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Didatica Classica - Planejamento do Ensino

e Temas: assuntos - Foco no conteudo

e Hierarquia da Informacao - Estrutura logica

e Estrategias Pedagogicas - Sequéencias das acoes e
dos atores envolvidos

e Recursos - Atores nao humanos

e Atividades dos alunos - Agéncia dos alunos

e Acoes-Intervencao dos professores - Agencia dos
professores



Se o curso fosse uma viagem.....

e Temas: assuntos - Locais visitados

e Hierarquia da Informacao - Rotas

e Estrategias Pedagogicas - Roteiro dos tempos e
atividades e cada local

e Recursos - Atracoes visitadas

e Atividades dos alunos - Interacoes e experiéencias do
passageiros

e Acoes-Intervencao dos professores - Atuacao do
Guia



Evolucao dos "Destinos" e "Experiencias”

e Objetivos Educacionais (risco comportamental)
e Competéencias e habilidades a serem desenvolvidas
(risco no foco precedimental e cognitivista)
e Experiencia do usuario (risco foco no produto e no
servico)
e Direitos de aprendizagem (desafio com as questoes

que envolvem autonomia)
e Cidadania e Contrucao social (desafio do projetar

coletivo)



Viagens Educacionais que podem ser problematicas

Foco nos Objetivos Educacionais: Decisao total de quem
"conhece" e também dificulta a mudanca de rumo

Foco nas Competéencias e habilidades: Praticas mais
individuais e mais focadas na "pratica para a vida"
Experiencia do usuario: foco nos desejos e vontades
individuais

Direitos de aprendizagem (desafios em ficar perdido em
decidir o que € melhor coletivamente e ter assumir as
responsabilidade pelas escolhas)

Cidadania e Contrucao social (desafio de construir no
processo)



"Unidades" didaticas

e Aulas (tempo)

Modulos (conteudo)

Unidades Curriculares (estrutura formal)
Disciplinas (area de conhecimento)
Cursos (formacao)

Projetos (processo criativo/intestigativo)



Estruturas didaticas

e Sequéencias didaticas - Linear

e |tinerarios - "Pontos de Parada”

e Roteiros - Etapas a serem cumpridas

e Trilhas - escolhas no caminho

e Jornadas - Mapeamento do que fol
aprendido



Estruturas Logicas

Indutivas - Generalizar/ Universalizar - Evidéncia Direta/

Padronizacao

Dedutivas- Particularizar - Evidencia Indicial/ Intepretacao -
Singularidades

Abdutivas - Idas e vindas para saltos criativos - trabalho com a

complexidade
Logicas coletivas

Propositivas - Materializacao de solucoes (Design)
Coletivas e colaborativas - Logica do da inteligencia Coletiva



Estruturas mais frequentes

Indutivas/ Explicativas + Verificacao

(conteudo tematicamente organizado ) + quizz ou exercicio
reativo

Indutivas/ Explicativas + Dedutivas - Aplicacao

+ Verificacao

(conteudo tematicamente organizado ) + caso intepretativo
+ questionario

Indutivas/ Explicativas + Propositivas + Verificacao
(conteudo tematicamente organizado ) + projeto
construtivo + questionario



Pontos de Incoeréencia

e O conceito é explicado primeiro como se fosse dogma pu
verdade.

e Mesmo com atividades interpretativas ou propositivas
as "evidencias de aprendizagem" sao quase sempre
comportamentais.

e Como personalizar? Quem escolhe?

e Os avancos sao focados na "opiniao" do "usuario”

e Ainda avancamos pouco na construcao de experiéencias
Imersivas e criativas e na sua valoracao



O que tem sido tentado

e Aula invertida (valorizar a pratica)

Metodologias de Projeto

e Aprendizagem aos pares

Games e Gamificacao

Narrativas

Experiencias Praticas e criativas

Metodos analiticos de "captura da aprendizagem”™



Design Educacional e seus artefatos: dar visibilidade
a0 processo e apoiar as escolhas

e DEEP (design de estratégias Pedagogicas)
e Framework de gamificacao

e Framework de Metodologias criativas

e Gamicidade
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Momentos autorias em Projetos Criativos

Elementos, momentos e movimentos do processo criativo
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Analiticas
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Investigacao

Momentos da investigacao

Observacao/Conscientizacao/Exploracao

Problematizacao |
* Lidica e imersiva

Pesquisa de referencias e modelos

Organizacao/sistematizacao das referencias
Pratica

Questionamento de modelos prévios

Elaboracdo de Hipoteses/Propostas ou Solucdes

: _ ; y Analiticas
Experimentacao,/Prototipacao

Testagem e Coleta de Dados

Iteracao Colaborativa

Analise

Apresentacao/ Divulgacao |
Expressiva




Dimensoes do Ludico

Analiticas

Colaborativa




Movimentos "Praticos"

Contextualizacao com atividades profissionais/ competencias
Aplicacao de conceitos numa situacao "real”

Experimentacao de conceitos (simulacao)

Descricdo de conceitos a partir da experimentacao/pratica
Escolha de diferentes tipos de materiais utilizados
Manipulacao de materiais e equipamentos

Momentos de manipulacao

Descricao e coleta de dados realizados no processo
Mapeamento e avaliacao da experiéncia

Criacao de grupos e definicdo de papeis

Apresentacdo analise de resultados praticos

Investigacao

" Ludica e imersiva

Pratica

Analiticas

Ry | o Colaborativa
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Expressiva



Possibilidades analiticas

Colaborativa l

Expressiva




Movimentos de colaboracao & Vi

Estratégias de escuta dos diversos atores socias e

Construcao de parcerias e conexoes sociais |
Lidica e imersiva

Pesquisa de referencias da comunidade

Mapeamento das contradices e controvérsias
Pratica

Levantamento coletivo das problematizacoes

Proposta de intervencao

- _ . Analiticas
Momentos de criacdao e tomada de decisoes coletivas

Estratégia de mapeamento e responsabilizacdo das acoes

i".. - Colaborativa

Estratégias de apoio a producdo colaborativa Toqriher. Ly & vvalr

Mapeamento das contribuicoes e avancos

Apresentacao da sustentabilidade .
Expressiva




Expressao artistica

Concretizacao com material nao-estruturado

@ @Q Investigacao
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Experimentacao da diversidade de generos, suportes e materiais

Experimentacao dadiversidade e combinacao de matrizes

-

Ludica e imersiva l
Provocacgao e tensao ey
\ Pratica
Self-representacdo e projecdes simbolicas ol
Representacao de pessoas, situacoes e contextos l

Expressao de emocoes ou elementos abstratos

Explicitacao provocativa de conflitos e emergencias sociais

Criacdo e vivéncia de historias e personagens

Emergéncia do imagindrio

Exposicoes, apresentacoes e performances




Exposicao

Lidica e imersiva

Analiticas

Colaborativa



Contemplacao

Analiticas

Colaborativa



Pontos de Reflexao

e Qual o desenho da trajetoria do seu processo

e Como voce determina/delimita as "unidades tematicas”

e Onde e como entra o contexto pessoal e social

e Como as experiencias sao construidas ou
compartilhadas no/com o coletivo

e Ha espaco para experimenntacao e contemplacao

e Como essas experiencias sao valoradas e a
aprendizagem é evidenciada

e Como sao mapeadas para intervir ou certificar e como
sao construidas as jornadas dos alunos
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