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JURNAUA

No contexto social dinamico e multifacetado no qual nos encon-
tramos inseridos atualmente, é fundamental que profissionais da
educacdo realizem um planejamento eficaz de suas aulas para pro-
mover experiéncias de aprendizagem significativas.

A abordagem educacional de interdisciplinaridade STEAM (acro-
nimo do inglés para Science, Technology, Engineering, the Arts and
Mathematics) utiliza a Ciéncia, a Tecnologia, a Engenharia, as Ar-
tes e a Matematica como pontos de acesso para orientar a in-
vestigacdo, o dialogo e o pensamento critico dos estudantes.

Esta abordagem foi empregada durante o curso de extensdo “Apren-

dizagem Criativa no Ensino de Ciéncias”, ministrado por nds no Insti-
tuto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Nor-
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te, campus Natal-Centro Historico (IFRN-CH). Percebemos que havia
a necessidade por parte dos docentes de visualizarem uma perspec-
tiva mais abrangente para o planejamento de aulas, reconhecen-
do a importancia e os desafios inerentes ao papel do professor de
guiar os estudantes através do intrincado cenario da aprendizagem.

XS [g g Mo [A=Ta\V/e )\l gglel o] Canvas da Experiéncia de Aprendizagem.

Ele tem como objetivo empoderar educadores para planejar e im-
plementar planos de aula envolventes e centrados no estudante,
com o proposito de promover o aprofundamento da compreensao
do que esta sendo estudado e permitir o desenvolvimento de habi-
lidades importantes, mantendo, ao mesmo tempo, uma perspecti-
va holistica da jornada de ensino-aprendizagem.

Projetado para encapsular os elementos essenciais do planeja-
mento de aulas, o canvas que vocé vai encontrar neste livro € uma
ferramenta para educadores unirem intrinsecamente resultados
de aprendizagem, conteddo, metodologias de ensino e estratégias
de avaliacdo. Na sua esséncia, reside um profundo compromisso
de colocar os estudantes no centro do processo de aprendizagem,
garantindo que suas necessidades, aspiracdes e crescimento per-
mane¢am primordiais ao longo do percurso escolar.

Comece sua jornada em direcdo ao ensino transformador conosco!

Carolina Corado e Fellipe Camara

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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Primeiros

PR

No contexto contemporaneo, o uso de canvas para re-
presentar modelos, processos ou estratégias se tornou
mais popular e difundido, especialmente a partir do
Século XX com o desenvolvimento de diferentes ferra-
mentas de gestao e visualizacdo. Entre os destaques, o
Canvas do Modelo de Negdcios (Business Model Canvas),
criado por Alexander Osterwalder em 2008 a partir de
sua tese de doutorado na Universidade de Lausanne -

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



Suica, em parceria com seu orientador Yves Pigneur. O
canvas consiste em telas divididas em blocos sequenciais
qgue devem ser preenchidos como parte de um processo
no desenvolvimento de projetos, sejam estes de nature-
za do mundo dos negocios, de bens ou de servicos.

O Canvas da Experiéncia de Aprendizagem, por sua vez,
possui seis blocos que devem ser preenchidos pelos
educadores no momento do planejamento de suas au-
las. Os blocos foram estabelecidos a partir dos insights
obtidos ao longo do desenvolvimento do projeto de ex-
tensdao Aprendizagem STEAM, em 2023 no IFRN-CH, do
qual o curso “Aprendizagem Criativa no Ensino de Cién-
cias” faz parte.

Se vocé chegou a este livro, é provavel que esteja em
busca de formas de inovar seu fazer docente ou en-
frentar desafios como baixo engajamento e evasdo
escolar. Compreendemos que a rotina dos educadores
frequentemente limita o tempo de planejamento das
aulas, o que dificulta praticar suas atividades de ensi-
no de maneira diferenciada. O canvas aqui apresentado
nao € apenas uma ferramenta que possibilita otimizar
o planejamento de aulas regulares, oficinas ou treina-
mentos, mas também de transformacdo, de modo que
a intencionalidade pedagogica esteja aliada e interliga-
da as necessidades dos estudantes, o que impacta po-
sitivamente nos resultados de aprendizagem.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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LUMD DErINIMOS

uma experiéncia
de aprendizagem?

Em um mundo em constante mudanca, partimos do
pressuposto de que uma aula eficaz e significativa nao
é apenas uma entrega de conteldo, mas sim uma expe-
riéncia de aprendizagem dinamica e envolvente. Uma
aula que é transformada em uma experiéncia de apren-
dizagem é aquela em que os estudantes estdo ativa-
mente envolvidos em sua aquisicdo de conhecimento.
Eles se tornam sujeitos ativos, envolvendo-se em ativi-
dades praticas, discussdes colaborativas e projetos de
pesquisa. Esse engajamento ativo nao apenas impacta

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



positivamente a motivacdo, mas também facilita uma
compreensao aprofundada e duradoura do conteudo.

Compreendemos que uma aula centrada na experién-
cia de aprendizagem reconhece que o conhecimento
ndo é transmitido, mas sim construido em conjunto pe-
los préprios estudantes. Os educadores desempenham
o papel de guias, fornecendo dire¢ao, suporte e recur-
sos, enquanto os estudantes exploram, questionam e
descobrem conceitos por meio de investigacdes auto-
nomas. Observamos que esse processo de construgdo
ativa do conhecimento nao apenas fortalece a compre-
ensao conceitual, mas também promove o desenvolvi-
mento de habilidades especificas, do pensamento criti-
co e da resoluc¢ao de problemas.

Para nos, uma experiéncia de aprendizagem significati-
va conecta o conteudo do curriculo com a vida real dos
estudantes, tornando-o relevante e aplicavel em seus
respectivos contextos. Os educadores podem alcancar
isso relacionando conceitos abstratos a exemplos do
mundo real, utilizando estudos de caso, exemplos pra-
ticos e aplicagdes praticas. Ao perceber a relevancia do
que estdo aprendendo, os estudantes se tornam mais
motivados e engajados, e sao capazes de transferir o
conhecimento adquirido para situaces do dia a dia.

Acreditamos que transformar a aula em uma experién-
cia de aprendizagem envolvente e significativa é funda-

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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mental para o sucesso educacional dos estudantes. Ao
promover o engajamento, a construcdo de conhecimen-
to e a relevancia do conteudo, os educadores ndo ape-
nas capacitam os estudantes a adquirir conhecimento,
mas também os inspiram a se tornarem aprendizes ao
longo da vida. Portanto, € imperativo que os educado-
res adotem praticas pedagdgicas que priorizem a cria-
cdo de experiéncias de aprendizagem que sejam verda-
deiramente transformadoras.

rMuito tem se falado no uso de metodologias ativas, ga-
mificacdo e até mesmo tecnologias de realidade virtu-
al ou aumentada no intuito de engajar os estudantes.
O foco do Canvas da Experiéncia de Aprendiza-gem e,
consequentemente, deste livro, ajudara vocé na cons-
trucao de algo mais amplo, no qual metodologias ativas
e ferramentas tecnolégicas podem estar inseridas. Para
que o educador possa aproveitar ao maximo a poten-
cialidade do Canvas da Experiéncia de Aprendizagem,
é essen-cial que ele possua soélidos conhecimentos
prévios em metodologias de ensino. Essa base tedrica
é crucial para aplicar com eficacia as estraté-gias pro-
postas pelo canvas, garantindo que cada bloco seja pre-
enchido de maneira alinhada com as melhores praticas
pedagdgicas. A integra-¢ao desses conhecimentos pré-
vios com as ferramentas oferecidas pelo canvas possi-
bilita a criacdo de aulas dinamicas e engajadoras, que

ndo apenas transmitem conhecimento, mas também
desenvolvem habilida-des e promovem uma aprendi-
zagem significativa.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem




Oqueéo cavas da

EAPERIEN]

de aprendizagem?

O nosso Canvas da Experiéncia de Aprendizagem é
uma ferramenta visual que ajuda a planejar e projetar
uma experiéncia de aprendizagem significativa. Assim
como um canvas de modelo de negdcios € usado para
representar e organizar os componentes essenciais de
um negdcio, o canvas da Experiéncia de Aprendizagem
permite que os educadores articulem os elementos-
-chave de uma aula de forma clara e concisa, por meio
de um framework estruturado em seis se¢des distintas.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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Cada uma delas possui a missao de orientar os educa-
dores a ponderar sobre aspectos essenciais do plane-
jamento das aulas, incluindo a definicdo de resultados
de aprendizagem, a selecdo de conteudo, a escolha de
metodologias de ensino, o fornecimento de apoio ao
estudo e o planejamento de estratégias de avaliacao.
O educador que opta por utilizar este canvas é capaz
de visualizar de forma clara e abrangente os principais
elementos que transformam uma aula tradicional em
um evento diferenciado.

@deve utilizar o

canvas da experiéncia
de aprendizagem?

O canvas se configura como uma ferramenta util e ver-
satil para uma ampla gama de educadores em varios
ambientes educacionais.

Professores Professores de sala de aula de todos
e Educadores  os niveis, incluindo educacio infantil,
ensino fundamental, médio e supe-
rior, podem usa-lo para planejar aulas
envolventes e eficazes que atendam
as diversas necessidades e estilos de

aprendizagem dos estudantes.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



Desenvolvedores
de curriculo

Formadores

de professores

e provedores de
desenvolvimento
profissional

Consultores
Educacionais

Professores
em formacao
e educadores
em formacao

Profissionais envolvidos na concep-
cdo de estruturas curriculares e pro-
gramas educacionais podem utilizar
0 canvas para garantir o alinhamento
entre objetivos de aprendizagem, con-
teudo, metodologias de ensino e es-
tratégias de avalia¢ao.

Individuos responsaveis por fornecer
treinamento e desenvolvimento profis-
sional a professores podem incorporar
0 canvas em seus workshops e cursos
para aprimorar as habilidades de pla-
nejamento de aulas e abordagens pe-
dagogicas dos educadores.

Consultores que trabalham com esco-
las ou institui¢cbes de ensino para me-
lhorar as praticas pedagogicas podem
usar o canvas como uma ferramenta
de diagndstico para identificar areas
de melhoria e fornecer apoio direcio-
nado aos educadores.

Os aspirantes a professores e educa-
dores em programas de treinamento
podem se beneficiar do uso deste can-
vas para desenvolver suas habilidades
de planejamento de aulas e obter expe-
riéncia pratica na criacdo de materiais e
atividades instrucionais eficazes.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



No geral, o canvas oferece uma abordagem estruturada
e sistematica ao planejamento de aulas que pode ser
adaptada e personalizada para atender as necessidades
de varios contextos educativos e partes interessadas.

Comojutilizar o Canvas
da Experiéncia de
Aprendizagem?

O canvas esta organizado em seis blocos distintos, cada
um servindo como uma estrutura orientadora para o0s
educadores planejarem e elaborarem planos de aula.
Mas, antes de dar inicio ao preenchimento do canvas,
da mesma forma como acontece na metodologia De-
sign Thinking, é essencial conhecer o seu publico em as-
pectos como: expectativas em relagao ao curso, acesso
as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDICs) e ritmo de aprendizagem. Esta coleta de infor-
macdes pode ser feita ao vivo no primeiro encontro,
ou por meio de um formulario online compartilhado
via e-mail ou Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).
Caso o curso seja 100% online, ndo apenas o mapea-
mento, como eventuais coletas de feedback sao triviais,
uma vez que a interacdo entre o aprendiz e o AVA tem
impacto direto na experiéncia de aprendizagem. Logo,

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



dificuldades técnicas devem ser sanadas com agilidade
para nao colocar todo o seu planejamento a perder.

Com o mapeamento dos estudantes realizado, vamos
ao canvas! Inicie seu preenchimento pela escolha do
tema sobre o qual vocé quer desenvolver uma expe-
riéncia de aprendizagem e atente para as seguintes
orientacOes gerais:

IMPLEMENTAR
E AVALIAR FAMILIARIZE-SE

ITERARE PERGUNTAS
REFINAR ORIENTADORAS

REFLETIR E
RESPONDER

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem 19



\
FAMILIARIZE-SE

Comece familiarizando-se com os seis blocos do canvas.
Cada um aborda elementos essenciais do planejamento
da aula: resultado da aprendizagem, niveis de conteu-

do, método de ensino, apoio ao estudo e avaliagdo.

Wl PERGUNTAS ORIENTADORAS

Em cada bloco, vocé encontrara perguntas para orientar
seu processo de planejamento. Essas perguntas foram
elaboradas para ajudar vocé a considerar os principais
aspectos da sua aula, como objetivos de aprendizagem,
cobertura do conteiido, métodos de ensino, materiais

de estudo e estratégias de avaliagdo.

Wl REFLETIR E RESPONDER

Reserve um tempo para responder cuidadosamente a
cada pergunta norteadora, considerando as necessida-
des e caracteristicas especificas de seus estudantes, o

assunto e seu estilo de ensino.

@l ITERAR E REFINAR
A medida que vocé trabalha no canvas, itere e refine suas
respostas com base no feedback, na reflexdo e na explo-

racdo adicional de recursos e metodologias de ensino.

@l IMPLEMENTAR E AVALIAR

Assim que seu plano de aula estiver concluido, imple-
mente-o na sala de aula e observe como os estudantes
respondem. Use os dados de avaliacao e o feedback dos
estudantes para avaliar a eficacia da sua aula e fazer os
ajustes necessarios para futuras iteragées.

- J

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



NAVEGANDU

elo canvas

CANVAS Experiéncia de

DA Aprendizagem osceuns

1.Resultado da Aprendizagem

0 que se espera que o estudante aprenda?
Como esses resultados podem ser aplicados?

=

_

TEMA DA AULA:

[

3.Niveis de Conteddo

Qual o conteido essencial para essa
experiéncia de aprendizagem?

Quais contetdos serdo abordados
de forma complementar?

—

6.Avaliagdo
Como os estudantes serdo avaliados?
Quantos métodos de avaliagdo
serdo oferecidos?

2.0bjetivos da Aprendizagem
0 que o estudante deve saber para alcangar o nivel desejodo de aprendizagem?
Quais mét go utilizados para @ &o do conhecil e
Com qual se apropriar tetdo?
5.Apoio ao Estudo £4.Métodos de Ensino
Quais objetos de aprendizagem Quais abordagens de ensino
serdo utilizados? serdo aplicadas?

Havera encontros para dar
suporte adicional?
Quais ferramentas ajudardo vocé?

=

serdo adotadas metodologias afivas?
Havera aulas externas ou excursdes?

=

S

Que conteddo relacionado se espera que o
estodantes busquem de forma independente?

k

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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BLOCO U1

Resultado da
Aprendizagem

s da Experiénc

ia de Aprendizagem



O primeiro bloco do Canvas da Experiéncia de Apren-
dizagem é intitulado “Resultados de aprendizagem”.
Nele, estabelecemos as bases para uma experiéncia
de aprendizagem enriquecedora e significativa. E jus-
tamente nesta parte que os educadores definem ob-
jetivos claros e mensuraveis que articulam o que os
estudantes devem aprender até o final da aula ou do
modulo a ser trabalhado. Esses resultados servem
como bussolas, orientando ndo apenas os educadores
como os estudantes em direcdo a uma visao compar-

tilhada de sucesso. Ao delinear resultados de aprendi-

zagem especificos, os educadores tornam-se capazes
de criar planos de aula focados e eficazes, enquanto os
estudantes ganham clareza sobre o que estdo se esfor-
cando para alcancar.

Uma observacdo sobre a terminologia: a academia em-
prega uma série de termos possiveis para o conceito de
resultados de aprendizagem, incluindo metas do curso,
resultados do curso, objetivos de aprendizagem, objeti-
vos do curso e outros, com distin¢des sutis entre eles.
Com respeito a essa discussdao em curso, dado que o
Canvas da Experiéncia de Aprendizagem esta focado
em avaliar os resultados de aprendizagem, utilizare-
mos “resultados de aprendizagem” ao discutir o que

vocé deseja que seus estudantes sejam capazes de fa-

zer ou demonstrar ao final de sua aula.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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As questdes colocadas neste primeiro bloco do canvas
levam os educadores a refletir profundamente sobre os
resultados de aprendizagem desejados:

O que se espera que

o estudante aprenda?

EXEMPLO

Ao final desta experiéncia de aprendizagem, os estudan-
tes serao capazes de identificar e descrever os principais
componentes de uma célula vegetal.

Como esses resultados

podem ser aplicados?

EXEMPLO

Os estudantes aplicardo a sua compreensdo da estrutura
das células vegetais para analisar como os fatores ambien-
tais afetam o crescimento e a saude das plantas.

Ao responder a estas perguntas, os educadores nao
sO esclarecem os resultados de aprendizagem preten-
didos, mas também imaginam como esses resultados
podem ser aplicados em contextos do mundo real. Em

ultima analise, esta secdo inicia uma jornada de des-
coberta e crescimento, em que cada experiéncia de
aprendizagem planejada se torna um trampolim para a
realizacdo de aspira¢des educacionais.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



Para responder as questdes, confira nossas dicas.

O que se espera que
o estudante aprenda?

DICA

Certifique-se de que os resultados de aprendizagem sejam
especificos, mensuraveis, alcancaveis, relevantes, apro-
priados, avaliados e revisados (do inglés, SMARTER: spe-
cific, measurable, attainable, relevant, timely, evaluated,
and reviewed). Divida os tépicos complexos em partes ge-
renciaveis e priorize os conceitos ou habilidades mais es-
senciais para a aula.

Como esses resultados
podem ser aplicados?

DICA

Conecte os resultados de aprendizagem a cenarios do
mundo real para aumentar a relevancia e o envolvimen-
to. Considere como os estudantes podem demonstrar sua
compreensdo ou aplicar seus conhecimentos em contex-
tos auténticos além da sala de aula.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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BLOCU U/

Objetivos de
Aprendizagem

a Aprendizagem
angar o
transmissdo do con
priar do contetdo?

2.0bjetivos d

Oqueo estudante gem?
Quais métodos ser@o
Com qual intuito o estu

deve saber pard alc nivel desejado de aprendiza
utilizados para d hecimento?

dante deve se apro

26
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Objetivos de aprendizagem podem ser definidos como
descricdes concisas do que deve ser aprendido pelo es-
tudante ao final de seu percurso de aprendizagem, seja
em um curso especifico ou em uma disciplina regular.
Eles funcionam como um farol que nos orienta em
aguas turbulentas, ilumina e nos direciona em nosso
caminho de aprendizagem. Sem eles, nés, educadores,
teremos dificuldades sobre o que precisa ser avaliado
e quais metodologias de ensino sao as mais adequadas
para o conteudo a ser estudado. Objetivos de aprendi-
zagem bem definidos permitem que os resultados de
aprendizagem, definidos no bloco 1 do nosso canvas,
sejam alcancados de forma satisfatéria.

Por exemplo, um objetivo de aprendizagem pode ser
“Ao final do curso, os estudantes serao capazes de
desenvolver argumentos literarios coerentes”.

Considerando que um resultado de aprendizagem
pode ser: “Até o final da semana 5, os estudantes se-
rdo capazes de escrever uma declaragao de tese co-
erente apoiada por, pelo menos, duas evidéncias”.

Para definirmos objetivos de aprendizagem bem arti-
culados, devemos considerar as habilidades, conheci-
mentos e atitudes que desejamos que os estudantes
desenvolvam, de modo que sejam mensuraveis e que
considerem as necessidades especificas do grupo de

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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estudantes em questdo. E justamente nessa fase que
podemos utilizar, por exemplo, a taxonomia de Bloom
(Bloom, 1956 e Ferraz e Belhot, 2010) ou a Taxonomia
SOLO (Biggs e Collins, 1982), ambas com verbos ativos
e sistematizados que descrevem uma progressdo de
conhecimentos, competéncias e habilidades para nos
auxiliar na definicdo dos objetivos.

E importante que vocé, ao considerar esse bloco, refli-
ta sobre as competéncias mais importantes que seus
estudantes devem desenvolver, e que as possam apli-
car durante e apds o curso, tais como analise quanti-
tativa, resolucdo de problemas, leitura atenta, escrita
analitica, pensamento critico, elaboracao de perguntas
e, caso haja, objetivo afetivo para o curso, como, por
exemplo, despertar nos estudantes amor pela area de
estudo em questao.
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Assim, o bloco 2 do nosso canvas orienta o educador
com os seguintes questionamentos:

tudante deve

Icangar
do de

O que o €s
saber para d
o nivel deséejd

aprendizagem?

Quais métodos serdo
utilizados para

a transmisséo do
conhecimento?
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BLOCO (3

Niveis de
Conteudo
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Nesta secao do Canvas da Experiéncia de Aprendiza-
gem, mergulhamos no cerne do planejamento em trés
niveis, explorando o conteudo essencial que os estu-
dantes assimilardo. Aqui, vocé elabora um roteiro de
conhecimento, relacionando os principais conceitos e
habilidades a serem desenvolvidos pelos estudantes de
acordo com os blocos anteriores. Ao considerar a varie-
dade de complexidade do conteudo, € possivel garantir
uma experiéncia coesa e abrangente que atenda as di-
ferentes necessidades dos alunos.

E fundamental que vocé conecte o contetido seleciona-
do diretamente aos resultados de aprendizagem iden-
tificados no Bloco 01. Esse alinhamento assegura que
todos os elementos da aula, desde o contetudo abor-
dado até as atividades realizadas, sejam intencionais e
contribuam diretamente para alcancar os resultados de
aprendizagem desejados.

Quando o conteulido estd intimamente relacionado aos
resultados de aprendizagem e aos objetivos de apren-
dizagem do curso, podemos orientar os estudantes
com confian¢a na assimilagdo de conceitos e habilida-
des essenciais, resultando em uma compreensao mais
profunda e em experiéncias de aprendizagem mais sig-
nificativas.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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As questdes colocadas nesta secdo nos orientam no
processo de selecdo e na organizagao do conteudo:

Qual o conteudo essencial para essa

experiéncia de aprendizagem?

Esta pergunta leva a identificacdo dos conceitos, princi-
pios ou habilidades fundamentais que sdo centrais para
0 assunto que esta sendo abordado. Por exemplo, numa
aula de biologia sobre fotossintese, o contetudo essencial
pode incluir as reag¢des quimicas envolvidas e o papel da
clorofila na captura de energia luminosa.

Quais conteudos serdo abordados

de forma complementar?

Aqui consideramos contetdos adicionais que podem com-
plementar e enriquecer a compreensao dos conceitos
principais dos estudantes, podendo incluir tépicos rela-
cionados, como contexto histoérico, aplica¢des praticas ou
conexdes interdisciplinares. Aproveitando o exemplo do
tépico anterior, um contetido complementar a aula sobre
fotossintese pode envolver o tema “ondas” na disciplina
de Fisica, propondo uma analise dos diferentes compri-
mentos de onda do espectro eletromagnético que sdo ab-
sorvidos pelos pigmentos fotossintéticos.
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Que conteudo relacionado se espera

que os estudantes busquem de forma
independente?

Esta questdo nos incentiva a proporcionar oportunidades
aos estudantes para explorarem conteudos relacionados
de forma independente, fomentando a curiosidade e a
aprendizagem autodirigida. Vocé pode sugerir contetdos
e relaciona-los a recursos listados no bloco 05 do canvas
gue vao além do escopo da aula e permitem que os es-
tudantes se aprofundem nos tépicos de interesse. Um
exemplo de contelido relacionado seria instigar que os es-
tudantes explorem as aplica¢des praticas da fotossintese
na tecnologia, como a bioenergia e a produc¢do de biocom-
bustiveis a partir de culturas energéticas, ou o desenvol-
vimento de células solares bioinspiradas que imitam os
processos fotossintéticos, ou ainda o uso de microalgas
na biorremediacdo e na producdo de biomassa.

Essas questdes aliadas aos varios niveis de complexi-
dade do conteddo nos permitem criar uma experiéncia
de aprendizagem que aguca a curiosidade, promove o
pensamento critico e uma compreensao mais profun-
da do assunto, desta forma, personalizando o ensino.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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BLOCU 04

Metodos
de Ensino

4.Métodos de Ensino

Quais qbordcgens de ensino
serdo aplicadas?
Serdo adotadags

metodologigs ativas?
Haverg aulas ext

ernas oy excursdes?

=
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Na secdo ‘Métodos de Ensino’ do Canvas da Experién-
cia de Aprendizagem, embarcamos na jornada do de-
sign instrucional, onde vocé ira moldar a experiéncia
de aprendizagem por meio de escolhas deliberadas e
estratégicas quanto as abordagens de ensino. Aqui,
deve-se explorar uma gama diversificada de metodo-
logias, técnicas e estratégias para envolver os estu-
dantes, facilitar o processo e alcancar os resultados de
aprendizagem desejados.

Gamificagao, design thinking, cultura maker, aprendiza-
gem por pares e times, ou baseada em problemas e
projetos, estudo de casos, pesquisa de campo, conta-
cdo de historias, sala de aula invertida, seminarios e
discussdes sdo alguns exemplos de estratégias e abor-
dagens que podem ser utilizadas por vocé para pla-
nejar este bloco. Quando selecionamos e integramos
varios métodos de ensino, as diversas necessidades
e estilos de aprendizagem dos estudantes podem ser
melhor atendidas.

As questdes colocadas nesta secdo nos levam a refletir
sobre a sua abordagem pedagogica e a considerar os
meétodos mais eficazes para facilitar a aprendizagem:

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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Quais abordagens de

ensino seréo aplicadas?

Aqui vocé considera a abordagem instrucional que orien-
tara a experiéncia de aprendizagem, podendo incluir mé-
todos tradicionais, como palestras ou apresentacdes, bem
como abordagens mais inovadoras, como aprendizagem
baseada em investigacdo, aprendizagem cooperativa ou
aprendizagem baseada em projetos.

Serdo adotadas

metodologias ativas?

Vocé pode explorar o uso de metodologias ativas de apren-
dizagem que promovem o engajamento, a participacao e a
colaboracdo dos estudantes. Exemplos de estratégias de
aprendizagem ativa incluem discussdes em grupo, ativida-
des praticas, dramatiza¢des e exercicios de resolucao de
problemas.

Haverad aulas externas

ou excursoes?

Aqui vocé considera oportunidades de aprendizagem ex-
periencial fora da sala de aula, tais como excursdes, visitas
técnicas ou até mesmo atividades ao ar livre no patio da
escola. Essas experiéncias proporcionam aos estudantes
uma exposi¢cdo em primeira mao a contextos do mundo
real e melhoram sua compreensao do assunto.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



Eis algumas dicas para responder a essas perguntas e

selecionar métodos de ensino:

Compreenda as preferén-
cias e necessidades de
aprendizagem dos seus es-
tudantes, bem como os re-
sultados de aprendizagem
especificos que vocé pre-
tende alcancar;

Crie oportunidades de par-
ticipacdo ativa e envolvi-
mento, permitindo aos es-
tudantes construir o seu
préprio conhecimento por
meio da exploracdo e des-
coberta;

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem

Incorpore uma variedade
de métodos de ensino para
acomodar diferentes estilos
e preferéncias de aprendiza-
gem;

Normalmente, os estudan-
tes gostam de tecnologia.
Entdo, se puder, integre
recursos tecnolégicos (digi-
tais e analégicos) e multimi-
dia para aprimorar as expe-
riéncias de aprendizagem e
fornecer caminhos adicio-
nais para o envolvimento
dos seus estudantes.
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BLOCO 05

Apo10 ao
Estudo

5.Apoio ao Estudo

Quais objetos de aprendizagem
serdo utilizados?

Haverda encontros para dar
suporte adicional?
Quais ferramentas ajudardo vocé?

=
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Para o bloco “Apoio ao estudo” do Canvas da Experi-
éncia de Aprendizagem, € necessario priorizar a ca-
pacitacdo dos estudantes para que eles assumam um
papel ativo em sua jornada de aprendizagem, forne-
cendo-lhes recursos personalizados e mecanismos de
suporte que complementam o ensino em sala de aula.
Essa abordagem centrada no estudante garante que
eles tenham acesso a uma variedade de ferramentas
e recursos para melhorar sua compreensao e dominio
do conteudo.

Acreditamos que educadores podem realizar a cura-
doria de recursos educacionais ao seleciona-los, ava-
lia-los e sistematiza-los, levando em consideracdo a
confiabilidade de seu conteudo e a intencionalidade do
uso de cada um dos recursos aliados aos resultados de
aprendizagem. E importante também planejar como
apresentar os recursos e fornecer acesso a eles, consi-
derando sua acessibilidade, se sao recursos educacio-
nais abertos (REA) e os tipos de midia.

Para o nosso canvas, é fundamental que vocé alinhe
0s recursos de apoio ao estudo com os resultados de
aprendizagem (bloco 01) e métodos de ensino (blo-
co 04). Desta forma, vocé criara uma experiéncia de
aprendizagem coesa e imersiva que atende as diversas
necessidades e preferéncias de seus estudantes.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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As questdes colocadas nesta se¢do vao orientar a sele-
cdo e a conexdo dos recursos de apoio ao estudo a vi-
sdao mais abrangente da experiéncia de aprendizagem:

Quais objetos de aprendizagem

serdo utilizados?

Aqui, vocé ira identificar e selecionar uma variedade de
materiais e recursos de aprendizagem que se alinham com
o conteuido e os resultados de aprendizagem da aula. Esses
recursos podem incluir publica¢des, jogos didaticos, simu-
lagbes interativas ou apresenta¢bées multimidia, propor-
cionando aos estudantes uma explorac¢ao transmidia para
dominio do assunto.

Havera encontros

para dar suporte adicional?

Vocé deve avaliar a necessidade de instrucdo suplemen-
tar ou encontros de apoio para reforcar conceitos-chave
e fornecer assisténcia direcionada aos estudantes. Os en-
contros de apoio podem incorporar metodologias ativas
de aprendizagem, como discuss6es em grupo, atividades
de resolucao de problemas ou exercicios praticos, promo-
vendo a colaboracao, o envolvimento e uma compreensao
mais profunda entre os estudantes.
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Quais ferramentas

ajudardo vocé?

Ferramentas tecnolégicas, softwares educativos e plata-
formas online podem ser utilizadas para melhorar a expe-
riéncia de aprendizagem e facilitar a interacdo e o envolvi-
mento dos estudantes. Vocé pode, por meio da curadoria,
criar ambientes de aprendizagem dinamicos e interati-
vos ao integrar ferramentas como sistemas de gestdo de
aprendizagem, aplicativos educacionais ou laboratérios
virtuais, que incentivam a exploracao, a experimentacao
e a descoberta.

Conecte intencionalmente os recursos de apoio ao
estudo aos resultados de aprendizagem e métodos
de ensino identificados nos blocos anteriores. Eles ga-
rantem uma abordagem continua e integrada ao pla-
nejamento das experiéncias de aprendizagem, priori-
zando o envolvimento, a participa¢do e o sucesso dos
estudantes. Assim, estes assumem a responsabilidade
por sua aprendizagem, desenvolvem competéncias de
pensamento critico e alcangam a exceléncia académica
num ambiente de apoio.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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Avalhacao

~

6.Avaliagdo

Quantos
serdo oferecidos?
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\
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<

Como OS estudantes serdo av
métodos de avaliagdo

aliados?
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Qual a melhor forma de fornecer feedback e avaliar o
aprendizado? Uma parte importante do processo de
aprendizagem é compreender e avaliar o que aprende-
mos. No bloco “Avaliacdo” do nosso canvas, fechamos o
ciclo do processo de planejamento da experiéncia, ava-
liando a aprendizagem dos estudantes e o progresso
em direcdo aos resultados de aprendizagem inicialmen-
te delineados. Aqui, vocé ira empregar uma variedade
de métodos e estratégias de avaliacdao para verificar a
compreensdo dos estudantes, fornecer feedback e in-
formar as decisdes instrucionais.

Diferentes avaliacdes formativas e somativas podem
compor este bloco. As avalia¢bes formativas geralmen-
te tém como objetivo medir a aprendizagem, a fim de
fornecer feedback. Os feedbacks podem ser feitos por
meio de dialogo com os estudantes, por escrito, por
mensagens assincronas via audio e/ou video. Este tipo
de feedback formativo é dado ao longo do curso, com
o intuito de auxiliar no acompanhamento e na melhoria
das habilidades dos estudantes. Por sua vez, as avalia-
¢des somativas, tais como testes, provas, apresentacdes
de seminarios e portifélios, podem ser empregadas em
qualquer momento do curso, embora seu emprego seja
mais comum ao seu final, e devem medir as habilida-
des e conhecimentos que um estudante adquiriu duran-
te todo o periodo de ensino. O feedback somativo visa

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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mostrar aos estudantes o qudao bem eles se sairam no
cumprimento dos objetivos de aprendizagem do curso.

E importante que vocé alie as técnicas de avaliacdo sob
a perspectiva da abordagem centrada no estudante
e dos métodos de ensino ativos enfatizados durante
todo o processo de planejamento desta experiéncia,
garantindo que as atividades de avaliagdo sejam sig-
nificativas, envolventes e pertinentes ao processo de
aprendizagem.

As questdes colocadas nesta secdo orientam os educa-
dores na elaborag¢do de avalia¢bes:

Como os estudantes

serdo avaliados?

Aqui, vocé considera uma série de métodos de avaliacao,
incluindo avaliac6es formativas e somativas, para medir
a aprendizagem e o desempenho dos estudantes. Essas
avaliag6es podem incluir questiondarios, testes, projetos,
apresentac6es, seminarios, jogos, atividades em grupo
ou portfélios, permitindo que os estudantes demonstrem
seus conhecimentos e habilidades de diversas maneiras.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



Quantos métodos de

avaliagéo seréo oferecidos?

Vocé ira avaliar a necessidade de multiplos métodos de
avaliacdo para fornecer uma avaliacdo abrangente da
aprendizagem dos estudantes. A importancia da varieda-
de de oportunidades de avaliacdo reside na consideracao
de diversos estilos e preferéncias de aprendizagem, per-
mitindo que os estudantes mostrem seus pontos fortes e
recebam feedback adaptado as suas necessidades.

Dicas para elaborar avaliacdes eficazes

@ Alinhe as avaliacdes com os resultados de apren-
dizagem delineados no Bloco 01 do canvas, ga-
rantindo que as atividades de avaliagdo me¢am
diretamente o dominio dos estudantes para os
resultados pretendidos;

3@5> Incorpore técnicas de avaliacdo ativa que pro-
movam o envolvimento e a participacdao dos es-

tudantes, como avaliagao por pares, autoavalia-
¢do ou avaliacdo colaborativa;

@ Forneca feedback oportuno e construtivo aos es-
tudantes, destacando seus pontos fortes e areas
de melhoria, incentivando a reflexdo e o cresci-
mento;

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem

45



46

@ Envolva os estudantes no processo de avaliacao,
incorporando oportunidades de autoavaliacao,
reflexdo e definicao de objetivos, capacitando-
-0s a assumir a responsabilidade pela sua jorna-
da de aprendizagem;

Dessa forma, os educadores criam uma experiéncia de
aprendizagem coesa e impactante que prioriza o en-
volvimento, a participa¢do e o sucesso do estudante a
partir do momento que vinculam intencionalmente as
avaliacdes escolhidas aos resultados de aprendizagem,
aos niveis de conteudo, ao apoio ao estudo. Assim, as
avaliacdes vao além de medidas do desempenho dos
estudantes e se configuram como oportunidades valio-
sas na orienta¢ao de estudos futuros e novos caminhos
de aprendizagem a serem seguidos.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem



LAPACITANDU

educadores,

[RANSFURMANLU

futuros

Ao chegarmos ao final desta jornada para planejarmos
uma experiéncia de aprendizagem significativa, somos
lembrados do profundo impacto que os educadores
tém na formacdo do futuro. Cada aula elaborada com
cuidado, cada estudante inspirado para aprender e
cada momento de descoberta compartilhado na sala
de aula tém o poder de despertar um amor eterno pelo
aprender.

Ao fechar este livro, encorajamos vocé a levar adiante
o que foi aprendido e os insights obtidos em sua prati-
ca docente. Abrace o espirito da inovacdo, criatividade e
foco no estudante ao criar experiéncias que envolvem
mentes, capturam corag¢des e despertam a imaginagao.

Canvas da Experiéncia de Aprendizagem
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Lembre-se de que um educador é capaz de inspirar e
transformar vidas.

Que suas salas de aula sejam repletas de risos, curio-
sidade e um sentimento de admira¢do. Que seus es-
tudantes embarquem em uma jornada de descoberta,
crescimento e possibilidades ilimitadas. E que vocé, en-
quanto educador, continue a ser a luz orientadora que
ilumina o caminho para o conhecimento, a compreen-
sdo e a aprendizagem ao longo da vida.

Agradecemos por embarcar conosco nessa jornada. Jun-
tos, seguiremos capacitando mais educadores e trans-
formando o futuro para torna-lo ainda mais promissor
para as proximas geracoes.

Com carinho,
Carolina e Fellipe
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