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Querendo ou nao, a transformacao digital estd ocorrendo em todas as esferas — o digital ja
€ praticamente impossivel de se ignorar para que as empresas consigam operar com mais
eficiéncia, atender seus stakeholders de um jeito inovador e gerar mais valor. Hd quem arrisque
até em prever que as empresas que nao se transformarem dentro de 2-3 anos vao enfrentar
mais dificuldades antes de 2020.

O ponto é que promover rupturas digitais tem a ver com mudanca na maneira de fazer negécios.
Isso inclui mudar a forma de relacionamento com clientes e colaboradores (o jeito de trabalhar,
redefinir praticas e relacoes, até mesmo evoluir as operacées ou mudar o modelo de negdcio).

A maioriadas empresas ainda tem um longo caminho a percorrer em suajornadadigital: “A chave
para essa transformacao é redimensionar a Visao. E esse é um desafio ndo soé tecnoldgico, mas
de gestdo e de capital humano, em que lideranca é essencial” (MIT for Digital Business). Uma
forte cultura de aprendizagem continua e flexivel sera necessaria para assegurar a qualificacao
e prontidao dos profissionais digitais.

Cientesdissoedentrodonosso propdsito de estabelecer verdadeiras parcerias comasempresas
no desenvolvimento e capacitacdo de seus diversos publicos, pesquisamos constantemente
e buscamos aplicar as mais recentes tendéncias digitais no desenho e na implantacido de
experiéncias praticas e diferenciadas de aprendizagem digital. E isso que mantém nossos
projetos conectados e integrados a realidade e aos objetivos estratégicos de cada negécio e
em sintonia com o mercado.

Com nosso conhecimento e experiéncia, procuramos a maneira mais efetiva de arquitetar
solucoes digitais de acordo com o processo interno e particular de cada empresa. Por isso, este
estudo é direcionado a todos que direta ou indiretamente estejam procurando um novo olhar
ou perspectivas atuais para promover o desenvolvimento e a retencao dos melhores talentos.

Os conceitos e dados estdo organizados em 5 tendéncias de Aprendizagem Digital e seus
potenciais efeitos no mercado de Educacdo Corporativa. Afinal, em tempos de ruptura e
inovacao continua, nada mais apropriado do que trocar insights e informacoes de qualidade
para criar impacto relevante por meio de novas concepcoes de aprendizagem, cruciais para o
sucesso organizacional.

Entdo, aproveite para compartilhar conosco suas opinides e desafios de aprendizagem.
Queremos conhecer suas experiéncias e prioridades para, juntos, antecipar ideias e descobrir
novas possibilidades de aplicar o digital, a fim de apoiar suas decisdes estratégicas de
desenvolvimento humano.

Marisa Nannini
Diretora Mercado Corporativo
Ciatech | UOL Educacéo



Na era digital, empresas aprendem online.

Empresas digitais encontram na interseccao entre tecnologia e educacao as

mais poderosas ferramentas de formacao, desenvolvimento de talentos e potencializacao

de resultados. Elas evoluem conectadas ao mundo de hoje.

A Ciatech é referéncia e a maior empresa de educacao corporativa digital do Brasil.

Ha 20 anos, desenvolvemos experiéncias de aprendizagem com metodologia
educacional moderna e tecnologia de ponta, para as maiores empresas do pais.

Unica com atuacio completa: partimos do desenho da solucio a
implantacao e gestao dos resultados.

Consultoria Plataforma Desenvolvimento Gestao
Educacional Educacional de Contelido Educacional
Definicdo da LMS Conversao paraa Acompanhamento,
estratégia APP experiéncia digital tutoria e medida
educacional WEBCLASS de resultados

Buscamos engajamento e promovemos a rapida aplicacao das habilidades,
acelerando a curva de aprendizagem dos colaboradores.

Infraestrutura .
. . Mais de
Mais de 1,7 Metodologia robusta para A
A . . 20 milhoes
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ALUNO DIGITAL 0 NECESSIDADES

DA ORGANIZACAO

- Conectado;
- Habituado a contetidos multimidia;

yo N . ~ ||
- Tem facil acesso a informacao; —

- Espera interagir com o contetdo
para atribuir-lhe significados;

- Prefere contelidos curtos, ~
objetivos e focados; SO LUCAO
- Vé mais valor em conhecimentos EDUCACIONAL

com aplicacdo pratica imediata;
- Participa de ambientes
colaborativos online.

PARA O FOCO NA
HABILIDADE

e Estimulam a inovacao;
e Novas maneiras de fazer as coisas;
e Conhecimentos que se relacionam.

MOBILE LEARNING

Em um mundo digital, o mobile é o meio de comunicacdo dominante e vém

transformando nossa forma de compreender o mundo e seus conceitos.
ﬂ Tecnologias méveis trazem o potencial de expandir ainda mais nossa

capacidade de aprender dos outros - pares, colegas ou especialistas.

O aprendizado mobile aumenta o engajamento e a probabilidade
de descobrir as coisas por si, moldar seus préprios processos na
aquisicao de conhecimento e se concentrar em atividades relevantes.

d Beneficios para a educacao:

e Acdorapida e penetrante

¢ Aprendizagem na mao e “on the go”

e Contelido para aplicacdo pratica imediata
¢ Alavanca o engajamento.
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PREMISSAS
METODOLOGICAS

PREMISSAS
TECNOLOGICAS

APRENDIZAGEM
SOCIAL

CONSTRUGAO
COLETIVADO
CONHECIMENTO

Conectada aos objetivos do negdcio;

No melhor formato para alcancar os objetivos de aprendizagem;
Aderente e acessivel ao publico-alvo;

Com duracao e profundidade adequadas;

Troca e construcao coletiva de conhecimento;

Com resultados mensuraveis.

Aderente a infraestrutura de tecnologia disponivel;
No padrédo adequado ao tipo de gestdo educacional pretendida (SCORM/Tin Can);
Adequada para o dispositivo de onde serd acessada (Desktop/Mobile - LMS/App).

DRIVERS DA EDUCACAO DIGITAL

A

I
—(O—
D

APRENDIZAGEM
AUTODIRIGIDA

ONDE,COMOE
QUANDO O ALUNO
QUISER

%

ABORDAGEM EXPERIENCIA
MULTIMIDIA: IMERSIVA
MICROLEARNING
GERA
DIVERSOS ENGAJAMENTO
FORMATOS
E MIDIAS

TINCAN

MONITORA A
APRENDIZAGEM

No estudo a seguir detalharemos cada um dos drivers da Educacao Digital.
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APRENDIZAGEM
SOCIAL

A aprendizagem social abre caminho parauma
nova cultura de aprendizagem

processo de aprendizagem estd se tornando mais aberto e conectado. A

aprendizagem social agora é vista como parte deste processo e ndo como um

canal independente. As midias sociais ndo sé alteraram a relacio entre as pessoas,
como também entre empresas e consumidores, dando a todos nés uma voz publica que
pode influenciar amigos, familia, colegas de trabalho e conexdes distantes (em quase
qualquer lugar do mundo) com uma Unica mensagem. Esta revolucao digital esta longe de
terminar. Assim, uma variedade de novos usos para a aprendizagem social certamente vai
continuar a despontar.

Para muitas organizacoes, a aprendizagem é um direcionador que cria vantagem de mercado.
Entao, com a constante evolucdo das novas tecnologias e a medida que profissionais de
Educacao Digital tornem-se mais confortaveis com a aprendizagem social e o valor que

ela pode agregar a uma organizacao, os desafios em adota-la poderao ser minimizados,
permitindo uma aplicacdo mais criativa. Como uma tendéncia que se intensifica, a
aprendizagem social requer que se apoie as novas maneiras de aprender das pessoas,
ajudando-as a adquirir novas competéncias. Quem praticar esta nova abordagem vai liderar
amudanca para uma nova cultura de aprendizagem, mais dindmica e apropriada parao
contexto do mundo atual.

. Ciatech ;
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APRENDIZAGEM SOCIALE...

Democratica. E facil encontrar respostas a desafios do cotidiano
ao postar uma duvida em um ambiente colaborativo. Quem responde dita
quais as informacoes que vao para o grupo com base em experiéncias
similares.

“Pesquisavel”. Tags facilitam a busca por termos e frases. Isso faz
com que seja muito mais facil para as outras pessoas encontrar informacao
e, em seguida, ampliar esse contetido. Lembre-se da Wikipedia, por exemplo.

Dinamica. Ambientes sociais permitem que as pessoas postem
ideias e, em seguida, que os outros enriquecam ou agreguem NoOvVos
significados a essas ideias. Pense nos comentarios e compartilhamentos
nas redes sociais.

Da natureza das pessoas. Pessoas aprendem melhor umas com
as outras. Os dispositivos moveis e redes sociais potencializaram isso.
Usamos amplamente nossos smartphones para reunir informacoes e nos
comunicar socialmente.

Continua. Cada aprendiz traz perspectivas e experiéncias
valiosas parainiciativas de aprendizagem. E quanto mais contribuem, mais
engajados eles se tornam. Assim, é importante oferecer oportunidades
de interacdo que permeiem as solucdes educacionais em todos os
momentos - antes do inicio, durante o processo e depois.

www.ciatech.com.br n m



ceeeeeece.o  Paraque utilizar a Aprendizagem Social

A tecnologia tem proporcionado a usuarios de midias sociais acesso a uma ampla variedade
de plataformas, permitindo a comunicacao do conhecimento em tempo real por um sistema
de redes globais que se comunicam em larga escala. Como é descrita hoje, a aprendizagem
social é uma sintese do ambiente de midia social, que transforma o potencial de espacos

de conhecimento colaborativo em ambientes de aprendizagem interativa e de troca,
fundamentada na interacao sociocultural.

Apoiar uma cultura de aprendizagem 63,9%
Estimular colaboracio e inovacao 54,1%
Conectar colaboradores aos experts da organizacdo 41,8%

Trocar informacdes para solucionar

0,

questdes pontuais 33,3%
Aumentar a motivacao de aprendizes 31%
Aumentar a tranferéncia do aprendizado para o trabalho 31%

Melhorar uma aula presencial ou virtual de uma 28.2%

solucédo de aprendizagem 4
Criar comunidades de pratica 27,9%
Alcancar uma audiéncia maior na organizacio 25,5%
Cortar custos relacionados a outros métodos
de aplicacdo de aprendizagem 23,5%
Conectar colaboradores a colegas e mentores 20,1%

Fonte: “A Pulse on Social Learning”. HCM Advisory Group, 2013.
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secccec+++  Tecnologias para Aprendizagem Social

Veja abaixo algumas ferramentas de aprendizagem social muito utilizadas:

Canais
de video

Féruns de
discussao

Perfis de
colaboradores
(estilo Facebook)

Mensagens
instantaneas
seguras

Ferramentas de
Crowdlearning*

Wikis e
ferramentas
colaborativas

Comunidades

Blogs internos T
de pratica

ceeeeesees  Conteudo gerado por usudrios (user generated content)

As abordagens tradicionais de ensino e aprendizagem sao tipicamente baseadas em pacotes de
conteuldos formais pré-determinados pelos educadores.

O advento e o aumento na popularidade das ferramentas de interacdo social online, e o grande
aumento da circulacdo de contetdos gerados por usudrios estao causando uma transformacao
na forma como as pessoas se relacionam com a aprendizagem e influenciando escolhas
pedagogicas e abordagens.

Em uma revolucao criada pelos usudarios de internet, houve uma mudanca na forma como o
contetdo da Web é produzido e distribuido. Se antes, a producao de conteldo era feita por
fontes que eram autoridades em determinados assuntos, hoje existe um movimento de criacdo

de contelido pelo préprio usudrio.

No contexto da educacao, essa nova tendéncia abre espaco para que os alunos deixem de ser
consumidores passivos de conhecimento, e passem a sentir-se livres para incorporar, editar,
enriquecer e dar novos significados ao conteldo, exercendo um papel mais ativo na aprendizagem.

A transformacao na relacdo do usuario com o contetido, torna o papel do educador ainda mais
desafiador. Ele deixa de ser o detentor e transferidor do conhecimento para ser um facilitador

no processo de aprendizagem.

*plataform laborati m m inter muns se reinem .
11 pata ‘ormas colabo atlvas.e que pessoas comi teresses comuns se retine v deiadn @l li m
virtualmente para compartilhar conhecimentos.



APRENDIZAGEM
AUTODIRIGIDA

Nunca foi tao propicio fazer com que as
pessoas aprendam por si mesmas.

aquisicao de novas habilidades e competéncias é essencial na economia atual.

Nao sé as pessoas precisam ser capazes de aprender em qualquer lugar, como

devem demonstrar conhecimento amplo e atualizado. A nova aprendizagem
deve ser moldada para dar acesso rapido aos aprendizes para que mantenham o préprio
desenvolvimento relevante. A natureza dindmica da Educacao Digital tem permitido
respostas mais rapidas as mudancas e as novas exigéncias da sociedade. Com facil acesso
auma ampla gama de ferramentas, servicos e recursos online, individuos e equipes agora
conseguem abordar suas préprias questoes de aprendizagem e desempenho.

Além disso, os profissionais de hoje tém uma orientacdo nao tradicional em relacdo ao tempo
e espaco. A maioria acredita que se o trabalho for cumprido no prazo estipulado, ndo importa
onde ou quando ele é realizado. Da mesma forma, as pessoas querem a oportunidade de

ter tempo para aprender onde, quando e como desejarem. Assim, a Educacao Digital esta

se tornando parte integrante da aprendizagem personalizada e disponivel num modo self-
service. Na verdade, a propria qualidade e disponibilidade desse tipo de recurso tem um
efeito inspirador, incentivando as pessoas a desenvolver suas habilidades de acordo com as
necessidades do momento, aumentando seu grau de motivacdo para aprender mais.

@ uoL edtech. CiateCh 12
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Nesse sentido, uma estrutura flexivel que dé apoio a aprendizagem personalizada e se
adapte as preferéncias e necessidades particulares de cada um nao sé serd mais aderente,
como também podera facilitar a melhoria continua de sistemas de aprendizagem alinhados

a estratégias organizacionais, por exemplo. Vale lembrar que a atualizacdo de habilidades é
uma arma contra a escassez de talentos - problema que assola o ambiente organizacional no
mundo todo.

PORISSO,

Ajude as pessoas a encontrar o que elas precisam para
resolver os problemas de aprendizagem ou de desempenho
especificos, em formatos e metodologias mais convenientes a elas.

Estimule as pessoas acriar trilhas de aprendizagem pessoais,
que orientem a experiéncia de acordo com preferéncias e estilos de
cadaum.

Encoraje as pessoas a desenvolver novas competéncias
digitais de aprendizagem e de gestao do conhecimento pessoal para
aumentar repertoério e experiéncias.

Dé orientacdo por meio de desafios individuais ou

experiéncias de aprendizagem social direcionadas e continuas mais
descontraidas.

- www.ciatech.com.br n m



ceeeeecee..  Pgraque utilizar a Apredizagem Autodirigida

A autonomia de quem aprende consiste em se tornar consciente como aprendiz,

identificando estratégias préprias, necessidades e objetivos, com a oportunidade de

reconsiderar e remodelar estruturas e procedimentos para a aprendizagem que ele mesmo

considera ideal. Nunca foi tao propicio fazer com que as pessoas aprendam por si mesmas.

Assim, vai sair a frente quem garantir o acesso apropriado a ferramentas e recursos para

que todos sejam capazes de identificar, pesquisar, recuperar e, acima de tudo, avaliar a

informacdo de uma série de fontes confiaveis.

ceseeseecs.  Aperspectivadoaprendiz

=
N—
0 0 o, 0
82% 70% 48% 42%
Querem Aprendem o Aprendem Concordam
aprender em seu que precisam emredese que acessar a
préprio ritmo pararealizar seu comunidades aprendizagem de
trabalhoem buscas internas seus celulares é
nainternet essencial

31%

Aprendem de
cursos online
(em comparacao
a17% em salas
de aula)

Fonte: “Modernising Learning: Delivering Results”. Towards Maturity, 2014.
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L Pontos essenciais para a Aprendizagem Autodirigida

Dar a oportunidade e flexibilidade as pessoas de aprender nas formas que combinem
com seu estilo de aprendizagem individual e multiplas inteligéncias.

8 - &

Ajustar o ritmo Ajustar a Permitir que os Ajustar o formato Estimular os
dainstrucao para abordagem da usuarios escolham de apresentacao interesses e
que seja mais aprendizagem, para sua propria trilha do conteldo, experiéncias do
individualizada que a instrucao de aprendizagem alternando texto, aprendiz
seja diferenciada video eaudio

Fonte: Top 10eLearning Trends For 2015 Infographic, Nov. 2014.

" www.ciatech.com.br li m



ABORDAGEM MULTIMIDIA:
MICROLEARNING

Conteudos mais rapidos, objetivos e efetivos com uma
abordagem multimidia para alavancar a aprendizagem.

o0 mesmo tempo em que a tecnologia avanca em um ritmo alucinante, nossos niveis

de atencdo vém caindo, levando a um déficit de competéncias que custam trilhdes

de délares a economia mundial em perda de produtividade. A maioria dos negécios
ja entende que depende da capacidade de se adaptar rapidamente por meio da destreza
de seus colaboradores. Por isso, ha uma necessidade cada vez maior de novas e melhores
estratégias para ensinar, aprender e treinar a forca de trabalho do século 21. Nesse sentido, a
segmentacao do contetido em partes menores, objetivas e complementares entre si, além de
sua disponibilizacdo em formatos educacionais variados - é mais que bem-vinda. Aisso se da
o nome de microlearning, ou microaprendizagem.

Sua forma de moldar novas habilidades mais rapidamente nao sé facilita a aprendizagem
continua ao longo da vida, como também ajuda a ampliar, com mais agilidade e menor

custo, a capacidade de performance de profissionais, melhorando a produtividade das
organizacoes. Ao segmentar o contelido em partes menores conectadas, ajudamos as
pessoas a realizar melhor suas atividades e, ao mesmo tempo, reduzimos a carga cognitiva no
processo de aprendizagem. A microaprendizagem veio para ficar, pois € melhor para motivar
o desejo de aprender dos aprendizes, reter o contetdo e direciona-lo a aplicacao pratica.
Para quem capacita, a segmentacao de contetido em formatos multimidia é mais rapida e
tem efeito imediato.

@ uoL edtech. CiateCh 16
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LEMBRE-SE:

Nao basta dividir o contetido de 8h em partes de 3-4 minutos. O
objetivo é abordar o contelido de forma a propiciar a sua aplicacdo imediata
no trabalho.

Nao ha tamanho certo, mas lembre-se de que ser curto é mais eficaz
quando nao é possivel interromper o trabalho por muito tempo.

Deve ser autoexplicativo, ou seja, a segmentacao do contetido em
partes menores reduz a complexidade da informacéao, fazendo com que ela
seja compreendida mais facilmente.

Deve ensinar por meio de histérias de sucesso para prender a
atencéo e proporcionar aprendizado instantaneo por associacao.

O conteldo é modular, mas integral em cada unidade, isto é&,
cada peca possui comeco-meio-fim sem que o entendimento dependa de
acessar outras partes.

Deve privilegiar elementos visuais, pois as informacoes apresentadas
visualmente possibilitam uma compreensao mais clara e concisa.

www.ciatech.com.br n m
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ABRANGENCIA

Oferta x Demanda

94% dos
aprendizes

preferem médulos
curtos para treinar

soft -skills(10

minutos ou menos)

Envolvimento da audiéncia:

a importancia da duracao das pecas/midias

Apenas 12%
afirmam que a
maioria de seus
modulos tem
formato curto

Fonte: Top 10elLearning Trends For 2015 Infographic, Nov. 2014.

80%

60%

40%

20%

=

DURACAO  0-30

segundos

>

Videos

com 15a30
segundos sdo
compartilhados
37% mais vezes do
que aqueles que
duram 1 minuto.
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30-1
minuto

Menos é Mais

O

Mensagens
Instantaneas
ajudam a trabalhar
habilidades de
raciocinio verbal
devido a agilidade
com que transmitem
ideias em textos
curtos e abreviados.

Ciatech

1-2 2-3
minuto

minuto

|
3-4

minuto

60
minuto

Fonte: “15 Years Forward...15 Years Back”, Charles Gould. Inside Learning Technologies, Oct. 2014.

4

Flash Cards

sdo testes rapidos
via aplicativos para
incentivar a fixacao
de contetidos.

EXPERIENCIA DIGITAL EM EDUCAGAO

Microblogging
permitem as
pessoas aprender e
compreender mais
com menos palavras
(140 caracteres).

f

Buzzfeed:

Formato excelente
para mobile learning,
em que o conteudo

é apresentado
segmentado em
tépicos, em textos
curtos e objetivos.

Fonte: “15 Years Forward...15 Years Back”, Charles Gould. Inside Learning Technologies, Oct. 2014.
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Objetivos de Aprendizag
Metas para se atingir uma
mudanca de comportamer

ao final do processo de
aprendizagem.

Metodologias
Métodos
empregados para
abordar
educacionalmente
um conteudo.

Ferramentas
Instrumentos de
tecnogia aplicados
aeducacio.

Midias

Suportes de difusdo
de conteldos
educativos ou
informativos.

Formatos
Formas de se oferecer
um contetdo.

—e

—.

One Page:

Formato educacional
em que o contelido é
todo apresentado em
apenas uma pagina,
com navegacao vertical,
similar ao que o usuario

experimenta navegando

na Web.

£

Infografico:

Peca que explicao
conteldo por meio de
desenho esquematico
interativo com etapas.
Ideal para esclarecer

processos ou diferenciar

conceitos de maneira
visual e atrativa.

Learning Grid:

Peca educacional
multimidiaem que o
aluno clica e interage
com conteudos curtos na
medida em os temas o
interessam. Pode conter
em uma Unica peca videos,
infograficos, game quiz

e guias rapidos com uma
navegacao livre.

Diversificando suas Solucoes Educacionais Digitais

T T—
¥ Oloa 30 sv iz
%% mlhﬂ""‘“

o)

Quest:

Jogo de perguntas

e respostas curtas
com ranking,
conquistas e niveis,
ideal para promover
a prética objetiva de
conhecimentos.

www.ciatech.com.br n m
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EXPERIENCIA
IMERSIVA

Experiéncias Imersivas mais auténticas
e efetivas para a aprendizagem

étodos imersivos de aprendizagem tornaram-se uma opcao muito interessante
para as organizacoes e instituicoes de ensino, uma vez que esse tipo de
tecnologia passou a ter um custo menos restritivo e a ser mais facil de implantar.
As tecnologias imersivas permitem uma customizacao maior da aprendizagem e fornecem
aos usudrios finais uma experiéncia mais auténtica, dando a chance de experimentarem

uma situacdo de mundo real, mas dentro de um ambiente seguro para praticar, cometer
erros e aprender.

As simulacées, por exemplo, fazem parte desse leque de tecnologias que podem ser
adaptadas para situacoes especificas, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
mais direta e pratica. Assim, com base na descricao da funcio do trabalho e de suas tarefas
tipicas, a atividade pode ser realizada genuinamente em um entorno protegido, mas

que reproduz fielmente a realidade. Por ser um método que influencia positivamente a
memoria de longo prazo, a retencao dos aprendizados apresenta niveis incomparaveis.

Por isso, é importante que as organizacdes acompanhem o ritmo de evolucao das
tecnologias emergentes e, a0 mesmo tempo, encontrem maneiras de aproveitar o potencial
dessas inovacdes para melhorar as estratégias educacionais e o aprendizado propriamente,
mantendo as pessoas ligadas ao seu entorno e as experiéncias do mundo real.
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Para que utilizar a Experiéncia Imersiva

O carater imersivo refere-se a uma ideia de nos sentirmos cercados em um espaco que
absorve nossos sentidos. Quando bem elaborado, o método imersivo que usa a dindmica
dos jogos, por exemplo, oferece um delicado equilibrio de desafios e recompensas que
pode conduzir a profundos niveis de engajamento e concentracido. Além de avancar em
seu préprio ritmo, aprendizes podem falhar em um ambiente seguro.

O método imersivo baseado nos games e nos videos interativos dé a oportunidade de
desenvolver uma série de habilidades, com feedback imediato, proporcionando uma
visdo mais critica para que os aprendizes adquiram maior dominio naquilo que estado
aprendendo. Outra vantagem é que as pessoas podem experimentar diferentes papéis,
enfrentando problemas, fazendo escolhas complexas e descobrindo solucbes em
tempo real. Isso ajuda a promover habilidades criticas essenciais para atuar no contexto
inconstante do mundo atual.

Ja o método imersivo baseado em realidade virtual permite que o usuario interaja com
situacdes ou dilemas como se esses de fato estivessem ocorrendo no presente, o que
permite que ele se prepare de antemao para desafios do mundo real.

Ainda existe muito espaco para a ampliacao do uso dessas metodologias no
contexto educacional.

Realidade
e Virtual N

Realidade

Aumentada Games

Método
Imersivo
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Vantagens dos games na esfera da educacao

Interatividade e escolha: muitos jogos permitem as pessoas escolher a forma
como a histodria, e portanto sua aprendizagem, vai progredir. Elas tém escolha.

Aprender com os erros na hora: quando a pessoa faz uma escolha errada, ela é
imediatamente informada sobre isso e, geralmente, surge algum tipo de feedback e uma
nova tentativa.

Aprendizagem construtiva: a pessoa aprende a experimentar o jogo a medida que
ele avanca, ampliando seu conhecimento a cada passo.

Motivacao: ao concluir uma tarefa ou acao, na maioria das vezes, a pessoa
é imediatamente recompensada. Isso mantém sua motivacao e interesse em ganhar
mais recompensas.

Novas perspectivas: o nivel de interacdo que as pessoas tém ao jogar aciona
diferentes perspectivas, proporcionando novas experiéncias.

Socializacdo: jogos permitem que as pessoas se socializem mais. Essa interacdo ajuda
a construir habilidades sociais, facilitando a capacidade de trabalhar em equipe, por exemplo.

Como desenvolver videos educacionais

Aderéncia. O video online é o meio que mais cresce no consumo de contetido por
permitir maior alcance em menos tempo. Ideal para engajar mais aprendizes.

Linguagem. Como a visdo € o sentido que mais ajuda na retencao de conhecimento,
explore ao maximo a clareza que esse meio visual pode proporcionar.

Duracao. Videos mais curtos mantém a atencdo das pessoas por mais tempo. O
ideal é que ndo passem de 4 minutos.

Influéncia. Mensagens e formas diferenciadas geram entusiasmo e animam as pessoas
a compartilhar o contetido. Ao se propagar, os videos criam memarias comuns (mémes).

A experiéncia online. Mantenha seus videos simples de acessar e faceis de assistir.
Sempre pense no que estaria disposto a ver. Se a exibicdo for chata, as pessoas nao vao se
concentrar no contetdo e, portanto, ndo vao aprender.
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ceesececes Vjdeointerativo

O Video interativo é uma solugao digital imersiva que utiliza como metodologia
educacional o storytelling e a tomada de deciséo.

A peca utiliza as decisoes tomadas pelo participante para dar a continuidade a
histéria apresentada no video.

Ao ser apresentado a um dilema relacionado a um tema, o usuario escolhe entre
alternativas e dessa forma influencia a continuacdo da narrativa do video.

ceessesces Realidade Virtual

O video realidade virtual recria ao maximo a sensacido de realidade para o
participante com o uso de uma metodologia educacional e uma ferramenta que amplia o
sentimento de presenca do usuario.

O usuério tem a sensacao real de estar dentro do mundo virtual e que é capaz de
interagir com esse ambiente como se ele fosse real, visto que com a camada de dados deste
ambiente responde as interacdes realizadas pelo usudrio. E a técnica que possibilita a maior
imersao no ambiente para o usudrio.

ceessesces Realidade Aumentada

Realidade Aumentada consiste na criacao da ilusdo para o usudrio de que elementos
virtuais fazem parte do ambiente real, com visualizacdes através de uma camera, por exemplo.

Um exemplo de aplicacdo de Realidade Aumentada em educacdo ocorre quando,
ao apontar seu tablet ou smarthphone para um livro, o aluno vé as figuras nele impressas
projetadas em trés dimensdes na tela de seu dispositivo, o que lhe permite conhecer os
objetos de uma forma mais realista.

GPS e sensores de orientacao permitem que a Realidade Aumentada seja levada para

ambientes maiores e abertos. Exemplos de aplicacées atuais de Realidade Aumentada com
GPS siao o Wase e o Pokémon Go, verdadeira febre entre os amantes de jogos.
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EXPERIENCIA
TIN CAN AP

A Experiéncia Tin Can APl estabelece uma nova
fronteira para o rastreamento da aprendizagem.

ma grande quantidade de dados relacionados a aprendizagem esta sendo gerada

a partir das interacdes com sites, softwares e ferramentas sociais. Além de mapear

as atividades em si, essa pratica pode ser usada para avaliar o desempenho, nivel
de habilidade e interesses pessoais, por exemplo. Temos visto a introducado de novos
padroes de rastreamento de dados que criam formas mais pragmaticas de aperfeicoar
o desenvolvimento humano. Isso porque tiram maior proveito de uma ampla gama de
recursos e intervencoes, que ajudam a determinar quais experiéncias educacionais sao
mais adequadas e Uteis, como também aquelas que sdo irrelevantes para quem aprende.

A apropriada captacao e utilizacdo de dados sobre experiéncias de aprendizagem vai
permitir um maior grau de personalizacdo, algo que esta sendo cada vez mais difundido

na esfera da Educacao Digital. Isso também vai exigir maior sofisticacdo tecnolégicaem
todos os niveis do ecossistema de aprendizagem. Nessa linha, o Tin Can API é a evolucéo
da especificacido SCORM, que teve sua Gltima grande atualizacdo em 2004. Esse novo
sistema tem sido considerado uma quebra de paradigma na Educacéo por ser capaz de
rastrear a aprendizagem que acontece em qualquer lugar, incluindo experiéncias formais e
presenciais, informais e sociais.

Como Tin Can API, a aprendizagem no futuro promete ser melhor, mais interessante, fluida
erelevante. As atividades em si ndo sdo o foco. E conveniente no ficar obcecado coma
capacidade de acompanhar tudo o que as pessoas aprendem. O mais importante é determinar
quais aprendizados sdo necessarios com base nos objetivos e estratégias do negécio.
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POTENCIAL TIN CAN

Comecar a capturar e compartilhar o invisivel 70%
(70/20/10): o Tin Can ajuda a captar experiéncias de aprendizagem
que nao estao sendo percebidas nem compartilhadas.

Melhorar o ambiente de aprendizagem: com analises
avancadas sobre o que estd sendo experimentado e aplicado ou nao,
é possivel elaborar estratégias de aprendizagem mais eficazes.

Entender o nivel de qualificacao das pessoas: visualizar as
experiéncias de aprendizagem dos individuos ajuda a entender o que
precisam para continuar a ser desenvolvidos.

Liberar todo o potencial do mobile: o Tin Can foi projetado
com o universo mobile em mente. Por isso, ele facilita o rastreamento
da aprendizagem via dispositivos méveis. O que inclui tanto HTMLS5,
como apps nativos, rodando em qualquer LMS.

Conceber experiéncias inteiramente novas: em vez de
serem limitadas pelo curso tradicional, plataformas e iniciativas de
desenvolvimento agora podem apresentar um mix diversificado de
experiéncias que, reunidas em um LRS, oferecem informacoes e
dados sobre fluxos de aprendizagem mais eficazes.

www.ciatech.com.br n m



eeseecseecs.  TinCane asdeclaracoes de experiéncia

S&o infinitas as possibilidades de obter declaracoes de experiéncia, isto &, registros de
atividades em ferramentas como Facebook, Google+, LMS, Slideshare, Youtube, Yammer,
bibliotecas, blogs, bookmarking e muitos mais. Todos podem enviar pequenos registros de
aprendizagem para o LRS, tais como: Assisti / fiz upload / comentei um video no YouTube,
peguei emprestado um livro na biblioteca virtual da empresa, mudei o status no Facebook,
acertei 50% de um quizz online, assim por diante.

Fonte: http://tincanapi.com/

ATIVIDADES . FERRAMENTAS
Compartilhar Ouvir
Buscar Ler
Aprovar Escrever
Jogar Refletir
Assistir Construir

Aprendizagem acontece em
toda parte.

Colete experiéncias que
importam.

As pessoas aprendem em
muitos lugares, realizando
atividades

OTin Canregistra atividades e
fornece dados que sao:

- Quantificaveis
- Compartilhaveis
- Rastredveis
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9 PASSOS
PARA UM PROJETO DE SUCESSO

Trilhas multimidia
para construcao
de habilidades

Alinhamento
com o negocio Protagonismo

no aprender

Plataforma
intuitivae
robusta

S
©

Integracao das
acoes de
Participacao ativa educacao
da alta gestao

Aprendizagem
formal + social

Gestio educaional
continua

Ambiente vivo

@ voL edtech. Ciatech 28

AAAAAAAAAAAAAAAAAAA CAO EXPERIENCIA DIGITAL EM EDUCACAO



Nem toda solucdo de aprendizagem precisa adotar o mobile, mas ha casos em que nada
substitui as facilidades de dispositivos moveis, pela sua forma simples e interacdo online
imediada dos pares.

Ao incluir a aprendizagem movel em uma solucéo, vale comecar levando em conta algumas
questdes para garantir que o projeto seja um sucesso:

Contetido

Quais sdo os conteudos de aplicacao pratica imediata que vocé
pretende trazer para o mobile?

Como eles estarao organizados para o usuario?

Como adapta-lo para o formato mais adequado ao m-Learning (video,
podcast, buzzfeed, infografico)?

Plataforma

O LMS da sua empresa tem médulo mobile?

O médulo mobile foi projetado conforme as necessidades educacionais
da suaempresa?

Quem faz o curso no mobile tem seu histérico atualizado no LMS?

Distribuicao

Onde e como o colaborador acessard o m-Learning? (Wifi, 4G, casa,
trabalho, viagem)

Deve estar disponivel para quais sistemas operacionais? (iOS, Android)
Qual seu plano de comunicacéo para o mobile (push, SMS)?

2 www.ciatech.com.br n m
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