 1

Fonte: Elaboracgé&o prépria.

FIGURA 9 — Plano de Or¢camento

3560 Infra estrutura
125 Infra estrutura

Equipamentos gravacao video 560 Producao

Assinaturas Softwares

150 Producéao

Material e Canpanhas de Diwlgacéo Inicial 500 Marketing

Fonte: Elaboracao proépria.

oM o2 13 4 15 6|17 1§ 13 20 2 22 23

Mensal? ks
Nao
Sim
Nao
Sim
Sim
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4.5. Mapa de risco

FIGURA 10 — Mapa de risco
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4.6. LicOes aprendidas — Conclusdes

Foram inimeras as licdes aprendidas. Aprendi sobre a necessidade do
planejamento, a necessidade de uma maior massa de dados para tomada de
decisédo e aprendi como um projeto baseado em uma necessidade / dor real
ajuda muito o desenvolvimento e motivacao na criagdo. Como pontos de atencao
/ melhoria, destaco a falta de tempo habil, a falta de planejamento e motivacéo
inicial, a falta de referencial tedrico, a complexidade de criacdo do protétipo e a
dificuldade na escrita. A licdo é a necessidade de maior planejamento e maior

dedicacao a estruturacéo da ideia e ndo s6 em sua execucao.

5. CARACTERISTICAS DO GUIA DESENVOLVIDO

O guia construido se baseia em uma proposta web utilizando a plataforma
Genially , que € uma ferramenta online de autoria, gratuita para profissionais de
educacado e ou associados Google. Possui inUmeros recursos interativos e foi
escolhido pela sua facilidade de uso, dinamismo, acesso gratuito através do e-
mail institucional e pela facilidade de exportacéo e publicagéo.

Maiores informagdes sobre a ferramenta: https://www.genial.ly/interactive-

content-education

Através da plataforma citada, foi criado uma apresentacao interativa no formato
de trilha de aprendizagem por etapas, onde cada etapa se relaciona com a
proxima até ao final atingirmos o objetivo desejado. Cada etapa é composta por
estratégias, abordagens e design educacional proposto conforme a Andragogia.
O uso do ludico, avatares, linguagem clara e direta, diversidade de midias,
exemplos reais, material complementar de pesquisa e referéncia, interagéo e
reflexdo com o aluno (o professor a ser formado) confirma tal abordagem. Além
disso, diversos materiais de apoio, templates, propostas de exercicios e
aplicacéo pratica no projeto de carreira do aluno confirmam o uso de movimentos

pedagogicos interacionistas e construtivistas.


https://www.genial.ly/
https://www.genial.ly/interactive-content-education
https://www.genial.ly/interactive-content-education
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FIGURA 11 - Tela Inicial do Prototipo

JORNADA

EDUCADOR DIGITAL

Um guia para sair do zero e iniciar no futuro da educacao

por Professor Sid Moraes

Fonte: https://view.genial.ly/60be6623046e3e0d5672d98f/guide-guia-educador-
digital

A navegacao € por tema, e estes sao apresentados na ordem sugerida de
utilizacdo conforme as pesquisas, experiéncias e estudos de caso, formam uma
teia de conhecimento para o préximo tema e prepara o aluno a sua formacao de
educador digital.

O Primeiro subtema é IDEIA.

5.1. Ideia
FIGURA 12 - Ideia


https://view.genial.ly/60be6623046e3e0d5672d98f/guide-guia-educador-digital
https://view.genial.ly/60be6623046e3e0d5672d98f/guide-guia-educador-digital
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Planejamento é
tudo

O primeiro passo para iniciar na jornada
de educador digital € planejar. Que tipo
de professor & vocé? Quais seus objetivos
e sonhos com a educacdo? Quem s3o
seus alunos? Quais seus desejos e

necessidades? Vameos definir aqui os objetivos gerais e
Veja ao lado algumas técnicas e especificos da sua atuagdo, seu publico e
ferramentas que podem te ajudar: formatos de atuacao

+ info

Fonte: Elaboracgé&o proépria.
Neste subtema € abordado o planejamento. A concepcao da sua ideia de

Educador Digital, o universo da educacdao digital, o publico alvo, seus objetivos
de aprendizagem, definicdo de tema educacional, plano de ensino e aula e
também a montagem de um plano de neg6cio salientando a importancia de se

pensar no seu servigco e o contexto digital.

FIGURA 13 - Planejamento

Fonte: Elaboracéo prépria.

O link de materiais nos leva a uma pasta do drive com diversos materiais

de apoio e templates para execucao e preenchimento das etapas:

FIGURA 14 - Drive Planejamento
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My Drive > Planejamento Educador Digital an

Name b Owner Last modified
B Templates me Jun 7,2021 me
B8 Exemplos me Jun7,2021 me
B Bonus e Dicas me Jun 7, 2021 me

Fonte: Elaboracao Propria.
FIGURA 15 — drive planejamento Il

My Drive > Planejamento Educador Digital > Templates an

Name b Owner Last modified
m TEMPLATE PLANO DE AULA.docx me Jun 7, 2027 me
B Template Mapa de Objetives.pdf me Jun 7, 2021 me
[ Template - 0 AEIOU do Plano de Aula.docx me Jun 7, 2021 me
@l PLANO DE CURSO Template.docx me Jun 7, 2021 me
BB canvas_di_empatia.pdf me Jun 7, 2021 me

Fonte: Google Drive.

5.2. Marca

Apoés a confeccdo dos propostos do subtema de planejamento, vamos
falar da marca, ou seja, de sua identidade digital. Neste subtema apresento o
conceito de identidade digital educacional, os 10 passos de criagdo de uma
identidade visual digital, a construcdo do painel seméantico e a elaboracdo dos
primeiros entregaveis como a criacdo de sua identidade visual na ferramenta

CANVA e a criacao de seu portfélio pessoal na ferramenta GOOGLE SITES:

FIGURA 16 - Identidade
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Identidade
Como vocé vai se apresentar no mundo
digital? Tera um avatar, um slogan, cores

e formatos pré definidos? Veja ao lado

algumas técnicas e ferramentas que
podem te ajudar:

Vamos definir aqui sua marca, projetar
sua identidade e seu formato de
apresentagdo como educador digital

+ info

Fonte: Elaboragé&o proépria.
FIGURA 17 — identidade I

Assistirno (88 YouTube

de educador

SITES vocé consegue de forma

Fonte: Elaboragé&o prépria

Os materiais de apoio e preenchimento, além dos exemplos ja realizados
séo divulgados nesta etapa.

5.3. Método

Nesta etapa, ja com o planejamento elaborado (O QUE), a identidade
criada (QUEM), agora é hora de preparar o COMO do educador digital: seu
método de ensino. Sdo apresentadas diversas dicas de metodologias ativas,
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tipos de aprendizagens, formas e estratégias de ensino, além do framework
“Design aprendizagem ativa” que propde a criacdo de uma aula ja digital, ativa
e inovadora. Além disso, € abordado e alertado sobre quais abordagens,
principios e linhas pedagdgicas o educador ira usar junto com as metodologias

para garantir maior estrutura e eficacia em suas praticas.

FIGURA 18 - Método

Como ensinar na
web?

No formato digital, € necessario inovar
nos metédos e abordagens pedagodgicas.
Vamos aprender algumas metodologias

, Metodologias ativas sdo Aprendizagem maker,
que podem fazer a diferenca para este - S e o
a chave para uma criativa, significativa,
formato. T 2 :
educacao digital com humor sdo métodos
engajadora. inovadores de

aprendizagem.

Fonte: Elaboracao prépria.

FIGURA 19 — Método I



O método de ensino é o "como” |

encantar. Para isso, planegjar o método é muito importante.

Para um educador
hiorido, g
30

My Drive > Método Educador Digital ~ 2

2|, 33 metodologias atvas sdo

cessarias Agrendizagem baseado em

ns inovadoras como ensino

em projetos, problemas, sala de aula i
ndizagem criativa, aprendizagem sign

Framework -Design da Aprendizagem Ativa

Topicos Ativa
Competéncias + Objetivos de Aprendizagem

| Recursos [ do | Atividach
Franae | Ase Arhuielad, - Avall | Critéris.

Fonte: Elaboracao prépria.

FIGURA 20 — Drive Método

Name -~ Owner
BB Metodologias Ativas.pdf =% me
m Metodologias ativas como aplicé-las_2018.pdf =% me
B8 frameworkDesignAtiva.pdf <% me
m EBOOK - METODOLOGIAS ATIVAS. pdf a5 me

5.4. Produto

Fonte: Google Drive

remos transmitir nosso conhecimento. Na realidade digital, precisamos engajar, captar a atenco, inovar,

, ENsiNG
TEAM,

Last modified

Jun 8, 2021 me

Jun 8, 2021 me

Jun 8, 2021 me

Jun 8, 2021 me

36
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Com as etapas acima definidas, agora vamos definir o “COM O QUE”.
Nesta etapa, apresento algumas ferramentas de concep¢do do produto ou
servico digital, tais como o canva de objetivos de curso, projeto de curso,
storyboard, roteiros de video, roteiro de avaliacdo. Além disso ja apresento
ferramentas de gravacao e edicao de videos, streaming, AVAS e ferramentas e

apps para turbinar as aulas.

FIGURA 21 - Produto

Seu Produto

Seja uma aula particular, uma mentoria,

um curso digital ou uma série de lives, é

necessario projetar, criar e implementar
seu produto/servico digital.

Vamos definir aqui seu produto e
aprender algumas técnicas e ferramentas
para criacao

+ info
Fonte: Elaboracgé&o prépria.

FIGURA 22 — Produto Il

iais. tais como YOUTUBE e ou

Caso seu produto seja aulas
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Fonte: Elaboracao prépria.

FIGURA 23 - Drive Produto

My Drive > Produto Educador Digital -

Name owner
[ PROJETO DE CURSO - MODELO.docx me
[0 mMODELO ROTEIRO DE VIDEO.docx me

MODELO DE STORYBOARD - CURSO METODOLOGIAS... me
MODELO DE STORYBOARD - CURSO METODOLOGIAS... me
MODELO DE AVALIAGAO.docx me
CANVA OBJETIVO DE CURSO.docx me

80 ferramentas digitais para educacédo.pdf me

Fonte: Elaboracgé&o prépria.

5.5. Gestao

Nesta etapa, sdo apresentadas técnicas e ferramentas para gerenciar seu
produto e sua empresa educacional que jA comeca a tomar forma. Gestdo de
Projetos para Educacao, Métodos ageis, Mapas mentais e diversos templates de

arquivos para gestao:

FIGURA 24- Gestao
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Seu Projeto

Depois de planejar, criar sua marca e seu
produto....é hora de administrar!

Vamos aprender aqui técnicas e
ferramentas de gestao do seu projeto /

empresa
+ info
Fonte: Elaboragao prépria
FIGURA 25 - Drive Gestao

My Drive > Gestao Educador Digital ~ 2

Name Owner Last modified
n RISCOS PROJETO.xlsx me Jun 9, 2027 me
ﬂ PLANO DE RECURSOS HUMANOS xlsx me Jun 9, 2021 me
ﬂ ORGAMENTO-PROGRAD.xlIsx me Jun 9, 2027 me
@ MARCO LOGICO.ppix me Jun 9,2021 me
ﬂ LIGOES APRENDIDAS. xlsx me Jun 9, 2021 me
n GANT PROGRAD.xlsx me Jun 9, 2027 me
B0 ePMN-SandFransid.pdf me Jun 9, 2021 me

Fonte: Elaboracao proépria.

Nesta etapa, estd um item muito importante do protétipo: O canva de
gestdo de projetos: Educador Digital. Este canva é fundamental para o
controle pratico de todas as etapas necessarias para iniciar, executar e concluir

sua jornada para a educacéo digital. Veja:

FIGURA 26 — Trello Gestao
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) Quadro v Educador Digital o Sid Moraes - Certificakxcel's workspace | Free ® Publico A‘é_}- Convidar # Automacdo  +++ Mostrar Menu

& Refinamento Pronto para executar
+ Adicionar um cartio (=] + Adicionar um cartio =]

Backlog Em execugdo Concluido

-—— e
Criagdo Mapa de Empatia

+ Adicionar um cartdo =] + Adicionar um cartio

-—— e
Criagdo CANVA Objetivo de
Aprendizagem

L
Criag3o Plano de Curso

-
Criagdo Plano de Negécio ( Empresa
Educacional)

—— e
Execugdo 10 passos identidade visual
( Infografico)

L
CriagZo Painél Semantico Jamboard

-
Criac3o site educacional e portfélic

=]

+ Adicionar outro cartdo

Fonte: https://trello.com/b/POQf20KPO/educador-digital

Os boards sao baseados nas metodologias ageis, as etapas iniciam-se

no backlog e ja estdo classificadas por subtema e importancia:

FIGURA 27 - Classificacédo Trello Gestao


https://trello.com/b/PQf2OKPO/educador-digital
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Etiquetas

Puscar etiquetas...

ETIQUETAS

S
Criagdo CANVA Objetivo de
Aprendizagem

Salvar Metodologia

Divulgacao

Criar uma nova etiqueta

Ativar o modo compativel para usuarios
com daltonismo

Fonte: Trello.com

7z

Cada tarefa pré-criada na ferramenta Trello é uma necessidade de
execucao para o desenvolvimento de sua carreira digital e tais tarefas ao serem
realizadas devem ser arrastadas para os préximos boards, servindo assim de
referéncia e controle nas demandas, necessidades e prioridades para quem nao
tem ideia de como comecar.

Outro board especifico é o board de “Inovagao Constante”, na qual sugere
um processo constante de atualizagcdo na carreira, no produto e na vida do
educador, contemplando o conceito de educagéo 5.0, web inovagdo e design

especulativo:

FIGURA 28 - Inovacao Gestao Trello
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workspace | Free @ Publico ‘._}“; Convidar

Concluido Inovagdo Constante

+ Adicionar um cartdo 2 Estudo Metodologias ativas
Estudo Tecnologias Educacionais
Estudo inovagdes da drea de atuagio
Estudo Marketing Digital
Estudo Empreendedorismo digital
Estudo Andragogia

Procasso de inovagdo mensal do
produto / servigo

Educador digital ou um novo formato
especulativo?

Quais os novos estudos da area?

=+ Adicionar outro cartio

Fonte: Trello.com

5.6. Marketing

Apés a criacdo e gestdo do produto / servico educacional, a divulgagéo e
estratégia de marketing se faz necesséaria. Nesta etapa € apresentado a
necessidade de criagdo, manutencdo e divulgacdo de redes sociais, midias,
divulgagdo e campanhas, anuncios, afiliacdo, e investimentos em sites de

buscas, além de sites de terceirizacdo de aulas.

FIGURA 29 - Marketing
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Sua Divulgacao

Agora é hora de mostrar para o mundo a
sua missao!

Vamos aprender aqui técnicas e
ferramentas de marketing digital e
apresentacdo do seu produto / servico
educacional

+ info

Fonte: Elaboracao propria.

FIGURA 30 — Marketing Il

GOOGLE MEU NEGOCIO: 0.QUE E E COMO COLOCAR A SUA EMPR... U ~

GOOGLE N &
MEU NEGOCIO

0 QUE E E COMO USAR

Fonte: Elaboracao proépria.

FIGURA 31 - Drive Marketing



My Drive > Marketing Educador Digital

Name b

0-Guia-do-Marketing-Digital-para-Iniciantes.pdf

Marketing Professores.pdf

ebook introducac-ac-marketing-no-linkedin. pdf

E-BOOK-GRUIA-PRATICO-INSTAGRAM-PARA-CAPTA...
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Owner

me

me

me

Fonte: Elaboragé&o propria.

FIGURA 32 — Canal Youtube

Search

Sid Moraes

119 subscribers

VIDEOS PLAYLISTS CHANNELS ABOUT

36 views + 2 months ago

na érea.

»e5D
N

Aluae - "Ramifinatinn®

READ MORE

4

SID MORAES
EDUCADOR /Q‘nm— =

Fonte: YouTube

Q

0
(=
4]
®
r;‘

CUSTOMIZE CHANNEL MANAGE VIDEOS

0 que € Tecnologia Educacional? Conceito + Dica de leitura:...

0l4! Eu sou Sid Moraes, Professor, Consultor de Tecnologia
Educacional e Design Educacional.

Hoje vou falar um pouquinho o que é Tecnologia Educacional
e o que um profissional precisa para se tornar um especialista

Além disso, vou dar uma 6tima dica de leitura: O livro da
especialista em Tecnologia Educacional e Gamificag&o Flora

FIGURA 33 — P4gina Instagram
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('"Atagl'mm Pesquisar M Cadastre-se

profsidmoraes [l

4 12 publicagdes 107 seguidores 14 seguindo

Prof® Sid Moraes

Educagio digital com sentido! @

Prof® em Geografia, Tecnologia e Design Educacional.

Aprendizagem criativa, significativa com inovagio e bom humor! @ &
sites.google.com/view/sidmoraes

: 3 21 " ar
meta | e '
wa ./ S
Google Ed... Tecnologia ... Design Edu... Aulas @ Power BI, E... Certificagdes Aprendizag...
[ PUBLICACOES 3 IGTV [E] MARCADOS

4 POR FLORA ALVES POR ANDREA FILATRO
Ei, Educador(a)! =

o m ANDREA FILATRO
Que tal se tornar & ; | 3

um(a) Google
Trainer no Brasil?

Fonte: Youtube.

5.7. Inovacéao

Nesta etapa, o processo de Andragogia € muito usado. Instigo, investigo,
guestiono o que mais o educador digital pode fazer, como ele pode pensar fora
da caixa, inovar. Nao basta aprender métodos e ferramentas, é necessario estar
atento, aprendendo a todo momento. Neste subtema falo sobre inovacdo da
educacéo, educacao 5.0, tendéncias para os proximos 10 anos e apresento um
diagrama de reflexédo e preenchimento: O educador digital inovador

FIGURA 34 - Inovacéo




Vamos além?

Missao realizada? Calma que tem mais...

Além da criagido do seu produto / servico
educacional digital, é hora de inovar

+ info

Fonte: Elaboragdo prépria.

FIGURA 35 - Mapa de Inovacéo

Empresndedorsma dets

Inovacdo Educador Digital - Coggle Diagram

Inovagdo Educador Digital - Coggle Diagram: Inovagéo Educador...

Coggle

Materiais e dicas:
Educagéo 5.0

Educagéo Online no future

Tendé&ncias na Educagdo préximos 10 anos

Professor do Futuro

Fonte: Elaboragdo prépria.
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FIGURA 36 — Mapa de Inovacéo Interativo

Planejamenta

Heutgogia

E Educadar Metodologia
digital mesmo? Significativa Campo

Inovagao Educador
Digital "

Tecnologia Educacional

Empreendedorismo digital

Pedagégico ! Educacional

Fonte: https://coggle.it/diagram/YMIzrW Ck-FDjyQgE/t/inova%C3%A7%C3%A30-
educador-digital

5.8. Consideracéao Finais

Por fim, com este guia, quis criar na pratica um referencial em formato de
trilha de aprendizagem como forma de sanar primeiramente as minhas dores no
universo de empreendorismo digital e consecutivamente criar uma curadoria e
referencial de ideias, métodos, processos, ferramentas e materiais para,
primeiramente utilizacdo propria, onde terei de forma centralizada todos os
recursos e métodos que irei precisar e futuramente realizar uma elaboracéo
completa do guia para assim uma publicagdo como um possivel workshop, curso
ou até um produto a ser comercializado ou oferecido. Os beneficios do guia para
os professores que assim como eu acabam “perdidos” neste momento de
iniciagdo ou transicdo é a centralizacdo do conteudo, a sequéncia e estratégia

didatica focada na aprendizagem de adultos, a riqueza e curadoria de recursos,


https://coggle.it/diagram/YMIzrWCk-FDjyQqE/t/inova%C3%A7%C3%A3o-educador-digital
https://coggle.it/diagram/YMIzrWCk-FDjyQqE/t/inova%C3%A7%C3%A3o-educador-digital
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e a abordagem pratica e “ do / yourself” com planos reais de entrega. Para uma
entrega real do guia € necessério mais pesquisa e estudo, coleta de dados,
planejamento, organizacdo técnica, curadoria e principalmente autoria, onde a
habilidade de Designer Educacional pode trazer inimeras habilidades, desde a
concepcdo pedagogica até o desenvolvimento tecnolégico, ndo apenas
entregando um guia mas sim um exemplo de inovacdo e empreendedorismo

digital baseado em um problema real de um professor

6. ESPECULANDO FUTUROS

Conforme cita MACHADO, L. M. A. (2018), O design critico e especulativo
nasce da necessidade de reimaginar nossa realidade vivida, do hoje. Diante das
incertezas do futuro, o design critico e especulativo propde futuros possiveis e
guestionamentos diante do presente. O ato projetual especulativo ndo é isolado
da realidade, parte de uma reflexdo do cotidiano em que o designer insere seu
olhar e subjetividade. Ao observar a realidade, o designer especulativo extrai
dela tecnologias emergentes, conceitos morais e comportamentos sociais para
propor mundos, realidades, ficcOes, narrativas enfim, a fim de ndo sé imaginar o
futuro, mas questionar o presente.

Com esta abordagem, relacionado ao tema de pesquisa deste trabalho de
conclusao de curso, podemos associar que apenas a criacdo de um guia ou uma
trilha ou um “framework” ou a classificagéo e parametrizagdo do profissional em
teias de “educador 4.0” ou “educador digital” ndo estabelece uma concepgao de
criacao especulativa e sim apenas de qualificacéo profissional e enquadramento
a demandas atuais que sdo impostas por organizacbes, mercados e até
instituicbes de ensino. Para especular e atingir um nivel critico de design em
relacdo a criacdo de um perfil de “educador” e uma identidade educacional
tecnolégica emergente, é preciso refletir no “porque do porqué” e analisar tais
“atualidades” e suas demandas, no presente, sua atuacdo e impacto na
sociedade, na familia e principalmente no aprendiz. Aprender uma nova
tecnologia ou receber um método sem compreender uma nova habilidade e seu
impacto no meio é inovar? Mapear o presente, buscar formas de criar recursos

que afetam diretamente o paradigma educacional Brasileiro, utilizar sim de
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frameworks, recursos e tecnologias, mas principalmente estimular o senso critico
“eu / profissional “, “eu / aluno”, “eu/ educacgao”, “eu / sociedade”, “eu / mundo” e
assim inovar e criar meios, recursos e métodos para atingir este objetivo.
Especular é duvidar, é indagar, é vasculhar as causas, descobrir motivos e criar
solucbes que mude o que ja estamos vivendo e possa ndo ser mais efetivo. E
chegar em um ponto reflexivo que pergunto: “Sou mesmo professor?” “Este
termo professor é valido” ou apenas “mediador’? ou quem sabe um mero
aprendiz que busca e compartilha o que aprendo? Quem me disse que sou um
“‘Educador digital”, por qual motivo?, ndo seria mais uma nova profissdo

classificatéria?
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