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Caro estudante,

Seja muito bem-vindo ao e-book “Inovagao pedagégica nas relagdes de ensino
e aprendizagem das escolas de educacao basica”!

O objetivo é apresentar conceitos e estratégias que podem impulsionar a inova-
¢ao pedagobgica nas relacdes de ensino e de aprendizagem na educagdo basica.
Para tanto, ao longo de seu percurso de aprendizagem, vocé ira:

® analisar o conceito de inovagdo pedagdgica e sua relagdo com as tecno-
logias digitais;

@ discutir o que é aprendizagem criativa e como ela pode potencializar o
protagonismo dos estudantes;

® compreender as relagcdes de ensino e de aprendizagem no contexto da
cultura digital; e

® conhecer experiéncias bem-sucedidas na criacdo de ambientes favora-
veis de aprendizagem e de inovacdo nas escolas de educagado basica.

Dessa forma, no capitulo 1, além de aprender sobre inovagdo pedagoégica, vocé
ird explorar as tecnologias digitais e vislumbrar possiveis caminhos para sua
integracao na aprendizagem. No capitulo 2, vocé estudara os conceitos, os fun-
damentos e as ferramentas da aprendizagem criativa, refletindo também sobre
estratégias e experiéncias de utilizacdo das metodologias ativas e da aprendiza-
gem criativa. No capitulo 3, vocé tera a oportunidade de realizar reflexdes que
0 ajudardao a compreender o novo cenario da educagdo desenhado pela cultura
digital. Por fim, no capitulo 4, compartilharemos experiéncias que podem inspi-
rar novas acoes, considerando o contexto e a intencionalidade de cada uma delas.

Desejamos que seu percurso de aprendizagem seja rico e proficuo em ideias
sobre como integrar a inovagao pedago6gica nos processos de ensino e de apren-
dizagem na educagao basica.

Daiani Damm Tonetto Riedner
Hercules da Costa Sandim

Ana Karla Pereira de Miranda
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Eduardo Amadeu Dutra Moresi
Edilson Ferneda



A nova era tecnologica € inevitavelmente a razdao das mudancgas fundamentais

em todas as areas da sociedade. Ha muitas transformacdes no processo edu-
cacional nos mais variados niveis de ensino, uma vez que o tipo inovador des-
se processo também deve corresponder a uma economia inovadora (Baldwin,
2016). Ao mesmo tempo, seu suporte metodolégico deve ser transformado de
tradicional em inovador. Essa tarefa pode ser realizada desde que a maioria
dos professores em exercicio esteja envolvida em atividades inovadoras, que
correspondem ao paradigma atual de digitalizacao da educacao.

Em todo o mundo, as escolas ainda sdo rigidas e antiquadas, apesar das trans-
formacgdes tecnolégicas. Os especialistas em educacdo discutem o desafio de
transformar as escolas em inovadoras. As expectativas globais para os siste-
mas educacionais estdao se tornando cada vez mais ambiciosas. Por essas ra-
z0es, as escolas e os sistemas educacionais devem estar prontos para ir além
do tradicional e familiar. A inovacao é essencial.

As grandes mudancas na politica curricular, por sua vez, precisam de ino-
vacdo pedagoégica. As estratégias de politicas curriculares em muitos paises
promovem o desenvolvimento de competéncias, assim como o conhecimento,
incluindo aquelas frequentemente chamadas de “habilidades do século XXI.”
Competéncias como colaboragao, persisténcia, criatividade e inovag¢ao nao sao
intrinsecas a todas as abordagens de ensino e aprendizagem. Para que tais
competéncias sejam desenvolvidas sistematicamente, as praticas pedagodgicas
devem promové-las deliberadamente.

A crise de aprendizagem, com as altas e crescentes expectativas globais para a
educacdo, é a primeira razdo para o imperativo da inovagdo. A inovacgdo genera-
lizada na educagao é necessaria para reduzir as desigualdades de aprendizagem
e progredir na implementacao da aprendizagem ao longo da vida e de curriculos
do século XXI. Além disso, essa inovagao deve ocorrer na corrente principal da
escolaridade, e ndo se limitar a alteragdes marginais de carater experimental.

A inovagao é fundamental e deve chegar diretamente as praticas pedagogicas
nas escolas e salas de aula do mundo inteiro. A especializagao pedagogica esta
no centro do profissionalismo do professor, e, por isso, a promocao de tal espe-
cializacao é fundamental. Esse é o objetivo deste capitulo: conhecer o conceito
de inovacao pedagogica e sua relacdo com as tecnologias digitais.
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1.1 Inovacao pedagoégica e tecnologias digitais

inovacgao tecnolodgica esta transformando a educacdo e atualizando as

habilidades necessarias para o trabalho; a pandemia da COVID-19 ace-

erou ainda mais tal transformacdo. A construcdo de sistemas educa-
cionais, prontos para o futuro e a prova de pandemias requer curriculos que
sejam adequados ao século XXI. Novas metodologias pedagodgicas sdo necessa-
rias para a construcdo de uma base sélida para uma vida inteira de adaptacao
e desenvolvimento de novas habilidades.

A transicdao abrupta da forma tradicional de educacdao para o ambiente edu-
cacional virtual afetou nao apenas a qualidade da educacdo, mas também a
saude de seus participantes. Por um certo tempo, parecia que aprender em um
ambiente educacional virtual era algo distante. No entanto,0 periodo pan-
démico foi um catalisador. As medidas preventivas e as restri¢des levaram a
necessidade urgente de reestruturar a entrega de informacao educacional ex-
clusivamente por meio de tecnologias de informacao e recursos educacionais
digitais. O fechamento de escolas e o prosseguimento das atividades pedag6-
gicas em ambiente virtual acelerou a digitalizacao da educacao. A pandemia
deu inicio a um processo sem precedentes nos sistemas de ensino. Abrupta-
mente, a transformacao digital em andamento foi acelerada. Isso criou desa-
fios e oportunidades para professores, estudantes e gestores, bem como para
fornecedores de materiais e equipamentos educacionais digitais, impactando
a area de educacao.

Entretanto, os estudantes nascidos no século XXI vivenciam praticas pedagogi-
cas fundamentadas em referenciais do século XX e em uma escola que muito se
assemelha as do século XIX. A imagem de uma sala de aula, em que o professor
é o foco e o estudante cumpre passivamente o papel de prestar atengao, eviden-
cia essa continuidade de praticas “do passado”. Também expde as dificuldades
que um professor enfrenta atualmente, tentando propor novos caminhos no
aprender e no ensinar mais condizentes com o perfil do estudante nativo da
cultura digital.
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A pedagogia esta no centro do ensino e da aprendizagem. De fato, as politicas
educacionais s6 levam a melhores resultados de aprendizagem se conduzirem
a mudancas nas praticas de ensino e aprendizagem por meio de diferentes ca-
nais. Pedagogias sao configuracdes especificas de ensino e aprendizagem em
interagao. Elas combinam teoria e pratica, formas de pensar e a implementacao
de projetos de aprendizagem. Ha muitas abordagens pedagogicas diferentes
em uso nos sistemas educacionais. Um entendimento mais claro sobre as dife-
rentes abordagens pedagdégicas, esta diretamente relacionado com a maneira
pela qual os professores podem aplica-las. Trata-se de uma prioridade para os
formuladores de politicas que desejam alcancar melhores resultados de apren-
dizagem para todos os estudantes.

A pedagogia também tornou-se mais complexa a medida que os objetivos dos
sistemas educacionais tornaram-se mais ambiciosos, no que se refere ao que o
estudante pode alcancar. A mudanca para pedagogias centradas no estudante é
parte de uma transformag¢ao maior, no sentido de esperar niveis mais altos de
desempenho educacional, em contraste com os sistemas de um século atras. Os
paises também tém agora o objetivo de preparar todos os seus jovens para se
tornarem aprendizes ao longo da vida, com uma profunda compreensao e um
amplo conjunto de competéncias e habilidades sociais.

A aquisicdao de um conjunto diversificado de habilidades e competéncias exige
um forte foco na pedagogia. As estratégias de politicas curriculares em muitos
paises incluem, agora, o reconhecimento explicito do que pode ser compreen-
dido como “habilidades do século XXI”. Contudo, a aquisicdo de competéncias
como colaboragao, persisténcia, criatividade e inovacdo depende fundamental-
mente da modelagem do préprio ensino e aprendizagem, ou seja, da pedagogia.
Para que as competéncias do século XXI possam ser desenvolvidas sistematica-
mente, as praticas pedagodgicas inovadoras devem ser deliberadamente proje-
tadas para fomenta-las.

Novas abordagens pedagogicas sao necessarias para manter a educacdo re-
levante e envolver os jovens. Além disso, os conhecimentos e habilidades que
estdao sendo desenvolvidos precisam acompanhar a velocidade das mudancas
além de serem ensinados e aprendidos para que possam ser adaptados pelos
jovens em circunstancias de rapidas mudancgas. Isso é fundamental para o en-
gajamento e a sustentacao da inovacao.

A maioria das praticas dos professores, inovadoras ou nao, estdo localizadas
em um continuum de diferentes eixos que incluem o grau de engajamento do
estudante, o foco relativo nas habilidades ou contetido, o grau de descoberta
no design e como os professores reconhecem as experiéncias do estudante. As
abordagens de ensino nao se encaixam na dicotomia centrado no professor ver-
sus centrado no estudante.
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Paniagua e Istance (2018) delinearam seis abordagens baseadas em principios
amplos, tais como inclusao ou relevancia cultural e métodos especificos de en-
sino. Isso permite um foco mais concreto e orientado para a pratica do que

considerar todas as abordagens em conjunto, como se fossem as mesmas. Eles

também se concentraram diretamente nas proprias pedagogias em vez de se

prenderem a questdes como se elas sao necessariamente inovadoras, o que de-

pendera muito do contexto. As seis abordagens propostas sao:

=

&=

}@
©+@

o aprendizado combinado: repensa as rotinas estabelecidas e o sequen-
ciamento do trabalho e do ensino dos estudantes para melhorar a com-
preensao além de depender de recursos digitais. Essa abordagem visa ser
envolvente e coerente para os estudantes, bem como otimizar o acesso a
experiéncia do professor, reduzindo as tarefas rotineiras. Alguns exem-
plos sao a sala de aula invertida e os modelos baseados em laboratoérios;

a gamificacao: explora como 0s jogos podem captar o interesse dos estu-
dantes enquanto tém um propoésito sério, tal como promover habilidades
para lidar com a complexidade e o desconhecido. Essas pedagogias ba-
seiam-se explicitamente em caracteristicas dos jogos, como feedback rapi-
do, objetivos a serem alcancados, participagao e desafio progressivo, bem
como nos elementos humanos das narrativas e identidades, colaboracao e
competicao;

o pensamento computacional: desenvolve a solucdao de problemas, ana-
lisando sistematicamente os desafios, podendo, eventualmente, envolver
a tecnologia para resolvé-los. Seus elementos basicos incluem raciocinio
l6gico, decomposicdo, algoritmos, abstracdo e identificacdo de padroes -
utilizando técnicas tais como solu¢des aproximadas, processamento pa-
ralelo, verificagdo de modelos, depuracdo e estratégias de busca. O pen-
samento computacional prevé a programacao e a codificacdo como novas
formas de alfabetizacao;

o aprendizado experimental: ocorre por meio da experiéncia ativa, da
investigacao e da reflexdao. Seus quatro componentes principais sao a ex-
periéncia concreta, que potencialmente amplia a compreensao existente,
a observacao reflexiva, a conceituacao e a experimentacao ativa. Pedago-
gias nesse grupo incluem aprendizagem baseada em investigacao, edu-
cagdo para o desenvolvimento sustentavel, aprendizagem ao ar livre e
aprendizagem de servicos;

o aprendizado incorporado: vai além da aquisicdao puramente cognitiva e
de contetido para se conectar com o fisico, artistico, emocional e social. As
pedagogias incorporadas promovem a aquisi¢cao de conhecimento aprovei-
tando as tendéncias naturais dos jovens para a criatividade e expressao, e
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incentivam o desenvolvimento da curiosidade, da sensibilidade, da assun-
¢ao de riscos e do pensamento em metaforas e perspectivas multiplas. Sao
exemplos de aprendizado incorporado a cultura fisica baseada na escola,
a aprendizagem integrada das artes e a construcao de ferramentas e ar-
tefatos;

o ensino baseado em multiliteracias e discussdes: tem como objetivo
desenvolver a distancia cultural e as capacidades criticas. As literacias
criticas situam o conhecimento em seus diferentes contextos politicos,
culturais e autorais e desconstroem narrativas. A discussao em classe,
sempre valiosa, torna-se central no questionamento de ideias e da lingua-

gem dominante. Essa abordagem pedagogica utiliza as experiéncias de
vida dos estudantes para criar atividades significativas em sala de aula,
a critica construtiva para ampliar o conhecimento e o incentivo aos estu-
dantes para vislumbrar novos horizontes.

Essas pedagogias ndo sao abordagens autébnomas, uma vez que compartilham
caracteristicas-chave e podem ser combinadas de diferentes maneiras. Todas
elas estao fortemente focadas no engajamento e na colaboracao, fomentam o
pensamento critico, estdo fundamentadas no que é relevante para os estudan-
tes, e podem explorar o potencial das tecnologias digitais. Essas abordagens
podem ser organizadas e combinadas de diferentes maneiras para aumentar
sua eficacia e criar propostas tnicas de ensino e aprendizagem. Combinar as
abordagens significa ir além do foco fragmentado-se em inovag¢des pedagogicas
especificas para destacar a importancia do trabalho criativo de professores e
escolas ao ajustar, adaptar, misturar e atualizar as pedagogias inovadoras.

Apesar desses pontos em comum, cada uma das abordagens pedagogi-
cas identifica um foco distinto:

- a organizacao do ensino e da aprendizagem, dentro e fora da escola;
-a relevancia dos jogos;
- 0 individuo como solucionador de problemas cognitivos;

- 0 ambiente mais amplo e as formas de vivencia-lo e estuda-lo;

- 0 individuo como um todo, incluindo os aspectos social, emocional,
artistico e fisico;

- a natureza diversa da alfabetizacao.

As pedagogias inovadoras sao uma parte fundamental do profissionalismo do
professor. A inovagao no ensino é um processo de solugdao de problemas enrai-
zado nesse profissionalismo, em vez de um complemento aplicado apenas por
poucos professores em algumas escolas. Mapear o contetdo da inovagao é fun-
damental para o avanc¢o de uma nova estrutura para o ensino.
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Atingir o foco centrado no estudante requer um planejamento intencional. Ao
enfocar o papel dos professores como profissionais criativos, o relatério da
OCDE (Paniagua; Istance, 2018) aponta a necessidade de uma forma altamente
deliberada de ensino que promova a centralizacdo do estudante e a participa-
cao ativa. As redes escolares sdo uma fonte importante de apoio para os docen-
tes. Os professores em redes escolares estao continuamente em contato com
uma grande comunidade de pratica e outros recursos que sdao apoios essenciais
para o seu desenvolvimento profissional. As pedagogias inovadoras devem se
alinhar com a experiéncia e as habilidades dos educadores.

A inovagao pedagogica deve ser entendida como um processo no qual os profes-
sores refletem sobre suas proprias praticas para melhor alinhar suas capacida-
des pessoais com pedagogias inovadoras.

Novas estruturas de avaliacdo sdo necessarias e exigidas para compreender
e difundir pedagogias inovadoras. Novas formas de medir os resultados, que
sejam suficientemente amplas para capturar as habilidades do século XXI, e
também os resultados nao escolares, sao um imperativo para identificar como
as pedagogias inovadoras funcionam e sob quais condigdes. O relatério de Pa-
niagua e Istance (2018) discutiu a importancia de combinar pedagogias que
funcionam bem em conjunto, bem como de entender o que os professores de-
vem fazer para praticar versodes eficazes da pedagogia. Em suma, a inovagao
no ensino e na aprendizagem é essencial para a educag¢ao no século XXI e isso
precisa atingir diretamente as pedagogias praticadas nas escolas e nas salas
de aula. A compreensao da inovagao pedagégica apresenta desafios formida-
veis, mas representa uma caixa preta que deve ser aberta para que os avancos
acontecam.

Bates (2017) examinou os principios que norteiam o ensino eficaz em uma épo-
ca em que todos, e em particular os estudantes, estao usando tecnologia. Uma
abordagem e um conjunto de diretrizes sao sugeridos para a tomada de deci-
sdes sobre seu modo de ensinar, com a compreensao de que cada sujeito é dife-
rente e cada professor tem algo Gnico e especial para trazer para seus cursos.

O seu objetivo deve ser de ajudar os estudantes a desenvolver os conhecimentos
e habilidades que precisam na era digital: nao tanto as competéncias digitais,
mas os pensamento e conhecimento que lhes trarao sucesso.

Bates (2017) analisou as principais mudancas que estao forcando os professo-
res a reconsiderarem seus objetivos e métodos de ensino, identificou os prin-
cipais conhecimentos e habilidades que os estudantes precisam na era digi-
tal e como a tecnologia estd mudando tudo, incluindo o contexto de ensino e
aprendizagem. Ele cita as principais licdes sobre as mudanc¢as fundamentais
na educacao, iniciando pelos métodos de ensino que precisam ser usados para
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ajudar a desenvolver e transferir competéncias especificas, que servem tanto
para efeitos de desenvolvimento do conhecimento quanto para sua divulgacao,
ao mesmo tempo em que preparam os formandos para trabalhar em uma socie-
dade baseada no conhecimento.

Como o namero de estudantes tem aumentado, o ensino tem regredido, por
uma variedade de razdes, para um maior enfoque na transmissao de informa-
cOes e menos foco em questionamentos; na exploracao de ideias; na apresenta-
¢ao de pontos de vista alternativos e no desenvolvimento do pensamento critico
ou original. Essas sdao as habilidades necessarias para os estudantes em uma
sociedade baseada no conhecimento. No entanto, o ensino tradicional, espe-
cialmente as aulas expositivas e transmissivas, foram imaginadas para outra
era. Apesar dos grandes beneficios que tais praticas trouxeram a educacao, o
momento demanda métodos diferentes.

A grande mudanca é em relacdo ao maior foco nas habilidades, em particular a
gestao do conhecimento, em oposi¢ao a memorizac¢ao de conteudos, muito pra-
ticada em outros tempos. Novos modelos de design de ensino e aprendizagem
sdo necessarios para o desenvolvimento de habilidades especificas para a era
digital.

O contetido esta cada vez mais aberto e disponivel gratuitamente pela internet.
Assim, os estudantes podem procurar, usar e aplicar a informacgdo para além
dos limites do que um professor pode ditar. Eles podem criar seus proprios
ambientes pessoais de aprendizagem on-line. Contudo, por um lado, muitos
estudantes ainda precisardo de uma abordagem estruturada que oriente sua
aprendizagem. A presenca e a orientagao do professor tendem a ser necessa-
rias para garantir uma aprendizagem de alta qualidade utilizando os recur-
sos digitais disponiveis. Por outro lado, os professores precisam encontrar o
meio-termo entre a liberdade completa do estudante e o direcionamento ex-
cessivo para habilita-los a desenvolver as habilidades essenciais necessarias
a era digital.

As escolas podem contribuir para facilitar ou impedir o desenvolvi-
mento do conhecimento e das habilidades requeridas na era digital.
Precisam garantir:

formacao especifica para a equipe de ensino e os professores

suporte em tecnologia de aprendizagem adequado;
condicOes de trabalho e tamanho de turma adequados;

estratégia institucional pratica e coerente.
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Dumont, Istance e Benavides (2010) exploraram a natureza do aprendizado
por intermédio das perspectivas da cognicdo, da emocao e da biologia e apre-
sentaram analises das implica¢des para os diferentes tipos de aplicacdes nos
ambientes de aprendizagem. A pesquisa deles foi sintetizada para criar sete
principios transversais a fim de orientar o desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem no século XXI:

@ tornar o aprendizado central e incentivar o engajamento e a conscienti-
zacao dos estudantes sobre suas proprias estratégias de aprendizado;

® assegurar que o aprendizado seja social e, quando pertinente, colabo-
rativo;

® estar sintonizado com as motivacdes e as emog¢des envolvidas na apren-
dizagem;

® ser extremamente sensivel as diferencas individuais, inclusive no co-
nhecimento prévio;

® ser exigente para cada aprendiz, mas sem sobrecarga excessiva;

® usar avaliacdes consistentes com os objetivos principais de aprendiza-
gem, com forte énfase no feedback formativo;

® promover a conexao horizontal por meio de atividades de aprendizagem
entre disciplinas e pelo aprendizado dentro e fora da escola.

O argumento de que a inovacao é imperativa devido as rapidas mudancas em
curso na economia, nas demandas por qualificacao e na sociedade tem uma
ressonancia politica imediata. E possivel reconhecer as rapidas evolucbes da
tecnologia, com consequente obsolescéncia de habilidades e alteracdes de re-
lacdes globais e de comportamento social. Dai a necessidade de uma educacao
que responda a essas mudangas. No entanto, é muito mais facil reconhecer a
mudanca do que identificar como reagir a ela, devido aos sinais conflitantes
sobre as alternativas possiveis. Por um lado, a mudanca rapida sugere a promo-
cao da flexibilidade e adaptabilidade do estudante, enquanto, por outro lado, a
estabilidade de um individuo deve estar ancorada na identidade e no senso de
pertencimento para resistir a turbuléncia. Inerente a ambos esta a profundida-
de de compreensao e reflexao.

Assim, a inovagao para motivar criancas e adolescentes para responder as mu-
dancas pode ser vista como um caminho em diferentes dire¢gdes, a0 mesmo
tempo, para promover:

o flexibilidade e adaptabilidade, definidas como a capacidade de fazer co-
nexdes, de adaptar métodos de forma criativa e de resolver problemas
desconhecidos;
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® compreensdo profunda, em vez de uma introducado superficial ampla a
um grande volume de contetdo. Isso significa tanto dominio do conheci-
mento quanto facilidade com os processos de aprendizagem;

® base ética, social e cultural sé6lida para que os individuos possam lidar,
e até mesmo prosperar, em momentos de instabilidade e turbuléncia.

O avango na educacgdo é uma meta ambiciosa e desafiadora que nao pode ser
alcancada apenas por melhores conceituagdes e consciéncia de exemplos de pe-
dagogias inovadoras. As abordagens pedagégicas discutidas aqui podem ajudar
a desenvolver o conhecimento necessario para implementar teorias e objetivos
de aprendizagem. No entanto, é preciso olhar além das paredes da sala de aula e
formular politicas sobre os padrdes do professor, sistemas de preparacgao inicial
do professor, lideranca do professor, como os recursos sao alocados nas escolas
e, em ultima analise, como os modelos de escola sdo projetados para conectar
experiéncias de aprendizagem que ocorrem dentro e fora da sala de aula.
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1.2 As tecnologias digitais e os novos caminhos para a
aprendizagem

eflexdes sobre o impacto da cultura digital e o advento das tecnolo-
gias reforcam a necessidade de repensar novos caminhos de aprendi-
agem. Em especial, deve-se considerar as relacdes entre tecnologia
e a construcdo de conhecimentos a partir do contexto do espacgo cibernético,
que faz parte do cotidiano dos estudantes. Trata-se da cultura contemporanea,
marcada pela onipresenca dos dispositivos digitais, em que, pela primeira vez,
cidaddos comuns podem ndo somente ter acesso a informagdo, mas também
produzir e distribuir suas producodes e realizar essas acdes colaborativamente
(Bannell, et al, 2017).

Esse é o grande desafio enfrentado pelos educadores brasileiros nos diversos
niveis: Secretarias Estaduais e Municipais de Educacgao, escolas e salas de aula.
Uma das principais preocupagdes é o uso de tecnologias digitais em praticas
pedagogicas. Nao se pode negar que as tecnologias digitais terdo cada vez mais
influéncia sobre a pratica docente, devido a crescente influéncia na pratica dos
estudantes.

Nesse sentido, é possivel compreender a riqueza existente na diversidade de
conhecimentos possiveis por meio da apropriacgao e incorporacao de novas for-
mas de explorar o potencial da sala de aula enquanto lugar de uma confluén-
cia de saberes e experiéncias que permitam o didlogo e o pensamento critico.
Contudo, é necessario manter o foco do estudante, uma vez que essa geracao
multitarefa apresenta caracteristicas de distracdo em funcao da quantidade
de informacgdes a que é exposta. O desafio educacional esta em romper com as
marcas de uma educacdo passiva, que confere autonomia apenas ao professor
e reserva ao estudante a comprovagao do aprendizado dos conteidos mediante
testes e provas.

As tecnologias digitais fazem parte de uma nova infraestrutura de conheci-
mento que esta constantemente integrada a vida cotidiana. Essa infraestru-
tura compreende uma rede confiavel de pessoas, artefatos e institui¢cdes que
geram e mantém os recursos informacionais necessarios para os individuos
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(Edwards, 2010). Os estudantes de hoje nao sao mais as pessoas que nosso sis-
tema educacional foi projetado para ensinar.

Como devem ser chamados esses “novos” alunos de hoje? Prensky
(2001) os chama de “nativos digitais”, porque todos eles sao “falan-
tes nativos” da linguagem digital de telefones celulares, computado-
res, videogames e internet. Eles cresceram inseridos e cercados pelas
tecnologias digitais. Para essa nova geracao, a internet é nao apenas
uma fonte de informacdao, mas também uma esfera de entretenimen-
to, além de um campo para adquirir novas habilidades e melhorar as
atuais para construir uma carreira.

E aqueles que ndao nasceram no mundo digital? Prensky (2001) os deno-

mina “imigrantes digitais”, porque possuem um acesso tardio as tec-

nologias digitais e, por isso, precisam, na maioria das vezes, passar
por um processo de adaptacao, que, por sua vez, pode demorar mais ou
menos tempo, conforme o interesse e a disponibilidade em aprender.

A importancia da distincao é esta: a medida que os imigrantes digitais apren-
dem - como todos os imigrantes, alguns melhor do que outros - a se adaptar ao
ambiente, eles sempre retém, até certo ponto, seu “sotaque”, ou seja, seu pé no
passado. O “sotaque do imigrante digital” pode ser visto em coisas como recor-
rer a internet para obter informagdes em segundo lugar, em vez de primeiro,
ou na leitura do manual de um programa em vez de presumir que o proprio
programa o ensinara a usa-lo. Os mais velhos de hoje foram “socializados” de
maneira diferente de seus filhos e agora estao aprendendo um novo idioma.
E uma lingua aprendida mais tarde na vida, dizem os cientistas, vai para uma
parte diferente do cérebro (Prensky, 2001).

A digitalizacdo da educacdo é parte integrante da formagao de um especialista,
atualmente. Essas tendéncias estdo associadas a um aumento repetido na im-
portancia e no volume da informacao e no ntimero de pesquisas e projetos in-
terdisciplinares. Pesquisas mostram que os estudantes de hoje percebem a ne-
cessidade de aumentar suas habilidades em lidar com as competéncias no uso
das tecnologias de informacao e comunicacao e na tomada de decisao apoiada
nessas tecnologias. A transi¢ao para uma sociedade digital impde requisitos
fundamentalmente novos tanto para as novas competéncias dos especialistas
quanto para o processo de formagao dessas competéncias (Frolova; Rogach;
Ryabova, 2020).
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Nesse sentido, torna-se particularmente relevante a necessidade de
introducao e analise de novas abordagens no sistema educacional, a
transformacdo das formas, métodos e tecnologias existentes. A im-
portancia das redes sociais, da realidade virtual e de aplicativos da
internet para a juventude, incentiva os educadores a usar as tecnolo-
gias para fins educacionais.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) é um do-

cumento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de
habilidades essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo que tenham assegurados
seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que

preceitua o Plano Nacional de Educacao (PNE).

Ao longo da Educacao Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC
devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagégico, os direitos
de aprendizagem e o desenvolvimento. A competéncia é definida como a mo-
bilizacao de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (prati-
cas cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho.

Uma dessas competéncias é compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, aces-
sar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. E nesse contexto que
as tecnologias digitais assumem importancia nas praticas pedagdgicas.

A contemporaneidade é fortemente marcada pelo desenvolvimento tecnolégi-
co. Tanto a computacdo quanto as tecnologias digitais estao cada vez mais pre-
sentes na vida de todos, ndo somente nos escritérios ou nas escolas, mas nos
nossos bolsos, nas cozinhas, nos automoveis, nas roupas. Além disso, grande
parte das informacgdes produzidas pela humanidade esta armazenada digital-
mente. Isso denota o quanto o mundo produtivo e o cotidiano estdao sendo mo-
vidos por tecnologias digitais, situacao que tende a se acentuar ainda mais no
futuro.

Essa constante transformacao ocasionada pelas tecnologias, bem como sua re-
percussdao na forma como as pessoas se comunicam, impacta diretamente no
funcionamento da sociedade e, portanto, no mundo do trabalho. A dinamicida-
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de e a fluidez das relagles sociais — seja em nivel interpessoal, seja em nivel
planetario — tém impactos na formacao das novas geracgoes.

E preciso garantir aos jovens a aprendizagem para atuar em uma so-

ciedade em constante mudanca, prepara-los para profissdoes que ainda
nao existem, para usar tecnologias que ainda nao foram inventadas e
para resolver problemas ainda desconhecidos.

Certamente, grande parte das futuras profissdes envolvera, direta ou indire-
tamente, computacao e tecnologias digitais. A preocupacdao com os impactos
dessas transformacdes na sociedade esta expressa na BNCC e se explicita nas
competéncias gerais para a Educacao Basica. Diferentes dimensdes que carac-
terizam a computacao e as tecnologias digitais sdo tematizadas, tanto no que
diz respeito a conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores (Socie-
dade Brasileira De Computacao, 2019):

® pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solugOes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvi-
mento de algoritmos;

® mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de pro-
cessar, transmitir e distribuir a informacdo de maneira segura e confiavel
em diferentes artefatos digitais - tanto fisicos (computadores, celulares,
tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados, en-
tre outros) -, compreendendo a importancia contemporanea de codificar,
armazenar e proteger a informacao;

® cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participagao
mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que
supfe a compreensao dos impactos da revolucao digital e dos avancgos
do mundo digital na sociedade contemporanea, a construg¢ao de uma ati-
tude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos
conteudos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnolo-
gia digital para expressao de solucdes e manifestacdes culturais de forma
contextualizada e critica.

Em articulacdo com as competéncias gerais, essas dimensdes também foram
contempladas nos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento da Educacao
Infantil e nas competéncias especificas e habilidades dos diferentes componen-
tes curriculares do Ensino Fundamental, respeitadas as caracteristicas dessas
etapas. No Ensino Médio, por sua vez, dada a intrinseca relagao entre as cultu-
ras juvenil e digital, torna-se imprescindivel ampliar e aprofundar as aprendi-
zagens iniciadas nas etapas anteriores. Afinal, os jovens estao dinamicamente
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inseridos na cultura digital, ndo somente como consumidores, mas se engajan-
do cada vez mais como protagonistas.

Na BNCC, o foco esta no reconhecimento das potencialidades das tec-
nologias digitais para a realizacao de atividades relacionadas a todas
as areas do conhecimento, as diversas praticas sociais e ao mundo
do trabalho. Sdo definidas competéncias e habilidades nas diferentes
areas e que permitem aos estudantes:

® buscar dados e informacdes de forma critica nas diferentes midias,
inclusive as sociais, analisando as vantagens do uso e da evolucao da
tecnologia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

® apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letra-
mentos e dos multiletramentos para explorar e produzir conteidos
em diversas midias, ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia,
a tecnologia, a cultura e ao trabalho;

® usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compre-
ender e produzir contetidos em diversas midias, simular fenémenos
e processos das diferentes areas do conhecimento e elaborar e explo-
rar diversos registros de representacao matematica;

@ utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, mode-
lar e solucionar problemas complexos em diversas areas da vida coti-
diana, explorando de forma efetiva o raciocinio lé6gico, o pensamento
computacional, o espirito de investigacao e a criatividade.

Embora ndao possam transformar a educacao por si mesmas, as tecnologias
digitais tém um enorme potencial para transformar as praticas de ensino e
aprendizagem nas escolas e abrir novos horizontes. O desafio de alcancar
essa transformacgdo estd mais relacionado a integracdo de novos tipos de
aulas do que a superacao de barreiras tecnolégicas. A tecnologia digital pode
facilitar:

® Modelos pedagégicos inovadores, por exemplo, baseados em jogos, la-
boratérios on-line e avaliacao em tempo real, que mostraram melhorar as
habilidades de pensamento de ordem superior e compreensao conceitual
e, em muitos casos, aumentaram a criatividade, imaginacao e habilidades
de resolucdo de problemas dos estudantes;

@ Simulagdes, como laboratérios remotos ou virtuais on-line, fornecendo
acesso flexivel de custo relativamente baixo para aprendizagem experien-
cial;
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® Colaboragdes internacionais, superando barreiras geograficas e hora-
rios formais de sala de aula. Isso fornece aos estudantes uma visao de
outras culturas e experiéncia de comunica¢cdo multicultural e emulam de
perto a natureza colaborativa do profissional de hoje;

® Avaliacao formativa em tempo real e avaliagdes baseadas em habilida-
des, permitindo que os professores monitorem a aprendizagem dos estu-
dantes conforme ela acontece e ajustem seu ensino de acordo. Também
pode permitir a participacao ativa de mais estudantes nas discussdoes em
sala de aula. A avaliacao com suporte de tecnologia permite que o desen-
volvimento de habilidades seja monitorado de forma mais abrangente do
que seria possivel sem a tecnologia;

® E-learning, recursos educacionais abertos e cursos on-line abertos mas-
sivos, voltados principalmente para estudantes autonomos.

Os professores precisam de um modelo robusto para avaliar o valor de diferen-
tes tecnologias, novas ou existentes, e para decidir como ou quando faz sentido
que eles (e/ou seus estudantes) as utilizem. O que importa é como as tecno-
logias digitais serao utilizadas. Isso significa que a metodologia do trabalho
pedagdgico é um elemento decisivo para a inovacdo e nao o uso de ferramentas
isoladas. A mesma tecnologia pode ser aplicada de diferentes maneiras, mesmo
ou especialmente em educagdo. Portanto, ao julgar o valor de uma tecnologia, é
preciso olhar mais de perto as maneiras pelas quais estd sendo ou poderia ser
usada. Em esséncia, isso significa concentrar-se mais em midias — que repre-
sentam o uso mais holistico das tecnologias — do que em ferramentas indivi-
duais ou nas proéprias tecnologias, embora ainda se reconheca que a tecnologia
é um componente essencial de quase todas as midias.

Reconhecendo que na educacdo as midias sdo geralmente usadas em combi-
nacao, os seis blocos de construcdao fundamentais das midias sdo: ensino pre-
sencial; texto; imagens; audio (incluindo falas); video; computacao (incluindo
animacgoes, simulacdes e realidade virtual). As midias diferem em termos de
seus formatos, sistemas de simbolos e valores culturais. Essas caracteristicas
especificas sdo consideradas potencialidades das midias ou tecnologias.

As diferentes midias e tecnologias digitais podem ser usadas para aju-

dar os estudantes a aprenderem de outras formas e alcancarem resul-
tados diferentes, tornando a aprendizagem personalizada.

A internet é uma midia extremamente poderosa que, por uma combinacgao de
ferramentas, pode abranger todas as caracteristicas e dimensdes das midias
educacionais. As midias sociais, quando bem concebidas em uma estrutura
educacional, podem ajudar no desenvolvimento das seguintes habilidades:
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® alfabetizacao digital;

® aprendizagem auto direcionada e independente;

® colaboracao/aprendizagem colaborativa e trabalho em equipe;
® internacionalizacdo e desenvolvimento de cidadaos globais;

® networking e outras habilidades interpessoais;

® gestao do conhecimento;

® tomada de decisdes em contextos especificos (p. ex., gestdo de emergéncias
e aplicacao da lei).

A escolha ou a combinacdo das midias devera ser determinada pelos se-
guintes aspectos:

® a filosofia de aprendizagem geral por tras do ensino;
® os requisitos de apresentacdo e estruturais do assunto ou contetudo;
® as habilidades que precisam ser desenvolvidas nos estudantes;

® nao menos importante, a imaginacao do professor (e cada vez mais dos
proprios estudantes) na identificacao de possiveis papéis para as diferen-
tes midias.

Os estudantes tém ferramentas poderosas, como as midias sociais para criar
seus proprios materiais de aprendizagem ou demonstrar seu conhecimento.

As novas tecnologias e as necessidades dos estudantes da era digital exigem
uma reformulacdo do ensino presencial tradicional, especialmente por estar
baseado na transmissao de conhecimentos. Isso significa reavaliar a maneira
como o professor ensina e determinar como realmente gostaria de ensinar e
exige imaginagdo e visdo, em vez de técnica.

Os objetivos de aprendizagem apropriados para os estudantes devem ser defi-
nidos. As habilidades que os estudantes precisam devem ser incorporadas em
sua area de conhecimento e ser formalmente avaliadas.

O conhecimento e as habilidades necessarios em uma era digital, na qual to-
dos os “contetidos” serdo estardo vez mais livremente disponiveis na internet,
exigem:

(i) desenvoltura em gestao do conhecimento (a habilidade para encontrar,
avaliar e aplicar conhecimentos adequadamente);

(ii) conhecimento e habilidades em TI;

(iii) habilidades de comunicagao interpessoais, incluindo o uso apropria-
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do das redes sociais;
(iv) habilidades de aprendizagem independentes e vitalicias;

(v) um conjunto de habilidades intelectuais, incluindo a construcao de
conhecimento, o raciocinio, a andlise critica, a resolugao de problemas, a
criatividade, a aprendizagem colaborativa; e

(vi) capacidade de trabalho em equipe e habilidades para operacdes mul-
titarefa e flexibilidade.

Para desenvolver tais conhecimentos e habilidades, os professores devem de-
finir resultados de aprendizagem e selecionar os métodos que apoiardao o de-
senvolvimento de cada uma destas. Uma vez que todas as habilidades exigem
pratica e feedback para serem desenvolvidas, aos aprendizes devem ser con-
cedidas amplas oportunidades para pratica-las. Isso exige o abandono de um
modelo baseado na transmissdao de informag¢des para um maior envolvimento
dos estudantes. Mais ensino centrado no aprendiz e novos métodos de avalia-
¢ao que medem habilidades e dominio de conteudos.
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Nos ultimos anos, os governos investiram recursos para equipar as escolas

com tecnologias digitais. A qualidade dos recursos educacionais das escolas,
incluindo tecnologias digitais e conectividade, aumentou muito nos ultimos
anos. Um exemplo é o Programa de Inovacdo Educacdo Conectada (PIEC), lan-
¢ado pelo Ministério da Educacao e parceiros em 2017, cujo objetivo é apoiar a
universalizacao do acesso a internet de alta velocidade e fomentar o uso peda-
gogico de tecnologias digitais na Educacdo Basica. Sua implementacdo passou
por trés fases:

(1) indugao (2017 a 2018) para construcao e implantacao do Programa
com metas estabelecidas para alcancgar o atendimento de 44,6% dos alu-
nos da educacgao basica;

(2) expansao (2019 a 2021) com a ampliacao da meta para 85% dos alu-
nos da educacgao basica e inicio da avaliacdo dos resultados; e

(3) sustentabilidade (2022 a 2024) com o alcance de 100% dos alunos da
educacao basica, transformando o Programa em Politica Piblica de Inova-
¢ao e Educacao Conectada.

No entanto, pesquisas internacionais apontam que as tecnologias digitais ainda
nao foram totalmente integradas no ensino e na aprendizagem. Os professores
ndo se sentem suficientemente qualificados para usa-las de forma eficaz, na
melhor das hip6teses usando tecnologias digitais para complementar praticas

de ensino ja existentes.

Pela sua formacdo, os professores normalmente tém habilidades de uso de tec-
nologias relativamente boas, mas essas diminuem drasticamente com a idade,
especialmente entre o grupo de professores idosos. A analise dos dados do
Programa de Avaliacdo Internacional de Alunos (PISA) sobre os efeitos das tec-
nologias digitais nos resultados dos estudantes refor¢ca o quadro preocupante.
A introducao de tecnologias digitais nas escolas ainda nao possibilitou as me-
lhorias prometidas com resultados a baixo custo. Existe apenas uma associagao
fraca, e as vezes negativa, entre o uso de tecnologias digitais na educacdo e o
desempenho escolar, mesmo considerando as diferencas de renda nacional e

status socioecondmico.
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Parte da explicacdo para esse sucesso limitado esta no foco na tecnologia e na
conectividade entre fornecedores e formuladores de politicas. Escolas e siste-
mas educacionais ainda nao estao prontos para realizar o potencial da tecnolo-
gia. Lacunas nas habilidades digitais de professores e estudantes, dificuldades
em localizar recursos de aprendizagem digital de alta qualidade, falta de cla-
reza sobre 0s objetivos de aprendizagem e preparacdo pedagdégica insuficiente
sobre como combinar a tecnologia de forma significativa com o ensino, criaram
um fosso entre as expectativas e a realidade. Escolas e governos devem enfren-

tar esses desafios ou a tecnologia pode fazer mais mal do que bem.

As inovacdes baseadas na tecnologia na educacao remodelam os ambientes em
que as escolas operam. Em geral, essas inovagdes tendem a abrir ambientes
de aprendizagem, tanto para o mundo digital quanto para o ambiente fisico e
social. Elas também trazem novos atores e partes interessadas para o sistema
educacional, e, ainda, as industrias da educagao, com suas préprias ideias, vi-
sOes e sonhos sobre o0 que o futuro da educacao reserva.

Apesar dos temores de viés mercadoldgico, a indastria pode ser uma parceira
essencial em qualquer estratégia de inovag¢ao educacional. Em vez de serem
consideradas apenas fornecedores de bens e servicos, as diferentes relacdes
entre escolas e induastria poderiam promover um ambiente favoravel a inova-
¢do, com um foco maior em métodos em vez de tecnologias. Compreender me-
lhor a industria de educagao, incluindo suas estruturas de mercado e processos
de inovagao, ajudaria a criar um relacionamento mais maduro com o setor de

educacao.
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Qual é a relagao entre Aprendizagem Criativa e protagonismo dos estudantes?

Vocé ja parou para pensar sobre isso? Quais métodos, estratégias e ferramen-
tas podem ser utilizados para estimular esse protagonismo? Neste capitulo,
temos como objetivo apresentar e discutir conceitos, fundamentos e estratégias
associados a Aprendizagem Criativa e problematizar relagdes possiveis entre
ela e o protagonismo dos estudantes, debatendo possibilidades e envolvendo
metodologias ativas.

Para propor uma reflexao sobre esses aspectos, elaboramos este material di-
vidido em duas sec¢des tematicas. Na primeira, posicionamos conceitos e fun-
damentos sobre Aprendizagem Criativa, com base em autores da area que in-
vestigam esse tema. A partir disso, indicamos e sugerimos ferramentas com as
quais entendemos ser possivel seguir na diregao de propostas que favorecam a
ocorréncia de Aprendizagem Criativa.

A Teoria dos 4 P’s, a Espiral da Aprendizagem Criativa e as acdes e iniciativas
da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa sdo elementos que vocé encontra-
ra na primeira secao, com sugestdes de links, videos e outros materiais, para
poder se aprofundar sobre o assunto.

Na segunda secao, discutimos o processo de aprendizagem a partir de metodo-
logias ativas, com base em estratégias e experiéncias. Partindo da argumenta-
¢ao sobre a importancia da coeréncia entre nossas concepcdes e nossas acoes,
discutimos o conceito de protagonismo estudantil indicando sua relacdao com o
conceito de Aprendizagem Criativa.

Vocé também ira conhecer algumas experiéncias que podem promover o pro-
tagonismo estudantil e como as metodologias ativas podem contribuir para o
professor elaborar propostas pedagogicas, cuja execugao envolva o protagonis-
mo estudantil e que também sdo temas abordados nesta primeira segao.

Por fim, apresentamos uma ferramenta bastante utilizada no contexto da apren-
dizagem criativa e que pode ser usada, em diversos contextos educacionais,
como apoio para a aplicagao das estratégias ativas de aprendizagem: o Scratch.

Vamos, entao, conversar um pouco mais sobre aprendizagem, criatividade, me-

todologias ativas e protagonismo estudantil?
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2.1 Aprendizagem Criativa: conceitos, fundamentos e
ferramentas

m determinadas situacdes somos surpreendidos por acdes ou pessoas

que consideramos criativas, mas vocé ja parou para pensar o que consi-

dera como criatividade? Sera que criatividade é um conceito? Seria uma
caracteristica nata, que uns possuem e outros ndo? Sera que ha estratégias
para promover e exercitar nossa criatividade e de nossos estudantes? Nossa in-
tencdo com este material é colaborar na diregao de refletir e, quem sabe, tentar
responder a esses questionamentos.

Entendemos que a Educa¢ao é um campo complexo, dinamico e influenciado por
uma imensidade de fatores. Estas caracteristicas demonstram a importancia de
se discutir os elementos associados com reflexdao e buscando coeréncia. Dessa
forma, entendemos ser significativo conhecer um pouco mais sobre os concei-
tos relacionados as ideias centrais deste capitulo: aprendizagem e criatividade,
para, a partir destes, problematizar a expressao “aprendizagem criativa”.

No campo académico é mais comum buscar referéncias em autores da area do
que no dicionario da lingua portuguesa, mas mesmo no dicionario, ao procurar
a definicao de aprendizagem, estaremos diante de uma variedade de definigdes.
De fato, essa variedade s6 aumenta quando buscamos referéncias académicas.

Vocé podera encontrar uma infinidade de explicacdes sobre o processo de apren-
dizagem a partir de diferentes correntes tedricas: algumas estardo relacionadas
a aquisicao de conhecimentos, ha aquelas associadas a construcao ou a producao
a partir da interagdo histérico-cultural e coletiva do sujeito, entre muitas outras.

Ja o conceito de criatividade é menos frequente nos debates académicos, embo-
ra também esteja presente. De acordo com Muniz e Martinez (2015, p. 1042),

[...] criatividade é uma emergéncia e ndo algo que carregamos e que se
evidencia nas distintas a¢bes e contextos que experienciamos. Como
uma emergeéncia, a criatividade esta associada a acao profundamente
implicada do sujeito, momento em que hé expressdo de recursos sub-
jetivos que se constituem ao longo da vida do aprendiz, em condigdes
e contextos de acao subjetivados pela pessoa nos distintos sistemas
sOciorelacionais (sic), bem como mediante a producao de sentidos
subjetivos que se constituem no devir da agao.
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Dessa forma, a partir de nossa interpretacao dessa definicao, entendemos que
uma determinada acdo ou pessoa pode ser considerada criativa para alguém
ou em algum contexto e pode nao o ser em outra situacao. Em outras palavras,
trata-se de algo fundamentalmente subjetivo. Outros aspectos para os quais
gostariamos de chamar atengdo é para a indicacao de que nao é algo que carre-
gamos, mas que se evidencia na acdo de alguém.

Optamos por trazer argumentos sobre a definicao de aprendizagem e de criati-
vidade para destacar a importancia da coeréncia entre ambos quando falamos
de aprendizagem criativa. Veja, se nossa concepcao de criatividade esta anco-
rada na acdo e pretendemos falar de aprendizagem criativa, ndo fara muito
sentido trabalhar com uma concepcao de aprendizagem que nao abre espaco
para o estudante agir, vocé concorda?

No livro “Jardim de infancia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa
mao na massa e relevante para todos”, Resnick (2020) sugere que boas notas
e bom desempenho académico ndo sdo suficientes para lidar com as demandas
da sociedade atual. No livro, a criatividade e a inovagao sao apontadas como
elementos importantes nessa direcao.

Na sequéncia, Resnick (2020) sugere uma sistematizagao da espiral da apren-
dizagem criativa. Segundo o autor, enquanto as criancas brincam, se envol-
vem com 0s aspectos do processo criativo: imaginam um contexto, um cenario
para uma brincadeira e transformam suas ideias em acdes.

Construindo um castelo, por exemplo, as criancas brincam a partir de intera-
¢Oes e experiéncias e compartilham estratégias: “como vamos construir este
castelo? Que histéria vamos contar?” Além disso, refletem sobre modos de li-
dar com situagOes inesperadas: “uma torre caiu, o que podemos fazer?” E com
base nas experiéncias elas tém novas ideias, expandem o contexto e seguem o
movimento da espiral.

Figura 1 - Espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: Resnick (2020, p. 11)
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Na perspectiva do Mitchel Resnick, a espiral, que ele considera como o motor
do pensamento criativo, é repetida inimeras vezes no jardim de infancia e, em-
bora o contexto de sua argumentacao seja a Educacao Infantil, entendemos que
os elementos da espiral também constituem o pensamento criativo em outros
niveis de ensino.

Muniz e Martinez (2015) caracterizam a aprendizagem criativa a partir da con-
figuracao de pelo menos trés elementos:

a) a personalizacao da informacao;
b) a confrontacao com o dado;
c) a producdo/geracao de ideias préprias e novas que transcendem o dado.

Desse modo, entendem que “tais caracteristicas demonstram que a relacdo do
aprendiz com a informacao ou mesmo com o conhecimento nao se estabelece
de forma passiva” (Muniz; Martinez, 2015, p. 1042), sendo necessaria uma
postura ativo-transformadora, que converte o processo de aprendizagem em
uma via para o desenvolvimento de suas potencialidades.

No Brasil, a apre-
senta-se como um movimento que une educadores, artistas, pais, pes-
quisadores, empreendedores, estudantes e organizacdées na direcao
da promocao e apoio de praticas educacionais criativas pelo pais. Ha

diversas acdes e iniciativas conduzidas pela rede e te convidamos a co-
nhecer um pouco mais sobre elas. Além da indicacao de algumas expe-
riéncias e iniciativas vinculadas a RBAC que consideramos criativas, é
importante discutir estratégias que possam favorecer processos cria-
tivos. Acesse e conheca melhor essa rede.

Essas estratégias favorecem o protagonismo estudantil e podem contribuir
para que educadores como vocé planejem e desenvolvam suas atividades peda-
goégicas, visando a construcdo de ambientes criativos.

Como ja foi dito anteriormente, a implementag¢ao do protagonismo estudantil
exige a busca de estratégias e metodologias inovadoras e que possam contri-
buir para a construcao desses espacos de aprendizagem.

Resnick (2014) nos apresenta a “Teoria dos 4 P’s” por meio de um trabalho
cujo titulo remete a musica de John Lennon, Give Peace a Chance (Dé uma chan-
ce a paz). Neste trabalho, intitulado “Give P’s a chance: projects, peers, passion,
play”. ,0 autor nos apresenta uma estratégia muito interessante para podermos
ajudar os jovens a crescerem como pensadores criativos, a partir de uma abor-
dagem que os coloca em um papel ativo, interagindo com o processo de ensino
como protagonistas e explorando os diversos caminhos da aprendizagem.
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Essa abordagem é baseada em quatro elementos principais, denominados de
Quatro P’s da Aprendizagem Criativa. Sao eles:

® Projetos (Projects)

O “P de Projeto” nos remete a outros conceitos como a aprendizagem signi-
ficativa e baseada em projetos (PBL), que assume que as pessoas aprendem
melhor quando estdo trabalhando ativamente em projetos que possuem algum
significado, produzindo novas ideias a partir de situacdes iniciais propostas,
criando protétipos de solugcdes experimentais e refinando a sua solugao de for-
ma iterativa.

® Pares (Peers)

O “P de Pares” vem para estimular a cooperacao e a colaboracdo, uma vez que
a aprendizagem se desenvolve como uma atividade social, com pessoas com-
partilhando problemas, ideias e solucdes, colaborando no desenvolvimento de
projetos, apoiando-se e desenvolvendo o trabalho uns dos outros.

® Paixao (Passion)

O “P de Paixao” considera que o amor pelo que se faz é um fator motivacional
que nao deve ser desconsiderado na aprendizagem. Quando trabalhamos em
projetos pelos quais somos apaixonados ou com 0s quais nos preocupamos, tra-
balhamos mais motivados, interessados e comprometidos, o que favorece a per-
sisténcia diante dos erros e equivocos cometidos, e dos desafios encontrados.

® Pensar Brincando (Play)

O “P de Pensar Brincando” é uma adaptacao da palavra “play” que, em inglés,
entre muitos significados nos remete ao brincar ou experimentar. Esse elemen-
to envolve experimentacao ltdica, o trabalho com o concreto, as tentativas de
coisas novas e inovadoras, mexer em materiais, testar limites, assumir riscos
(calculados, claro) e iterar continuamente.

Dica de video

Para compreender um pouco mais sobre a Teoria dos 4 P’s da Aprendi-
zagem Criativa, observe a imagem e assista aos videos abaixo, nos quais
Mitchel Resnick fala sobre cada um deles:

The 4 P’s of Creative Learning - Projects
The 4 P’s of Creative Learning - Passion
The 4 P’s of Creative Learning - Peers
The 4 P’s of Creative Learning - Play
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Figura 2 - Quatro P’s da aprendizagem criativa
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Fonte: Portal da RBAC (Disponivel em: https://link.ufms.br/oxGmw)

Se vocé quiser conhecer um pouco mais, colaborar e trocar experiéncias so-
bre aprendizagem criativa, acesse o Portal da RBAC, em https://link.ufms.br/
IL1EQ, e faca parte das redes de colaboracao.
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2.2 Metodologias ativas e aprendizagem criativa: estratégias e
experiéncias

a secdo anterior, argumentamos sobre a importancia de termos co-

eréncia entre concepg¢Oes relacionadas a processos educativos. Aqui,

estendemos o argumento defendendo que é fundamental, também,
termos coeréncia entre nossas concepgoes e nossas agdes. Em outras palavras,
uma concepcao de aprendizagem ancorada na construc¢do ou producao de co-
nhecimento, na importancia da agao discente, ndo é coerente com uma pratica
avaliativa que nao abre espaco para o erro e que classifica, mas nao orienta.

Nesse sentido, entendemos, ainda, que concepcdes contemporaneas de apren-
dizagem que direcionam as praticas educativas para processos criativos e ino-
vadores sdo coerentes com propostas pedagogicas que valorizem e promovam
o protagonismo estudantil, compreendido aqui como exercicio da aprendiza-
gem por autoria a partir de uma motivac¢ado auténtica e intrinseca do estudante
(Demo; Silva, 2020).

A

Aragjo e Oliveira (2021) dao énfase a reflexao do protagonismo como uma
pratica social-politico-reflexiva dos estudantes na qual eles se assumem como
autores de seu processo de aprendizagem, ou seja, é uma ideia que nao se rela-
ciona apenas com ser ativo, mas também com refletir sobre ser ativo.

Arruda et al. (2017) complementam sugerindo que o protagonismo é uma al-
ternativa tangivel da estruturagdo e pratica da cidadania simultaneamente,
considerando o aprendente integrado ao desenvolvimento da identidade, auto-
conceito e autoestima. Assim, trata-se de uma perspectiva que pode contribuir
para o desenvolvimento pessoal do estudante e transcender os conhecimentos
curriculares.

A partir dessa ideia, por que é importante que o aluno seja protagonista de seu
processo de aprendizagem?

De acordo com Miorando e Leite (2019, p. 178), “dentro dos quadros da inova-
¢ao pedagobgica em um paradigma de democracia forte, associa-se ao engaja-
mento estudantil um papel protagonista”, que permite e abre espaco para as
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descontinuidades e incertezas do conhecimento. Em sintese, o protagonismo
estudantil promove o acolhimento da subjetividade do processo de aprendiza-
gem.

Se concordarmos que é importante que o estudante exerca um papel de prota-
gonista enquanto aprende, podemos seguir para novos questionamentos:

a) Que tipos de experiéncias podem promover o protagonismo estudantil?

O conceito atribuido a palavra “experiéncia” esta pautado na discussao promo-
vida por Bondia (2002). Esse autor parte do pressuposto de que “costuma-se
pensar a educacao do ponto de vista da relacdao entre a ciéncia e a técnica ou,
as vezes, do ponto de vista da relagao entre teoria e pratica” (Larrosa, 2002, p.
20). Ele faz um convite para explorar uma terceira possibilidade, mais existen-
cial e estética, a partir do par experiéncia/sentido.

Bondia (2002, p. 21) argumenta que experiéncia é o que nos passa, 0 que nos
acontece, o que nos toca, “nao o que se passa, nao o que acontece, ou o que
toca”. Assim, o conceito de experiéncia esta muito ligado ao que um determina-
do individuo sente, pensa e faz.

Um elemento com potencial para contribuir com a elaborac¢ao de respostas para
esse questionamento é a colaboragdao. Entendemos que a troca de vivéncias, a
partilha de angustias, davidas, reflexdes e sensag¢des a partir dessas experién-
cias aumenta o repertorio individual que pode subsidiar os planejamentos de
acoes, posturas e iniciativas.

b) O protagonismo estudantil é uma caracteristica nata do estudante ou
pode ser exercitado, favorecido de algum modo?

Para sugerir uma resposta, retomamos a definicdo de protagonismo apresenta-
da, na qual os estudantes se assumem como autores de seu processo de apren-
dizagem.

Nesse contexto, entendemos que quanto mais oportunidades o estudante tiver
para assumir tal postura, mais seguranca e autonomia ele vai desenvolver, de
modo que acreditamos que se trata, portanto, de algo que pode ser exercitado,
favorecido.

¢) Como o professor pode elaborar propostas pedagoégicas cuja execucao
envolva protagonismo estudantil?

Uma das possibilidades € o trabalho pedagdgico com metodologias ativas, que
inserem o estudante como agente principal de sua aprendizagem, ndo apenas
com participagdo, mas também com compromisso sobre esse processo.

As metodologias ativas de aprendizagem e suas estratégias de aplicacdo tém se
mostrado uma boa alternativa para estimular o protagonismo dos estudantes
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no processo de ensino e de aprendizagem, além de fortalecer o engajamento
em sala de aula e em outros ambientes educacionais nao-formais.

Segundo Davis e Oliveira (1994), em suas premissas e organizacao, tais meto-
dologias se relacionam com teorias de concepg¢des de aprendizagem interacio-
nistas, que defendem o desenvolvimento humano e a producao de conhecimen-
to como um resultado de acdo reciproca do homem com o meio e o organismo.

No que se refere a aplicacao de metodologias ativas em sala de aula, varios
trabalhos com resultados relevantes foram desenvolvidos nos dltimos anos,
demonstrando a aplicacao de algumas estratégias, tais como:

1. Aprendizagem Baseada em Problemas (do inglés, problem based le-
arning)

E uma estratégia pedagégica cuja abordagem inclui a apresentacdo de
um problema para um grupo de estudantes, que discutira e desenvolvera
ideias de solugdes para o problema por meio de um processo continuo e
colaborativo.

Saiba mais em https://link.ufms.br/nP2DT.

2. Gamificacao (do inglés, gamification)

E uma estratégia pedagégica que utiliza de elementos de jogos para am-
pliar o engajamento dos estudantes, tais como competi¢cdao, cooperacao,
resolucdo de problemas, fases e niveis, premiacdes e bonus para promo-
ver o desenvolvimento de conhecimentos por meio desses elementos e
fatores de estimulo.

Saiba mais em https://link.ufms.br

3. Aprendizagem por Pares (do inglés, peer instruction)

E uma estratégia pedagodgica que envolve ativamente os estudantes du-
rante a preparacao e apresentacao de conceitos, a resolucao de problemas
e a realizacdo de atividades, alterando a dinamica da sala de aula para
que haja colaboracgao e interacao constantes, incentivando a discussao e a
troca de ideias entre iguais.

Saiba mais em https://link.ufms.br/z50ug.

4. Método 300

E uma estratégia pedagdgica criada por um professor brasileiro que con-
siste na formacdo de grupo com base no desempenho em uma avaliagao
diagnéstica, procurando despertar o olhar do colega com melhor desem-
penho para o colega com dificuldades de aprendizagem, de forma colabo-
rativa.

Saiba mais em https://link.ufms.br/yggsu.
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5. Design Thinking

E uma estratégia pedagogica adaptada para a sala de aula. Surgiu no mer-
cado empresarial, com o objetivo de favorecer a atividade de negdcios
por meio de um processo interativo e iterativo de criagao de produtos e
solucdes para o mundo dos negdcios. O grande diferencial da metodologia
é que ela estimula a empatia e a colaboracdo entre as equipes e a expe-
rimentacdo das solucdes por meio de etapas com atividades especificas.

Saiba mais em https://link.ufms.br/5AEI].

A partir das estratégias apresentadas, vocé pode ir além e explorar outras pos-
sibilidades na internet. Vocé também pode encontrar comunidades de pratica
de forma virtual, para troca de ideias, debates e discussdes, visando compar-
tilhamento de experiéncias e expansao da aprendizagem, além de ressignifica-
cdo de praticas pedagogicas.

Outras estratégias que envolvem metodologias ativas tam-

bém propdem locais onde os estudantes se reinem de for- Um Coding Dojo é um
ma semelhante, como ocorre em treinos para competicoes encontro no qual varios
esportivas, tais como os Dojos tematicos. Dojo é uma pala- programadores se reu-

nem para trabalhar em
um desafio de progra-
macao. Saiba mais em
to em artes marciais, mas pode ser aplicado no contexto https://codingdojo.org/.

educacional para se referir a espacgos de treinamento es-

vra de origem japonesa e significa “local de treinamento”.
O termo esta muito relacionado aos espacos de treinamen-

pecificos.

Essa € uma pratica muito comum no ensino de programacao (Coding Dojo),
mas seu conceito pode ser ampliado e adequado para ser usado em outras dis-
ciplinas, tais como Dojo de Redagdo, Dojo de Matematica, entre outros. A ideia,
além de tornar a pratica mais divertida, & a de promover um ambiente inclusi-
vo, cooperativo e colaborativo, baseado na troca de experiéncias e na amplia-
cao dos contatos e interacdes (networking) entre os participantes.

As metodologias ativas sao caracterizadas pelo trabalho em equipes e se ba-
seiam na troca de experiéncias e conhecimento entre os estudantes, estimula-
da pelo professor, de tal forma que as equipes de dois ou mais alunos atuem
colaborativamente na resolucdao de um problema, explorando contetdos e me-
lhorando suas habilidades por meio da cooperacgao.

Segundo Catunda e Lopes (2021), quando comparadas as estratégias conven-
cionais, as metodologias ativas aportam uma grande contribui¢ao para a cons-
trucao coletiva de significados, levando a maioria dos estudantes para o ponto
de chegada mais préximo do objetivo pedagoégico previamente definido.
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Além das estratégias de aplicagao das metodologias ativas de aprendizagem, na
ultima década observa-se um aumento na quantidade de ferramentas tecnol6-
gicas disponiveis que podem ser utilizadas pelo professor para a aplicagao de
diversas estratégias em sala de aula.

No entanto, ndo basta utilizar tecnologias digitais com as mesmas praticas tra-
dicionais, nas quais o estudante é restrito ao conhecimento que é transmitido
em sala de aula, em que nao desenvolve sua capacidade de aprender determi-
nado contelido a partir de suas prOprias experiéncias, pois tais praticas nao
caracterizam mudancas reais nos processos de ensino e de aprendizagem.

E fato que o movimento tecnologico tem influenciado e transformado as for-
mas do individuo se comunicar, trocar ou buscar informacdes e, consequente-
mente, as suas relagdes sociais, que também influem nas escolas.

Esse movimento nos instiga a repensar as formas de ensino em um contexto
em que o professor € um mediador do conhecimento, permitindo a colaboracao
e cooperacao entre a turma, apresentando-lhes situacdes que desenvolvem sua
capacidade de resolver problemas.

As tecnologias digitais contribuem para um maior engajamento dos estudan-
tes, com potencial para tornar o processo de aprendizagem interessante e atra-
tivo. No entanto, o uso de novas ferramentas e tecnologias impde um desafio
para a educacdo, pois essas novas tendéncias exigem que as escolas inovem e
reorganizem seus modelos de ensino e aprendizagem.

Na perspectiva da aprendizagem criativa, o Scratch é uma das ferramentas
mais conhecidas e utilizadas, pois pode atender a projetos interdisciplinares. O
Scratch permite criar jogos, animacdes e histérias, desenvolvendo o raciocinio
lé6gico, o pensamento computacional e o desenvolvimento de habilidades de
programacao por meio de uma linguagem grafica e visual.

O uso do Scratch permite que os estudantes criem histérias interativas, anima-
¢Oes, jogos, musica e arte, além de proporcionar o desenvolvimento de ideias
matematicas e de computagdao. Além disso, a ferramenta também possibilita
aos professores criar e desenvolver objetos de aprendizagem (LACLO).

Portanto, a medida que a ferramenta é utilizada, os usuarios deparam-se com
conceitos computacionais fundamentais, tais como iteragdes e condigOes, além
de desenvolver melhor compreensao de fundamentos matematicos como coor-
denadas, proporg¢des, variaveis e nimeros.

O contato com tais fundamentos por meio do Scratch cria um contexto motivador
e significativo. Isso é possivel porque tais conceitos estdo relacionados a elemen-
tos com impacto sobre o comportamento dos fatores e componentes do ambiente
criado pelo usuario, tais como posicao, velocidade, pontuagao, entre outros.
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Além dos fundamentos computacionais e matematicos, o Scratch também per-
mite o contato com o processo artistico de criacdo e projeto (design) estético.
Os estudantes partem de uma ideia inicial, criam seus protoétipos, tém a opor-
tunidade de testa-los e experimenta-los, corrigir eventuais erros ou falhas de
projeto, receber feedback de terceiros e rever e alterar o projeto inicial.

Observa-se uma espiral continua e proficua dos processos de ensino e de apren-
dizagem, que parte de uma ideia e concepcao de um projeto, o que conduz a
novas ideias que, por sua vez, geram novas ideias e projetos, sucessivamente.

Bingo! Veja que a associacdo entre a ferramentas e as estratégias
apresentadas combinam muitas competéncias de aprendizagem para

o século XXI ( ) que serao fundamentais

para o sucesso profissional no presente e no futuro:

1) pensamento critico;

2) clareza na comunicacao;

3) sistematizacao da analise;

4) colaboracao efetiva e continua;

5) evolucao na concepcao de ideias por meio de iteracdes;

6) aprender de forma permanente e continua no tempo.

Saiba mais sobre as competéncias de aprendizagem para o século XXI em ht-

tps://link.ufms.br/Wqgsb.

Portanto, criar projetos com o Scratch permite que os estudantes desenvolvam
sua fluéncia no contetado e com as tecnologias digitais, ou seja, aprendem
ndo apenas o conceito apresentado, como também a apresenta-lo e descrevé-lo
por meio das tecnologias.

Isso é incrivel, pois da oportunidades aos estudantes para irem além de ser me-
ros usuarios da tecnologia: podem passar a interagir melhor com ela, criando
e produzindo novos materiais, objetos e aprendizagens com e a partir dessas
ferramentas.

Obviamente, o objetivo ndo é transformar nenhum estudante em grande pro-
gramador, assim como o objetivo do professor de lingua materna nao é o de
transformar seus alunos em escritores ou poetas, mas sim permitir que nossos
alunos saibam se expressar de forma mais completa e criativa, ajudando-os a
desenvolver o pensamento/raciocinio 1é6gico e ajudando-os a compreender o
funcionamento das novas tecnologias com as quais vao se deparar em sua vida
cotidiana.
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Figura 3 - Programacao de um jogo no Scratch

Fonte: Scratch. Disponivel em: https://link.ufms.br/VsNIt

Essa imagem ¢é do interior de programacdo de um jogo criado no Scratch por
criancas do 6° ano. Se vocé quiser jogar ou remixar, acesse https://link.ufms.

br/VsNit.

A pagina oficial do Scratch reine uma comunidade mundial com interesse na
ferramenta e no seu potencial de criacdo e experimentacao. Ao acessa-la, vocé
podera criar uma conta, desenvolver e compartilhar ideias e projetos autorais,
além de explorar ideias e projetos ja desenvolvidos por outras pessoas. O Scra-
tch tem uma versao on-line, mas vocé pode baixar o programa para trabalhar
sem conexao com a internet.

E na pagina do Scratch Brasil vocé também encontrara ideias, projetos e ma-
teriais disponiveis em portugués para uso da ferramenta nas mais diversas
situagdes de aprendizagem.

Vamos conhecer alguns projetos legais que podem trazer inspiracao para
iniciar e experimentar a aprendizagem criativa com o uso do Scratch?

Este é o projeto “Salve o Professor”, criado no Perfil @helolipop! Vamos
jogar?

Este é o projeto “Um piano de outro mundo!”, criado no Perfil @tataeas-
twood! Vamos brincar?

Este é o projeto “Alimentacao Saudavel”, criado no Perfil @marina_placi-

do! Vamos jogar?

Esse é o projeto “Brigadeiro Maker”, criado no Perfil @ MaryMel10! Vamos
jogar?
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Diante de tudo que ja se sabe ou foi produzido sobre aprendizagem criativa e

suas estratégias de aplicacao, é perceptivel a convergéncia para as metodolo-
gias ativas como forma de estimular o protagonismo dos estudantes.

Nesse contexto, é importante notar que ainda é necessario ampliar a formacéao
de professores sem perdermos de vista o debate académico sobre a verdadeira
funcao das tecnologias nas metodologias ativas, no sentido de desfazer a cren-
¢a de que o potencial das metodologias ativas esta atrelado ao uso das tecnolo-
gias na educacao.

Deve-se perceber que a metodologia ativa é uma concepgao educativa que pro-
move a critica e a reflexdo nos processos de ensino e de aprendizagem, colo-
cando o estudante como protagonista; cabe ao educador, neste caso, a parti-
cipag¢do ativa no processo, visando a proposicao de situacdes que promovam
aproximacao critica do aluno com a realidade.

Algumas das principais metodologias ativas utilizadas, atualmente, foram apre-
sentadas neste e-book. No entanto, é importante ressaltar que, apesar de o uso
de metodologias ativas ser muito valido na educagao, o educador ndo deve se
limitar a uma tnica estratégia. A busca pela inovacado deve ser constante para
manter o engajamento e o comprometimento do estudante. Em algumas ocasi-
Oes, é importante inovar também com as aulas chamadas tradicionais, quando
forem mais convenientes, conforme o contetido, bem como as caracteristicas e
necessidades de cada turma.

Apesar da diversidade de estratégias e métodos, cada uma delas alcanga o es-
tudante de uma forma diferente, considerando suas caracteristicas e peculia-
ridades.

Por fim, o principal desafio esta no professor em planejar e saber utilizar essas
técnicas e metodologias de acordo com o objetivo pretendido. Se o objetivo é
estimular a criatividade, entdo deve-se desenvolver atividades que estimulem
que o estudante tenha iniciativa, por exemplo. Entre os papéis do professor
estd o de orientar e cuidar, no sentido de acompanhar e dar apoio aos seus

alunos.
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Ola,

Este capitulo tem como objetivo contribuir para construcdo de conceitos e re-
flexdes que abram caminhos para a compreensdao do novo cenario da educagdo
desenhado pela cultura digital, que configura novos espacos de socializacao por
intermédio das tecnologias digitais e da internet.

A cultura digital traz a cada dia novos desafios a educacao, ao desenvolvimento
das praticas pedagodgicas e a aprendizagem dos estudantes.

Diante dos novos cenarios que se desenham, surge a necessidade de se pensar
estratégias de mudancgas, considerando o que ja é realizado nas escolas, conforme
as caracteristicas de cada contexto, infraestrutura, perfil dos profissionais que
atuam nesse espaco, etc.

Convidamos vocé para caminhar com a gente nas reflexdes apresentadas nesta
etapa do percurso formativo, na perspectiva de construir uma percepgao sobre
os desafios que a cultura digital traz para as novas formas de aprender e ensinar!

Vamos nessa?
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3.1 O que é cultura digital?

océ ja ouviu falar de cibercultura, ciberespaco e cultura digital? A cul-

tura digital é também conhecida como a cultura da contemporanei-

dade e surgiu nas décadas de 1980 e 1990 com a expansao do uso dos
computadores e das redes digitais. Também chamada de cibercultura, é enten-
dida como a cultura das redes digitais, isto é, um espaco aberto e plural, que
abriga as mais diversas manifestacdes socioculturais do ciberespaco (Bruno,
2019).

O ciberespaco é definido como um mundo virtual. £ um espaco que néo existe
fisicamente, mas apenas de forma virtual. Pierre Lévy (1999, p. 92) conceitua
0 ciberespaco como um espaco de comunica¢ao aberto pela ligacao mundial
dos computadores e das memorias dos computadores. Hoje, podemos incluir a
memoria de outros dispositivos como as tecnologias méveis, tais como smar-
tphones, tablets, notebooks e outros objetos inteligentes.

Um dos tracos mais marcantes da cultura digital é a internet, que consiste em
um marco na histéria da comunicacdo. A internet além de ser um depodsito
inesgotavel de informacdes também se apresenta como um poderoso meio de
comunicacao que favorece o intercambio e a colabora¢do em projetos conjun-
tos e ainda, a criacao de novas comunidades virtuais (Pérez-Gémez, 2015).

A internet (web) nem sempre foi do jeito como a conhecemos hoje. Todas as
possibilidades que temos atualmente de criacao, colaboracao e compartilha-
mento foram sendo construidas em um processo de mudancas, principalmente
a partir dos anos 2000.

A web 1.0 é considerada a primeira fase da internet, marcada pelos primeiros
acessos ao sistema. Ela surgiu com o desenvolvimento da World Wide Web, co-
mumente conhecida como WWW. Apesar de ser considerada um grande avan-
¢o tecnolégico para a época, a web 1.0 ndo passava de um repositério, pois o
usuario ocupava o papel de receptor de informagdes que eram disponibilizadas
nas paginas.
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Figura 1 - Web 1.0

Fonte: Elaborado?

A internet foi evoluindo e chegamos a web 2.0, uma vez que havia mais pro-
dugao e circulacao de informacgdes. Essa fase foi potencializada pelas redes
sociais, blogs e maior possibilidade de armazenamento das informacdes.

A web 2.0 é formada por um conjunto de ferramentas que potencializam a
rapidez e a troca de conhecimentos que tornam a informagao disponivel em
toda parte (Moura, 2010). Pretto (2008, p. 42) considera a web 2.0 “[...] como
obra inacabada, em evolugdo, onde é possivel criar novos conteudos, formatos
e tecnologias”.

Com a web 2.0, 0 usuario torna-se “[...] um construtor de sua propria aprendi-
zagem e colaborador da aprendizagem dos outros através das potencialidades
de novas ferramentas” e plataformas. (Moura, 2010, p. 85). Além disso, torna-
-se um agente ativo em relagao aos conteudos e informag¢des que circulam na
internet.

Figura 2 - Web 2.0

4

Fonte: Elaborado?
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J4 a web 3.0, também conhecida como web semantica, é uma internet mais
inteligente e com resultados mais precisos. Varios dos servigos dessa fase sao
baseados em inteligéncia artificial (robds, sistemas inteligentes e machine le-
arning).

Figura 3 - Web 3.0

Fonte: Elaborado?

No atual estagio de desenvolvimento da internet e dos avanc¢os dessa sociedade
em rede (Castells, 2005), a cultura digital caracteriza-se pela era da mobilida-
de ou mobilidade ubiqua (Santos, 2020). Os aparelhos mé6veis como smartpho-
nes, tablets, notebooks e objetos inteligentes permitem o acesso a informacao
em qualquer lugar e a qualquer tempo.

Um grande volume de dados, informacgdes, midias e interagdes podem ser acessa-
dos com um toque na tela dos smartphones. Com essa facilidade, muitas tarefas
do nosso cotidiano sao facilitadas porque contamos com uma grande variedade
de aplicativos mdveis que nos permitem comunicagao, acesso a servicos, compar-
tilhamento de dados, aprendizagem on-line, entretenimento, compras etc.

Os aplicativos moOveis sdao pequenos softwares (programas) instalados nos sis-
temas operacionais de tablets e smartphones, smart TVs e outros dispositivos.
Ha& alguns aplicativos que ja vém instalados nos aparelhos, como calculadora,
camera, alarme etc. Outros tipos de aplicativos sao instalados conforme as ne-
cessidades dos usuarios, como, por exemplo, os jogos, redes sociais, aplicativos
de mensagem instantanea.

Além da evolucdo dos dispositivos moveis, contamos também com a evolugdo
das tecnologias sem fio, como Wi-Fi e de dados moéveis como o 3G e 4G. Esses
dispositivos vém permitindo o acesso ao ciberespaco a partir de outras estra-
tégias e linguagens (Santos, 2020).

Inovacao pedagogica nas relagdes de ensino e aprendizagem das escolas de educacgdo bésica




Hoje também temos dispositivos de inteligéncia artificial que nos permitem
automatizar eletrénicos conectados a internet nas residéncias. Essas tecnolo-
gias permitem o controle remoto via internet de lampadas, televisores, corti-
nas, cafeteiras, cimeras, alarmes, entre outros.

No contexto educacional, a cultura digital também esta presente por

meio de ferramentas, linguagens, praticas e metodologias, que cons-
tituem esse novo cenario de ensinar e aprender mediado pelas tecno-
logias digitais.

A educacao mediada pelo digital “[...] faz parte de um novo ecossistema edu-
cativo que muito tem contribuido para a reconceitualizacdo dos processos de
ensino e de aprendizagem” e pode ser adotada em diferentes contextos educa-
tivos (Moreira; Schlemmer, 2020, p. 6).

Quando nos referimos a cultura digital na educagao, devemos ter em mente
que a énfase ndo deve ser a tecnologia por si s6, mas a criagao de um “[...]
ambiente promotor de redes de aprendizagem e conhecimento” (Moreira;
Schlemmer, 2020, p. 6). Segundo Moreira e Schlemmer (2020, p. 6), “O foco
precisa estar nas condi¢des que afetam a apropriagao tecnoldgica, importan-
do consigo um significativo incremento do sentido e da qualidade na educa-
cao”.

Com a evolucao das tecnologias digitais e com o avanco da internet, observa-
mos o desenvolvimento da cultura digital no contexto educacional (Alonso, et
al., 2014). Nessa perspectiva, elencamos alguns redesenhos dos processos do
aprender e ensinar no contexto da cultura digital:

1 - Aproximacao e conexao entre os espacos virtuais e fisicos

a) “O enfraquecimento de fronteira e/ou conexao entre os espacos virtu-
ais e os espacos fisicos, entre os processos presenciais e os processos “a
distancia”, entre as redes online e offline” (Alonso, et al., 2014, p. 165).

b) Hoje vivenciamos o OnLife, um movimento pelo qual “a realidade hi-
perconectada, na qual o “real” e “virtual” se (con)fundem, instigando ins-
tituicoes, professores e estudantes a repensar o sistema educativo, en-
quanto ecossistema” (Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020, p. 1).

¢) O movimento OnLife nos convida a superar o dualismo entre o on-line e o
offline, pois as tecnologias nao se restringem a meras ferramentas ou recur-
sos didaticos, mas a encara-las como “[...] forcas ambientais que possibi-
litam a emergéncia de ecologias inteligentes, de ecossistemas educativos
que afetam a forma como ensinamos e como aprendemos” (Schlemmer;
Di Felice; Serra, 2020, p. 20).
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2 - Novos significados para os papéis de professores e estudantes

a) A aprendizagem deixa de ser centrada no professor e na transmissao de
conhecimento. Na aprendizagem mediada pelo digital ha a interconexao
e 0 acesso a todas as informacgdes. Esse cenario favorece a aprendizagem
colaborativa.

b) O professor atua como mediador e age como uma ponte entre conheci-
mento cientifico e o escolar, a fim de desmistificar o senso comum presen-
te na sociedade e o0 excesso de informacgoOes presentes na midia que podem
mascarar a realidade (Lima; Guerreiro, 2019).

c) As criancgas e jovens acessam diariamente uma grande quantidade de
contetdos na internet que podem causar saturacdo de informacdes que
sdo desconexas e confusas. O professor é fundamental no sentido de
orienta-los na busca, selecdo e interpretacdo daquilo que tém contato na
rede, transformando informacdes em conhecimento.

3 - Novos espacos de aprendizagem e colaboracao em rede

a) A escola deixa de ser o local privilegiado para acessar o conhecimen-
to, pois muitos estudantes tém acesso a informagao em seus dispositivos
moveis, independente da intervencdo do professor. Com isto, ha a “[...]
geracao de coautorias, possibilitando aos estudantes assumirem posigcao
mais autoral da sua aprendizagem” (Alonso, et al., 2014).

b) Os espacos formais de ensino e aprendizagem coexistem com espacos
de construcao coletiva e informal de conhecimento, como as redes sociais,
grupos de mensagens instantaneas e comunidades de aprendizagem on-
line.

c) Nesse sentido, as tecnologias digitais ultrapassam o nivel instrumental,
na medida em que favorecem outros cenarios para a educagao e propiciam
“[...] as condicOes para a construcdao de comunidades de aprendizagem
(comunidades de praticas etc.) que ampliam as possibilidades de aprendi-
zagem” (Alonso, et al., 2014, p. 165).

Como ja destacamos, a cultura digital impactou varios aspectos da vida das
pessoas na sociedade e também tém repercutido na educacao, configurando no-
vos cenarios e novas possibilidades de aprendizagem para além da sala de aula
presencial. Também percebemos que as tecnologias digitais desempenham um
papel importante nessas mudancas, pois a medida que sdo incorporadas nas
praticas, elas modificam a relagao dos estudantes com o conhecimento que é
construido a partir desses usos.

Na perspectiva socioconstrucionista apoiada na teoria sociocultural de Vygot-
sky (Pimentel; Carvalho, 2020), as tecnologias digitais por meio de suas fer-
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ramentas de interacdo sincrona, trabalho colaborativo, criacdo de contetdos
etc., possibilitam interacdes sociais e podem ser utilizadas como estratégias
pedagoégicas para a aprendizagem.

Se considerarmos que a aprendizagem acontece pela mediacao realizada pelo
professor e também pelos contetidos e tecnologias que os estudantes tém aces-
so e contato, nés ultrapassamos uma perspectiva de aprendizagem centrada no
professor.

Enquanto os estudantes participam de experiéncias de aprendizagem nas quais
exercem um papel de protagonistas e aprendizes ativos, eles transformam gra-
dativamente a sua relagdo com o conhecimento, numa circularidade virtuosa,
que pode trazer transformacdes significativas para o contexto em que vivem.

Na préxima segdo, vocé tera oportunidade de aprofundar as reflexdes sobre
essas novas relacdes de aprendizagem no contexto da Cultura Digital.
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3.2 Pensamento Computacional na pratica pedagoégica

os cursos de Licenciatura, as disciplinas de Didatica sao fundamentais

para a formacao inicial de qualquer profissional que queira atuar na

docéncia. O objetivo central da Didatica sdao as relagdes que se esta-
belecem entre ensino e aprendizagem. Libaneo (1994) afirma que o processo
de ensino é o estudo da Didatica e que este processo ndao pode ser restrito ao
espaco da sala de aula. Para Libaneo (2013, p. 14), “[...] a atividade principal
do profissional do magistério é o ensino, que consiste em dirigir, organizar,
orientar e estimular a aprendizagem escolar dos alunos”.

Embora a aprendizagem também esteja intimamente ligada ao processo de en-
sino, a énfase da formacao inicial de professores e da propria organizacao dos
sistemas educacionais parece estar centrada no ensino. Diferentes técnicas,
métodos e ferramentas de ensino, formas de se relacionar com os estudantes,
dentre outras, constituiram a nossa formacgao e o nosso olhar para o processo
de ensino e aprendizagem, focalizando as diversas maneiras como o professor
pode ensinar para ser um “bom professor” e “fazer” com que seus estudantes
aprendam através do seu ensino.

No livro “A Didatica Magna”, Comenius afirmou que “A proa e a popa da nossa
didatica sera investigar e descobrir o método segundo o qual os professores
ensinem menos e os estudantes aprendam mais”. Nesse livro, embora com me-
nos repercussdes no campo educacional, a Matética é definida por ele como a
arte do discente, na sua tarefa de aprender a procurar e conhecer a ciéncia das
coisas (Fino, 2017, p. 29).

Quando falamos sobre a “arte de aprender”, indicamos que a aprendizagem dos
estudantes deve se basear em um ambiente propicio:

Aprender com arte implica liberdade de producao - de idealizagao em
como fazer, da selecdo dos elementos e da forma de fazer a sua mate-
rializacao em “obras de arte”, cujos meios (insumos essenciais como
o conhecimento acumulado, as tecnologias analdgicas e digitais; a lin-
guagem e os diferentes modos de fazer objetos) contribuam para que
o aluno (e professor), de forma auténoma, tome(m) consciéncia apro-
ximativa da “realidade” e se aproprie(m) do modo de fazer e do objeto
realizado (Rezende, 2015, p. 340).
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Papert (2008, p. 93) também afirmou que “[...] um dos objetivos centrais da
matética é elucidar, por meio da pesquisa, os tipos de discussao que promovem
maior ganho com as circunstancias que favorecem tais discussodes”.

Os estudos sobre a Matética sinalizam que a aprendizagem precisa da devida
valorizacdo e enfoque no processo de construcao da pratica pedagégica do pro-
fessor, tao quanto ou mais que o ensino, e por isso, em sua atuacao, o professor
precisa considerar os estudantes como protagonistas em sala de aula e/ou em
outros espacos educativos.

Essa mudanca de perspectiva do ensino para a aprendizagem parte da consta-
tacdo de que o modelo de educacao focada no ensino nao se traduz, muitas ve-
zes, em aprendizagens de qualidade e, consequentemente, ndo tem consolidado
conhecimentos duradouros e para toda a vida, que contribuem para transfor-
mar as pessoas e a sociedade.

Quando falamos em protagonismo na perspectiva da Matética, estamos nos
referindo a mudangas significativas no papel dos estudantes, mas também do
papel do professor. Ao deslocarmos os estudantes para o centro do processo de
aprendizagem, partimos do principio de que eles serdao envolvidos/ouvidos em
todas as etapas, que incluem:

a) o planejamento

O que e como aprender? Quando aprender?

b) a execucao

Aprender fazendo.

Aprender a partir do que eu conheco.

Aprender questionando, procurando solucdes e resolvendo problemas;

c) a avaliacao

O que eu aprendi?

Como eu posso aprender mais e melhor de forma autdonoma e consciente?

Nessa perspectiva, o professor ndo enxerga os estudantes como uma “pagina
em branco”, nem tampouco como pessoas que nasceram prontas, mas entende
que a partir da interacao com o mundo, com aprender “fazendo” e com as ou-
tras pessoas, eles aprendem. Passa assim a atuar como um mediador e um fa-
cilitador das aprendizagens, procurando responder sempre a seguinte questao:
como eles podem aprender mais, com menos ensino?

Essa discussao é recente, com uma bibliografia limitada e ainda incipiente,
tendo em vista o longo periodo que se levou para retomar a centralidade da
aprendizagem nas discussdes sobre a estrutura dos sistemas educacionais, 0s
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quais estao sendo revolucionados pela cultura digital e pelas tecnologias digi-
tais.

Dica de video

Na Live 3 dos Seminarios Nacionais de Sensibilizacao e Mobilizacao do
Laboratério de Apoio a Inovacdo da Educagdao Basica do Brasil (LabIno-
va), a pesquisadora Paloma Chaves trouxe importantes discussdes sobre
“Matética e inovacdo pedagodgica: como a crianca pode aprender sem que
eu precise ensinar?”. Se vocé quiser assistir ou rever, € s6 acessar https://

link.ufms.br/Pcnoq.

Se olharmos para a educacgao publica instituida por diversos paises ao longo
do século XX, deparamo-nos com a “escola de massas” caracterizada por uma
pedagogia transmissiva.

A escola detentora dessa pedagogia legitimou (e talvez, em muitos lugares,
ainda legitime) o professor como o guardido e detentor do conhecimento cuja
pratica versa sobre aulas expositivas do conteudo prescrito com avaliacdes e
exercicios pautados na memorizacao, a conhecida “decoreba”.

Nesse contexto, a relacao ensino e aprendizagem legitimou o ensino como prin-
cipal atividade e a relacao interpessoal professor-estudante conformou-se de
maneira discrepante, na qual o poder do educador se sobrepds a autonomia do
educando.

Ainda que o carater transmissivo tenha sido resposta preponderante de politi-
cas dos Estados como gestao burocratica na educacao, outras propostas peda-
gbgicas se diferenciam na relacdo ensino e aprendizagem. Desde fins do século
XIX, nos Estados Unidos e paises europeus, apareceu o movimento de educacao
progressista, que além de se preocupar em formar o cidadao critico, partici-
pativo e questionador da realidade injusta, também tratou o educando como
sujeito aprendente e relevante no processo educativo (Formosinho; Oliveira-
-Formosinho, 2019).

No Brasil, Paulo Freire (1996, 2005) traz uma abordagem de valorizacdao dos
sujeitos na relacdao educativa, de modo que a acao de educar ocorre por meio
da interacao dialégica. Assim, os dois sujeitos - professor e estudante - estao no
mesmo nivel, tratando de igual para igual, mediados pelo didlogo, o educador
se apropria de um “[...] esforco metodicamente critico de desvelar a compre-
ensao de algo” (Freire, 1996, p. 118), ao mesmo tempo, em que o estudante,
também de forma critica, adentra a relacdo como sujeito em aprendizagem.

Por isso, Freire (2005) defende que o ato cotidiano de educar nao pode se pau-
tar em depositar ideias do professor na cabeca do aluno, como se fosse uma
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simples transferéncia de conhecimento. O ensino e a aprendizagem nao se dao
dessa forma: “[...] ensinar nao é transferir conteido a ninguém, assim como
aprender nao é memorizar o perfil do contetido transferido no discurso vertical
do professor” (Freire, 1996, p. 118).

Figura 4 - Educacao bancéaria

Fonte: Gerado com IA. Copilot Designer. 24 de junho de 2024

A partir da relevancia atribuida ao didlogo como uma capacidade de todo ser
humano e concretizacdo de um encontro capaz de provocar reflexao e acao
entre os sujeitos, o professor podera manter uma postura de “dono do saber”.

Sua atitude é de encaminhar os estudantes a tomarem as proprias experiéncias
como algo importante para a construcao de um novo conhecimento e ressigni-
ficacdo constante da aprendizagem para se tornarem inevitavelmente, agentes
de transformacao no seu entorno e do mundo.

A perspectiva freireana prevé que tanto o professor quanto o estudante apren-
dem e ensinam, um nao é mais importante que o outro. Na relacdo dialédgica,
ambos param para escutar um ao outro, para refletir o que falam.

H4 um direito implicito, ha uma educag¢ao democratica. O professor permite ao
estudante construir o conhecimento por seu caminhar, e o conduz a autonomia
e a emancipagao enquanto sujeito que trilha seu caminho de aprendizagem.

Dessa forma, ensinar distingue-se em muito daquela pedagogia transmissiva,
como se apenas um dos agentes abrigasse o saber e fosse o responsavel por
transferir conhecimento.
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Uau! Consegui entender a diferenca entre as duas perspectivas peda-
gogicas!

A primeira é centrada na acdao e no conhecimento do professor, no ato

de ensinar.

E a outra é focada na relacao entre o professor e o estudante, numa
perspectiva reflexiva, autonoma e emancipatoria.

Agora, vamos inserir mais alguns elementos para compreender melhor as no-
vas relacdes de ensinar e aprender na cultura digital. Ja identificamos a impor-
tancia da interacdo social, mas ha algo importante no processo educativo que
precisa, igualmente, ser considerado, que é a mediacao.

De acordo com Vygotsky (2001), nas interacdes humanas e, em particular, na-
quela intencional para produzir ensino-aprendizagem, os sujeitos agem de uma
maneira complexa e conjuntamente.

Essa interacdo pedagoégica e intensamente colaborativa ocorre por meio da lin-
guagem, que nao € apenas o saber falar e a emissdo de sons, mas a maneira
de o sujeito expressar significados constituidos em seu pensamento sobre as
coisas, os fendmenos e as situacdes no seu entorno. Além da linguagem, que é
intrinseca a dimensdo humana, a mediacao ocorre também por meio de objetos
e instrumentos que podem ser materiais ou simbdlicos (signos).

Vygotsky (1999) explica que, em uma “relagao direta”, o individuo (sujeito) tem
o primeiro e mais elementar comportamento (resposta) diante de alguma coi-
sa, fendOmeno ou situagao (estimulo) sem que nada esteja entre o estimulo (S, do
inglés stimulus) e a resposta (R). Nesse caso, o comportamento nao é mediado,
por isso o termo “relacao direta”, podendo ser representado por “S R”.

Agora pense em situagdes tipicas do cotidiano como uma conversa entre duas
pessoas utilizando a linguagem verbal, duas pessoas surdas conversando em
Libras, uma crianca brincando com objeto qualquer ou com um brinquedo, uma
pessoa utilizando um instrumento, um jovem aluno fazendo uma atividade em
sala de aula, um grupo de amigos jogando futebol.

Vygotsky observou os mesmos tipos de situagdes e concluiu que “[...] a estru-
tura de operagdes com signos requer um elo intermediario entre o estimulo e a
resposta” (Vygotsky, 1999, p. 53).

Vemos, entdo, que em acdes envolvendo a escuta, a fala, os gestos, os movi-
mentos, a troca de experiéncias e a interpretagao, ou seja, acdes que acontecem
em interacdes entre pessoas (bebés, criancas e adultos) ou interagdes entre
pessoas e objetos, ocorrem modificagbes nas operacdes mentais, deixando de
ser consideradas elementares, isto é, simples, para se tornar mais complexas.
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Vejamos a explicacao de Vygotsky:

[...] Esse elo intermediario é um estimulo de segunda ordem (signo),
colocado no interior da operacao, onde preenche uma funcdo espe-
cial; ele cria uma nova relacdo entre S e R. O termo “colocado” indica
que o individuo deve estar ativamente engajado no estabelecimento
desse elo de ligacdo. [...] Consequentemente, o processo simples esti-
mulo-resposta é substituido por um ato complexo, mediado (Vygotsky,
1999, p. 53, grifo do autor).

Entdo chegamos a seguinte compreensao:

Se naquela descrigcao anterior “S R” é uma relacao direta (estimulo-resposta),
quando se tem um elo intermediario, que Vygotsky chama de signo (que nao
é o do zodiaco!), passa a haver algo entre “S e R”, entdo a mediacdo passa a
acontecer. Por isso, o psic6logo explica que o ato torna-se complexo, por existir
a mediacgao.

A figura a seguir representa o comportamento mediado.

Figura 5 - Modelo do comportamento mediado

Fonte: Vygotsky (1999)

Vale lembrar que a complexidade do comportamento mediado se deve muito
aos elementos culturais, histéricos, sociais, linguisticos, além dos esquemas
simbodlicos que vao sendo constituidos, tudo isso junto, a medida que a dinami-
ca da interagao ocorre. E quando essa interacdo é feita para produzir aprendi-
zagem, uma mediacdo pedagébgica?

Mori (2013, p. 4) advoga uma mediacdo pedagoégica envolvendo participagao
e interaprendizagem aliada ao amadurecimento intelectual, epistemoloégico e
emocional do aprendente,

[...] uma vez que propicia a aquisicao e significagao de novos conceitos
no desenvolvimento das capacidades formadoras, individuais e coleti-
vas do sujeito. Por sua complexidade, pode-se dizer que ela [mediacao
pedagogica] é caracterizada por uma série de fatores que a compde,
desde as caracteristicas pessoais do professor, os saberes docentes, a
metodologia das aulas, as técnicas e estratégias empregadas, até a in-
tencionalidade politico-pedagodgica e a proposta curricular da escola,
além da qualidade afetiva do relacionamento estabelecido.
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Considerando o advento das tecnologias digitais e da sociedade em rede (Cas-
tells, 1999), ou ainda da cibercultura (Lévy, 1999) e a concepg¢ao de mediacao
de Vygotsky, entendemos como essas tecnologias tém carater mediador en-
quanto instrumento propiciador de transformacdes, da mesma forma que
Vygostsky defendeu o trabalho (acdo humana) como instrumento de mediagao
entre as relacbes humanas e a natureza.

Os pesquisadores Lalueza, Crespo e Campos (2010, p. 51) afirmam que

[...] a tecnologia (seja digital ou analégica) contribui para orientar
o desenvolvimento humano, pois opera na zona de desenvolvimento
proximal de cada individuo por meio da internalizagdo das habilidades
cognitivas requeridas pelos sistemas de ferramentas correspondentes
a cada momento histérico.
Em relacgdo as tecnologias digitais, os mesmos autores argumentam que o uso
dessas novas ferramentas potencializa e aperfeicoa habilidades e capacidades

dos individuos.

Para Monereo e Pozo (2010, p. 98), pelo fato de as tecnologias digitais locali-
zarem-se no centro dos processos de comunicagao e aprendizagem, “[...] ndo é
exagerado dizer que seu uso extenso, persistente e permanente pode formatar
nossa mente como fizeram, em seu momento, outras ferramentas de comuni-
cacao e de aprendizagem, como a linguagem oral ou a escrita”.

Como ja esbocado na primeira secao, a cultura digital reorganizou as relacdes
sociais mediadas pelas tecnologias digitais, uma mudanca de perfil silencioso e
epistemoloégico (campo de estudo que se ocupa da maneira como o ser humano
constroéi conhecimento) e que interferiu diretamente nos processos de ensino
e aprendizagem.

Sdo mudancas profundas na sociedade identificadas por Castells (1999) em
trés ambitos:

1) gerenciamento do conhecimento
2) organizacao social
3) relacdOes interpessoais

De forma complementar, Monereo e Pozo (2010) apontam mudanc¢as na socia-
lizacao educacional, nas concepc¢des epistemoldgicas e no projeto de vida.

Vamos conhecer a seguir alguns aspectos dessas mudancas relacionadas as no-
vas relacOes de ensinar e aprender na cultura digital:

1. A mudanca nas relagdes de comunicagao passou de uma légica de dimen-
sdo transmissiva para a de dimensao interativa. Na primeira dimensao, de for-
ma tradicional, a partir de uma via de mao dnica, o emissor passa a mensagem
para o receptor e, assim, esta concluida a comunicacao.
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Na cibercultura,

[...] o receptor ndo estd mais em posicdo de recepcdo classica, é con-
vidado a livre criagdo, e a mensagem ganha sentido sob sua interven-
¢ao. Os fundamentos da interatividade podem ser encontrados em sua
complexidade nas disposi¢cdes da midia on-line. [...] Sdo trés basica-
mente: a) participagdo-intervencao: participar ndo é apenas respon-
der “sim” ou “ndo” ou escolher uma opcao dada, significa modificar
a mensagem; b) bidirecionalidade-hibridacdo: a comunicagdo é pro-
ducdo conjunta da emissdo e da recepgao, é co-criacao, os dois pélos
codificam e decodificam; c) permutabilidade-potencialidade: a comu-
nicacdo supde multiplas redes articulatérias de conexdes e liberdade
de trocas, associacdes e significacdes (Silva, 2010, p. 43).
2. O periodo de formag¢ao ndo é mais concluido ao se terminar o curso superior
ou até mesmo uma pos-graduacdo. A expressao life long learning (aprendiza-
gem ao longo da vida) contextualiza a permanente necessidade de se atualizar
no campo profissional. Como aspecto a ser apontado de mudanca, vale mencio-
nar a intensa mobilidade do mercado de trabalho; a familia, que antes inter-
feria de maneira quase absoluta na decisao dos filhos, passou a rivalizar com
outras influéncias como os préprios amigos, a escola e meios de comunicagao

como a internet.

3. A realidade virtual de alta capacidade de simulac¢do propicia mais fluidez na
selecao de conhecimentos, de saberes e de culturas a serem ensinados. Uma
discussdo educacional antiga (pelo menos, desde o século XV) dos conceitos
caros para as correntes de pensamento do humanismo (voltado para os assun-
tos humanos como o pensamento, as linguas, a capacidade de expor ideias e
comunicar-se bem) e do cientificismo (voltado para as ciéncias da natureza,
as matematicas, a musica, a astronomia), como a concepcado de verdade e de
certeza, vem sendo colocada em xeque por discussdes defensoras de curriculos
mais democraticos e participativos, chamando outros sujeitos escolares (alu-
nos) e a comunidade em suas construgoes, abrindo espacos para saberes menos
tradicionais e nem sempre eruditos.

4. A velocidade e a quantidade de informacgodes superpostas pelas tecnologias
digitais promovem comportamentos imediatistas. Estar o tempo todo conecta-
do para acompanhar o que se passa ao redor virtual nos faz dar maior impor-
tancia ao tempo presente, ao aqui e agora. Assim, a preocupacao com o futuro,
propria da sociedade analdgica e tradicional, deixa de ser prioridade.

5. A comunicacdo assincrona nos processos educacionais ajuda a preservar o
carater cumulativo da aprendizagem. E crucial, na pratica de ensinar e apren-
der, reservar tempo de estudo, de leitura paciente, “[...] parar para pensar,
para analisar, para refletir, antes de dar uma resposta apressada”. (Monereo;
Pozo, 2010, p. 100).
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6. O (necessario) rompimento com a pratica de ensino pela exposi¢dao verbal
que tem sido o método hegemodnico de transmissao desde o aparecimento da
escola moderna.

A tecnologia digital rompe com as formas narrativas circulares e repe-
tidas da oralidade e com o encaminhamento continuo e sequencial da
escrita e se apresenta como um fendmeno descontinuo, fragmentado
e, ao mesmo tempo, dindmico, aberto e veloz. Deixa de lado a estrutu-
ra serial e hierarquica na articulacdo dos conhecimentos, se abre para
o estabelecimento de novas relagdes entre contetidos, espacos, tempos
e pessoas diferentes. (Kenski, 2012, p. 32).

7. Os dispositivos e ferramentas digitais e a internet ndao sao professores por si

s6 e por isso, ndo tomarao o papel do professor, bem como a simples incorpora-

cao de recursos digitais na pratica pedagoégica ndo promove automaticamente

aprendizagem.

Conforme Bacich, Tanzi Neto, e Trevisani (2015, p. 56), “[...] o papel do educa-
dor é essencial na organizacgdo e no direcionamento do processo. O objetivo é
que, gradativamente, ele planeje atividades que possam atender as necessida-
des da turma”.

8. O educador na cultura digital ndo sera aquele que transmite seu saber, mas
sim o “[...] formulador de problemas, provocador de interrogacdes, coordena-
dor de equipes de trabalho, sistematizador de experiéncias e memoria viva de
uma educagao” (Silva, 2010, p. 43).

9. As novas relacdes de ensinar e aprender e, por extensao, a relagao professor
e estudante, tornaram-se permeadas por didlogo, interdependéncia, trabalho
em colaboracao e cooperacao.

Vocé foi convidado a refletir sobre a aprendizagem na cultura digital, enten-
dendo-a ndo como um processo de assimila¢do de contetidos ensinados/trans-
mitidos pelos professores, mas sim como um processo de desenvolvimento de
competéncias, que envolve conhecimentos diversos, habilidades, valores, ati-
tudes, dentre outros.

As relacOes de aprendizagem estdo se transformando pelas inovagdes tecnol6-
gicas e pela rapidez que criancas e jovens tém acesso a informacgdo. Com isso,
estdo sendo chamados a curiosidade e aos questionamentos, ndo se contentan-
do em aprender pelos métodos convencionais/tradicionais da escola.

A aprendizagem na cultura digital deve estimular praticas pedagoégicas mais
dinamicas e voltadas para o desenvolvimento do conhecimento de forma
abrangente, permitindo que os estudantes também sejam responsaveis pelo que
aprendem. Ou seja, coloca o estudante no centro do aprendizado, incentivan-
do sua participacao ativa na resolucao de problemas, o que o ajuda a cons-
truir pensamentos e conhecimentos de forma pratica, consistente e duradoura.
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Para finalizar nossas reflexdes com mais perguntas do que respostas: deu para
perceber como na sociedade em rede transformaram-se as formas de aprender?

Juan Ignacio Pozo, autor do livro “Aprendizes e Mestres: a nova cultura da
aprendizagem”, entende que uma nova cultura da aprendizagem foi moldada.
Para ele, ndo ha davidas de que nos encontramos, desde fins do século XX, em
uma sociedade da aprendizagem, onde somos bombardeados por toda espécie
de demanda por aprendizagem de algo e que todos assumimos, vez por outra,
o papel ora de aluno, ora de professor.

As analises de Pozo (2008) admitem a dramatica coexisténcia, na contempo-
raneidade, entre métodos e concepgdes de aprendizagens construidos histori-
camente pela humanidade e aspectos e problemas postos pela nova cultura da
aprendizagem.

Esse movimento de aprendizagem nao se finda: algumas vezes, somos aprendi-
zes e em outras situacoes somos mestres.

Vocé ja pensou em como estamos nos preparando para essa nova cultura da
aprendizagem?
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Neste capitulo, vocé foi convidado a refletir sobre as relagdes de ensino e apren-

dizagem no contexto da cultura digital.

Na primeira secao, apresentamos os conceitos de cibercultura, ciberespaco e
cultura digital, e também o processo histérico de evolucao da internet. Ainda,
foram apresentadas as transformacodes na educacao, a partir da integracao das
tecnologias digitais no contexto escolar e as diferentes formas de aprendiza-
gem na perspectiva da cultura digital.

Na segunda secao, vocé pode refletir sobre as relacdes de aprendizagem na cul-
tura digital e sobre o enfoque dado ao ensino nos cursos de formacao inicial e
que, a cultura digital, transpde a énfase para a aprendizagem e o protagonismo
dos estudantes.

Sabemos que romper com as praticas tradicionais que consideram os estudan-
tes como receptores passivos de informagao nao é tarefa facil, mas esperamos
que vocé possa refletir e mobilizar seus colegas, profissionais e comunidade
educativa para a criacdo de propostas pedagogicas que compreendam as novas
relacOes de aprendizagem que precisam ser consideradas diante da cultura di-
gital.

O que vocé acha de comegar por vocé? Topa esse desafio?

Inovacao pedagogica nas relagdes de ensino e aprendizagem das escolas de educacgdo bésica




ALONSO, Katia Morosov et al. Aprender e ensinar em tempos de Cultura Digi-
tal. Em Rede - Revista de Educacdo a Distancia, v. 1, n. 1, 2014. Disponivel

em: https://link.ufms.br/Ino4T. Acesso em: 13 out. 2023.

BACICH, Lilian, TANZI NETO, Adolfo, TREVISANI, Fernando de Mello (org.).
Ensino hibrido: personalizagdo e tecnologia na educagao. Porto Alegre: Penso,
2015.

BRUNO, Adriana Rocha. Cultura digital e educacao aberta: as curadorias di-
gitais como inter e intrafaces do ensino hibrido. Trabalho & Educacao, Belo
Horizonte, v. 28, n. 1, 2019. Disponivel em: https://link.ufms.br/Rnloa. Acesso
em: 13 out. 2023.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sdao Paulo: Paz e Terra, 1999.

FINO, Carlos Nogueira. Matética, pedagogia e o papel que ainda ndo tém nos es-
tudos curriculares. Revista Tempos e Espacos em Educacao, v. 10, n. 23, 2017.

Disponivel em: https://link.ufms.br/N2xbm. Acesso em: 13 out. 2023.

FORMOSINHO, Jodao. OLIVEIRA-FORMOSINHO, Julia. Pedagogias transmissivas
e pedagogias participativas na escola de massas. In: OLIVEIRA-FORMOSINHO,
Jalia; PASCAL,Christine. Documentacao pedagoégica e avaliacao na educacao
infantil: um caminho para a transformacao. Porto Alegre: Penso, 2019.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educa-
tiva. 37. ed. Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. 41. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra,
2005.

KENSKI, Vani Moreira. Educacao e tecnologias: o novo ritmo da informacao.
Sao Paulo: Papirus, 2012.

LALUEZA, José Luis; CRESPO, Isabel; CAMPOS, Silvia. As tecnologias da in-
formacdo e da comunicacao e os processos de desenvolvimento e socializacao.
In: COLL, César; MONEREO, Carles. (org.). Psicologia da Educacao Virtual:

Inovacao pedagogica nas relagdes de ensino e aprendizagem das escolas de educacgdo bésica



https://link.ufms.br/ln04T
https://link.ufms.br/Rnloa
https://link.ufms.br/N2xbm

aprender e ensinar com as tecnologias da informacao e da comunicagao. Porto
Alegre: Artmed, 2010.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.
LIBANEO, José Carlos. Didatica. Sdo Paulo: Cortez, 1994.
LIBANEO, José Carlos. Didatica. 2. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2013.

LIMA, Miriam Bastos Reis Maia; GUERREIRO, Elaine Maria Bessa Rebello. Per-
fil do professor mediador: proposta de identificacao. Educacao, n. 44, 2019.

Disponivel: https://link.ufms.br/wedft. Acesso em: 13 out. 2023.

MONEREDO, Carles. (org.). Psicologia da Educacao Virtual: aprender e ensinar
com as tecnologias da informacdo e da comunicacao. Porto Alegre: Artmed,
2010.

MONEREDO, Carles; POZO, Juan Ignacio. O aluno em ambientes virtuais: condi-
¢Oes, perfil e competéncias. In: COLL, César; MONEREO, Carles. (org.). Psicolo-
gia da Educacao Virtual: aprender e ensinar com as tecnologias da informa-
¢ao e da comunicacao. Porto Alegre: Artmed, 2010.

MOREIRA, José Anténio; SCHLEMMER, Eliane. Por um novo conceito e paradig-
ma de educacao digital onlife. Revista UFG, v. 20, n. 26, 2020. Disponivel em:

https://link.ufms.br/HQgdw. Acesso em: 13 out. 2023.

MORI, Katia Gongalves. Mediacdo pedagdgica e o uso das tecnologias da infor-
macao e da comunicac¢ao na escola. In: Encontro de Pesquisadores do Progra-
ma de Pés-Graduacdo em Educacdo, 11., 2013. Sdo Paulo. Anais [...]. Sdo Paulo:
PUC-SP, 2013. Disponivel em: https://link.ufms.br/cZhVi. Acesso: 13 out. 2023.

MOURA, Adelina. Da Web 2.0 a Web 2.0 mdvel: implicacdes e potencialidades
na educacdo. 2010. Disponivel em: https://link.ufms.br/afKdC. Acesso em: 13
out. 2023.

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: repensando a escola na era da in-
formatica. Edicao Revisada. Porto Alegre: Artmed, 2008.

PASCAL, Christine. Documentacao pedagogica e avaliacao na Educacao In-
fantil: um caminho para a transformacao. Porto Alegre: Penso, 2018.

PEREZ-GOMEZ, Angel. Educacdo na Era Digital. A escola educativa. Porto Ale-
gre: Artmed, 2015.

Inovacao pedagogica nas relagdes de ensino e aprendizagem das escolas de educacgdo bésica



https://link.ufms.br/wedft
https://link.ufms.br/HQgdw
https://link.ufms.br/cZhV1
https://link.ufms.br/afKdC

PIMENTEL, Mariano; CARVALHO, Felipe da Silva Ponte. Aprendizagem online
é em rede, colaborativa: para o aluno nao ficar estudando sozinho a distancia.
SBC Horizontes, 2020. Disponivel em: https://link.ufms.br/HzY6I. Acesso em:
13 out. 2023.

POZO, Juan Ignacio. Aprendizes e mestres [recurso eletrénico]: a nova cultu-
ra da aprendizagem. Porto Alegre: Artmed, 2008.

PRETTO, Nelson de Lucca. Cultura digital e educacdo: redes ja! In: PRETTO,
Nelson De Luca; SILVEIRA, Sérgio Amadeu de. (org). Além das redes de cola-
boracao: internet, diversidade cultural e tecnologias do poder. Salvador, Edu-
fba, 2008. Disponivel em: https://link.ufms.br/DVOsH. Acesso em: 13 out. 2023.

REZENDE, Flavia Amaral. O trabalho do aluno é aprender [com arte]. Sapere
Aude, v. 6, n. 11, p. 338-348, 26 jun. 2015. Disponivel em: https://link.ufms.br/
fQP{S. Acesso em: 13 out. 2023.

SANTOS, Edméa; PORTO, Cristiane (org). Processos formativos e aprendiza-
gem na cibercultura: experiéncia com dispositivos méveis. Aracaju/: EDUNIT,
2020.

SCHLEMMER, Eliane; FELICE, Massimo Di; SERRA, Ilka Marcia Ribeiro de Sou-
za. Educacao OnLIFE: a dimensdao ecoldgica das arquiteturas digitais de apren-
dizagem. Educar em Revista, v. 36, 2020. Disponivel em: https://link.ufms.br/
jn4pH. Acesso em: 23 out. 2023.

SILVA, Marco. Educar na cibercultura: desafios a formacao de professores para
docéncia em cursos online. Revista Digital de Tecnologias Cognitivas, Sao
Paulo, n. 3, jan./jun. 2010. Disponivel em: https://link.ufms.br/71hxo. Acesso:
13 out. 2023.

VYGOTSKY, Lev Semionovitch. A construcao do pensamento e da linguagem.
Sao Paulo: Martins Fontes, 2001.

VYGOTSKY, Lev Semionovitch. A formacao social da mente. Sao Paulo: Mar-
tins Fontes, 1999.

Inovacao pedagogica nas relagdes de ensino e aprendizagem das escolas de educacgdo bésica



https://link.ufms.br/HzY6I
https://link.ufms.br/fQPfS
https://link.ufms.br/fQPfS
https://link.ufms.br/jn4pH
https://link.ufms.br/jn4pH
https://link.ufms.br/71hxo

Gilberto Clovis Josemin
Daiani Damm Tonetto Riedner



Ola!

Vocé esta iniciando o altimo capitulo do e-book “Inovacao pedagoégica nas
relacoes de ensino e aprendizagem das escolas de educac¢do basica”. Nesta
altima etapa, vocé sera convidado a refletir um pouco sobre os ambientes favo-
raveis a aprendizagem, por meio de relatos de experiéncias exitosas de inova-
¢ao no contexto da educacdo basica.

Quando falamos em ambientes de aprendizagem, podemos pensar rapidamente
numa sala de aula ou em um laboratério, ou seja, um espaco fisico, arquiteténi-
co. A pesquisa realizada por Sarmento e Gomes (2019) trouxe dados empiricos
sobre a importancia da participagao das criangas, professores e gestores no
planejamento dos espagos fisicos de aprendizagem nas escolas. A pesquisa traz
uma reflexdo sobre a relagdo entre os aspectos estruturantes do ambiente esco-
lar (suas condigdes fisicas), e a experiéncia de aprendizagem vivenciada nesses
espacos por todas as pessoas envolvidas.

Mas os ambientes de aprendizagem vdo muito além dos espacos fisicos. E pos-
sivel que tenhamos um espago fisico adequado e planejado para o desenvolvi-
mento de praticas inovadoras, mas nao € o espaco por si s6 que podera garantir
essas experiéncias.

A formacgao dos professores, 0s projetos pedagogicos, as concepcodes de ensinar
e aprender e as relagdes de aprendizagem que se estabelecem dentro de um
grupo num determinado contexto social e cultural é que irdao delinear esses
ambientes favoraveis a aprendizagem e, consequentemente, contribuir para a

construcao de praticas pedagbgicas mais inovadoras.

Na primeira secdo, vocé ira conhecer alguns projetos, politicas publicas e ini-
ciativas realizadas no contexto brasileiro que trazem a perspectiva de valori-
zacao das praticas inovadoras na educagao basica e apresentam relacdo com a

criacdo dos ambientes favoraveis a aprendizagem.

E, na segunda secdo, vamos apresentar dados de pesquisa e algumas experién-
cias exitosas, cujas praticas possuem estreita relagdo com a transformacgao dos
ambientes e espacos de aprendizagem e também a partir dos usos de tecnolo-
gias digitais.
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Antes de comecgar, que tal montar um espaco de aprendizagem da forma que
vocé acredita ser mais adequado?

Agora que ja parou para pensar sobre o espaco fisico de aprendizagem, vamos
iniciar nosso percurso para entender os demais aspectos que envolvem a ideia
de criar ambientes favoraveis para a inovag¢ao na educacgao basica.

Vamos 14?
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4.1 Projetos, politicas publicas e iniciativas brasileiras para a
transformacao da educac¢ao basica

esta secao, relacionamos alguns projetos, politicas publicas e iniciati-

vas brasileiras, governamentais e ndo-governamentais, cujas experién-

cias sao inspiradoras para pensarmos nas possibilidades de transfor-
macao da aprendizagem na educacao basica.

Prémio Inovacao em Gestao Educacional

Em 2006, foi criado o Prémio Inovagao em Gestdo Educacional, uma ag¢ao de
estimulo ao desenvolvimento de boas praticas no ambito da gestao educacio-

nal. Implementado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP) e pela Secretaria de Educacdo Basica (SEB), em parceria

com a UNESCO e com a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacao
(UNDIME), o prémio teve como principal objetivo incentivar o desenvolvimento

de experiéncias inovadoras, premiando boas praticas de gestao educacional.

Numa das suas edigOes, defendia-se que premiar, disseminar, compartilhar e
dar visibilidade as boas praticas de gestdo educacional poderia colaborar com
o enfrentamento e a superacdo do desafio constitucional de garantir o direito a
educacao de qualidade para todos os brasileiros e brasileiras (Brasil, 2015).

A andlise das acdes de gestdo educacional premiadas revela que as principais
boas praticas identificadas pelo governo no contexto dessas premiagdes foram:

® gestao participativa no contexto da rede municipal de ensino;

® condicdes de acesso, permanéncia e sucesso na escola, inclusive para
alunos com deficiéncia;

® ampliacdo do nimero de vagas nas escolas municipais;
® formacao continuada dos professores, funcionarios e gestores;

® regularizacdo do fluxo escolar e da distorcdo idade-série, com diminui-
¢ao da repeténcia escolar;
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® acles focadas na alfabetizacao;
® eleicao dos diretores das escolas da rede municipal;
® utilizacao de critérios meritocraticos para designacgao de diretores;

® compromisso de todos os profissionais escolares com o ensino e a apren-
dizagem dos alunos;

® avaliacao institucional;
® melhoria da infraestrutura das escolas;
® melhoria do clima organizacional das escolas;

® clima escolar favoravel ao didlogo entre os participes do processo edu-
cativo;

® oferta de merenda escolar de boa qualidade;

® participacdo da familia e da comunidade nas atividades escolares;
® promocao de atividades escolares diversificadas;

® realizacdo de viagens pedagogicas;

® ensino em tempo integral;

® parcerias com instituicOes externas;

® participacdo em avaliacOes externas, inclusive administradas pelas re-
des municipais de ensino;

® implantacdo de curriculo comum nas escolas das redes municipais;

® aclOes voltadas para a garantia do direito de aprender de cada crianga da
rede municipal.

Programa de Inovacao Educacao Conectada

O Programa de Inovacao Educacao Conectada (PIEC) foi criado pelo Ministério

da Educagao (MEC) em 2017 e visa apoiar a universalizacao do acesso a internet
e fomentar o uso pedagdgico de tecnologias digitais na Educacao Basica e vem
desenvolvendo ac¢des de formacao e articulagcao para fomentar a adesao de mais
instituicdes.

Além das acdes de formacao, o PIEC fomentou a criagao de uma Plataforma Inte-
grada de Recursos Educacionais Digitais, conhecida como MECRED. O conteddo
da plataforma retne recursos educacionais digitais e de formacdo continuada,
desenvolvidos pelo MEC e elaborados por parceiros, com processo de curadoria
e alinhamento com a Base Nacional Comum Curricular.
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O acesso é gratuito e as buscas sao integradas com outros portais do MEC
como:

Portal do Professor

Portal Dominio Publico

Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)

A Lein® 14.180, de 1° de julho de 2021, instituiu a Politica de Inovacdao Educacao
Conectada, em consonancia com a estratégia 7.15 do Plano Nacional de Educa-
cao (PNE), aprovado pela Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014, com o objetivo
de apoiar a universalizagao do acesso a internet em alta velocidade e fomentar
o uso pedagogico de tecnologias digitais na educagao basica.

Essa politica visa conjugar esforcos entre 6rgaos e entidades da Unido, dos
Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, escolas, setor empresarial e so-
ciedade civil para assegurar as condi¢cdes necessarias a insercdo da tecnologia
como ferramenta pedagogica de uso cotidiano nas escolas publicas de educacao
basica.

O Art. 3° da Politica de Inovacdo Educacdo Conectada relaciona os seguintes
principios:

I - equidade das condigOes entre as escolas publicas da educagao basica para
uso pedagogico da tecnologia;

II - promocao do acesso a inovacao e a tecnologia em escolas situadas em regi-
0es de maior vulnerabilidade socioecon6mica e de baixo desempenho em indi-
cadores educacionais;

IIT - colaboragao entre os entes federativos;
IV - autonomia dos professores quanto a adocao da tecnologia para a educacao;
V - estimulo ao protagonismo do aluno;

VI - acesso a internet com qualidade e velocidade compativeis com as necessi-
dades de uso pedagdgico dos professores e dos alunos;

VII - amplo acesso aos recursos educacionais digitais de qualidade; e

VIII - incentivo a formacao dos professores e gestores em praticas pedagogicas
com tecnologia e para uso de tecnologia.
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A Politica de Inovacao Educacdo Conectada abrange as seguintes agdes:

® apoio técnico as escolas e as redes de educacao basica para a elaboracao
de diagnosticos e planos locais para a inclusao da inovacdo e da tecnologia
na pratica pedagogica das escolas;

® apoio técnico ou financeiro, ou ambos, as escolas e as redes de educacdo
basica;

® oferta de cursos de capacitacao de professores e do conjunto de profis-
sionais da educacao;

® publicagcao de parametros e referenciais para o uso pedagdégico da tec-
nologia;

@ disponibilizacdo de materiais pedagégicos digitais gratuitos, preferen-
cialmente abertos e de dominio publico e licenga livre, que sejam elabora-
dos por profissionais da educacao e,

e fomento ao desenvolvimento e a disseminacao de recursos didaticos di-
gitais, preferencialmente em formato aberto.

O Laboratério de Apoio a Inovagdo da Educagao Basica (LABINOVA) é um projeto
do Ministério da Educagao que esta articulado a Politica de Inovacdo Educagao
Conectada. Nesse contexto, o LABINOVA tem como foco apoiar os articuladores
locais, por meio de formacao especifica para o trabalho de construgao do plano
local de inovacao.

Por meio desse apoio estrutural e de formacao aos articuladores locais do PIEC,
o projeto LABINOVA pretende criar condi¢des para a promocao de um verdadei-
ro ecossistema de inovacdo para o desenvolvimento da educacdo nos ambitos
locais, regionais e nacional, de forma contextualizada e sustentavel.

O escopo, 0s objetivos e os produtos desse projeto traduzem em acoes de forma-
¢ao um elemento muito importante, que é a inovagao pedagdgica ancorada nas
pessoas, na formacao humana, na valoriza¢do dos contextos de atuacao profis-
sional em busca de uma educacdo de qualidade, equitativa, inclusiva, criativa,
inovadora e cada vez mais conectada com os avang¢os da sociedade.

Para saber mais sobre o projeto, acesse: https://labinova.ufms.br

Observatorio Tecnologia na Escola - OTEC

O Observatorio Tecnologia na Escola (OTEC) é uma plataforma criada como es-

tratégia de monitoramento e avaliacdo da Iniciativa BNDES Educagao Conectada
(IEC-BNDES). O observatoério tem como objetivo promover a producao e a disse-
minacdo de informacdes e conhecimentos sobre programas e politicas publicas
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de uso de tecnologia na educacio. E uma iniciativa plural, sem vincula¢ées par-
tidarias e comprometida com a educagao de qualidade, que busca sua sustenta-
bilidade por meio de financiamentos publicos e privados.

Com o propoésito de contribuir para a disseminac¢ao de informacdes sobre o uso
de tecnologias na educagdo, busca garantir a transparéncia publica da IEC-BN-
DES, assim como potencializar suas acdes a partir da constituicao de uma rede
de instituicdes que agregam novos atores e conhecimentos ao projeto. Respon-
savel pelo monitoramento e avaliacdo da Iniciativa, o Centro de Exceléncia e
Inovacgao em Politicas Educacionais da Fundacado Getulio Vargas (FGV CEIPE) é
instituicao ancora do OTEC, atuando em prol de sua criagao, manutencao, ges-
tdo e dinamizacao.

O Observatoério estrutura-se como uma rede de producdo coletiva de conhe-
cimento, que conta com contribui¢cbes especializadas da Rede, composta por:
equipe executiva, que é responsavel pela estruturagao, manutencdo, gestao e
dinamizagao; grupo de instituicdes com experiéncia em monitoramento e ava-
liacdo de projetos e politicas educacionais; e grupo de especialistas com papel
consultivo que acompanha as atividades do observatério e oferece contribuicdes
para as atividades do monitoramento e avaliacgao.

O periodo de execucdo do IEC-BNDES, previsto até 2022, é considerado o ciclo
de incubacao do OTEC. Durante essa fase, sao empreendidos esforcos para
aprimorar sua contribuicao, fortalecer parcerias e garantir a sustentabilida-
de das suas acdes, de modo a firmar-se como referéncia no campo de moni-
toramento e avaliacdo de politicas e programas de uso de tecnologias digitais
na educacao.

A Rede OTEC busca qualificar e potencializar as acdes do Observatério com
grande diversidade disciplinar e territorial, composta por instituicées acadé-
micas, da sociedade civil, de 6rgaos publicos de pesquisa, dentre outros atores,
envolvidos na promocao do uso de tecnologias digitais na educacao. Atualmente
com 34 integrantes, o ingresso na Rede ocorre por meio de editais de selecao
langados pelo FGV CEIPE. Seus integrantes tém acesso privilegiado a informa-
¢Oes e dados produzidos ou sistematizados pelo Observatorio, além de priorida-
de em editais para a realizacdo de pesquisas.

Movimento Inovacdao na Educacao

O Movimento Inovacdo na Educacdo é um projeto que integra redes, escolas,
profissionais, ativistas e iniciativas sociais pela transformacado da educagao em
seus diversos campos. O principal objetivo do movimento é apoiar as organiza-
¢Oes voltadas para a Educagdo Basica brasileira, que inovam em seus projetos
politicos pedagogicos.
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O movimento tem como objetivos especificos:

@ ampliar a demanda social por inovagcao na educacao, fortalecendo essa
agenda no Brasil;

® produzir conhecimento sobre inova¢ao na educacao;
® apoiar a qualificacao da oferta de educagao inovadora no Brasil;

@ fortalecer as organizagdes educativas que inovam em seus projetos poli-
ticos pedagogicos.

No site do projeto, vocé encontrara uma curadoria de publica¢des, livros, apre-
sentagoes, artigos, teses e outros contetidos sobre inovacao na educacao. Além
disso, a plataforma congrega um sistema de busca por iniciativas inovadoras
no Brasil.

O movimento adotou as cinco dimensdes da Chamada Publica para Inovacao
e Criatividade na Educacao Basica do MEC, publicada em 2015, que definiu os
critérios para a caracterizacdo de organizacdes inovadoras e criativas. Com
base nesses critérios, o movimento se baseia nessas cinco dimensdes: gestao,
curriculo, ambiente, metodologia e intersetorialidade.

Gestao

Uma organizacdao educativa inovadora deve visar a corresponsabilizacdo na
construcdo e gestao do seu projeto politico-pedagédgico. Logo, busca uma ges-
tdo escolar que estruture o trabalho da equipe, da organizagao do espaco, do
tempo e do percurso do estudante com base em um sentido compartilhado de
educacao, que orienta a cultura institucional e os processos de aprendizagem
e de tomada de decisdo, garantindo-se que os critérios de natureza pedagogica
sejam sempre preponderantes.

Curriculo

Um curriculo inovador deve estar orientado no sentido do desenvolvimento
integral reconhecendo a multidimensionalidade da experiéncia humana - afe-
tiva, ética, social, cultural e intelectual. Além disso, sua construgao pressu-
poOe processos participativos de producdao de conhecimento e cultura, a par-
tir das identidades do territério, que conecta os interesses dos estudantes,
os saberes comunitarios e os conhecimentos académicos e, com base nessa
conexao, transforma o contexto socioambiental. Envolve uma concepc¢ao de
sustentabilidade (social, econémica, ecolégica, cultural) para integragcao de
praticas que promovam uma nova forma de relacdo do ser humano com o con-
texto planetario.

Inovacao pedagogica nas relagdes de ensino e aprendizagem das escolas de educacgdo bésica



https://link.ufms.br/UjmP3
https://link.ufms.br/UjmP3

Ambiente

Espacos inovadores sdo aqueles compativeis com as praticas pedagoégicas, que
favorecem as trocas, criando um ambiente de acolhimento e de solidariedade
que manifeste a intencdo de educagao humanizada, potencializadora da criati-
vidade e a convivéncia enriquecedora nas diferencas. Estratégias que fomentem
um ambiente voltado para a aprendizagem, com estimulo ao dialogo entre os di-
versos segmentos da comunidade, a mediagao de conflitos por pares, o bem-es-
tar de todos, a valorizacao da diversidade e das diferencas, colaborando com a
promocao da equidade. Assim, a ambiéncia diz respeito nao somente a qualidade
da infraestrutura do ambiente, mas também das relacdes que ali se desenrolam.

Metodologia

Para ser considerada inovadora, a metodologia adotada deve possibilitar o pro-
tagonismo dos estudantes como participantes ativos em redes sociais e comuni-
tarias, onde interagem, colaboram, debatem e produzem novos conhecimentos.
Essas estratégias potencializam o uso que os estudantes fazem dos diversos re-
cursos e tecnologias, inclusive as digitais, para ampliar suas interacdes e exer-
cer sua autonomia. A personalizacao do processo de ensino-aprendizagem e dos
projetos desenvolvidos pela organizacao reconhecem os estudantes em suas sin-
gularidades e garantem que todos possam aprender, de acordo com seus ritmos,
interesses e estilos.

Intersetorialidade

A inovacao deve ser fruto de um trabalho articulado de atores sociais e institu-
cionais visando a constituicdo de uma rede de direito. E o didlogo entre esses
diversos agentes que permite construir acdes de garantia dos direitos funda-
mentais dos estudantes, reconhecendo-se que o direito a educagao é indissocia-
vel dos demais.

Escolas 2030

O programa Escolas2030 é uma iniciativa global baseada em pesquisa-a¢do que
busca avaliar, desenvolver e disseminar boas praticas para a educacao de quali-
dade de criangas e jovens, tendo como referéncia o Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 4 (ODS4). (ESCOLAS2030, 2021).

Essa iniciativa tem previsdao de duracdo de 10 anos (2020 a 2030), e tera como
atores centrais 1000 organizacdes educativas, sendo 100 em cada um dos 10 pa-
ises participantes: Brasil, Afeganistdo, India, Paquistdo, Portugal, Quénia, Quir-
guistao, Tajiquistao, Tanzania e Uganda.

As organizacgdes educativas serdo consideradas “laboratérios de inovacao” para
a aprendizagem de qualidade ao longo da vida, envolvendo diretamente uma
rede de cerca de 50 mil educadores e 500 mil estudantes. A proposta é que os
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resultados produzidos no ambito do Programa ampliem a demanda social por
educacao integral e transformadora e incidam sobre politicas publicas de edu-
cagao e seus indicadores de aprendizagem nos niveis local, nacional e global.
(ESCOLAS2030, 2021).

No Brasil, 100 organizacdes educativas integrarao o Programa e serdo selecio-
nadas de acordo com os cinco critérios de inovagdo definidos pelo MEC, em
2015, no ambito da iniciativa do Mapa da Inovacdo e Criatividade na Educagao
Basica, que foram incorporados pelo Movimento Inovacdo na Educacao: gestao,
curriculo, ambiente, metodologia e intersetorialidade.

Além desses cinco critérios, as organizagdes deverao atender alguns critérios de
elegibilidade, ser publicas ou comunitarias e atender populagées em contextos
de vulnerabilidade.

O projeto ja esta trabalhando com organizag¢des-polo distribuidas pelo Brasil.
Essas organizac0Oes irdo auxiliar no processo de formacao das organizacdes que
ainda serao selecionadas dentro da sua regido. Sao 14 organizac¢des-polo em 10
estados brasileiros.

Escolas Transformadoras

O Programa Escolas Transformadoras é uma iniciativa da Ashoka, a primeira
e maior comunidade de empreendedores sociais do mundo. Fruto da crenca
de que todos podem ser transformadores da sociedade, o programa enxerga
a escola como espacgo privilegiado para proporcionar experiéncias capazes de
formar pessoas com senso de responsabilidade pelo mundo.

Criancas e jovens aptos a assumir papel ativo diante das mudancas necessa-
rias, em diferentes realidades sociais e amparados por valores e ferramentas
como a empatia, o trabalho em equipe, a criatividade e o protagonismo.

O programa teve inicio nos Estados Unidos, em 2009, e, de 14 para ca, espalhou-
-se por 35 paises. Hoje, conta com uma rede formada por mais de 270 escolas,
dentre as quais 21 brasileiras. No Brasil, a iniciativa foi lancada em setembro
de 2015, em correalizacao com o Instituto Alana. (ESCOLAS TRANSFORMADO-
RAS, 2021).

No Brasil temos 21 instituigdes que fazem parte dessa rede de transformacao e
inovacao. Para saber mais sobre essas escolas, acesse o site https://link.ufms.

br/ihHmz.

Inovacao e Criatividade na Educacdo Basica

O Ministério da Educacao (MEC) anunciou no ano de 2015 uma chamada publi-
ca para adesdo ao projeto “Inovagao e Criatividade na Educacdo Basica”. O ob-
jetivo foi conhecer a extensao, a distribuicdo geografica e o perfil da inovacao
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e da criatividade na educacdo basica brasileira para fortalecer as organizacdes
com propostas pedagdgicas inovadoras. (MEC, 2015a).

A chamada publica teve como foco a criagao de bases para uma politica publi-
ca de fomento a inovacdo e a criatividade na educacdo basica, com o intuito
de estimular escolas, instituicdes e organiza¢des que ousaram romper com 0s
padrdes educacionais tradicionais para criar novas oportunidades e perspecti-
vas de desenvolvimento académico, intelectual, ético, afetivo, social e cultural.
(MEC, 2015a).

O projeto visou reconhecer a inovagao e a criatividade na educagdo nas are-
as de gestdo, curriculo, ambiente escolar, métodos e estratégias pedagogicas.
Além disso, procurou a inovac¢do em alguns aspectos como uso de tecnologias,
numa perspectiva de reconhecimento dos estudantes como produtores de cul-
tura e conhecimento. (MEC, 2015a).

A chamada recebeu 690 inscri¢des de experiéncias de inovagao na gestdo, na
metodologia e na relacao com a comunidade de todas as regides do Brasil. Em
22 de dezembro de 2015, o Ministério da Educacdo divulgou a lista de 178 ins-
tituicoes educacionais brasileiras reconhecidas como exemplos de inovagao e
criatividade na educacao basica. (MEC, 2015b).

As organizacOes selecionadas tracam o perfil da inovacdao na educagao do
pais, nas cinco regides brasileiras: (50,8%) na Regido Sudeste, seguida do
Nordeste (21,9%), Sul (13,7%), Centro-Oeste (8,7%) e Norte (7,6%). Do total
de instituicdes selecionadas, 52,5% sao publicas e 47,5%, privadas. (MEC,
2015b).

Com esses dados o MEC construiu um Mapa da Inovacao e Criatividade na Edu-
cagao Basica, onde é possivel encontrar as escolas que foram selecionadas e o
tipo de inovagao que apresentaram: Organizacdo Inovadora ou Plano de A¢ado
para Inovacao.

De acordo com a reportagem da Revista Nova Escola, o Mapa de Inovacao bus-
cou nao apenas identificar essas organizacdes educativas, mas saber em que
medida suas praticas inovadoras e criativas podem ajudar a identificar solu-
cOes e alternativas para a melhoria da qualidade da educacao no Brasil. A ino-
vacdao na educagdo € considerada uma das chaves para o acesso universal a
escola e para garantir uma aprendizagem eficaz (Chan, 2016).

Laboratério de Criatividade e Inovacao para a Educacao Basica

O Laboratério de Criatividade e Inovagcao para a Educacao Basica (LABCRIE)
foi lancado no dia 15 de outubro de 2021 pelo Ministério da Educacdo. O proje-
to visa a implantacao de laboratérios de criatividade com espagos dinamicos,
equipamentos e tecnologias inovadoras com o objetivo de fortalecer a formacao
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docente por meio da criacao de espagos de formacao continuada para professo-
res da rede publica de ensino.

O foco das formacgdes esta na inovacao pedagodgica por meio de estratégias de
aprendizagem maker, metodologias ativas e uso de tecnologias digitais de for-
ma contextualizada e sustentavel, visando a promogao de ecossistemas de ino-
vagao na educacao basica.

Para saber mais sobre o projeto e as acdes de formacao, acesse o site https://

labcrie.ufms.bry/.
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4.2 Experiéncias exitosas de inovacao pedagégica na educacao
basica

trabalho de Martins e Calderon (2019) apresenta 0os avan¢os na pro-

ducao do conhecimento sobre o tema das boas praticas escolares. A

partir dos estudos promovidos pelo MEC. os autores concebem que es-
tes estudos como parte integrante do campo da eficacia escolar e pesquisas
que possuem uma preocupacdo essencialmente pedagodgica, na medida em que
“buscam analisar os processos e as acdes desenvolvidas nas escolas que conse-
guem atingir seus objetivos e metas educacionais”.

A andlise das informacdes a respeito de boas praticas desenvolvidas no ambito
educacional pode subsidiar uma renovacao na educacao, por meio de reformas
decididas de acordo com as exigéncias de cada situacdo e contexto, segundo a
Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNES-

CO).

No Brasil, orientagdes sobre o desenvolvimento de boas praticas escolares co-

mecaram a surgir em meados dos anos 2000, materializadas em publicacoes
institucionais de intimeros estudos do governo brasileiro, por meio do MEC.
Esses estudos tiveram dentre seus objetivos mais amplos, estudar boas praticas
em unidades escolares ou redes de ensino que se destacaram quanto aos resul-
tados do desempenho escolar nas avaliacdes em larga escala.

Entendemos que determinadas ac¢des no contexto educacional poderiam servir
nao s6 como modelos, mas também como exemplos de boas praticas. E boas
praticas escolares podem se configurar como importantes elementos para o
sucesso das escolas perante os resultados do desempenho escolar.

Nesse contexto, o proprio Ministério da Educacado iniciou um movimento arti-
culado a fim de encontrar exemplos de experiéncias e praticas inovadoras que
indicassem quais esforcos estavam sendo empreendidos para melhoria da situ-
acao educacional.

A procura por escolas e redes de ensino que se destacavam pelos bons resulta-
dos, comprovados por meio das avalia¢cdes externa, colocou no mapa brasileiro
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do sucesso escolar a rede municipal de ensino de Sobral, no estado do Ceara,
regiao Nordeste, a mesma regiao, que, de acordo com o Programa das Nacoes

Unidas para o Desenvolvimento (PNUD). possui baixo Indice de Desenvolvi-
mento Humano Municipal (IDHM).

O MEC realizou um importante estudo sobre boas praticas escolares: Aprova
Brasil: o direito de aprender (MEC, 2007). O estudo foi realizado em 33 escolas
publicas brasileiras que, apesar de condi¢cdes desfavoraveis, conseguiram im-
pactar positivamente a aprendizagem dos estudantes. Portanto, procurou iden-
tificar as boas praticas que ajudaram as criangas a terem o direito de aprender
garantido.

O seu objetivo central foi identificar aspectos relacionados a gestao, a organi-
zacao e ao funcionamento de escolas que possam ter contribuido para a melhor
aprendizagem dos estudantes em 33 escolas participantes da Prova Brasil.

As boas praticas escolares foram diretamente relacionadas com os resultados
da Prova Brasil, pois, de acordo com os coordenadores do estudo, a propria
expressao boas praticas foi adotada para indicar um conjunto de procedimen-
tos, atividades, experiéncias e agOes que apresentam resultados positivos na
melhoria da aprendizagem de criancas e adolescentes, de tal forma que a iden-
tificagao das boas praticas serviria como inspiracao para politicas, diretrizes
e mesmo ac¢des que possam contribuir para a melhoria da aprendizagem de
criangas e adolescentes.

Para avaliar a melhoria da aprendizagem nas escolas, os pesquisadores cria-
ram um indicador de efeito-escola, cujo calculo envolvia a diferenca entre o
desempenho esperado pelos alunos face suas condigdes socioecondmicas e o
desempenho efetivamente observado na Prova Brasil.

Com os calculos estatisticos pertinentes, obtinha-se, entdo, o efeito-escola, que
representava o quanto cada escola ou rede de ensino havia avancado em termos
de desempenho escolar, controlando-se as condi¢des socioecondmicas dos estu-
dantes . Portanto, a identificagao das boas praticas teve como um dos nortes as-
pectos relacionados com a melhoria da aprendizagem via desempenho escolar.

Com isso, podemos afirmar que a iniciativa se caracterizou como um estudo de
escolas eficazes, isto €, de escolas que promoveram o desenvolvimento global
de todos e cada um de seus alunos, indo além do esperado, quando considera-
das as condic¢des prévias desses alunos (Murillo; Torrecilla, 2005, apud Mar-
tins; Calderon, 2019).

As principais boas praticas identificadas no estudo foram:
@ trabalho em equipe;

@ trabalho coordenado e compartilhado;
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® compromisso com o ensino e a aprendizagem;

® trabalhar com projetos de ensino;

@ inovacgdes na sala de aula;

® ensino contextualizado;

® avaliacdo e recuperacao da aprendizagem;

@ atividades pedagdbgicas externas a escola com os alunos;
® jogos e atividades esportivas;

@ valorizacao dos professores e profissionais das escolas;
® investimento na formacao inicial do professor;

@ formacao continuada;

® gestdo escolar democratica;

® participacao da comunidade escolar em atividades da escola;
® participacao dos alunos nas decisdes escolares;

® parcerias com instituicdes externas;

® clima escolar harmonioso;

® relagOes interpessoais de mutuo respeito.

Experiéncias exitosas em regidoes com baixos indices de desenvolvimento
De acordo com o Relatdério do Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (IPEA)
intitulado “Licdes de experiéncias exitosas para melhorar a educag¢ao em regi-
0es com baixos indices de desenvolvimento” (CODES, 2018), os resultados do
IDEB evidenciam que as notas variam bastante entre as localidades brasileiras,
tendendo a espelhar as desigualdades existentes no pais.

No entanto, algumas excecdes chamam a aten¢ao. Ha municipios situados em
regides com desigualdades mais acentuadas, que apresentam 6timos valores
do IDEB; ha também locais abastados, onde somas razoaveis de recursos sao
investidas em Educacao, que apresentam desempenhos insuficientes.

Excecdes como essas ganham notavel importancia na area da gestao publica.
Elas sinalizam que é possivel ter Educacdo de qualidade em contextos histori-
camente desfavorecidos - de modo que se possa romper, por exemplo, a “cor-
rente transmissora” do analfabetismo entre geracdes de cidadaos de determi-
nada localidade -, assim como apontam que aportes financeiros nao bastam
para que o processo educativo seja efetivado a contento. Buscar compreender
essas experiéncias coloca-se entao como algo promissor para a Educacdao em
nosso pais (CODES, 2018).
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Frente a isso, o relatério do IPEA apresenta o resultado de uma pesquisa rea-
lizada com o objetivo de conhecer e identificar quais sao as razdes que tornam
algumas experiéncias exitosas, no que se refere ao desempenho dos seus alu-
nos - especificamente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, por ser susten-
taculo para as etapas subsequentes -, e avaliar a possibilidade de reproduzi-las
em outros entes federativos.

A pesquisa do IPEA evidenciou que o sucesso do estado do Ceara esta ancora-
do num sistema de colaboracao federativa em que, apesar da delimitacao de
competéncias, as politicas estaduais convergem e apoiam os municipios em sua
esfera de atribuicdes.

Esse regime de colaboracdo consubstancia-se em trés tipos de politicas que,
funcionando de maneira articulada, se reforcam sinergicamente: a avaliacao,
a bonificagdo e a capacitacdo. Elas constituem as recomendag¢des de politicas
apresentadas no relatério do IPEA, por atenderem aos seguintes critérios: sao
passiveis de replicagao; possuem amparo legal; sdo financeiramente viaveis e
levam a bons resultados.

Politicas de avaliacao

O Ceara, particularmente, iniciou sua avaliacdo em 1992. Intitulado de Sistema
Permanente de Avaliacdo da Educacdo do Ensino Basico do Ceara (SPAECE),
atua de forma censitaria, monitorando escolas municipais e estaduais em trés
pontos:

® Alfabetizacdo - investiga, ano a ano, o nivel de proficiéncia em leitura
dos alunos do 2° ano do ensino fundamental,

® Ensino Fundamental - 5° e 9° anos: aferem o desempenho em lingua
portuguesa e matematica;

® Ensino Médio - 19, 2° e 3° anos: analisa o desempenho nas mesmas dis-
ciplinas.

Aplicam-se também questionarios contextuais, que investigam tanto as condi-
¢Oes socioecondmicas e os habitos de leitura do alunado, como o perfil e a dida-
tica dos docentes, além da qualidade da gestao - tendo os diretores como alvo.

O que é inovador é o instrumento de gestdo da aprendizagem chamado “Mais
PAIC”. Iniciativa do governo estadual, consiste em avaliacdes realizadas no ini-
cio do ano letivo, com funcdo diagndstica. Essa caracteristica permite que os
gestores escolares - professores, coordenadores pedagodgicos e diretores - pos-
sam planejar suas acdes para sanar as lacunas no aprendizado de cada estu-
dante.

Pode-se depreender que o estado do Ceara dispde de uma estrutura de avalia-
¢ao capaz de identificar os gargalos a evolucado da educacdo basica. As informa-
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¢Oes colhidas por meio dessa estrutura permitem corrigir, a tempo, deficiéncias
basais, comprometedoras do pleno aprendizado do educando.

Politicas de bonificacao

Trata-se do estabelecimento de um mecanismo para bonificacées sem envolver
gastos adicionais, mas apenas condicionar repasses obrigatorios aos munici-
pios. O Ceara condicionou os repasses a fatores ecologicos e fatores das areas
da Saude e Educacao.

A cota-parte do ICMS cabivel ao municipio e passivel de condicionamento foi to-
talmente preenchida por fatores ligados a educacao (72%), saude (20%) e meio
ambiente (8%). Como 72% do montante é canalizado via Indice de Qualidade
da Educacdo (IQE), pode-se imaginar o incentivo dos municipios para melho-
rarem constantemente seus desempenhos educacionais. Como nao esta vincu-
lado ao nimero de matriculas, o IQE prioriza municipios de pequeno porte e
de bom desempenho educacional. Calculos feitos para alguns casos com esse
perfil mostram que a cota-parte do ICMS-socioambiental chega a suplantar os
repasses do Fundeb.

Outro mecanismo de bonificagdo também utilizado no Ceara - desta vez como
parte do orcamento estadual, reforcando o carater colaborativo - é o progra-
ma “Escola Nota 10”. Premia as 150 escolas com desempenhos mais altos e as
150 com 0s mais baixos desempenhos. Uma caracteristica importante dessa
politica é que os bonus sao divididos em duas partes. A primeira é concedida
no momento da premiacao - 75%, nos casos das 150 escolas com os maiores
desempenhos, e 50%, nos dos menores. O recebimento da outra parte é condi-
cionado a melhoria dos resultados das 150 que tinham as menores notas - pois
que o desenho do programa estabelece que estas devem ser ajudadas pelas
escolas mais bem sucedidas, no seu planejamento e gestdo administrativa e
pedagoégica. Com isso, o estado consegue neutralizar o possivel efeito deletério
associado a politicas de bonificacdo: o de manter ou acirrar as desigualdades
existentes, quando se premiam apenas os melhores resultados, de acordo com
Codes (2018).

Politicas de capacitacao

O estado do Ceara, em termos de institui¢cdes para a formacao e capacitacao dos
profissionais da educagao, aproxima-se do padrao nacional. A diferenga esta
no uso que se faz da capacitacao, oferecida ndao apenas ao corpo docente, mas
a todos os profissionais ligados a educacao - tanto no nivel escolar, quanto nas
secretarias municipais de educacao. As capacitacdes possuem, assim, 0 €scopo
ampliado; elas sao utilizadas como instrumentos que alinham as questdes di-
datico-pedagogicas com a estratégia mais abrangente da gestdo por resultados,
também consolidada sobre os pilares da avaliacdo e bonificagao.
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O modelo conceitual utilizado no estudo do IPEA (CODES, 2018) parte da ideia
de que os resultados do processo educacional estao associados as circunstan-
cias em que ele se desenvolve. Essas circunstancias dizem respeito tanto a fa-
tores extrinsecos as escolas - aqueles que conformam o ambiente socioecond-
mico dos estudantes - como intrinsecos - que conformam o sistema escolar -,
os quais se influenciam mutuamente.

A figura a seguir ilustra esse relacionamento.
Figura 1. Modelo conceitual dos determinantes para uma educacdo de qualidade

Fatores extrinsecos a escola Fatores intrinsecos a escola

Familia Sociedade Escola Aluno
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rais cionais

trajetéria esco-
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envolvimento demanda social projeto pedagb6-
dos pais por competéncia gico

Resultado
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todos”

aprendizagem e
proficiéncia

Fonte: IPEA (2008). Adaptado pelos autores

O caso do Municipio de Sobral - CE

Neste municipio brasileiro, com escolas imersas em um contexto socioecono-
mico de pobreza, de acordo com Martins e Calderon (2019), a rede municipal de
ensino havia promovido uma série de mudancas sistémicas na gestao educacio-
nal, definido metas claras de aprendizagem e estabelecido acdes de monitora-
mento constantemente dos resultados das avaliagoes.

Com isso, a rede municipal de ensino de Sobral conseguiu alcancar expressi-
vos resultados na melhoria da qualidade do ensino oferecido nas escolas sob
sua jurisdicao. Os resultados dessa rede municipal de ensino materializaram
o primeiro grande estudo do governo brasileiro sobre boas praticas escolares:

“Vencendo o desafio da aprendizagem nas séries iniciais: a experiéncia de So-
bral/CE”.
O objetivo do estudo foi compartilhar com dirigentes educacionais a experiéncia

de Sobral, visando a inspirar as gestdes municipais do pais a implementar poli-
ticas que tenham o objetivo de garantir o direito a aprendizagem (MEC, 2005).
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As boas praticas escolares foram conceituadas como sendo as a¢des de sucesso
e de inovacdo educacional em termos de gestdo que contribuiram para a me-
lhoria da aprendizagem, desencadeando melhores resultados nas avaliacdes
externas.

As principais boas praticas escolares apontadas foram:

® diagnostico e estratégias de gestdo no ambito da secretaria municipal
de educacgao;

® reorganizacao institucional para otimizacao de recursos;

® estratégias de ensino diversificadas;

® valorizacgao e investimento na formacao de professores alfabetizadores;
® acOes focadas na alfabetizacao;

® avaliacao externa da aprendizagem;

® analise e compreensao dos resultados das avaliacdes externas;

® participacao das familias nas atividades escolares;

® supervisao das condicdes gerais de funcionamento das escolas;

® compromisso com as metas de aprendizagem;

® premiacao das escolas que alcangam as metas estabelecidas;

o fortalecimento da autonomia da escola.

O caso do Municipio de Oeiras - Ceara

Uma reportagem do El Pais (Oliveira, 2018) apresenta o caso do municipio de
Oeiras, no Piaui, onde a Secretaria Municipal de Educacdo atende a mais de
6.000 criancas no ensino fundamental (da educacao infantil ao 9° ano). Em
2017, conseguiu atingir 7,1 no Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica
(IDEB).

O indicador, que varia de 0 a 10, € calculado a partir dos dados sobre apro-
vagao escolar e médias da Prova Brasil, que avalia o conhecimento em lingua
portuguesa, com foco em leitura, e em matematica, voltado para a resolugao de
problemas.

Oeiras superou a meta proposta pelo Inep para 2021, quando, esperava-se, que
todo o Brasil deveria alcangar a nota 6,0 — 0 que corresponderia a um sistema
educacional com o minimo de qualidade para arriscar uma comparag¢ao com
alguns paises desenvolvidos. Em 2017, a média do pais ficou em 5,8 nos anos
iniciais.
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O foco de Oeiras é garantir equidade nas escolas rurais, criancas 100% alfa-
betizadas, cultivo do gosto pela leitura e abordagem individual do ensino. No
entanto, nem sempre foi assim. Isso € o resultado de uma nova orientacao da
gestao municipal, a partir de 2013.

“A primeira medida foi organizar o trabalho, cada escola fazia de um jeito, ti-
nha o livro que queria, planejava seu conteddo, cada um no seu proéprio ritmo.
Em rede, respeitamos os contextos e os projetos pedagdgicos das escolas, mas
todas trabalham juntas, seguindo um mesmo calendario”, é o que diz a Secre-
taria da Educacdo na reportagem do El Pais. (Oliveira, 2018).

Outra mudanca foi o papel da leitura na escola, que se tornou um fio condutor
do trabalho de todas as disciplinas. “Encontramos uma sala lotada de material
do PNLD [Programa Nacional do Livro Didatico] encaixotado. Os recursos do
Governo Federal chegavam, mas aqui na ponta, nao faziamos o dever de casa”,
acrescenta a Secretaria. (Oliveira, 2018).

Mas um fantasma ainda assombrava as escolas. Em uma avaliacao interna no
comeco de 2017 foi identificado que sete em cada dez criancas que chegavam no
5° ano nao sabiam ler.

Para enfrentar o problema, Oeiras, com apoio de educadores de Teresina, pro-
moveu uma intervencao de alfabetizacao. Batizado de Projeto Borboleta, o pro-
grama consiste, na pratica pedagoégica, no desenvolvimento de uma série de se-
quéncias didaticas alternativas, que tém como foco a evolucao das habilidades
de leitura e interpretacdo (em portugués e em matematica), a ser realizado por
todas as disciplinas.

A gestdo administrativa também precisou mudar. Profissionais e pais foram
convidados a “adonar-se” da escola, ou seja, a se tornarem responsaveis pelo
éxito ou fracasso dos estudantes. Para tanto foi promovida uma formacao de
diretores e professores.

Relatorio de boas praticas do Observatoério de Tecnologia na Escola (OTEC)
Em 2021, o Observatério de Tecnologia na Escola (OTEC) publicou um Relatério
de Boas Praticas de Implementagao (Falcdo; Santos; Silva, 2021). O relatério
visa apresentar e qualificar praticas identificadas em quatro territérios parti-
cipantes - Paraiba, Rio Grande do Sul, Sergipe e Tocantins - que contribuiram
para uma boa conducao e implementacao da Iniciativa (IEC-BNDES) em termos
operacionais e de gestao.

Ao identificar e discutir boas praticas de implementagao desses territérios, o
relatério busca promover aprendizados replicaveis para outros contextos, pos-
sibilitando a escalabilidade das acdes. As boas praticas ali apresentadas bus-
cam apoiar a implementac¢ao do PIEC, contribuir para a discussao de casos de
sucesso de gestao de programas e projetos educacionais no Brasil e subsidiar
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formuladores de politicas publicas, secretarios de educacao, gestores escolares,
professores, pesquisadores, financiadores, estudantes e demais atores interes-
sados em li¢cdes acerca do planejamento e da implementacdo de politicas publi-
cas educacionais com enfoque tecnolégico.

A seguir, apresentamos as boas praticas identificadas no relatério, agrupadas
em cinco dimensdes definidas pela prépria Iniciativa (IEC-BNDES).

1. Boas praticas estruturantes da Iniciativa Educacao Conectada (IEC-BN-
DES)

® Equilibrar quatro dimensdes (visao, formacao, recursos educacionais
digitais e infraestrutura) em politicas, projetos e programas educacionais
de inserc¢ao tecnoloégica.

® Considerar a realidade local no desenho e implementacdo de politicas

publicas.

® Instituir governanga de acompanhamento do projeto.
® Fornecer apoio técnico as redes de ensino.

® Fomentar a colaboracao entre redes de ensino.

® Monitorar e avaliar politicas.

® Elaborar plano de sustentabilidade do projeto.

2. Boas praticas na dimensao visao
® Engajar atores-chave de diferentes instancias de decisao.
® Instituir pontos focais nas escolas.

® Modernizar a gestao das Secretarias por meio da transformacao digital.

3. Boas praticas na dimensao formacao

® Apoiar-se na experiéncia técnica de instituicdo externa para conduzir
processos formativos de tecnologias.

® Desenhar estratégias para o engajamento de cursistas nas formacdes.

® Incluir formacdes continuadas sobre tecnologia no plano formativo da

rede.
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4. Boas praticas na dimensao Recursos Educacionais Digitais - REDs

® Pautar a selecdo e aquisicao de REDs em métodos e ferramentas aderen-
tes as demandas e praticas das redes.

® Capacitar atores na selecdo, aquisicao e uso de REDs.

5. Boas praticas na dimensao infraestrutura

® Pautar a escolha dos equipamentos em metodologia de planejamento
que considere a infraestrutura local.

® Elaborar estratégias para garantir maior celeridade ao processo de
compras de equipamentos.

® Garantir a usabilidade da infraestrutura adquirida.

Boas praticas na dimensao dos Recursos Educacionais Digitais

Os Recursos Educacionais Digitais (REDs) sdao recursos que apoiam tanto os
processos de ensino e aprendizagem como a gestao pedagégica e administrati-
va-financeira das escolas. Eles facilitam as atividades de docentes, estudantes
e gestores(as) e sao disponibilizados com todos os recursos necessarios para a
sua execucdo, sem dependéncia externa. Em termos técnicos, sao replicaveis e
autocontidos.

Os REDs envolvem o0 acesso e 0 uso de programas, aplicativos, objetos e conte-
udos digitais, sejam eles gratuitos ou pagos, no espaco escolar. A inclusdo da
dimensao, por si s, ja constitui uma boa pratica da Iniciativa e do PIEC e deve
ser considerada em projetos do mesmo cunho.

A experiéncia da Iniciativa (IEC-BNDES) mostrou que uma parcela considera-
vel dos integrantes das Secretarias de Educac¢do nao considerava a dimensao
ao discutir tecnologias na educagao e/ou desconhecia o conceito de RED. Nesse
sentido, as discussdes fomentadas no ambito da Iniciativa contribuiram para
aumentar seu conhecimento em temas importantes para a inovacao educacio-
nal. (Falcao; Santos; Silva, 2021).

A Iniciativa constatou que a auséncia de experiéncia na selecdo de REDs pode
levar a ineficiéncia em sua escolha, tornando as redes de ensino mais vulne-
raveis a contratar solucdes apresentadas por fornecedores, mas em desalinha-
mento as suas necessidades pedagogicas.

Despertou a consciéncia de que, tao importante quanto a existéncia de ferra-
mentas que apoiam a selegao e aquisicao de REDs por gestores educacionais, é
a formacao dos atores, e fez com que a Iniciativa (IEC-BNDES) também reali-
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zasse acdes de capacitacdo dos usuarios.

Nesse sentido, foram realizadas oficinas sobre REDs com os territorios, que
permitiram as Secretarias obterem conhecimentos e expertises técnicas tais
quais:

® como selecionar e estimular a criacao de REDs de boa qualidade e ali-
nhados aos objetivos de aprendizagem de suas redes de ensino;

® como estabelecer critérios para produgdo, avaliacdo e curadoria de
REDs;

® como construir repositérios de REDs para redes, escolas e professores;
® como estimular e monitorar o uso de REDs por professores e alunos;

® como catalogar REDs considerando intencionalidade: propoésito e fun-
cionalidade;

@ como identificar especificidades técnicas (infraestrutura e conectivida-
de disponivel) e pedagobgicas (etapas de ensino e os componentes curricu-
lares) dos REDs, que devem estar correlacionadas aos desafios educacio-
nais dos territérios e as preferéncias e demandas dos docentes.

Adicionalmente, a Iniciativa (IEC-BNDES) observou que a mera existéncia de
REDs nao garante sua utilizagdo efetiva na sala de aula. Assim, outra estraté-
gia adotada foi discutir a utilizacao pedagégica dos REDs. As oficinas de REDs
passaram a incluir nas discussdes formas de garantir a sua utilizacao na fre-
quéncia desejada (a0 menos uma vez na semana) e sua continuidade nas redes.

Dentre os temas trabalhados, destacam-se:
® necessidade de realizacao de formacodes continuadas pela Secretaria;
® acompanhamento do uso dos recursos;

® documentos com orientacdes gerais de curadoria de REDs e lista com
recomendacodes de recursos;

® treinamento desde o processo de preparacao para a selecao dos REDs
até o acompanhamento de sua efetividade.
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Aterrisamos aqui depois de um breve sobrevéo sobre as algumas iniciativas,

politicas, programas, projetos, pesquisas e experiéncias inovadoras que ja
aconteceram ou que ainda estdo em curso no nosso pais.

Como é bom conhecer essa trajetéria, mesmo que por um recorte tematico e
temporal, de acdes que transformaram e ainda transformam os ambientes e
espacos de aprendizagem em cada contexto em que sao implementadas, viven-
ciadas e experimentadas.

Conhecer e dar visibilidade as iniciativas que valorizam a inovag¢do baseada
nas pessoas é muito importante para podermos avangar. Com base naquilo que
conhecemos e que nos traz inspirac¢do, nés podemos mobilizar o nosso contexto
em prol do desenvolvimento de estratégias que possam trazer transformacdes
para a educacdo basica. A escola é um espacgo primordial para aprendizagem
e precisamos torna-la cada vez mais inclusiva, criativa, engajadora e transfor-
madora.

Se vocé quiser conhecer mais iniciativas inspiradoras de inovacdo na educacgao,
leia o Livro “Volta ao mundo em 13 escolas” de autoria do Coletivo Educ-acao,
composto por André Gravatd, Camila Piza, Carla Mayumi e Eduardo Shimaha-
ra, e publicado pela Fundacdo Telefénica Vivo. Em busca de histérias inspira-
doras com novos olhares para a educacdo contemporanea, eles visitaram nove
paises em cinco continentes. Aproveite para assistir o relato dessa experiéncia
compartilhada pela Camila Piza no TEDxUnisinos em 2016.

E para vocé que esta finalizando a educacdo basica e ainda nao sabe bem que
carreira seguir, da uma olhada nessa iniciativa super bacana que apresenta
um panorama sobre o mercado de trabalho para profissionais da educag¢ao no
Brasil. O projeto #segueosprofes tem como objetivo trazer inspiracao e infor-
macao para quem quer seguir a carreira na docéncia.

Faca parte desse movimento de transformacao da educagao do nosso Brasil.
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