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Caro estudante,

É com grande satisfação que lhe damos as boas-vindas ao e-book “O Papel da 
Secretaria de Educação na Disseminação da Cultura da Inovação”! Nosso obje-
tivo, neste e-book, é apresentar conceitos e estratégias que possam impulsio-
nar a inovação pedagógica nas relações de ensino e aprendizagem no âmbito da 
educação básica. Para tanto, ao longo de nossa jornada, vamos: 

explorar conceitos e reflexões que abrem caminhos para a compreen-
são do novo cenário educacional, do trabalho pedagógico, da gestão e da 
aprendizagem, desenhados pela cultura digital;

familiarizar-se com os conceitos, as estratégias didáticas e as tecnolo-
gias digitais que compõem os cenários da aprendizagem híbrida;

aprender conceitos, ferramentas e estratégias de experimentação do De-
sign Thinking para delineamento de ações de inovação na educação básica; e

conhecer experiências exitosas de gestores na promoção da cultura da 
inovação na educação básica.

Assim, no capítulo 1, convidamos você a refletir sobre conceitos e estratégias 
para criar propostas sustentáveis de inovação pedagógica na educação básica, 
no contexto da cultura digital. No capítulo 2, exploraremos os conceitos fun-
damentais necessários para compreender a aprendizagem híbrida, discutindo 
modelos desse tipo de aprendizagem, juntamente com estratégias e tecnologias 
digitais que podem ser exploradas. No capítulo 3, iremos refletir sobre o po-
tencial do Design Thinking como uma ferramenta de apoio ao processo peda-
gógico, a ser utilizada por gestores, professores e estudantes para construir 
ideias inovadoras. Por fim, no capítulo 4, compartilharemos experiências que 
podem servir de inspiração para novas ações, considerando o contexto e a in-
tencionalidade de cada uma delas.

Desejamos que seu percurso de aprendizagem seja rico e profícuo em ideias 
sobre a disseminação da cultura da inovação nas relações de ensino e de apren-
dizagem na educação básica.

Ana Karla Pereira de Miranda

Daiani Damm Tonetto Riedner

Hercules da Costa Sandim

Apresentação
Retornar 

ao sumário
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Capítulo 1
Cultura digital e inovação pedagógica 

sustentável na educação básica

Célia Regina de Carvalho
Ana Carolina Pontes Costa

Daiani Damm Tonetto Riedner
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Olá,

Este capítulo tem como objetivo contribuir para construção de conceitos e re-
flexões que possam abrir caminhos para a compreensão do novo cenário de 
educação, trabalho pedagógico, gestão e aprendizagem que foram desenhados 
pela cultura digital, a qual configura novos espaços de socialização por inter-
médio das tecnologias digitais e da internet.

Muito tem se falado sobre a necessidade de “inovar”, mas o que isso significa? 
Será que o que fazemos está equivocado? Será que precisamos abandonar tudo 
o que conhecemos e fazer algo novo? Certamente, esse não é o caminho.

A cultura digital traz, a cada dia, novos desafios à educação, ao desenvolvimen-
to das práticas pedagógicas, à gestão escolar e à aprendizagem dos estudantes. 
Diante dos novos cenários que se desenham, surge a necessidade de se pensar 
estratégias de mudanças com base naquilo que já é realizado nas escolas, de 
acordo com as características de cada contexto, infraestrutura, perfil dos pro-
fissionais que atuam nesse espaço etc.

A inovação pedagógica é essa estruturação de novas práticas pedagógicas con-
textualizadas no espaço em que acontecem. E na medida em que elas atribuem 
sentido às mudanças na aprendizagem dos estudantes, tornam-se sustentáveis, 
duradouras, mas sempre em movimento, acompanhando as transformações 
que vão acontecendo gradualmente. 

Convidamos você para caminhar com a gente nas reflexões que seguem neste 
material, na perspectiva de construir uma percepção sobre os desafios que a 
cultura digital traz para a inovação pedagógica sustentável na educação básica.

Apresentação
Retornar 

ao sumário



O papel da secretaria de educação na disseminação da cultura da inovação
10

1.1 A educação no contexto da cultura digital 

V ocê já deve ter ouvido falar de cibercultura, ciberespaço e cultura di-
gital. Atualmente, esta última é considerada a principal manifestação 
da cultura contemporânea. As tecnologias digitais são produtos de uma 

sociedade e de uma cultura, por isso, provocam transformação nas formas de 
comunicação, trabalho, lazer, economia, educação etc.

Apesar do grande número de pessoas no Brasil e no mundo que ainda vivem no 
mundo analógico, motivadas pela gritante desigualdade econômica e social e da 
existência de outras manifestações culturais, a cultura digital se expande cada vez 
mais, à medida que as pessoas ocupam os espaços virtuais de participação social.

Usamos o conceito de “cibercultura” para referir-nos à cul-
tura digital. Esse termo foi cunhado por Pierre Lévy em seu 
livro Cibercultura, definindo-a como “o conjunto de técnicas 
(materiais e intelectuais), de práticas, de atitudes, de modos 
de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente 
com o crescimento do ciberespaço”. (Lévy, 1997, p. 22). 

A cultura digital ou cibercultura é entendida como a cultu-
ra das redes digitais, isto é, um espaço aberto e plural, pois 
abriga as mais diversas manifestações socioculturais no 
ciberespaço (Bruno, 2019). O termo especifica não ape-
nas a infraestrutura material da comunicação digital, mas 
também o universo oceânico de informações que ela abri-
ga, assim como os seres humanos que navegam e alimen-
tam esse universo. (LÉVY, 1997, p. 17)

Um dos traços mais marcantes da cultura digital é a in-
ternet, que consiste em um marco na história da comu-
nicação. A internet, além de ser um depósito inesgotável 
de informações, também se apresenta como um poderoso 
meio de comunicação que favorece o intercâmbio e a cola-
boração em projetos conjuntos e ainda, para a criação de 
novas comunidades virtuais (Pérez-Gómez, 2015).

Você sabia?

A internet é a tecnologia 
que mais rapidamente 
se infiltrou na socie-
dade na história da hu-
manidade. O telefone 
necessitou de 75 anos; 
o rádio precisou de 38 
anos para chegar a 50 
milhões usuários; a tele-
visão, 15 anos; o compu-
tador, sete; e a internet, 
quatro (RIEGLE, 2007).

O ciberespaço ou a rede 
é meio de comunicação 
resultante da interco-
municação mundial dos 
computadores, permi-
tindo a combinação de 
vários modos de comu-
nicação (LÉVY, 1997).

Retornar 
ao sumário

https://www.fronteiras.com/conferencistas/pierre-levy
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A partir de 1975, vivemos a chamada era da informação porque houve a ex-
pansão das tecnologias digitais. Inicialmente, o elemento mais importante 
foi o computador, que conseguia processar um grande número de informa-
ções. Atualmente, presenciamos a proliferação dos dispositivos móveis como 
os celulares, que facilitam a nossa vida e o acesso às informações na palma 
da mão.

No ano de 1989, Tim Berners-Lee criou a World Wide Web (www), que em por-
tuguês significa rede mundial de computadores, e a internet comercial come-
çou a se popularizar. Nessa fase, nós vivenciamos a chamada web 1.0, que era 
apenas um repositório de informações produzidas e publicadas por profissio-
nais que tinham formação para esse trabalho. Os usuários somente acessavam 
e consumiam as informações.

A internet evoluiu e chegamos à web 2.0, uma versão mais aberta, baseada na 
participação do usuário. Nessa fase, os usuários se tornam ao mesmo tempo 
consumidores e produtores de conteúdo (Moura, 2010).

Com a expansão da web 2.0 impulsionada pelos blogs, chats, mídias sociais co-
laborativas e redes sociais, a internet se expandiu e chegou a muito mais pes-
soas, tornando a informação mais fácil de ser produzida e acessada. E “com os 
dispositivos tecnológicos atuais, especialmente os digitais e em rede, podemos 
criar artefatos, ambiências, ideias e produtos, e disponibilizá-los, associá-los e 
negociá-los, disseminando, assim, artefatos culturais no ciberespaço”. (Bruno, 
2019, p. 116). 

A evolução da web não parou por aí. A web 3.0 (web semântica) é uma internet 
mais inteligente, mais organizada e com resultados muito mais precisos. Re-
sulta da criação de ambientes informacionais especializados (Oliveira; Mazie-
ro; Araújo, 2018). Muitas tarefas realizadas por seres humanos são processa-

Timothy John Berners-Lee é o Diretor do World Wide 
Web Consortium, uma organização de padrões da 
Web fundada em 1994 que desenvolve tecnologias 
interoperáveis (especificações, diretrizes, software 
e ferramentas) para conduzir a Web ao seu pleno po-
tencial.

Ele é Diretor da World Wide Web Foundation, que 
foi lançada em 2009 para coordenar esforços para 
promover o potencial da Web para beneficiar a hu-
manidade.

Saiba mais em: https://www.w3.org/People/Ber-
ners-Lee/

Tim Berners-Lee

https://www.w3.org/People/Berners-Lee/
https://www.w3.org/People/Berners-Lee/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Sir_Tim_Berners-Lee_(cropped).jpg
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das por robôs ou sistemas inteligentes (inteligência artificial). E muitas dessas 
atividades nem sequer sofrem intervenção humana.

Um dos maiores benefícios da web 3.0 refere-se ao compartilhamento de dados 
por meio dos mais variados aparelhos, tais como os celulares, tablets, compu-
tadores e objetos inteligentes, que permitem o acesso à informação em qual-
quer lugar e tempo. 

Tudo isso é decorrente da conexão contínua (aparelhos e coisas que podem es-
tar conectados o tempo todo) e dos sistemas de computação em nuvem (cloud 
computing).

WEB 1.0 (Década 
de 1990)

WEB 2.0 
(anos 2000)

WEB 3.0 (atual)

Característica 
principal

Primeira geração 
da internet 
comercial (fase 
pontocom)

Internet 
participativa  
(web social)

Web semântica 
ou inteligente

Conteúdo

Pouco interativo Interativo 
(construção 
coletiva do 
conhecimento)

Programas 
(inteligência 
artificial) 
interpretam 
nossas 
necessidades e 
geram conteúdos 
personalizados

Papel do usuário

Tem o papel de 
espectador

Tem o papel 
de espectador 
e produtor de 
conhecimento  

Produz e 
dissemina 
informações

Usuários e 
papéis

Usuários 
humanos

Usuários 
humanos

Usuários 
humanos e 
agentes artificiais

Exemplos mais 
comuns

E-mail e home 
pages (não 
interativas)

Wikipédia, blogs 
e redes sociais 
como Orkut e 
Facebook

Computação em 
nuvem (cloud 
computing), 
tecnologias 
móveis 
(mobilidade), 
tecnologias de 
conexão contínua, 
base de dados etc.

Quadro 1 - Evolução da web

Fonte: Elaborado pelas autoras
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A cultura digital está fortemente marcada pela presença de aparelhos móveis, 
como celulares, tablets, notebooks e demais dispositivos sem fio que acompa-
nham o usuário, facilitando a realização das mais variadas tarefas do dia a dia 
por meio dos aplicativos (apps). 

O potencial das tecnologias móveis favorece aos indivíduos o acesso a informa-
ções, assim como as condições de produzi-las, das mais variadas formas, em 
hipertexto, áudio, vídeo, imagens etc. (Carvalho, 2017).

E como fica a educação diante deste cenário?

Como vimos, a cultura digital representou profundas transfor-
mações no modo de viver das pessoas no final do século XX. To-
das as atividades humanas sofreram os impactos das tecnologias 
digitais e na educação não foi diferente.

A presença das tecnologias digitais na educação representa um dos aspectos 
ligados a um contexto muito mais amplo relacionado com o papel que esses 
aparatos desempenham na sociedade atual (Coll; Monereo, 2010).

A internet é uma ferramenta de comunicação e de busca e, sobretudo, um es-
paço muito rico para favorecer o ensino e a aprendizagem. A partir da sua 
popularização, vimos surgir novos espaços de trabalho e de educação que, por 
meio da internet e das tecnologias digitais, podem ser espaços de interação, 
colaboração, interatividade, participação social, aprendizagem, criação e com-
partilhamento.

A escola tem sido desafiada quanto ao seu papel na sociedade, à medida que 
as crianças e adolescentes cada vez mais têm acesso às informações e conhe-
cimentos pela internet. Diante desse novo cenário, a escola e o professor não 
devem se restringir a transmitir informações, num modelo de educação que co-
loca o docente como dono do conhecimento (transmissor) e o estudante como 
ser passivo e receptor de conhecimentos. 

Hoje não faz mais sentido a ideia deste perfil de professor que transmite infor-
mações, mas sim de um profissional mediador, que atua de forma planejada, 
contextual e intencional, organizando a sua prática com o objetivo de favorecer 
a aprendizagem dos estudantes. 

O antropólogo e filósofo colombiano Jesús Martín-Barbero (Martín-Barbero, 
2005) destacou que o professor atua como um “sistematizador de experiências 
de aprendizagem”. Como mediador, o professor age como uma ponte entre o 
conhecimento científico e o escolar, a fim de desmistificar o senso comum exis-
tente na sociedade e o excesso de informações presentes na mídia que podem 
mascarar a realidade (Lima; Guerreiro, 2019). 



O papel da secretaria de educação na disseminação da cultura da inovação
14

Nesse contexto, no qual muitas crianças e jovens têm con-
tato constante com a internet e com o dilúvio de infor-
mações desorganizadas nesse espaço, é comum que elas 
vivenciem uma saturação de informações, muito baseadas 
na pós-verdade. 

Assim, o papel do professor é fundamental no sentido de 
orientar os estudantes na busca, seleção e interpretação 
daquilo que acessam na internet. 

Como manter as práticas pedagógicas atualizadas com esses no-
vos processos de transação de conhecimento? Não se trata aqui 
de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar 
consciente e deliberadamente uma mudança de civilização que 
questiona profundamente as formas institucionais, as mentali-
dades e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e sobre-
tudo os papeis de professor e de aluno. (Lévy, 1999, p. 17)

Na sua obra “Cibercultura”, Pierre Lévy faz uma reflexão sobre o dilúvio infor-
macional que vivemos com a internet a partir de uma analogia com o dilúvio 
bíblico. Nesse dilúvio informacional, nós fazemos escolhas sobre o que vamos 
colocar na nossa arca, para podermos sobreviver. No caso dos professores, es-
sas escolhas são resultantes da formação, das experiências já vivenciadas, das 
trocas e das redes de colaboração.

A Pós-verdade se refere a 
circunstâncias nas quais os 
fatos objetivos são menos 
influentes na opinião públi-
ca do que as emoções e as 
crenças pessoais.

Fonte: https://languages.
oup.com/word-of-the-ye-
ar/2016/

Figura 1 - A informação na era digital

Fonte: Porvir

https://languages.oup.com/word-of-the-year/2016/
https://languages.oup.com/word-of-the-year/2016/
https://languages.oup.com/word-of-the-year/2016/
https://porvir.org/canal-midiamundo-explica-noticia-e-comportamento-online-no-youtube/
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As relações sociais e pedagógicas do mundo contemporâneo sofreram grandes 
transformações à medida que ocorreu a apropriação de diferentes tecnologias 
digitais que estão contribuindo para reconfigurar os ecossistemas e ambientes 
educacionais (Moreira; Schlemmer, 2020). 

As tecnologias digitais representam  formas de “inovação, de integração, inclu-
são, flexibilização, abertura, personalização de percursos de aprendizagem”. 
(Moreira; Schlemmer, 2020, p. 6). Vale destacar que, sozinhas, as tecnologias 
digitais não são capazes de transformar a educação e nem mesmo as práticas 
pedagógicas. 

A educação mediada pelas tecnologias digitais faz parte de um 
“novo ecossistema educativo que muito tem contribuído para a 
reconceitualização dos processos de ensino e de aprendizagem”. 
(Moreira; Schlemmer, 2020, P. 8).

As principais transformações na educação passam pela formação docente ini-
cial e continuada e também por alterações significativas no uso pedagógico de 
tecnologias digitais nos diferentes espaços de aprendizagem. Essas mudanças 
se concretizam no desenvolvimento de projetos e atividades que sejam alinha-
dos ao contexto institucional e da comunidade escolar.

É importante haver um trabalho conjunto com os agentes envolvidos na esco-
la, gestores, coordenadores pedagógicos e professores. Quando todos se en-
volverem para transformar os espaços e tempos escolares e se engajarem 
para inserir as tecnologias digitais no trabalho docente (Carvalho, 2017), con-
cebendo-as como ferramentas significativas para promover a aprendizagem 
dos estudantes, será possível integrar, cada vez mais, a cultura digital no 
âmbito da escola. 

Atualmente, há uma infinidade de ferramentas digitais que podem auxiliar na 
gestão do trabalho pedagógico e promover a aprendizagem dos estudantes. Po-
demos explorar as redes sociais, softwares, aplicativos, jogos on-line, aplicati-
vos de edição de vídeos, fotos, podcasts, quadrinhos etc.

Além disso, hoje, os professores podem usufruir das comunidades de aprendi-
zagem, onde têm acesso a cursos, planos de aula, experiências exitosas, conte-
údos educacionais em diversas mídias, objetos de aprendizagem etc.

A Plataforma Integrada do MEC , conhecida como MECRED, agrega um grande 
número de conteúdos educacionais próprios e de outros portais do MEC, como 
Portal do Professor e Domínio Público; além de portais parceiros como: TV 
Escola, Fundação Lemann , SaferNet , Instituto Educa Digital, Futura e outros.

https://projetointegracao.nute.ufsc.br/home
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp
https://fundacaolemann.org.br/
https://new.safernet.org.br/
https://educadigital.org.br/
https://futura.frm.org.br/
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No MECRED, os professores podem compartilhar conteúdos com os colegas, 
relatar experiências, curtir, avaliar e guardar recursos em coleções, seguir usu-
ários e suas coleções, baixar recursos e acessar materiais de formação.  

Chamamos a atenção para o fato de que sem a mediação docente essas ferra-
mentas são incapazes de promover a aprendizagem dos estudantes. É impor-
tante saber “o que fazer com tais recursos nos espaços pedagógicos, incorporá-
-los às práticas e às didáticas e compreender que eles já são parte da vida das 
pessoas é essencial para os processos de ensino e de aprendizagem”. (Bruno, 
2019, p. 117). 

A presença da cultura digital na educação estimula o surgimento de novos es-
paços de aprendizagem on-line. A pesquisadora Edméa Santos destaca que a 
educação on-line é um fenômeno da cibercultura, que traz novas oportunida-
des de socialização e aprendizagem (Santos, 2019).

A aprendizagem on-line é caracterizada por processos de ensino 
e de aprendizagem que ocorrem exclusivamente em rede, “por 
meio da comunicação multidirecional possibilitada pelo sinal di-
gital e viabilizada por diferentes tecnologias digitais” (MOREI-
RA; SCHLEMMER, 2020, p. 17).

Santos (2019, p. 61) aponta que a educação on-line pode ser utilizada para “[...] 
potencializar situações de aprendizagem mediadas por encontros presenciais 
[...] e também na educação a distância ou em modelos híbridos de aprendiza-
gem’’. A autora  ainda defende a perspectiva da educação on-line, baseada na 
participação ativa e na colaboração entre pares. Nesse sentido, não é o ambien-
te virtual que define esse tipo educação, mas sim a metodologia de trabalho, a 
mediação que é realizada e as oportunidades de participação e experiências de 
aprendizagem que são criadas e mobilizadas nos espaços virtuais. 

Ainda na perspectiva da educação on-line, temos a aprendizagem móvel, que 
está ligada com o uso de aparelhos móveis, como os celulares e “[...] envolve o 
uso de tecnologias móveis, isoladamente ou em combinação com outras tecno-
logias de informação e comunicação (TIC), a fim de permitir a aprendizagem a 
qualquer hora e em qualquer lugar”. (Unesco, 2013, p. 8). 

A aprendizagem móvel foi muito comum na vigência do ensino remoto emer-
gencial no período da pandemia de COVID-19, pois muitos estudantes tinham 
acesso às aulas e atividades escolares a partir de aparelhos como celulares, 
tablets e notebooks. 

Durante a pandemia da COVID-19 observamos a implantação do ensino remoto 
emergencial ou educação remota. Foi uma estratégia temporária pela qual o 

http://www.edmeasantos.pro.br/home
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ensino presencial foi suspenso a fim de evitar a propagação da doença, sen-
do em alguns casos, transposto para os meios digitais ou outras formas como 
correio, rádio, TV e atividades impressas. Neste caso, professores e estudantes 
puderam interagir de forma síncrona e assíncrona, dependendo do contexto 
das instituições e formas de acesso dos professores e estudantes.

Uma das peculiaridades da aprendizagem móvel é o uso de aparelhos portáteis 
que se conectam à internet e são transportados facilmente, além de terem a 
possibilidade de personalização de acordo com as necessidades dos usuários. 
Os aparelhos móveis podem ser utilizados para acessar conteúdos educacio-
nais, participar de videochamadas, usar aplicativos de mensagens instantâne-
as, além de diversas possibilidades de criação por meio de aplicativos de edição 
de vídeo, áudio, imagens, redes sociais etc.

Os dispositivos móveis estão em constante desenvolvimento e se aproximam 
cada vez mais dos espaços educacionais com grande potencial de aprendiza-
gem. Daí resulta a expressão aprendizagem ubíqua, isto é, um tipo de apren-
dizagem que vai além do espaço da sala de aula e pode ocorrer em qualquer 
lugar e horário, de acordo com os interesses e necessidades das pessoas, inde-
pendente dos currículos das escolas. 

Segundo Santaella (2014, p. 19), a aprendizagem ubíqua é aberta, individual 
ou grupal, e pode ser obtida “[...] em quaisquer  ocasiões,  eventualidades,  
circunstâncias  e contextos”. Um dos traços marcantes da aprendizagem ubí-
qua é a espontaneidade, isto é, “[...] em qualquer lugar que o usuário esteja, 
brotando  uma  curiosidade  ocasional,  esta  pode  ser  instantaneamente 
saciada”. 

Hoje, em  2017,  quase  duas  décadas  após  as  previsões  de  Lévy,  
presenciamos  a mobilidade e a ubiquidade das conexões via internet. 
Superamos o “estar conectado”, alcançando o patamar do “ser conec-
tado”. Vivemos imersos na cultura digital e não estamos  estagnados: 
internet  das  coisas,  web  semântica,  sensores  RFID, mobile  tags. 
Em  um  futuro  próximo,  qualquer  objeto  estará  conectado  à  in-
ternet,  produzindo  e transmitindo dados de seus usuários, em uma 
comunicação de muitos para muitos. Hoje, o  ciberespaço  já  pode  
ser  considerado  o  último  dos shoppings  centers,  o  parque  de di-
versões mais sedutor, a universidade das universidades e a biblioteca 
das bibliotecas. Mas,  se  hoje  somos  seres cíbridos,  imersos  em  um  
novo  panorama  cultural,  em  que posição se encontra a escola nesse 
espaço?. (Heinsfeld; Pischetola, 2017, p. 1351).

Por meio da internet, das redes sociais, dos dispositivos móveis e dos novos 
espaços de aprendizagem, os estudantes e professores têm suas possibilida-
des de voz, visibilidade, autoria, criação, colaboração e remix potencializadas. 
Com a cultura digital, novos espaços de colaboração, formação, compartilha-
mento e autoria surgem periodicamente e podem ser explorados para tornar 
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a aprendizagem mais contextualizada e mais interessante para as crianças e 
jovens.

A cultura digital se caracteriza, portanto, pela reestruturação da 
sociedade, oportunizada pela conectividade, emergindo trans-
versalidade, descentralização e interatividade. Trata-se de um 
novo contexto, em que as tecnologias digitais, tendo a Internet 
como pano de fundo, aparecem como meiosresponsáveis por uma 
nova tessitura social (GABRIEL, 2013; SETTON, 2015). (HEINS-
FELD; PISCHETOLA, 2017, p. 1351).

O sociólogo espanhol Manuel Castells, em uma conferência ministrada em 2013 
para o Fronteiras do Pensamento, apresentou suas reflexões sobre “Escola e 
internet: o mundo da aprendizagem dos jovens”. Na entrevista ele diz que as 
escolas continuam funcionando exatamente como eram na Idade Média, sem 
internet e sem interatividade, seguindo o modelo de ensino no qual o professor 
entra e explica conteúdos. Ele traz alguns dados de pesquisas realizadas sobre 
evasão escolar e questiona os motivos apresentados da evasão, que estão anco-
rados na ideia de que os jovens não querem estudar.

Discordando dessa ideia, ele diz que os jovens não querem estudar pois ficam 
entediados, uma vez que há um conflito de culturas: eles crescem, são sociali-
zados na cultura digital e, quando chegam na escola, a aprendizagem precisa 
ser numa cultura analógica.

Castells (2013) destaca que, por um lado, os jovens nascidos e socializados na 
cultura digital não foram condicionados a memorizar informações, por isso, 
não se adaptam aos modelos existentes de educação. Por outro lado, eles são 
capazes de obter muitas informações simultaneamente e recombiná-las, trans-
formando-as em conhecimento. 

O sociólogo espanhol Manuel Castells é conside-
rado um dos maiores especialistas nas transfor-
mações sociais do final do século XX.

Para o sociólogo, a “[...] recombinação é a base 
da criatividade e a criatividade, ou seja, produ-
zir uma ideia ou conhecimento novo sobre a base 
de recombinar o que é antigo, é o mais impor-
tante. Na empresa, na sociedade, na política, na 
cultura. [...] A criação é o mais importante na 
sociedade.” (CASTELLS, 2013, 3’28’’).Manuel Castells

https://www.youtube.com/watch?v=J4UUM2E_yFo Acesso em: 18 ago. 2023
https://www.youtube.com/watch?v=J4UUM2E_yFo Acesso em: 18 ago. 2023
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Manuel_Castells_en_La_Paz,_Bolivia.jpg
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Nessa perspectiva, a cultura digital tenciona um novo movimento para a edu-
cação, o desenvolvimento de práticas pedagógicas mais contextualizadas com 
as novas formas de aprender das crianças e dos jovens. A cultura digital é o 
cenário no qual as novas práticas e a recombinação de práticas antigas confi-
guram a inovação pedagógica. 

Mas como podemos pensar em inovações que sejam duradouras e que possam 
transformar o contexto de aprendizagem dos estudantes de forma permanen-
te? Sobre isso, vamos conversar na próxima seção.
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1.2 Inovação pedagógica sustentável na educação básica 

O s estudos sobre a Didática são fundamentais para a formação inicial de 
qualquer profissional que queira atuar na docência. O objetivo central 
da Didática são as relações que se estabelecem entre ensino e aprendi-

zagem. Libâneo (1994) afirma que o processo de ensino é o estudo da Didática 
e que esse processo não pode ser restrito ao espaço da sala de aula. Ainda, o au-
tor afirma que “a atividade principal do profissional do magistério é o ensino, 
que consiste em dirigir, organizar, orientar e estimular a aprendizagem escolar 
dos alunos”. (Libâneo, 2013, p. 14).

Embora a aprendizagem esteja intimamente ligada ao processo de ensino, a 
ênfase da formação inicial de professores e da própria organização dos siste-
mas educacionais parece também estar centrada nesse processo. Diferentes 
técnicas, métodos e ferramentas de ensino, formas de se relacionar com os 
estudantes, dentre outras, constituíram a nossa formação e o nosso olhar para 
o processo de ensino e aprendizagem, focalizando as diversas maneiras que o 
professor pode utilizar para ser um “bom professor”.

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

Jan Amos Komenský 

Jan Amos Komenský (em latim, Iohannes Amos 
Comenius; em português, João Amós Comênio) 
Foi um educador, cientista e escritor checo. Como 
Pedagogo, é considerado o fundador da Didática 
Moderna. Considerado o “pai” da educação moder-
na, desenvolveu um método de ensino, a partir da 
aprendizagem de conceitos mais simples para che-
gar aos mais complexos. Acreditava no aprendiza-
do contínuo, por toda a vida, e no desenvolvimento 
do pensamento lógico, ao invés da memorização. 

Retornar 
ao sumário

https://www.ebiografia.com/comenius/
https://picryl.com/media/jan-amos-comenius-komensky-1592-1670-czech-humanist-and-pedagogue-exiled-as-e9858c
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Quando falamos sobre a “arte de aprender”, indicamos que a aprendizagem dos 
estudantes deve se basear em um ambiente propício:

Aprender com arte implica liberdade de produção - de idealização em 
como fazer, da seleção dos elementos e da forma de fazer à sua ma-
terialização em “obras de arte”, cujos os meios (insumos essenciais 
como o conhecimento acumulado, as tecnologias analógicas e digitais; 
a linguagem e os diferentes modos de fazer objetos) contribuam para 
que o aluno (e professor), de forma autônoma, tome(m) consciência 
aproximativa da “realidade” e se aproprie(m) do modo de fazer e do 
objeto realizado. (Rezende, 2015, p. 340).

Ainda, Papert (2008, p. 93) afirma que “um dos objetivos centrais da matética 
é elucidar, por meio da pesquisa, os tipos de discussão que promovem maior 
ganho com as circunstâncias que favorecem tais discussões”. 

Os estudos sobre a Matética têm reforçado a necessidade de voltarmos o nosso 
olhar para a aprendizagem com mais ênfase do que o ensino. Além disso, pro-
cura-se responder às seguintes questões: como as crianças aprendem? Como 
elas podem aprender mais, com menos ensino?

Vivemos um momento de profundas transformações sociais e culturais na so-
ciedade proporcionadas pelas tecnologias digitais. É intensa a discussão sobre 
os impactos da utilização das ferramentas e tecnologias digitais na aprendi-
zagem de estudantes brasileiros, sendo cada vez mais emergente pensarmos 
e discutirmos nas escolas propostas sustentáveis de inovação pedagógica na 
educação básica no contexto da cultura digital.

Mas afinal, o que é inovação pedagógica?

Percebemos que este termo está presente no cotidiano escolar, muitas vezes, 
desconectado da complexidade e do seu real significado. Para  Wagner e Cunha 
(2019, p. 30), “Está na base do conceito de inovação a ideia de mudança, ou 
seja, uma resposta a um cenário que se deseja alterar, melhorar, enriquecer; 
entretanto, o termo, por si só, não expressa a condição valorativa que lhe dá 
sustentação”. (Wagner; Cunha, 2019, p. 30). 

A inovação pedagógica traz algo de “novo”, ou seja, algo ainda não estre-
ado; é uma mudança, mas intencional e bem evidente; exige um esforço 
deliberado e conscientemente assumido; requer uma acção persistente; 
tenciona melhorar a prática educativa; o seu processo deve poder ser 
avaliado; e para se poder constituir e desenvolver, requer componentes 
integrados de pensamento e de acção. (Cardoso, 1997, p. 1).

Hernández et al. (2000) destacam a pluralidade de olhares e opiniões que en-
volve a noção de inovação. Para os autores, a inovação se constitui como um 
processo complexo e multidimensional e não pode ser avaliada de maneira re-
ducionista (Riedner, 2018).

https://www.youtube.com/watch?v=JK92f0LjjcM
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[...] a inovação não é a mesma coisa para quem a promove, para quem a 
facilita, para quem a põe em prática ou para quem recebe seus efeitos. 
Portanto, a definição do que constitui uma inovação resulta da conflu-
ência de uma pluralidade de olhares e opiniões que procedem dos que 
têm algum tipo de relação com ela (Hernández et al, 2000, p. 19).

Para Canário (1987, 2005, 2006), a inovação é um processo intencional, con-
textual, permanente e uma mudança que tem como objetivo principal a melho-
ria da ação educativa. 

De acordo com o autor,  (1987), existem três critérios básicos que completam o 
conceito de inovação. São eles:

Natureza: possibilidade de distinguir as “verdadeiras” inovações (aque-
las que questionam o sistema vigente) das falsas inovações (aquelas que 
apenas pretendem 

Consistência: o potencial que a inovação apresenta para vencer a inér-
cia do sistema e direcioná-lo para novos caminhos; melhorar o rendimen-
to do sistema);

Globalidade: diz respeito ao potencial que a inovação tem de induzir 
mudanças globais e qualitativas em um determinado sistema.

Mas será que a inovação pedagógica depende do uso de tecnologias digi-
tais?

A presença das tecnologias digitais no cotidiano contemporâneo, de 
fato, interpela as práticas tradicionais de ensinar e aprender, e sugere 
sua exploração no ambiente escolarizado. O uso das Tecnologias da 
Informação e Comunicação (TICs) pode representar um modernismo 
interessante, mas se não vier acompanhado de uma mudança nas for-
mas de entender o conhecimento, não estará, a nosso ver, vivenciando 
a inovação. (Wagner; Cunha, 2019, p. 31). 

Então, o uso das tecnologias digitais, pode contribuir, mas não necessariamen-
te proporciona um processo de inovação pedagógica. 

Uma sala de tecnologias com equipamentos de “ponta” (computadores, proje-
tores multimídia, impressora 3D, lousa digital, etc), não garante, por si só, que 
as atividades de aprendizagem nesse espaço sejam inovadoras. O que de fato 
poderá trazer inovação ao trabalho pedagógico é a metodologia, as diferentes 
estratégias didáticas que auxiliem os estudantes no seu processo de aprendi-
zagem.

Além de entender os diversos usos das tecnologias digitais, é preciso que acon-
teçam mudanças nas formas de compreensão sobre como os estudantes apren-
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dem. Também,  “[...] em uma perspectiva didática fundamentada na crítica, 
a inovação requer traços de multidimensionalidade, que explicitem pressu-
postos e contextualização, definindo estratégias de intervenção que rompam 
com estruturas anteriores.” (Wagner; Cunha, 2019, p. 31. grifos nossos). 

Inovar pressupõe mudanças, rupturas! Por isso não é fácil, nem 
confortável, pois é sempre um movimento que questiona quem 
somos e o que fazemos enquanto professores. 

É preciso  lembrar,  afirmava  Canário  já  em 1987,  que  toda  inovação  
implica  em  um juízo  de  valor  (quase  sempre  negativo),  com relação  
às  práticas  anteriores.  Por  isso  os professores têm dificuldades de 
lidar com as inovações, pois elas sempre questionam, direta ou  indi-
retamente,  as  suas  práticas. (Riedner; Pischetola, 2020, p. 67).

Segundo Arroyo (2013, p. 32), “as práticas inovadoras 
alargam as fronteiras restritivas que não fogem de ensi-
nar os conhecimentos curriculares, mas [os professores] 
se sentem forçados a transcendê-los”. 

Nesse sentido, a inovação, pretende trazer para o centro 
da aprendizagem o protagonismo dos estudantes, através 
de práticas pedagógicas que problematizam o contexto, 
como também apresentam atividades desafiadoras e ins-
tigantes, que provoquem soluções inéditas e inovadoras 
aos conteúdos/problemas/situações estudados/investiga-
dos.

Vamos fazer um exercício de análise e imaginação?

Situação 1: O professor Alberto sempre utiliza o datashow 
na sua sala de aula, para projetar textos e pede para que os 
alunos façam cópias em seus cadernos.

Situação 2: A professora Rita utiliza a sala de tecnologia 
toda semana, pois ela adora passar um filme em um dos 
períodos de atividades. Depois do filme, ela pede aos estu-
dantes que façam um resumo. 

Situação 3: A professora Gabriela, na aula de Ciências, juntamente com os 
estudantes, organizou uma horta comunitária para acompanhar as etapas do 
crescimento das plantas. A partir dessa atividade, ela discutiu com os estudan-
tes sobre alimentação saudável, sobre o envolvimento da comunidade na ma-
nutenção do espaço e, com o professor Rodrigo (de Matemática) está criando 

Na perspectiva de Canário 
(1987), o novo não neces-
sariamente é inovador. E é 
por isso que as tecnologias 
por si só não constituem 
uma mudança das práticas 
pedagógicas. O autor afir-
ma que toda inovação su-
põe, para as pessoas que a 
adotam, uma mudança de 
atitudes, de valores, papéis 
e de relações interpessoais. 
Nessa perspectiva, as ino-
vações que são propostas 
para serem rápidas, “efi-
cazes” e em larga escala 
(como estratégias político-
-administrativas), têm pou-
cas chances de ultrapassar 
a formalidade. (RIEDNER, 
2018, p. 137).
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uma tabela de custos e possível venda dos produtos, utilizando uma planilha 
on-line e colaborativa.

Qual ou quais das propostas apresentadas podem caracterizar 
uma inovação pedagógica? Vamos voltar às situações e analisar 
que lições podemos aprender sobre o conceito de inovação peda-
gógica aliada ao uso de tecnologias digitais. 

Chave de Análise da Situação 1:
Essa situação mostra o uso da tecnologia como ferramenta de suporte, pois não 
modifica a prática pedagógica do professor tampouco transforma a experiência 
de aprendizagem dos estudantes. Os estudantes terão dificuldades de perceber 
isso como um diferencial na prática do professor, mas pode ser que seja um 
primeiro passo para pensar outros usos, com mais interatividade.

Chave de Análise da Situação 2:
Essa situação demonstra o uso de um espaço que é destinado ao emprego de 
tecnologias, mais especificamente dos computadores. O fato de usar tecno-
logias nesse espaço não demonstra que há integração curricular. A atividade 
precisa ter significado para os estudantes, para que esse momento seja um 
aprendizado. Essa situação mostra que a professora valoriza o espaço da sala 
de tecnologias e com o tempo e formação ela pode perceber outras atividades 
que façam mais sentido para os estudantes.

Chave de Análise da Situação 3:
Essa situação demonstra um exemplo de inovação pedagógica, pois há integra-
ção da atividade com o currículo, existe participação ativa dos estudantes no 
processo e também a interdisciplinaridade. Além disso, a professora que pre-
fere atividades mão na massa e tem pouca experiência com uso de tecnologias, 
pediu ajuda para outro professor, para a condução da atividade que envolvia o 
uso de uma ferramenta on-line. Isso demonstra que, mesmo quando não temos 
muita experiência ou conhecimento de recursos, podemos construir práticas 
inovadoras baseadas na colaboração e na aprendizagem ativa dos estudantes. 
O principal elemento aqui é a metodologia do trabalho pedagógico, que extra-
polou a lógica de transmissão e recepção de informações e deu aos estudantes 
múltiplas possibilidades de aprendizagem de um mesmo conteúdo curricular.

A análise dessas situações nos mostram que as práticas pedagó-
gicas inovadoras podem ser potencializadas pelas tecnologias di-
gitais, mas que elas também coexistem com práticas tradicionais 
“mascaradas” por elas.
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Mas afinal, como podemos transformar práticas pedagógicas 
tradicionais com o uso das tecnologias, em práticas pedagógicas 
inovadoras potencializadas pelo uso das tecnologias digitais?

Para pensarmos como a tecnologia digital pode estar presente em uma prática 
pedagógica inovadora, Gee e Hayes (2011) e Warschauer (2006) apud Pische-
tola (2012, p. 91) afirmam “[...] que a inovação depende das variáveis sociais 
e culturais e, portanto,  é  fundamental  adotar  uma  atitude  crítica  para  en-
tender  a  tecnologia  como  uma  área  formativa”.

Os professores que não tiveram experiências de formação ou de exercício da 
docência com uso de tecnologias digitais podem apresentar mais dificuldades 
em compreender a sua importância no contexto atual de aprendizagem. Além 
disso, “[...] as inovações pressupõem mudanças não só das práticas dos pro-
fessores, mas também de quem eles são, dos seus valores, representações e 
atitudes”. (Riedner; Pischetola, 2020, p. 67).

Colocar o professor diante de uma nova possibilidade da sua prá-
tica pedagógica, leva-o também a refletir sobre o que ele realizou 
nos anos anteriores. Assim, ele se depara muitas vezes com a 
constatação de que a sua prática foi pouco ou nada inovadora ao 
longo da carreira, gerando desconfortos e conflitos.

Para dirimir essas situações, a formação continuada aliada à gestão escolar ad-
quire um papel fundamental na sensibilização e mobilização dos professores, 
coordenadores e demais atores da escola para a transformação da aprendiza-
gem na educação básica. 

O papel da gestão escolar é primordial para acompanhar os processos de 
formação continuada, bem como para o estímulo e monitoramento das 
ações, com vistas a estruturar um ecossistema de inovação pedagógica que 
seja sustentável, ou seja, que tenha condições de se manter, se atualizar, se 
retroalimentar, por meio de projetos, práticas de colaboração e, principal-
mente, do envolvimento dos estudantes como protagonistas de suas apren-
dizagens.

Compreender o contexto social e cultural na proposição de cursos de formação 
continuada, partindo das necessidades dos professores e estudantes, além de 
reconhecer a necessidade de inserção das tecnologias digitais para a aprendi-
zagem, indica um ponto de partida para a  transformação e inovação pedagógi-
ca sustentável na educação básica.  
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Pischetola (2012) apresenta algumas possibilidades de formação de professo-
res,   focadas no desenvolvimento de competências e na atualização das práti-
cas pedagógicas, com o objetivo de construir um quadro de intervenção educa-
cional que garanta a sustentabilidade de um projeto de inclusão digital, não só 
de um ponto de vista econômico, mas também social e cultural.

Como podemos estruturar inovações pedagógicas sustentáveis?

1. O uso da tecnologia depende/faz parte da cultura, por isso é indispen-
sável conhecer o contexto cultural no qual o projeto vai atuar.

2. Há uma necessidade de questionar o pressuposto de que as tecnologias 
digitais se inserem facilmente no âmbito escolar e aprofundar o discurso 
sobre as competências necessárias.

3. Finalmente,  há  um  equívoco  em  muitos  dos  atuais  debates  sobre  
formação  dos  professores,  entendida  somente  como  formação  técnica.  
Para  a  sustentabilidade  de  um  projeto,  interessa-nos  desenvolver  no-
vas  práticas  didáticas  com  a  mídia,  e  não  só  competências técnicas.

Para Riedner (2018), a inovação é uma ação/processo intencional, que requer  
investimento de tempo, mudanças metodológicas e alteração progressiva das 
práticas pedagógicas, como um processo que implica continuidade. Nessa pers-
pectiva, as tecnologias digitais são elementos primordiais para a inovação pe-
dagógica. 

Mas como fazer com que as intenções se tornem efetivamente ações de mu-
dança e  chaves para a inovação? 

Canário (1987, p. 17) diz que a “[...] inovação surge como a única resposta 
pertinente para adequar as instituições educativas a um mundo em mudança 
global e acelerada.” Para ele, a ideia de inovação como um processo permanen-
te deve contrapor-se à ideia de mudanças que são instituídas, na maioria das 
vezes, de cima para baixo, e que tendem a recriar um novo imobilismo frente 
à inovação. 

Nessa perspectiva, a inovação como processo permanente supõe que ela acon-
teça de forma endógena, como um processo criativo dos professores e estudan-
tes envolvidos em um contexto específico de ensino, aprendizagem e produção 
do conhecimento (Riedner, 2018). 

É visível o papel primordial da gestão, no que diz respeito ao planejamento da 
infraestrutura tecnológica, na mobilização dos atores escolares para discussão 
das transformações curriculares e das práticas, além da análise contextual so-
bre as necessidades de formação dos professores, que possa ir além da forma-
ção técnica, mas que alie esses elementos à perspectiva pedagógica do uso de 
tecnologias digitais.
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Neste capítulo, você foi convidado a refletir sobre conceitos e estratégias para 
criar propostas sustentáveis de inovação pedagógica na educação básica no 
contexto da cultura digital.

Na seção 1.1, apresentamos os conceitos de cibercultura, ciberespaço e cultura 
digital, e também o processo histórico de evolução da internet. Ainda, foram 
abordadas as transformações na educação a partir da integração das tecnolo-
gias digitais no contexto escolar e as diferentes formas de aprendizagem na 
perspectiva da cultura digital.

Na seção 1.2, você pode relembrar o enfoque dado ao ensino ao longo dos cur-
sos de formação inicial e que, na perspectiva da cultura digital e da inovação 
pedagógica, transpõem a ênfase para a aprendizagem e o protagonismo dos 
estudantes. Também percebeu que o uso de tecnologias digitais nem sempre é 
sinônimo de inovação pedagógica.

As reflexões aqui iniciadas trouxeram destaque para a importância da gestão 
escolar na promoção de ecossistemas de inovação que sejam sustentáveis. To-
dos os profissionais que atuam no contexto da educação básica conhecem os 
desafios de infraestrutura tecnológica, pedagógica e de formação continuada 
para que os professores tenham condições de inovar, num ambiente acolhedor, 
com uma rede de apoio e colaboração, na perspectiva de transformação das 
experiências de aprendizagem dos estudantes.

Sabemos que romper com as práticas tradicionais que consideram os estudan-
tes como receptores passivos de informação não é tarefa fácil, mas esperamos 
que, com este capítulo, você possa refletir e mobilizar a sua comunidade esco-
lar para a criação de propostas sustentáveis de inovação pedagógica no contex-
to da cultura digital.

Você topa esse desafio?

Considerações finais
Retornar 
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Capítulo 2
Aprendizagem híbrida: estratégias didáticas 

e tecnologias digitais

Daiani Damm Tonetto Riedner
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Olá!

Estamos iniciando o capítulo que tem como tema “Aprendizagem híbrida: es-
tratégias didáticas e tecnologias digitais”. O objetivo é apresentar conceitos, 
estratégias didáticas e tecnologias digitais que compõem os cenários da apren-
dizagem híbrida.

A pandemia de COVID-19 acelerou diversos projetos de incorporação de tecno-
logias digitais no campo da educação, mas também contribuiu para a compre-
ensão e adesão equivocada de alguns conceitos como Educação a Distância e 
aprendizagem híbrida, relacionando-os com as atividades remotas emergen-
ciais realizadas durante a pandemia. 

Para elucidar esses e outros conceitos, organizamos este capítulo em duas se-
ções. Na seção 2.1, vamos elencar alguns elementos que nos permitem chegar 
ao entendimento da proposta da educação híbrida ou aprendizagem híbrida. E 
na seção 2.2, vamos apresentar os principais modelos de aprendizagem híbri-
da, com estratégias e tecnologias digitais que podem ser exploradas. 

Vamos começar?

Retornar 
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2.1 Aprendizagem híbrida: conceitos fundamentais

Q uando se trata de metodologias que colocam o estudante no centro do 
processo, falar de aprendizagem é primordial, mais do que falar de en-
sino. Por isso iniciamos a seção com essa frase de Winston Churchill. 

O ensino pressupõe a ação de alguém externo a nós sobre o objeto de conhe-
cimento, enquanto a aprendizagem pressupõe a nossa ação sobre o objeto de 
conhecimento. 

Os movimentos educacionais que priorizam a aprendizagem têm crescido mui-
to, à medida que as pesquisas mostram que todo o processo educativo precisa 
se organizar em torno do estudante e da aprendizagem. Seymour Papert (2008) 
já alertava que a aprendizagem poderia ser mais efetiva com menos ensino.

No centro dos movimentos que preconizam a inovação pedagógica, em que o 
diferencial  está nas metodologias ativas e no protagonismo dos estudantes, 
temos o Blended Learning, um conceito criado por Christensen, Horn e Staker 
(2013), que sofreu escolhas e transformações na sua tradução para o português 
como “Ensino Híbrido”.

Pessoalmente estou sempre disposto a aprender, 
contudo nem sempre gosto de ser ensinado. 

Winston Churchill

Seymour Papert 

Seymour Papert foi professor e pesquisador da 
área da computação, com foco na educação.

Ele ficou conhecido por preconizar os estudos so-
bre uso de computadores na educação. E criou a 
linguagem de programação LOGO no ano de 1967.

Papert cunhou o termoconstrucionismo como uma 
abordagem do construtivismo, baseada na ideia de 
que a aprendizagem se dá pela construção e não 
pela instrução.

Retornar 
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Veja o que está descrito na competência geral 5 da Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC):

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 
e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética 
nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se co-
municar, acessar e disseminar informações, produzir conheci-
mentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na 
vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9).

Mas antes de abordarmos os conceitos, quer saber o que não é aprendizagem 
híbrida?

1) Aprendizagem híbrida não é Educação a Distância. 

A Educação a Distância possui uma legislação própria e se caracteriza pela or-
ganização didático-pedagógica baseada em tempos e espaços de aprendizagem 
que se alternam entre momentos síncronos e assíncronos. A EaD exige uma 
metodologia bem estruturada, com tutoria, material didático e a obrigatorie-
dade dos ambientes virtuais para gestão da aprendizagem. Nos modelos híbri-
dos podem existir tutoria, uso de AVAs e produção de materiais didáticos espe-
cíficos, mas esses usos dependerão das estratégias didáticas, do planejamento 
e do contexto. Cada professor pode escolher quais modelos irá implementar; 
essas escolhas precisam estar aliadas ao que é feito presencialmente.

2) Aprendizagem híbrida não é ensino remoto emergencial.

O ensino remoto emergencial ou atividades remotas foram as principais no-
menclaturas adotadas pelas instituições de ensino no durante a pandemia. 
Nesse período, por ser emergencial, cada instituição definiu as estratégias de 
acordo com as condições pedagógicas e tecnológicas que possuíam para a con-
dução do processo. Então, tivemos uma grande mistura de estratégias, meto-
dologias, ferramentas, espaços de interação, ambientes virtuais, redes sociais 
e até materiais impressos. Mas não tivemos adoção de modelos pré-estabeleci-
dos como os modelos de aprendizagem híbrida. 

3) Aprendizagem híbrida não é transmissão de aula ao vivo.

Devido às restrições causadas pela pandemia, a transmissão de aulas ao vivo e 
a alternância dos estudantes nas salas de aula presencialmente foi apresenta-
da por muitas instituições e até por algumas empresas como “Ensino Híbrido”. 
Mas a transmissão de aulas ao vivo não pode ser considerada um modelo híbri-
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do de aprendizagem, pois é apenas uma estratégia de transmissão de conteú-
dos por vídeo.

Hoje percebemos uma diversidade de terminologias que 
são utilizadas, como: Ensino Híbrido, Educação Híbrida, 
Abordagem Híbrida e Aprendizagem Híbrida numa pro-
porção bem menor.

O fato é que o termo “ensino” não combina muito com a 
proposta de inovação pedagógica e de modificação dos es-
paços e metodologias de aprendizagem proposta no con-
ceito do Blended Learning, isto porque o termo em inglês 
“learning” significa aprendizagem.

O Blended Learning, ou aprendizagem híbrida, como pas-
saremos a designar a partir de agora, pressupõe uma mis-
tura de modelos de aprendizagem. As possibilidades do 
“blended” ou híbrido, vão desde uma combinação de diver-
sas opções metodológicas, a espaços e modelos de aprendi-
zagem, que podem ser conduzidos de forma concomitante, 
com o objetivo de considerar o ritmo, o tempo e a forma de 
aprender que é singular de cada estudante. 

Para Christensen, Horn e Staker (2013), o híbrido é uma 
combinação da nova tecnologia disruptiva com a antiga 
tecnologia e representa uma inovação sustentada em re-
lação à tecnologia anterior. É sustentado, pois, não des-
considera o que já está em curso, mas se constitui como 
uma tentativa de oferecer “o melhor de dois mundos”: as 
vantagens da educação on-line combinadas com todos os 
benefícios da sala de aula tradicional. Nesse sentido, não 
há intenção de substituição de um modelo por outro, mas 
sim a ideia de complementação, inovação e mudança. 

Em relação às estratégias metodológicas, os modelos de 
Rotação por Estações, Laboratório Rotacional e Sala de 
Aula Invertida seguem o modelo de inovações híbridas 
sustentadas. Eles incorporam as principais características 
tanto da sala de aula tradicional quanto do ensino on-line. 
Já os modelos Flex, A La Carte, Virtual Enriquecido e de 
Rotação Individual, estão se desenvolvendo de modo mais 
disruptivo em relação ao sistema tradicional (Christensen; 
Horn; Staker, 2013). Na seção 2.2, vamos explorar cada um 
dos modelos apresentados pelos autores. 

Conheça três estudos re-
centes que utilizam o termo 
“Aprendizagem Híbrida”:

ANDRADE, Jessica Zacarias 
de. Aprendizagem híbrida 
e adaptativa: caminhos na 
relação educação e tecnolo-
gias. Rio de Janeiro, 2019. 
135p. Tese de Doutorado 
– Departamento de Educa-
ção, Pontifícia Universidade 
Católica do Rio de Janeiro. 
2018. Disponível em: ht-
tps://link.ufms.br/o5GV3. 
Acesso em: 3 jan. 2022.

PEZARINO, Mayara Xavier 
Vito et al. Abordagem hí-
brida na perspectiva das 
tecnologias digitais da in-
formação e comunicação na 
educação. Anais do Encontro 
Virtual de Documentação em 
Software Livre e Congresso 
Internacional de Linguagem 
e Tecnologia Online, [S.l.], v. 
9, n. 1, nov. 2020. Disponível 
em: https://link.ufms.br/pT-
SmR. Acesso em: 3 jan. 2022.

VIEIRA, Azenaide Abreu So-
ares; PASSOS, Marize Lyra 
Silva; PARKKONEN, Vesa. 
APRENDIZAGEM HÍBRIDA 
NA FORMAÇÃO CONTINUA-
DA DE PROFESSORES BRA-
SILEIROS E FINLANDESES. 
Anais do CIET:EnPED:2020 
- (Congresso Internacional 
de Educação e Tecnologias 
| Encontro de Pesquisado-
res em Educação a Distân-
cia), São Carlos, ago. 2020. 
Disponível em: https://link.
ufms.br/lX0Pi. Acesso em: 11 
jan. 2022.
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No Brasil, a primeira publicação sobre o tema foi realizada em 2015. Na épo-
ca, o grupo optou pela tradução “Ensino Híbrido” e o conceito se consolidou 
desta forma na maioria das publicações posteriores. O livro “Ensino Híbrido: 
personalização e tecnologia na educação”, organizado por Lilian Bacich, Adol-
fo Tanzi Neto e Fernando de Mello Trevisani, traz 10 relatos de experiências 
de experimentação dos modelos híbridos em diferentes contextos da educação 
básica no Brasil. 

A publicação deste livro fez parte de um projeto 
maior protagonizado pela Fundação Lemann  e pelo 
Instituto Península . Outra ação do projeto de expe-
rimentação da aprendizagem híbrida foi a realiza-
ção de um curso de aperfeiçoamento com o mesmo 
título e carga horária de 40 horas.

O curso “Ensino Híbrido: personalização e tecnolo-
gia na educação” está disponível gratuitamente no 
Coursera  e você pode se inscrever em https://www.
coursera.org/learn/ensino-hibrido. (acesso em: 18 
ago. 2023). 

Alguns pesquisadores como Sancho (2007), Bacich, Tanzi Neto e Trevisani 
(2015), Horn e Staker (2015) e Bacich (2018) já alertaram sobre as mudanças 
que as tecnologias digitais trazem para o papel do professor que não perma-
nece mais no centro do processo de ensino e aprendizagem. Esse é um aspecto 
importante para termos em conta nas ações inerentes aos processos de incor-
poração de tecnologias digitais nos contextos educacionais. 

Assim, nos contextos de aprendizagem híbrida, a formação continuada de pro-
fessores com e para a utilização de tecnologias digitais torna-se essencial. A 
aprendizagem híbrida considera que nós aprendemos o tempo todo, durante 
toda a vida, em diversos espaços, em tempos cronológicos diversos e de formas 
bem diferentes. 

Podemos aprender no computador, numa videochamada, no contato com as 
pessoas, lendo, jogando, ouvindo podcast, escrevendo, observando, experimen-
tando, testando, criando, desenhando, construindo com peças de lego, trocando 
ideias em um fórum virtual, assistindo um vídeo ou filme e de muitas outras 
formas. A lista é imensa.

Quaisquer metodologias podem ser complementadas pelos mais diversos usos 
dos espaços de aprendizagem, não se restringindo às salas de aula e suas mais 
diversas configurações. Laboratórios de ciências, ateliês de artes visuais, salas 

https://fundacaolemann.org.br/
https://www.institutopeninsula.org.br/
https://www.coursera.org/
https://www.coursera.org/learn/ensino-hibrido
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de teatro, espaços maker ou mesmo espaços híbridos e virtuais, completam o 
conjunto outrora composto somente pela sala de aula e suas mesas e cadeiras. 
(Campos; Heinsfeld; Silva, 2018, p. 6).

Ao  relacionar todas essas possibilidades de aprendizagem, podemos perceber 
o quanto as abordagens  tradicionais são limitadas e limitantes, por descon-
siderar o que é fundamental para aprendizagem: nossos interesses pessoais, 
nosso ritmo de aprendizagem e nossas formas de aprender. Cada pessoa é úni-
ca e aprende de forma diferente. A  perspectiva dos modelos híbridos é po-
tencializar cada uma das características individuais de aprendizagem que as 
crianças e os jovens têm.

Muitas vezes, por conta das abordagens padronizadas e pelas sequências di-
dáticas massivas que são adotadas em sala de aula, não conseguimos perceber 
essas particularidades de aprendizagem das crianças e jovens. Os modelos de 
aprendizagem híbridos nos ajudam a enxergar isso de forma que o professor 
não fique muito sobrecarregado e consiga acompanhar os estudantes por meio 
de diversas estratégias, tecnologias digitais e metodologias. 

Em muitas escolas e universidades a aprendizagem híbrida 
está emergindo como uma inovação sustentada em relação 
à sala de aula tradicional. É uma inovação sustentada pois 
não descarta totalmente a sala de aula tradicional da como 
é hoje. Isto porque a nossa cultura escolar, no Brasil, tem 
como referência de local de aprendizagem o espaço físico 
da sala de aula. Faz parte da nossa cultura um certo con-
trole sobre o que os estudantes estão fazendo o tempo todo. 

Na perspectiva de Christensen, Horn e Staker (2013), em-
bora as salas de aula tradicionais e híbridas estejam à beira 
da disrupção, ou seja, estejam caminhando cada vez mais 
para mudanças de organização dos espaços, mudanças me-
todológicas, mudanças de formas de avaliação da aprendi-
zagem, eles não veem as escolas tradicionais e as salas de 
aulas tradicionais tornando-se obsoletas no futuro próxi-
mo. E não é esse o objetivo da adoção de modelos híbridos. 
A ideia dos modelos híbridos é somar e trazer estratégias 
de organização de novos espaços de aprendizagem para os 
professores e para as escolas. 

A cultura escolar no 
contexto das mudan-
ças trazidas pela cul-
tura digital vai se 
construindo com base 
nas relações sociais 
que são reproduzidas 
nas escolas, assim 
como as concepções 
dos atores a respeito 
da função da escola, 
e como analisam as 
práticas pedagógicas 
e as noções de ensino 
e aprendizagem que se 
constroem nesses con-
textos.
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Em 2015, Lilian Bacich e José Moran publicaram um texto na revista Pátio, 
apresentando o conceito de híbrido traduzindo para nossa realidade educacio-
nal. Eles dizem o seguinte:

Híbrido significa misturado, mesclado, blended. A educação sempre 
foi misturada, híbrida, sempre combinou vários espaços, tempos, ati-
vidades, metodologias, públicos. Agora esse processo, com a mobili-
dade e a conectividade, é muito mais perceptível, amplo e profundo: 
trata-se de um ecossistema mais aberto e criativo. O ensino também 
é híbrido, porque não se reduz ao que planejamos institucionalmen-
te, intencionalmente. Aprendemos através de processos organizados, 
junto com processos abertos, informais. Aprendemos quando estamos 
com um professor e aprendemos sozinhos, com colegas, com desco-
nhecidos. Aprendemos intencionalmente e aprendemos espontanea-
mente. (Bacich; Moran, 2015, p. 1).

Nossas formas de aprender são diversas e também particulares e ao considerar 
essa perspectiva da aprendizagem, estamos priorizando as subjetividades e a 
importância do trabalho pedagógico personalizado, flexível, contextualizado e 
colaborativo. 

Falar em educação híbrida significa partir do pressuposto de que 
não há uma única forma de aprender e, em consequência, não 
há uma única forma de ensinar. Existem diferentes maneiras de 
aprender e ensinar. O trabalho colaborativo pode estar aliado ao 
uso das tecnologias digitais e propiciar momentos de aprendiza-
gem e troca que ultrapassam as barreiras da sala de aula. Apren-
der com os pares torna-se ainda mais significativo quando há 
um objetivo comum a ser alcançado pelo grupo. (Bacich; Moran, 
2015, p. 1).

Os modelos de aprendizagem híbrida foram pensados a partir das novas con-
figurações educacionais trazidas pela cultura digital e pela intensificação do 
uso de tecnologias digitais por parte das crianças e jovens. O contexto da cul-
tura digital pode estimular mudanças pedagógicas e metodológicas nas es-
colas com o propósito de construção de experiências de aprendizagem mais 
ativas, mais críticas e criativas, que agregam inovação pedagógica com foco 
nos estudantes.

As tecnologias digitais são importantes na aprendizagem híbrida, pois abrem 
um leque de possibilidades de aprendizagem. Além disso, também modificam o 
papel dos professores, a partir de novas possibilidades de trabalho pedagógico 
com foco na mediação e na aprendizagem mais ativa e autônoma. Assim sur-
gem novas perspectivas e novos desafios para a atuação docente e uma consi-
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derável ampliação dos espaços de aprendizagem, do acesso ao conhecimento e 
da necessidade de inclusão digital. 

Pierre Lévy, filósofo e sociólogo francês, faz a seguinte reflexão:

Como manter as práticas pedagógicas atualizadas com esses novos 
processos de transação de conhecimento? Não se trata aqui de usar 
as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e 
deliberadamente uma mudança de civilização que questiona profun-
damente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sis-
temas educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e 
de aluno. (Lévy, 1999, p. 17).

Essa perspectiva de desenvolvimento da autonomia para os estudantes e tam-
bém para os professores, relembrando Paulo Freire em sua obra Pedagogia da 
Autonomia (publicada em 1996), não é algo que acontece de forma instantânea. 
“A autonomia vai se constituindo na experiência de várias, inúmeras decisões 
que vão sendo tomadas.” (FREIRE, 2011, p. 94). 

O alerta de Paulo Freire sobre a ausência desse diálogo nos es-
paços educacionais e tempo de posse da fala pelo professor como 
proprietário da verdade também aparece no estudo realizado por 
Dolan e Collins (2015). Os autores fazem uma provocação muito 
pertinente: quando os professores falam menos, os estudantes 
têm mais oportunidades de trabalhar em projetos e buscar solu-
ções para problemas reais de seu cotidiano, com base em metodo-
logias ativas.  (RIEDNER, 2021).

Dolan e Collins (2015) destacam ainda que, mesmo que os es-
tudantes sejam capazes de executar tarefas de memorização de 
fatos, isso não significa que eles realmente tenham aprendido 
sobre esses fatos, como eles se relacionam num contexto mais 
amplo. No cenário que presenciamos hoje, em que tudo que “en-
sinamos” está disponível na internet, não faz sentido que nossas 
aulas (presenciais ou online) sejam baseadas em palestras, em 
que nós falamos, os estudantes anotam ou tiram foto dos slides 
e depois fazem um teste de verificação do que conseguiram efeti-
vamente “aprender”. (RIEDNER, 2021).
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Mais do que procedimentos e técnicas, os modelos de 
aprendizagem híbridos, no bojo das metodologias ativas 
de aprendizagem, exigem autonomia do professor “[...] 
para criar atividades com potencial de promover a experi-
ência e a aprendizagem dos estudantes.” (Moran; Bacich, 
2018, p. 18). 

Nesse sentido, as experiências de aprendizagem precisam 
ser gatilhos para estimular a decisão, a responsabilidade, 
a criatividade, o engajamento e a liberdade na aprendiza-
gem, que ocorre nessa relação dialógica, da escuta ativa 
e do compartilhamento de experiências, que permanecem 
silenciadas se as metodologias estiverem baseadas apenas 
no falar-ditar do professor. (Riedner, 2021).

Os processos de aprendizagem são múltiplos, contínuos, híbridos, for-
mais e informais, organizados e abertos, intencionais e não intencio-
nais. O ensino regular é um espaço importante, pelo peso institucio-
nal, anos de certificação e investimentos envolvidos, mas convive com 
inúmeros outros espaços e formas de aprender mais abertos, sedu-
tores e adaptados às necessidades de cada um. (Moran, 2018, p. 36).

Essa perspectiva de aprendizagem também está presente no documento publi-
cado no final de 2020 pelo Conselho Nacional de Educação (CNE), intitulado 
“Diretrizes Gerais sobre Aprendizagem Híbrida”. Nesse documento, o CNE ca-
racteriza os modelos atuais, persistentes e tradicionais, relacionando-os à edu-
cação bancária, nas palavras de Paulo Freire. O documento traz ponderações 
acerca da necessidade de pensarmos a inovação pedagógica, a partir de tudo 
que foi vivenciado de forma emergencial em decorrência da COVID-19. 

Para saber mais sobre a 
importância da criativida-
de na aprendizagem, leia o 
Livro “Jardim de infância 
para a vida toda: por uma 
aprendizagem criativa, 
mão na massa e relevante 
para todos”, de autoria do 
Mitchel Resnick (2020).

Você pode acessar também: 
https://aprendizagemcria-
tiva.org/

A adoção dessa Aprendizagem Híbrida implica em incorporá-la no 
Projeto Pedagógico da instituição escolar, alterando o protótipo do 
seu desenho curricular, cabendo-lhe estabelecer para cada curso e 
cada situação concreta a dosimetria entre atividades presenciais e 
não presenciais. O currículo escolar, ao invés da tradicional organiza-
ção prioritariamente centrada em matrizes desenhadas por discipli-
nas, organiza-se por blocos interdisciplinares de conteúdos, orienta-
do por metodologias ativas, tais como projetos, pesquisas, desafios, 
problemas, jogos, trilhas de aprendizagem e outras atividades, como 
estágios e visitas técnicas etc., nas quais cada estudante, de acordo 
com seu interesse e capacidade de aprender, segue seu percurso de es-
tudo, articulado com o currículo desenvolvido. (BRASIL, 2021, p. 10).

https://link.ufms.br/aJAqP
https://aprendizagemcriativa.org/
https://aprendizagemcriativa.org/
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Estamos diante de grandes desafios para fazer chegar a todos as mesmas opor-
tunidades de aprendizagem, a partir do uso das metodologias de aprendizagem 
híbrida, da melhoria da conectividade no contexto das escolas e nas comuni-
dades. 

A alternância de tempos e espaços presenciais e não presenciais são realida-
de no pós-pandemia, pois os tempos e espaços foram ressignificados. Novas 
demandas exigem reposicionamento das relações educativas com usos mais 
flexíveis dos espaços e tempos e novas dinâmicas de planejamento e modos de 
ensinar e aprender. 
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2.2 Os modelos de aprendizagem híbrida 

P aulo Freire (2011) ensina-nos que a capacidade de aprender nos serve não 
só para adaptação à realidade, mas, principalmente, para que sejamos 
capazes de transformar, intervir e recriar essa realidade. E a memoriza-

ção mecânica de conceitos e informações não significa aprendizado verdadeiro. 
Nessa situação, o aprendiz é visto mais “[...] como paciente da transferência do 
objeto ou do conteúdo do que como sujeito crítico, epistemologicamente curio-
so, que constrói o conhecimento do objeto ou participa de sua construção.” 
(Freire, 2011, p. 60).

Seguindo essa perspectiva de transformação da aprendizagem, nesta seção, 
vamos aprofundar um pouco mais os conceitos que envolvem os modelos de 
aprendizagem híbrida, focalizando as principais metodologias e estratégias 
que podem ser utilizadas. 

Como já vimos, a aprendizagem híbrida não é uma modalidade de ensino e 
aprendizagem. Os modelos híbridos apresentam metodologias e estratégias di-
dáticas, visando a personalização da aprendizagem e impulsionando o traba-
lho colaborativo, tirando o foco da aprendizagem do professor e colocando o 
estudante como protagonista. De acordo com Horn e Staker (2015) os modelos 
híbridos precisam ser flexíveis e apresentar possibilidades de combinação de 
diversos formatos em uma mesma proposta pedagógica.

Mulheres e homens, somos os únicos seres que, 
social e historicamente, nos tornamos capazes 
de apreender. Por isso, somos os únicos em quem 
aprender é uma aventura criadora, algo, por isso 
mesmo, muito mais rico do que meramente repetir 
a lição dada. Aprender para nós é construir, recons-
truir, constatar para mudar, o que não se faz sem 
abertura ao risco e à aventura do espírito. 

Paulo Freire - Pedagogia da Autonomia

Fonte: Flickr

Retornar 
ao sumário

https://www.flickr.com/photos/9848556@N05/6104876558
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Vejamos a definição de aprendizagem híbrida presente no livro “Ensino Híbri-
do: uma Inovação Disruptiva? Uma introdução à teoria dos híbridos”:

O ensino híbrido é um programa de educação formal no qual um alu-
no aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com 
algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo 
e/ou ritmo do estudo, e pelo menos em parte em uma localidade física 
supervisionada, fora de sua residência. As modalidades ao longo do 
caminho de aprendizado de cada estudante em um curso ou matéria 
são conectadas para oferecer uma experiência de educação integrada. 
(Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 7).

Para Horn e Staker (2015), a aprendizagem híbrida se organiza a partir de três 
elementos principais, nos quais o estudante aprende:

On-line

Em parte por meio do ensino on-line, com algum elemento de 
controle do estudante sobre o tempo, local, caminho e/ou ritmo 
do aprendizado

Local físico supervisionado

Em parte em uma localidade física supervisionada, fora de sua 
residência e com acompanhamento sistemático do professor. 

Experiência de aprendizagem integrada

Na aprendizagem híbrida, os componentes on-line e presencial 
precisam atuar juntos para oferecer uma aprendizagem integra-
da. A sintonia entre esses dois componentes pode ser potencia-
lizada pelo uso de tecnologias digitais e ambientes virtuais de 
aprendizagem que viabilizem o acompanhamento sistemático do 
professor, bem como o desenvolvimento de um trabalho colabora-
tivo pelos estudantes. (Horn; Staker, 2015).

Essa experiência de aprendizagem integrada precisa ser entendida a partir das 
relações que se estabelecem entre o professor e as tecnologias, entre os estu-
dantes e as tecnologias e entre professor-estudantes-tecnologias. 

https://link.ufms.br/hTzr7
https://link.ufms.br/hTzr7
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Vamos entender um pouco sobre essas inter relações:

A relação professor-tecnologias: a partir de seus objetivos de 
aprendizagem, o professor escolhe tecnologias e recursos que podem 
potencializar a construção do conhecimento dos estudantes a partir 
do exercício da criatividade e da autonomia.

A relação estudante-tecnologias: é a relação que se estabelece do 
estudante com as tecnologias digitais no contexto das situações de 
aprendizagem que são organizadas pelo professor, sejam individuais 
ou grupais/colaborativas. 

A relação professor-estudante-tecnologias: essa tríade de relações 
é fundamental para o sucesso da aprendizagem, em que o professor 
se torna um mediador e o estudante assume mais responsabilidades, 
percebendo também o potencial das tecnologias digitais para o ge-
renciamento da sua aprendizagem. 

Além dessas três inter-relações principais, podemos incluir nessa 
reflexão outros elementos que se relacionam com as novas pers-
pectivas de aprendizagem que podem ser constituídas nos modelos 
híbridos. São várias engrenagens que precisam ser mobilizadas 
com um único objetivo: promover a aprendizagem dos estudantes.

Vamos analisar cada um dos elementos que compõem as engrenagens:

Gestão
A gestão escolar é fundamental para auxiliar os professores no delineamento 
de estratégias de experimentação dos modelos híbridos de acordo com o con-
texto da escola.

Infraestrutura
A infraestrutura física, tecnológica e pedagógica da escola precisa estar alinha-
da às estratégias de experimentação dos modelos híbridos. 

Currículo
As mudanças curriculares a partir da experimentação dos modelos híbridos 
são fundamentais para o atendimento das exigências da Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC) , no que diz respeito à cultura digital, ao uso de tecnologias 
digitais e ao estímulo do protagonismo dos estudantes. (Brasil, 2018). 

Cultura digital
Conhecer e compreender as mudanças trazidas pela cultura digital é funda-
mental para o planejamento de ações pedagógicas nos formatos híbridos, prin-
cipalmente no que diz respeito às novas percepções sobre ensinar e aprender.

https://link.ufms.br/euHHq
https://link.ufms.br/euHHq


O papel da secretaria de educação na disseminação da cultura da inovação
45

Planejamento
O planejamento pedagógico na adoção dos modelos híbridos precisa ser acom-
panhado, monitorado e avaliado por meio das experiências com os estudantes. 
Sempre é possível ajustar a rota.

Contexto
Ao adotar qualquer modelo, é preciso considerar o contexto social, cultural e 
econômico dos estudantes, da escola e da comunidade. Não podemos adotar um 
modelo que só será exequível se uma das exigências é o acesso dos estudantes 
a computadores e internet em suas casas.

Professores
O papel dos professores se modifica de forma considerável de acordo com o 
modelo adotado. E é preciso que eles se sintam confortáveis e seguros com as 
mudanças, sejam conceituais ou metodológicas. Um período de experimentação 
de forma colaborativa é fundamental. 

Cultura escolar
É preciso respeitar a cultura da escola e os procedimentos que estão enraizados 
em cada contexto. Os gestores precisam esperar um período de transição e de 
mudanças de concepções sobre aprendizagem para que todos se sintam segu-
ros na adoção dos modelos híbridos. Se as mudanças acontecerem de forma 
abrupta e desconsiderando o que está posto como “metodologia que funciona”, 
há grande chance de não dar certo.

Aprendizagem
Sem dúvida, essa é a maior e mais importante engrenagem, pois todas as ou-
tras trabalham e contribuem para movê-la. Todos os elementos que compõem 
o movimento da dinâmica escolar, sejam em modelos tradicionais ou híbridos, 
estão focados num objetivo único: fazer com que os estudantes aprendam. Ter 
esse foco é fundamental na adoção de qualquer modelo híbrido.

Tecnologias digitais
As tecnologias digitais são fundamentais para a gestão da aprendizagem nos 
ambientes on-line, para organização e disponibilização de materiais didáticos, 
para criar situações de interatividade,  favorecer a criação e o exercício da 
criatividade. No entanto, esses usos precisam estar conectados e integrados 
aos momentos presenciais, formando um todo sincronizado de experiências de 
aprendizagem nos diferentes espaços.

Espaços de aprendizagem
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Ao adotar um modelo híbrido, é preciso pensar nas diferentes possibilidades 
de exploração dos espaços disponíveis na escola e fora da escola. Além disso, 
um exercício importante será olhar para quaisquer espaços como espaços de 
aprendizagem. 

Avaliação da aprendizagem
A avaliação da aprendizagem nos modelos híbridos não pode ser um evento 
único. Em cada modelo, os professores poderão fazer escolhas estratégias para 
acompanhar o percurso de aprendizagem. É muito importante incluir momen-
tos de autoavaliação e avaliação entre pares. 

Estudantes
Eles são a razão para todos os elementos da engrenagem, mas dependendo do 
contexto e da cultura da escola, podem estar muito acostumados a serem pas-
sivos diante da aprendizagem. A mudança de perspectiva leva tempo e precisa 
de muito acompanhamento e estratégias de engajamento. A virada de chave 
acontece quando eles percebem que podem ir além. 

Personalização
Os modelos híbridos consideram que cada pessoa é única em sua forma de 
aprender e, por isso, é preciso respeitar o tempo e o modo de aprender. Para 
que isso seja possível, os professores precisam usar estratégias de acompa-
nhamento e ferramentas que possibilitem esse gerenciamento. O uso de um 
ambiente virtual de aprendizagem é fundamental para adoção de modelos 
híbridos.

Vamos conhecer os modelos que podem ser mobilizados pelo conjunto de 
elementos desta engrenagem?

Modelos sustentados
Os modelos sustentados mantêm a melhor parte da sala de aula tradicional, ou 
seja, a mediação constante do professor e ênfase no ensino dos conteúdos, com 
as vantagens do ensino on-line e são mais fáceis de serem implementados. Os 
modelos sustentados parecem mais adequados ao nosso contexto, pois a cultu-
ra da sala de aula tradicional é mais próxima da realidade da educação básica 
brasileira. 

Modelos disruptivos
Os modelos disruptivos diferem da sala de aula tradicional em sua forma plena 
e tendem a explorar mais a presencialidade on-line, com o papel do professor 
como mediador e o aluno como protagonista da sua aprendizagem. 
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Rotação por estações
A rotação por estações de aprendizagem é o principal modelo de aprendizagem 
híbrida, já que cria um circuito dentro da sala de aula física. 

A proposta é que os estudantes, divididos em pequenos grupos, façam um ro-
dízio por essas estações, cada uma com atividades acerca de um mesmo tema 
central - uma delas, no mínimo, utilizando tecnologias digitais. 

O planejamento desse tipo de atividade não é sequencial, e as tarefas realiza-
das nos grupos são, de certa forma, independentes, mas funcionam de forma 
integrada para que, ao final da aula, todos tenham tido a oportunidade de ter 
acesso aos mesmos conteúdos.

O tempo mínimo para cada estação costuma ser de 15 minutos (mas pode au-
mentar conforme a disponibilidade do professor com a turma). (Bacich; Neto; 
Trevisani, 2015).

Laboratório rotacional
Nessa proposta, os estudantes usam o espaço da sala de aula e laboratórios 
disponíveis. 

O modelo de laboratório rotacional começa com a sala de aula tradicional, em 
seguida adiciona uma rotação para computador ou laboratório de ensino. 

Os laboratórios rotacionais frequentemente aumentam a eficiência operacional 
e facilitam o aprendizado personalizado. (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015).

Sala de aula invertida
Nesse modelo, a teoria é estudada em casa, no formato on-line, e o espaço da 
sala de aula é utilizado para discussões, resolução de atividades, entre outras 
propostas. 

O que era feito em classe (explicação do conteúdo) agora é feito em casa e o que 
era feito em casa (aplicação, atividades sobre o conteúdo) agora é feito em sala 
de aula. (Bacich; Neto; Trevisani, 2015).

Para saber mais sobre esse modelo, veja a publicação de Bergmann e Sams (2017).

Rotação individual
Nessa proposta, cada estudante tem uma lista das atividades que deve contem-
plar em sua rotina para cumprir os temas a serem estudados. 

Aspectos como avaliar para personalizar devem estar muito presentes nessa 
proposta, uma vez que a elaboração de um plano de rotação individual só faz 
sentido se tiver como foco o caminho a ser percorrido pelo estudante de acordo 
com suas dificuldades ou facilidades. (Bacich; Neto; Trevisani, 2015).
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O modelo de rotação Individual difere dos outros modelos de rotação porque, 
em essência, cada estudante possui um roteiro individualizado e, não necessa-
riamente, participa de todas as estações ou modalidades disponíveis. (Chris-
tensen; Horn; Staker, 2013, p. 27).

Modelo flex
No modelo Flex o ensino on-line é considerado a espinha dorsal da aprendiza-
gem do estudante, mesmo que às vezes direcione os estudantes para atividades 
presenciais. (Horn; Staker, 2015, p. 47).

Os estudantes seguem um roteiro fluido e adaptado individualmente nas dife-
rentes modalidades de ensino, e o professor responsável está na mesma locali-
dade. (Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 27).

Modelo à la carte
O modelo à la carte é aquele no qual os alunos participam de um ou mais cur-
sos inteiramente on-line, com um professor responsável on-line e, ao mesmo 
tempo, continuam a ter experiências educacionais em escolas tradicionais. Os 
alunos podem participar dos cursos on-line tanto nas unidades físicas quanto 
fora delas. (Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 27).

Modelo virtual enriquecido
O modelo virtual enriquecido tem a proposta de cursos com sessões de apren-
dizagem presenciais, mas permite aos alunos realizarem os trabalhos on-line, 
do local onde preferirem. 

Esse modelo é diferente da sala de aula invertida, porque os alunos encontram-
-se com os professores esporadicamente e também difere do totalmente on-li-
ne, porque a parte presencial é obrigatória.

Esse modelo começou em escolas on-line de tempo integral, mas percebendo a ne-
cessidade de os estudantes terem suporte, foram desenvolvidos programas para 
favorecer e enriquecer a parte presencial e um ambiente físico adequado e seguro.

O Centro de Inovação para a Educação Brasileira (CIEB) publicou, em 2021, uma 
nota técnica sobre “ensino híbrido e o uso das tecnologias digitais na educação 
básica”. Esse documento, elaborado por especialistas da área, é um importante 
instrumento de orientação para gestores e professores na adoção dos modelos 
híbridos. 

Entre as recomendações para a implantação, as autoras trazem reflexões sobre 
as mudanças na cultura escolar, o papel das tecnologias digitais na adoção de 
modelos híbridos, os novos papéis de professores e estudantes, o papel da ava-
liação da aprendizagem e o papel do currículo.

https://link.ufms.br/dJ7Co
https://link.ufms.br/dJ7Co
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Com essa frase de Seymour Papert, finalizamos esse percurso de reflexões e 
estudo, destacando que todo esse movimento de inovação, no qual os modelos 
de educação híbrida estão inseridos, tem como foco principal a aprendizagem. 

Vamos retomar alguns aprendizados importantes deste capítulo:

Falar em educação híbrida significa partir do pressuposto de que não 
há uma única forma de aprender e também não há uma única forma de 
ensinar;

A adoção de modelos híbridos implicará em mudanças das nossas con-
cepções do que é ensinar e aprender;

Os modelos híbridos questionam a perspectiva de aprendizagem basea-
da na transmissão e recepção de informações;

Aprendizagem híbrida não é uma metodologia fixa e não é uma modali-
dade de ensino e aprendizagem;

Os modelos de aprendizagem híbrida se constituem de metodologias, 
estratégias didáticas e tecnologias digitais, que visam à personalização 
da aprendizagem, impulsionam o trabalho colaborativo e, principalmente, 
tiram o foco da aprendizagem do professor, colocando o estudante como 
protagonista. 

Nós vivemos um momento de transição dos processos educacionais: 

Ensino baseado na transmissão —> Aprendizagem mais ativa

A ideia de que o estudante tem que “se virar” para aprender —> Mais empatia 
nas relações de ensinar e aprender

Salas de aula física —> Diferentes espaços de aprendizagem

Tecnologias digitais como ferramenta de suporte —> Tecnologias digitais como 
artefatos culturais importantes para aprendizagem

Considerações finais

A verdadeira habilidade competitiva é a ha-
bilidade de aprender. Não devemos aprender 

a dar respostas certas ou erradas, temos de 
aprender a solucionar problemas. 

Seymour Papert (2016)
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Currículo como enquadramento de conteúdos que devem ser aprendidos/de-
corados —> Currículo como prática cultural que acompanha o movimento da 
sociedade

Presença física como elemento preponderante e único para aprendizagem —> 
Valorização e novos significados para a presença nos espaços virtuais

Uso de momentos presenciais para transmissão de informações —> Uso de mo-
mentos presenciais para criação, co-criação, colaboração, experimentação e 
experiências de aprendizagem

Na educação básica, veremos uma reorganização dos espaços e tempos de 
aprendizagem, de forma a valorizar ainda mais os interesses que as crianças e 
os jovens trazem dos seus diferentes contextos. A presença física, a socializa-
ção e as trocas que são feitas presencialmente são fundamentais para o desen-
volvimento das crianças e dos jovens e para o exercício da cidadania. 

Mas como disse Seymour Papert (1980, p. 5):

Em muitas escolas hoje, a frase ‘instrução auxiliada por computador’ 
significa fazer o computador ensinar a criança. Pode-se dizer que o 
computador está sendo usado para programar a criança. Na minha vi-
são, a criança programa o computador e, ao fazê-lo, adquire um senso 
de domínio sobre uma peça da mais moderna e poderosa tecnologia 
quanto estabelece um contato íntimo com algumas das ideias mais 
profundas da ciência, da matemática e da a arte da construção de mo-
delos intelectuais. (Papert, 1980, p. 5). 

E para isso, precisamos avançar para a criação de um ecossistema de inovação 
na educação básica que ultrapasse as barreiras da aprendizagem passiva. 

A cultura digital aponta para a necessidade de transformação da escola e das 
relações de ensinar e aprender, numa perspectiva que considere o currículo 
como prática cultural, a fim de unir a potencialidade das tecnologias digitais 
com os objetivos para o desenvolvimento e avaliação da aprendizagem. 

A experimentação de modelos híbridos precisa estar articulada ao projeto pe-
dagógico da escola, na busca da estruturação de uma proposta, na qual as mu-
danças ocorram de forma gradativa e onde os processos já existentes sejam 
considerados e aperfeiçoados aos poucos.
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Capítulo 3
O Design Thinking para delineamento de 

ações de inovação na educação básica 

Eduardo Amadeu Dutra Moresi
Daiani Damm Tonetto Riedner
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Atualmente, os desafios enfrentados pela educação estão intimamente ligados às 
complexidades crescentes trazidas pela rápida evolução da economia do conhe-
cimento. Há um apelo constante contra as práticas educativas que permanecem 
no nível da instrução e da transmissão de conteúdos. Os modelos educacionais 
da Era Industrial já não são adequados (Macdonald; Hursh, 2006), uma vez que 
as indústrias do futuro precisam ser apoiadas por trabalhadores que possuam 
competências do século XXI ou a capacidade de resolver problemas complexos e 
mal estruturados, por meio da exploração da tecnologia, do autoaprendizado e da 
análise de diversos pontos de vista. 

De forma correspondente, as escolas precisam capacitar os estudantes para cons-
truírem essas competências, o que implica a necessidade de explorar ferramentas 
tecnológicas e recursos pedagógicos para construir os conhecimentos necessários 
para a resolução de problemas, tanto em ambientes individuais como coletivos, 
principalmente, nos espaços educacionais (Howland; Jonassen; Marra, 2012).

No entanto, tais tipos de práticas educacionais continuam a ser um desafio para 
as escolas porque, mesmo quando utilizam as tecnologias digitais, a dinâmica da 
sala de aula ainda tende a concentrar-se na aquisição e transmissão de informa-
ções (Gao et al, 2009; Lim; Chai, 2008; Ward; Parr, 2010). Esses desafios sugerem 
que, a fim de mudar as práticas educacionais, a aquisição de competências do 
século XXI por parte dos estudantes tem que se tornar uma visão que impulsione 
a concepção, por parte dos professores, das experiências de aprendizagem dos 
estudantes. No entanto, parece que nas escolas faltam modelos sólidos de apren-
dizagem do século XXI.

Este capítulo sugere o Design Thinking como uma ferramenta de apoio ao proces-
so pedagógico, que poderá ser utilizado pelos gestores, professores e estudantes, 
para construir ideias inovadoras que possam apoiar a resolução de problemas 
reais, seja no ambiente educacional, em situações de aprendizagem ou no âmbito 
da comunidade escolar. 

Retornar 
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3.1 O que é Design Thinking?

R  ecentemente, o avanço das culturas de inovação tornou-se uma das 
prioridades a longo prazo na educação (Becker et al., 2018). Esse mo-
vimento reflete a crescente demanda em nossa sociedade por cultivar a 

criatividade e fomentar a inovação. 

O Design Thinking tem estado intimamente ligado à ino-
vação, especialmente em grandes empresas e negócios, 
como uma abordagem cada vez mais praticada para me-
lhorar a cultura de trabalho, comunicação, inovação e su-
cesso (Cross, 2007; Royalty, Oishi, Roth, 2014). Ele en-
volve os métodos e processos para investigar desafios, 
adquirir informações, analisar conhecimentos e posicio-
nar soluções nas áreas de design e planejamento (Platt-
ner, 2012).

O Design Thinking compreende uma variedade de estra-
tégias criativas para projetos com múltiplos interessados 
ou para fomentar a inovação organizacional: ajuda a li-
dar com ambiguidades e articular as questões certas, bem 
como identificar e formular possibilidades e potenciais so-
luções (Grots; Creuznacher, 2016). Além disso, visa trans-
cender os limites imediatos do problema para garantir que 
as questões corretas estejam sendo abordadas. O proces-
so prevê etapas que permitem aos participantes analisar, 
sintetizar, divergir e gerar ideias de diferentes domínios 
por meio de desenho, prototipagem e narração de histó-
rias (Brown, 2009). 

Durante o processo de Design Thinking, o facilitador incentiva os alunos a ve-
rem as restrições como inspiração (Brown, Wyatt, 2010). Os resultados, nor-
malmente, não são direcionados para uma correção rápida, mas para novas 
integrações de sinais, coisas, ações e ambientes.

“O design thinking, ou pen-
samento de design, é uma 
abstração do modelo men-
tal utilizado há anos pelos 
designers para dar vida a 
ideias. Esse modelo mental 
e os seus poderosos concei-
tos podem ser aprendidos 
e utilizados por qualquer 
pessoa e aplicados em qual-
quer cenário de negócio ou 
social.”

Tim Brown

Design Thinking:

Uma metodologia poderosa 
para decretar o fim das ve-
lhas ideias (2018)
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A essência do Design Thinking é colocar os participantes em contextos que os 
façam pensar e trabalhar como um designer especializado, e assim fomentar 
a alfabetização cívica, a empatia, a consciência cultural e a análise de riscos 
(Sharples et al., 2016). 

De acordo com Skaggs (2018), as ferramentas de observação, experiência e pes-
quisa permitem aos designers compreender as necessidades humanas e moldar 
informações para impulsionar a criação de produtos e experiências que fazem 
conexões por meio da estética, da busca de necessidades ou da criação de sentido. 

À medida que aumenta a experiência de design, intensifica-se também o desejo 
de aplicar o processo de Design Thinking a uma gama mais ampla de cenários 
para analisar e resolver diferentes tipos de desafio de uma maneira nova, pers-
picaz e revigorante (Hodgkinson, 2013).

A criatividade, o pensamento criativo e a resolução criativa de problemas têm 
sido cada vez mais valorizados também na educação, já que fazem parte das 
habilidades necessárias para estudantes e educadores do século XXI (KOH et al, 
2015; Henriksen, Richardson, Mehta, 2017). 

Mas, afinal, o que é criatividade?
Apesar da opinião comum de que a criatividade é uma habilidade inata, esta 
não é um traço genético. Ao contrário, trata-se de um traço aprendido que pode 
ser aprimorado por meio de um processo de design (Jablokow, Kirton, 2009; 
Kaufman, Beghetto, 2009; Royalty et al, 2019).

Como resultado dessa estreita conexão com a inovação empresarial, muitos pa-
íses começaram a integrar as habilidades do Design Thinking a vários ambien-
tes acadêmicos e vocacionais para promover os pensamentos crítico e criativo 
na resolução de problemas (Koh e Al, 2015; Mosely, Wright, Wrigley, 2018). 

Proporcionar aos estudantes experiências em design pode promover a compre-
ensão, o enquadramento do contexto e a resolução de problemas, examinando 
múltiplas soluções e utilizando processos estruturados que aumentam o suces-
so do design. Além disso, tais experiências apoiam o profundo entendimento 
conceitual dos discentes sobre um assunto, bem como as habilidades de comu-
nicação e colaboração.

Embora tenha sido praticado principalmente nas áreas de negócios, engenha-
ria e design e planejamento, ainda caminhamos lentamente para a aplicação 
do Design Thinking no currículo educacional, e pouco se sabe sobre como sua 
estrutura pode ser usada para aumentar a criatividade dos educadores (Henri-
ksen et al., 2017). 

Os pesquisadores acreditam que introduzir os educadores ao Design Thinking 
pode apoiar sua criatividade na abordagem dos problemas educacionais do co-
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tidiano e melhorar sua compreensão das práticas de design que se tornaram 
recentemente parte integrante de muitas profissões educacionais (Henriksen 
et al, 2017; Rauth et al, 2010).

O Design Thinking aplicado na educação concentra-se na aquisição de conheci-
mentos relacionados aos ciclos iterativos de construção e reflexão que ocorrem 
durante o processo de projeto (Rauth et al., 2010; Schön, 1983). Rauth et al 
(2010) resumiram sete princípios básicos da educação para o Design Thinking 
para os não-designers: 

Princípio Descrição
Design 
centrado no 
ser humano

Design thinking é um processo centrado no ser humano. O 
foco está em transformar a pessoa em uma fonte de inspi-
ração e de direcionamento para resolver desafios de design.

Estar atento 
ao processo

Uma mentalidade crítica em Design Thinking é estar atento 
ao processo ou ter uma consciência metacognitiva.

Empatia

Empatia é a identificação intelectual com ou a percepção dos 
sentimentos, pensamentos ou atitudes dos outros. A empatia 
se desenvolve por meio de um processo de descoberta das 
necessidades, em que se concentra a descoberta das necessi-
dades explícitas e implícitas das pessoas.

Uma cultura 
de prototipa-
gem

A mentalidade de criar e manter uma cultura de prototipa-
ção se concentra em ser altamente experimental, construída 
para pensar e envolver as pessoas com artefatos.

Mostrar ao 
invés de dizer

Como uma mentalidade, “mostrar e não dizer” leva a uma vi-
sualização um passo adiante, pois inclui esboços e protótipos 
tradicionais, comunicação digital e narração de histórias.

Viés para ação

Esse princípio está focado em comportamento para a ação ao 
invés do trabalho baseado em discussão. Uma mentalidade 
enviesada para a ação utiliza todas as modalidades de apren-
dizagem.

Colaboração 
radical

Esta mentalidade é construída baseando-se na ideia de que 
equipes multidisciplinares radicalmente diversas levarão a 
maiores inovações do que as equipes que vêm da mesma dis-
ciplina. Examinar e confrontar a dinâmica das equipes é um 
componente essencial.

Quadro 1 - Princípios de Design Thinking 

Fonte: Rauth et al., 2010
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Característica Descrição

Preocupação centrada 
no ser humano e no 
meio ambiente

Os designers devem considerar continuamente como 
o que está sendo criado vai responder às necessi-
dades humanas. Eles também devem considerar o 
equilíbrio entre os interesses ambientais e humanos 
como restrições primárias para o processo de design.

Capacidade de 
visualizar

Os designers trabalham visualmente, ou seja, com a 
representação visual de ideias.

Predisposição para a 
multifuncionalidade

Os designers devem olhar para soluções diferentes/
múltiplas para um problema e manter em mente o 
quadro geral, ao mesmo tempo em que se concen-
tram em suas especificidades.

Visão sistêmica

Os designers devem tratar os problemas como opor-
tunidades de soluções sistêmicas, envolvendo dife-
rentes procedimentos e conceitos para criar uma so-
lução holística.

Capacidade de usar a 
linguagem como uma 
ferramenta

Os designers devem ser capazes de explicar verbal-
mente seu processo criativo, forçando a invenção 
onde faltam detalhes e expressando as relações não 
óbvias visualmente, ou seja, as explicações devem 
ser coerentes com o processo criativo.

Afinidade para o 
trabalho em equipe

Os designers precisam desenvolver habilidades in-
terpessoais que lhes permitam se comunicar por 
meio das disciplinas e trabalhar com outras pessoas.

Evitamento da 
necessidade de 
escolha

Os designers buscam alternativas concorrentes an-
tes de passar para a tomada de decisões. Eles tentam 
identificar maneiras de encontrar novas configura-
ções. Esse processo leva a uma solução que evita a 
decisão e combina as melhores escolhas possíveis.

Owen (2007) identificou uma série de características que podem ser úteis para 
entender como uma pessoa que emprega o Design Thinking pensa e aborda as 
questões, além de nos ajudar a entender a natureza do Design Thinking. Vamos 
conhecer as características pessoais de Design Thinking descritas por Owen 
(2007):

Quadro 2 - Características pessoais de Design Thinking

Fonte: Owen, 2007 

A pesquisadora Panke (2019) realizou uma revisão de literatura visando iden-
tificar a motivação dos educadores no emprego do Design Thinking como me-
todologia de ensino e aprendizagem. Ela ressaltou que é importante distinguir 
entre os resultados da aprendizagem e da incorporação do Design Thinking em 
ambientes educacionais. 
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Os resultados da pesquisa indicam claramente que várias características do 
processo de Design Thinking e da mentalidade dos educadores se alinham a di-
ferentes objetivos educacionais. Não há uma lógica única para o uso do Design 
Thinking na educação.

Experiências tácitas, aumento da empatia, redução do viés cognitivo, aprendi-
zagem lúdica, fluxo, colaboração, fracasso produtivo, soluções surpreendentes 
e confiança criativa: estes são os motivos potenciais que Panke (2019) aponta 
visando integrar o Design Thinking às experiências educacionais. 

Os objetivos e resultados multifacetados associados ao Design Thinking são 
um fator chave para a atratividade: é essa capacidade que complementa as pe-
dagogias existentes e fornece inspiração para a mudança e a inovação (Melles 
et al, 2015).

Outro aspecto analisado por Panke (2019) foi como o Design Thinking é aplica-
do em diferentes contextos educacionais. Vamos conhecer:

como um método de desenvolvimento de material didático; 

como uma técnica de desenvolvimento curricular; 

como uma estratégia de ensino para atingir metas de aprendizagem es-
pecíficas de diversas disciplinas; 

como uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem; 

como uma técnica de facilitação no apoio ao estudante, ou seja, orien-
tação, mentoria e aconselhamento; 

como um método para melhoria de processos ou desenvolvimento de 
produtos; 

como uma abordagem para liderança e desenvolvimento organizacional.

 

Em outra abordagem, Koh et al (2015) sugeriram que os professores precisam 
conceber uma aprendizagem baseadas nas competências do século XXI, que 
envolva os estudantes em cinco dimensões de aprendizagem:

- sociocultural: a aprendizagem do século XXI situa-se em contextos de co-
laboração que, por vezes, podem também ser multiculturais. Esses tipos de 
contextos de aprendizagem proporcionam aos estudantes oportunidades de 
desenvolver as competências sociais e transculturais/disciplinares necessárias 
para interagir, resolver conflitos e colaborar eficazmente dentro das normas 
socioculturais do seu ambiente;
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- cognição: a aprendizagem do século XXI exige que os estudantes apliquem as 
suas habilidades básicas e conhecimentos de conteúdo para resolver problemas 
complexos e mal estruturados do mundo real. Por meio desse processo, os estu-
dantes são desafiados a se envolverem nos pensamentos crítico e criativo, bem 
como na tomada de riscos ao tentarem apresentar soluções inovadoras para os 
problemas estudados. Tais tipos de contextos problemáticos desafiam-nos para 
além do aprendizado por transmissão de conteúdo;

- metacognição: a aprendizagem do século XXI enfatiza a aquisição de conhe-
cimento a partir do processo de aprendizagem/resolução de problemas. Opor-
tunidades de autoavaliação, reflexão, bem como de melhoria das estratégias 
de aprendizagem/resolução de problemas envolvem os discentes na prática de 
competências metacognitivas necessárias para apoiar o aprendizado ao longo 
da vida. Também permite-lhes desenvolver as práticas autorreguladoras ne-
cessárias para planejar e adaptar-se aos seus desafios;

- produtividade: a aprendizagem do século XXI abarca a noção de aprendiza-
gem autêntica. Não só os problemas do mundo real são utilizados para ancorar 
experiências de construção do conhecimento, as expectativas de produtivida-
de do mundo real de produtos de qualidade e processos de trabalho eficientes 
devem também ser incorporados na avaliação dos estudantes. Essa dimensão 
permite aos aprendizes desenvolver apreciações das realidades do local de tra-
balho que irão reforçar a ligação entre a escola e o trabalho;

- tecnológica: a aprendizagem do século XXI implica invariavelmente que os 
estudantes explorem as ferramentas de tecnologia da informação e comunica-
ção (TIC) para apoiar a sua aprendizagem. A dimensão tecnológica enfatiza que 
os discentes devem desenvolver habilidades para escolher ferramentas tecno-
lógicas apropriadas para apoiá-los na coleta e análise eficaz da informação. Os 
aprendizes devem desenvolver as suas habilidades de comunicação por meio 
da utilização de ferramentas tecnológicas para transformar informação em 
conhecimento pessoal a ser externalizado como expressões multimodais, tais 
como linguagem, gráficos e recursos multimídia.
 

Confrontar os estudantes com problemas de design é uma forma 
valiosa de promover o aprendizado do século XXI, pois envolve 
a resolução e reflexão de problemas complexos (Lawson, 1997; 
Schön, 1983). 

Jonassen (2000, p. 80) descreve problemas de design como “[...] entre os tipos 
mais complexos e mal estruturados de problemas” e “[...] eles têm especifi-
cações ambíguas de objetivos, nenhum caminho de solução determinado e a 
necessidade de integrar múltiplos domínios de conhecimento”. 
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A fim de resolver tais tipos de problemas, os estudantes precisam engajar-se:

1) no pensamento criativo e crítico; 

2) na coleta, edição e prototipagem de ideias; 

3) e no monitoramento do progresso e na gestão da dinâmica da equipe. 

O valor educacional dos problemas de design é, portanto, significativo para o 
desenvolvimento das habilidades do século XXI. Ele também pode apoiar os 
estudantes a desenvolver atributos de caráter positivo, tais como perseverança 
e resiliência.

Koh et al (2015) propuseram que as atividades de Design Thinking podem ser 
pensadas como envolvendo uma série de etapas de projeto que ocorrem desde 
a concepção inicial de um problema de projeto até a concretização de sua so-
lução. 

Assim, o Design Thinking organiza como os designers gerenciam essas etapas 
enquanto projetam a solução do problema por meio da manipulação de artefa-
tos. As várias dimensões do aprendizado do século XXI podem ser externaliza-
das como etapas com perguntas-guia customizáveis que orientam os estudan-
tes a aplicar o processo de design. Vamos conhecer mais sobre esse processo a 
seguir:

Figura 1 - O emprego do Design Thinking nas várias dimensões da aprendizagem do século XXI

Fonte: Koh et al (2015)
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As questões norteadoras listadas na etapa de cognição têm como objetivo levar 
os estudantes a considerarem as perguntas que devem fazer sobre o problema, 
as informações que devem buscar, bem como as possíveis soluções que podem 
tentar. À medida que os alunos são confrontados com problemas complexos e 
mal estruturados, eles são obrigados a aplicar o conhecimento do conteúdo de 
forma crítica e criativa para maximizar as oportunidades e contornar as res-
trições.

A etapa sociocultural refere-se aos contextos que podem ser criados por meio 
de projetos em grupo ou com clientes reais que estão expondo suas demandas 
aos estudantes. Esses tipos de contextos farão com que eles considerem os 
principais interessados no processo de design, a colaboração em grupo, bem 
como as normas socioculturais que são pertinentes.

A etapa tecnológica orienta os estudantes a abraçarem as possibilidades de um 
mundo tecnologicamente conectado, indo além das fontes tradicionais, como 
professores e livros didáticos. Essas fontes de informação podem ser pessoas 
conectadas a grupos de interesses especiais, bem como fontes de informação 
prontamente disponíveis na internet. Ao longo desse processo, os aprendizes 
são autodirigidos, pois precisam considerar quais tecnologias explorar, bem 
como a confiabilidade das informações coletadas. Eles também precisam con-
siderar como podem articular e representar o conhecimento que geraram ao 
longo do processo de design, usando o computador como ferramenta cognitiva. 
Ferramentas de tecnologia são usadas para facilitar a edição e para várias ver-
sões de ideias a serem representadas em diferentes formas, facilitando, assim, 
os estudantes a explorarem as ideias.

A eficiência e eficácia dos processos de trabalho, bem como as competências 
do século XXI relacionadas com a adaptabilidade e a flexibilidade, vão sen-
do exploradas nas questões norteadoras da etapa da produtividade. Aqui, os 
gestores precisam considerar as entregas estabelecidas pelos clientes ou pelos 
professores, bem como elas podem ser cumpridas de forma produtiva por meio 
da forma como estruturam o trabalho, planejam e gerenciam o projeto de de-
sign. Esses tipos de considerações permitem que eles vivenciem as realidades 
do local de trabalho onde os padrões de qualidade frequentemente precisam 
ser equilibrados com horários e prazos a serem cumpridos.

Aprender a aprender é a ênfase da etapa da metacognição. As questões norte-
adoras nessa etapa levam os estudantes a considerarem como estão abordando 
a resolução de problemas ao longo do processo de design do artefato, as adap-
tações que precisam fazer, bem como suas reações sociais e emocionais a esses 
processos de trabalho.
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Onde as atividades de design são cuidadosamente orquestradas para envolver 
os estudantes nas etapas acima descritas, há mais potencial para gerar os tipos 
de envolvimento profundo com o conteúdo que é imaginado na aprendizagem 
do século XXI. Usando uma abordagem de “aprendizagem por design”, Kolodner 
et al. (2003) descobriram que os estudantes compreenderam de modo satisfa-
tório o conteúdo de ciências, bem como aspectos das competências do século 
XXI, como habilidades colaborativas e metacognitivas, quando confrontados 
com tarefas de design complexas que requerem ciclos iterativos de investiga-
ção, design e redesenho.

Na próxima seção, vamos conhecer de forma mais detalhada de que forma o 
Design Thinking pode ser operacionalizado no contexto das escolas de educa-
ção básica e algumas experiências que podem inspirar gestores, professores e 
estudantes a considerá-lo como uma possibilidade de inovação pedagógica no 
contexto educacional. 
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Todos nós, profissionais da educação, enfrentamos desafios diários com 
os quais temos que lidar para podermos desempenhar o nosso papel da 
melhor forma possível. Muitas vezes ficamos inertes diante de proble-

mas reais no contexto educacional, pois não conseguimos enxergar soluções 
viáveis para eles. 

Os desafios que enfrentamos não são apenas dos professores e não devem ser 
resolvidos apenas por eles. É preciso envolver cada vez mais as famílias, a co-
munidade, os gestores e a sociedade como um todo para conseguirmos vislum-
brar soluções para as dificuldades. 

Gradativamente percebemos que ensinar conteúdos não é o mais importante, 
mas sim pensarmos num processo de aprendizagem que priorize o autoconhe-
cimento, a empatia, a comunicação, a criatividade, os relacionamentos inter-
pessoais e as habilidades de resolução de problemas.  

Conforme já apresentado na seção 3.1, existe uma estratégia que pode nos 
ajudar a pensar e trabalhar de forma colaborativa para resolução desses de-
safios.

 

Nas palavras de Tim Brown, o Design Thinking, 
ou pensamento de design, é uma abstração do 
modelo mental utilizado há anos pelos designers 
para dar vida a ideias. Esse modelo mental e os 
seus poderosos conceitos podem ser aprendidos 
e utilizados por qualquer pessoa e aplicados em 
qualquer cenário de negócio ou social.

3.2 Design Thinking e inovação pedagógica: estratégias para a 
educação básica 

Tim Brown

Retornar 
ao sumário

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Interview_with_IDEO_CEO_Tim_Brown_about_innovating_together_(Drucker_Forum_2018)_3-5_screenshot.png
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O conceito de Design Thinking foi criado na Universidade 
de Stanford, por um grupo de pesquisadores que fundaram 
Escola de Design em 1973. Eles trabalharam para levar o 
pensamento de design de forma independente para outras 
áreas, como saúde, educação e engenharias.

Em 1991, David Kelley fundou a IDEO, uma empresa inter-
nacional de design e consultoria em inovação, que desen-
volveu uma perspectiva humanizadora do trabalho e tem 
ajudado outras empresas e instituições ao redor do mundo 
a fazerem o mesmo.

Com essa perspectiva de que o potencial de inovação está 
muito mais nas pessoas do que nas tecnologias, a IDEO de-
senvolveu, em 2009, um kit de ferramentas e estratégias 
para educação, chamado Design Thinking for Educators.

Em 2011, esse material foi traduzido para língua portuguesa e publicado no 
Brasil pelo Instituto Educadigital (Uma organização da sociedade civil que de-
senvolve ações e projetos de educação aberta por meio de tecnologias digitais). 
O kit de ferramentas é composto por um livro e um caderno de atividades. Ele 
mostra como podemos utilizar a abordagem do Design Thinking a partir de de-
safios cotidianos que são enfrentados por gestores, professores e estudantes.

Esse kit auxilia na criação de soluções criativas para as atividades didáticas 
por meio de um processo que envolve colaboração, criação, co-criação e troca 
de ideias para chegar a um objetivo comum e resolver desafios diversos, desde 
a sala de aula até a comunidade no entorno da escola.

Antes mesmo da IDEO criar a iniciativa “Design Thinking for Educators”, em 
2001, foi criada, na Índia a Riverside School. Com uma proposta disruptiva e 
inovadora baseada em Design Thinking, a Riverside School foi planejada pela 
designer Kiran Sethi. Em 2021, a escola completou 20 anos de existência, an-
corada na ideia de que é preciso acreditar no potencial criativo das crianças 
e dos jovens, para que possam ser mais conscientes do mundo que habitam e 
construir habilidades para agir no mundo e projetar um futuro mais susten-
tável. 

Percebendo o potencial desses propósitos, Kiran Sethi idealizou o projeto mun-
dial “Design for Change”, um movimento que auxilia professores, gestores, ins-
tituições e governos a acreditarem mais no potencial das crianças e dar con-
dições para que elas conduzam mudanças importantes em suas comunidades e 
na sociedade.

O “Design for Change” é um movimento global que surgiu na Índia e está pre-
sente em 65 países, inspirando mais de 2,2 milhões de crianças e jovens ao 

David Kelley é empresá-
rio, designer, engenheiro 
e professor americano. Ele 
é fundador da empresa de 
design IDEO e professor da 
Universidade de Stanford.

https://dschool.stanford.edu/
https://www.ideo.com/
https://www.ideo.com/thinking#tools
https://educadigital.org.br/
https://vimeo.com/89135808
https://schoolriverside.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kiran_Bir_Sethi.jpg
https://www.ted.com/talks/kiran_sethi_kids_take_charge?language=pt-br
https://dfcworld.org/SITE
https://en.wikipedia.org/wiki/David_M._Kelley#/media/File:David_M_Kelley_(9375796736)_(cropped).jpg
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redor do mundo. Acesse o site dessa iniciativa em https://link.ufms.br/2gDlS 
e saiba mais.  

No Brasil, o movimento do Design for Change foi denominado de “Criativos da 
Escola” e encoraja crianças e jovens a transformarem suas realidades, reco-
nhecendo-os como protagonistas de suas próprias histórias de mudança. Cria-
do em 2015, a iniciativa tem como pilares centrais: o protagonismo, a empa-
tia, a criatividade e o trabalho em equipe, na busca por envolver e estimular 
estudantes e professores de diferentes áreas no engajamento e na atuação em 
suas comunidades.

Para saber mais sobre o conceito de empatia, veja este vídeo que ilustra um trecho 
de uma Palestra de Brené Brown sobre empatia: https://youtu.be/Q6rAV_7J5T0. 

Brené Brown é professora e pesquisadora e suas pesquisas e publicações abor-
dam as conexões humanas como: vulnerabilidade, coragem, empatia e vergonha.

O movimento segue a filosofia da Riverside School, que se baseia em quatro 
verbos de ação: sentir, imaginar, fazer e compartilhar. Parece simples, mas, em 
grande escala, pode ser uma potência de transformação nas famílias, nas esco-
las, nas comunidades, cidades, empresas e corporações. Vamos conhecer mais 
sobre o significado desses verbos?

SENTIR

1.
Como praticar 
uma escuta atenta 
e exercitar nossa 
empatia e sensibi-
lidade?

Entrar em contato 
com os sentimen-
tos é uma maneira 
de conhecermos a 
nós mesmos e aos 
outros.

Como estimular a 
imaginação? Para 
onde a criatividade 
pode nos levar?

Quando escuta-
mos abertamente, 
as ideias podem 
apontar uma in-
finidade de cami-
nhos transforma-
dores. 

Do que precisamos 
para “colocar a 
mão na massa”? 
Como mobilizar as 
pessoas ao nosso 
redor?

Acreditar nos 
nossos sonhos é o 
ingrediente inicial 
para essa emprei-
tada.

Qual o sentido 
de compartilhar? 
Como contar uma 
boa história?

Quando compar-
tilhamos, somos 
capazes de sensibi-
lizar outras pesso-
as e transformar 
olhares.

IMAGINAR

FAZER COMPARTILHAR

2.

3. 4.

https://link.ufms.br/2gDlS
https://youtu.be/Q6rAV_7J5T0
https://www.dfcworld.org/SITE
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Se você quiser conhecer a experiência brasileira de uma 
escola inovadora, sem hierarquias, salas de aulas e provas, 
assista ao documentário do Projeto Âncora, que foi criado 
em 1995 e foi reconhecido pelo MEC em 2015 como uma 
das escolas inovadoras e criativas, além de ter sido objeto 
de livros, pesquisas acadêmicas, séries de TV e produções 
audiovisuais. Assista ao documentário em https://link.
ufms.br/396YG. 

A escola, que infelizmente encerrou suas atividades em 
2021 por falta de verbas, está na lista da iniciativa Escolas 
Transformadoras, que pode ser acessada em https://link.
ufms.br/ry44u. 

Nós já vimos, na seção 3.1, alguns motivos pelos quais o 
Design Thinking se mostra tão importante para a educação 
no século XXI e, agora, vamos nos debruçar de forma mais 
detalhada sobre as etapas do Design Thinking de forma 
mais aplicável à educação, bem como refletir um pouco so-
bre como essas estratégias podem construir novas apren-
dizagens e processos inovadores.

Que tal começarmos com um vídeo que explica o processo? 

https://vimeo.com/88799637.

O Design Thinking aponta-nos três significados importantes para a educação, 
os quais vamos nos dedicar a compreender até o final desta seção:

1) Significa que podemos fazer a diferença, desenvolvendo um 
processo intencional para chegar ao novo, a soluções criativas e 
criar impacto positivo. 

2) Significa que podemos usar a empatia para aproximar pessoas 
pelo que elas têm em comum, para criar soluções e experiências 
transformadoras na sociedade. 

3) Significa que podemos sair do lugar comum, viver a realidade 
das pessoas e construir soluções de forma coletiva para proble-
mas comuns. 

A abordagem do Design Thinking preconizada pelo material traduzido da IDEO 
pelo Instituto EducaDigital é organizada em cinco fases, vamos conhecer?

Se você quiser saber 
mais sobre o Criativos 
da Escola e como levar 
esse movimento para a 
sua escola, acesse o ma-
terial de apoio disponí-
vel no site do projeto, 
em https://link.ufms.br/
h27G7.  

https://link.ufms.br/396YG
https://link.ufms.br/396YG
https://link.ufms.br/ry44u
https://link.ufms.br/ry44u
https://vimeo.com/88799637. 
https://educadigital.org.br/dteducadores/
https://educadigital.org.br/dteducadores/
https://link.ufms.br/h27G7
https://link.ufms.br/h27G7
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As fases do processo de Design Thinking

Educadores, preceitos e sua relação com o Design Thinking Agora, vamos nos 
aprofundar um pouco mais em cada uma das etapas.

1 - Descoberta
A primeira etapa é da descoberta, também conhecida como etapa da empatia. 
Esse é o momento de diagnosticar o problema, por meio da escuta, ouvindo as 
pessoas que estão envolvidas.  

É muito comum nessa fase utilizarmos uma ferramenta chamada “Mapa da 
Empatia”. 

 O mapa da empatia é utilizado para conversar com as pessoas envolvidas com 
o desafio que precisa ser resolvido por meio do Design Thinking. Ao fazer essas 
perguntas, nós conseguimos olhar através da percepção das pessoas, exercitar 
a empatia e elaborar uma pergunta que irá direcionar as ações futuras.

Para realizar essa atividade na sua escola, faça uma cópia do Modelo do Mapa 
de Empatia em https://link.ufms.br/mapadaempatialabinova.

2 - Interpretação
A segunda etapa é da interpretação e definição coletiva dos dados, das entre-
vistas, das pesquisas que foram realizadas na etapa 1, para construir as percep-
ções mais definidas sobre o problema. 

Com as respostas fornecidas pela pessoa entrevistada e com os registros do 
mapa da empatia, é possível enquadrar o problema de maneira mais específica. 
Para isso, a fase de enquadramento nos auxilia na percepção do que está em 
jogo nesse desafio. E o resultado dessa etapa é uma frase que sintetiza o desa-
fio que inicia com “como podemos… ? 

Faça uma cópia do modelo de enquadramento em https://link.ufms.br/enqua-
dramento_labinova.

Fonte: Adaptado de Educa Digital 

DESCOBERTA

1.

Eu tenho um 
desafio. 

Como posso 
abordá-lo?

INTERPRETAÇÃO

2.

Eu aprendi 
alguma coisa. 

Como posso 
interpretá-la?

IDEAÇÃO

3.

Eu tenho uma 
oportunidade.

Como posso 
criar?

EXPERIMENTAÇÃO

4.

Eu tenho uma 
ideia. 

Como posso 
concretizá-la?

EVOLUÇÃO

5.

Eu experi-
mentei uma 
coisa nova. 

Como posso 
aprimorá-la?

https://link.ufms.br/mapadaempatialabinova
https://link.ufms.br/mapadaempatialabinova
https://link.ufms.br/mapadaempatialabinova
https://link.ufms.br/enquadramento_labinova
https://link.ufms.br/enquadramento_labinova
https://educadigital.org.br/dteducadores/
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3 - Ideação
Com o desafio definido em uma pergunta, a terceira etapa é da ideação, quan-
do começamos a pensar coletivamente sobre possíveis soluções para os pro-
blemas. Esse é o momento em que o grupo vai levantar muitas ideias, inclusive 
algumas que parecem impossíveis, contudo todas devem ser consideradas e 
analisadas. O importante nessa etapa é não se prender a uma solução única, 
mas construir uma possível solução por meio das possibilidades que foram 
levantadas. 

4 - Experimentação
A quarta etapa é a da experimentação e prototipação, na qual o grupo vai cons-
truir meios viáveis para solucionar o problema. Nessa etapa, o grupo irá mos-
trar para as pessoas envolvidas o que é possível ser feito para a resolução do 
problema que foi descoberto. Essa construção pode ser realizada por meio de 
desenhos, maquetes, vídeos, infográficos ou qualquer outra estratégia que tor-
ne visível a solução do problema.

5 - Evolução
E a quinta etapa é da evolução, também conhecida como etapa de teste. Nessa 
etapa o grupo começa a implementar, registrar, repensar, avaliar e melhorar a 
solução na medida em que ela é colocada em prática. Esse é o momento de ava-
liar se o protótipo criado é válido para a resolução do desafio que motivou a sua 
construção.

O que significa incorporar o Design Thinking na Educação?

No começo é um pouco difícil visualizar de que forma o Design Thinking é apli-
cável na Educação, pois não estamos acostumados a experimentar estratégias 
que fogem um pouco do que tradicionalmente conhecemos como possibilidades 
de resolver problemas. Nessa perspectiva, podemos elencar três importantes 
significados do Design Thinking para a Educação:

1) Significa que podemos fazer a diferença, desenvolvendo um processo 
intencional para chegar ao novo, a soluções criativas, e criar impacto po-
sitivo.

2) Significa usar a empatia para aproximar pessoas pelo que elas têm em 
comum para criar soluções e experiências transformadoras na sociedade.

3) Significa sair do lugar comum, viver a realidade das pessoas e construir 
soluções de forma coletiva para problemas comuns.

E se você ainda tem dúvidas sobre o porquê utilizarmos o Design 
Thinking na Educação, recomendamos que assista este vídeo:

https://vimeo.com/86045117 
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Após conhecer as etapas e apresentar evidências de que o Design Thinking é 
uma ferramenta importante para pensarmos processos educacionais inovado-
res, você deve estar se perguntando: 

Que relação o Design Thinking tem com as teorias educacionais que já estuda-
mos ao longo da vida e que nortearam o nosso trabalho pedagógico até aqui?

Para responder essa pergunta, vamos pedir ajuda da Priscila Gonsales (Gonsa-
les, 2018), que elaborou o quadro a seguir com os principais educadores, seus 
preceitos e qual a relação desses preceitos com o Design Thinking. 

Educadores Alguns preceitos Relação com o Design Thinking
Jean Piaget 

(1896 - 1980)

Suíço

Professor como facilitador 
da aprendizagem. Traba-
lho diversificado por perfil 
do estudante.

O Design Thinking possibilita di-
versificar atividades e mediar 
processos de investigação e busca 
de informações.

Lev Vygotsky 

(1896 - 1934)

Russo

Desenvolvimento humano 
como resultado da intera-
ção com o mundo. Valori-
zação das experiências vi-
vidas.

Design Thinking tem como base 
a construção de experimentos 
(protótipos) a partir de conheci-
mentos prévios.

Emília Ferreiro 

(1937)

Argentina

O processo de aprendiza-
gem da criança deve valo-
rizar os erros como etapa 
fundamental.

O Design Thinking valoriza o erro 
como elemento principal no pro-
cesso.

John Dewey 

(1859 - 1952)

Norte-americano

Democratização e igual-
dade de oportunidades. 
Aprender com experiên-
cias. Foco na convivência.

O Design Thinking permite criar 
experiências diversas por meio 
da troca de ideias de forma igua-
litária.

Paulo Freire 

(1921 - 1977)

Brasileiro

Aprender a “ler o mundo” 
para então transformá-lo. 
Consciência crítica. Apren-
dizagem significativa.

No Design Thinking, os conheci-
mentos prévios são importantes, 
assim como os perfis heterogêne-
os, o que favorece a criatividade.

Anísio Teixeira 

(1900 - 1971)

Brasileiro

Integração escola e socie-
dade. Fomentar a autono-
mia do estudante e pre-
pará-lo para um futuro 
incerto.

Pensamento abdutivo é forte no 
Design Thinking ao possibilitar 
hipóteses, adquirir postura pro-
positiva e proativa para resolver 
problemas.

Maria Montessori 

(1870 - 1952)

Italiana

Formação integral do edu-
cando. Educação para a 
vida.

O Design Thinking foca no ser hu-
mano como centro do processo.

Célestin Freinet

(1896 - 1966)

Francês

Cooperação e colaboração 
entre estudantes e educa-
dores.

Todo o processo do Design 
Thinking baseia-se em interação, 
colaboração e troca de ideias

Quadro 3 - Educadores, preceitos e sua relação com o Design Thinking

Fonte: Gonsales, 2018, p. 14

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/67/Jean_Piaget_in_Ann_Arbor.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/67/Lev-Semyonovich-Vygotsky-1896-1934.jpg
https://link.ufms.br/pjoWz
https://picryl.com/media/john-dewey-cph3a51565-49d8e5
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/be/Paulo_Freire_1977.jpg
https://picryl.com/media/anisio-teixeira-sem-data-bb18ac
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/82/Maria_Montessori_%28portrait%29.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fe/Freinet.jpg
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O Design Thinking aponta para grandes possibilidades de inovação na educação 
e nas práticas pedagógicas, pois ele demonstra que é possível fazer pequenas 
transformações em vários contextos que podem se tornar um grande movi-
mento de transformação na educação.

O Design Thinking (DT) surge como uma possibilidade para a edu-
cação olhar para seus desafios sejam eles de sala de aula, relações 
interpessoais ou currículo como uma oportunidade. Por meio de uma 
ritualização de processos que enfatizam valores bastante conhecidos e 
apreciados pela educação: empatia, colaboração e experimentação, o 
DT favorece a criação e a sistematização de metodologias inovadoras 
diversas. (Gonsales, 2018, p. 11).

Percebemos também que a partir do DT é possível pensar e criar soluções ino-
vadoras em pouco tempo, com poucos recursos, mas com grande impacto para 
todos os envolvidos na solução dos problemas.

Além da resolução de problemas, o Design Thinking permite pensar as práticas 
pedagógicas e os componentes curriculares dentro das etapas de descoberta, 
interpretação, ideação, experimentação e evolução.

No DT a inovação não acontece apenas “fora da caixa”, mas também 
“dentro da caixa”, isto é, nem sempre é possível estabelecer grandes 
mudanças de gestão ou de processos institucionais para que haja ino-
vação. O DT considera fundamental favorecer processos inovadores 
dentro de modelos estruturais pouco flexíveis (empresa, escola, insti-
tuições etc.) por meio da colaboração entre as pessoas e da criativida-
de. (Gonsales, 2018, p. 15).

O que aprendemos com o Design Thinking é que a melhor solução para o pro-
blema só pode vir de um grupo que conhece o contexto e está trabalhando junto 
e que não existe solução certa ou errada, só existe solução mais apropriada, 
que foi pensada pelas pessoas certas para um determinado momento. 

É o valor percebido pelas pessoas, as mudanças trazidas por novos processos, 
novas experiências e novas práticas que constroem o conceito de inovação. 
Para Canário (1987), a inovação é um processo permanente e não um evento 
isolado. Nessa perspectiva, só se pode considerar inovação quando as pessoas 
envolvidas (o público, o usuário) de fato percebem uma mudança para melhor 
em suas vidas. Em síntese, “[...] o produto ou serviço criado precisa ser útil e 
apreciado por quem vai usufruí-lo.” (Gonsales, 2018, p. 14).

Outro ponto importante do Design Thinking na educação é a sua relação com a 
competência geral 5 da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), que preconi-
za como habilidades relacionadas ao uso de tecnologias digitais a comunicação 
e a resolução de problemas, dois elementos fundamentais para qualquer pro-
cesso de DT.

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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“Toda criança e jovem têm o direito de crescer com a certeza de seu potencial 
e afirmar: EU SOU CAPAZ”. Esse é o princípio do movimento global Design For 
Change, que nos inspira a acreditar mais no potencial das crianças e dos jovens 
como agentes de mudança na sociedade, capazes de realizar seus objetivos de 
forma criativa, responsável e sustentável. 

Refletindo sobre esse princípio, encerramos as considerações apresentadas 
neste capítulo com a convicção de que ele possa ser um instrumento de trans-
formação no contexto das escolas de educação básica. 

Aprendemos que o Design Thinking pode ser levado para os espaços de apren-
dizagem da escola como estratégia pedagógica para trabalhar conteúdos. Ele 
pode ser implementado em todas as áreas do conhecimento, em qualquer tem-
po e sem medo de engessar o processo educacional. 

Percebemos que é possível criar soluções e estratégias inovadoras para nosso 
contexto de atuação, assim como experiências reais e significativas que pos-
sam trazer soluções para desafios comuns de forma colaborativa. 

Além disso, o ciclo das fases do Design Thinking não é fechado, o que nos dá 
liberdade de revisitar etapas, repensar estratégias e começar novamente. Essa 
flexibilidade favorece sua aplicação do em diferentes contextos, favorecendo e 
estimulando valores como: empatia, colaboração, otimismo e criatividade.

Por meio do trabalho colaborativo, todas as pessoas envolvidas se tornam co-
-responsáveis por pensar soluções para os desafios apresentados no processo 
de Design Thinking. O importante é experimentar, cocriar, exercitar a criativi-
dade, colaborar e solucionar problemas de forma criativa. Nosso grande desa-
fio é aprendermos a exercitar a empatia e construirmos de forma coletiva as 
possíveis soluções para um determinado contexto, sempre na perspectiva de 
que o processo é mais valioso que o produto e de que a inovação é valor per-
cebido (Gonsales, 2018). 

Finalizamos nossa trilha de aprendizagem com uma citação de Paulo Freire, da 
obra Por uma Pedagogia da Pergunta, que diz: “A educação é um ato de amor, 
por isso, um ato de coragem. Não pode temer o debate, a análise da realidade. 
Não pode fugir à discussão criadora, sob pena de ser uma farsa.” 

Considerações finais
Retornar 
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Capítulo 4
Experiências exitosas de gestores na promoção da 

cultura da inovação na educação básica
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Olá!

Refletir a respeito da inovação no contexto educacional passa pela discussão 
sobre como o professor pode desenvolver práticas e atividades na sala de aula, 
mas não se restringe a isso. Inovar é um processo mais amplo, estratégico e 
fundamental para a evolução de uma sociedade. 

Os atores envolvidos no ambiente educacional devem considerar tal cenário, 
pois se manter à parte seria negligenciar a formação de um cidadão com as 
competências atuais requeridas e, posteriormente, impactaria também no in-
gresso no mercado de trabalho.  

Nessa perspectiva, é importante que o professor inove nas suas práticas pe-
dagógicas, inserindo também o uso de tecnologias na sua rotina. Os capítulos 
anteriores exploraram, com destaque, como a inovação pode ocorrer dentro da 
sala de aula por meio da adoção de recursos e métodos.

No entanto, é preciso ampliar a reflexão sobre o processo de inovação no con-
texto educacional, envolvendo não somente atividades ou ações pontuais, pro-
movidas por uma categoria de atores, para começar a viabilizar uma política de 
maior abrangência e para longo prazo. 

Estabelecer princípios, recursos e projetos a longo prazo para desenvolver, de 
forma sustentável, um conjunto de ações encadeadas que propiciem o desenvol-
vimento pleno da capacidade de inovação para toda a comunidade educacional 
significa criar uma cultura de inovação. 

No contexto da educação básica, o Ministério da Educação, as secretarias de 
educação, os diretores de escola, os professores e a comunidade em geral ne-
cessitam se preparar para fazer o que lhes cabe na promoção de tal cultura. 
Contudo, não é preciso restringir somente a esses interlocutores no processo 
de inovação da educação básica. Outros parceiros podem ser convidados para 
dar sua contribuição. 

Esse é o tema do nosso capítulo: como estruturar parcerias com outros atores e 
promover projetos de inovação sustentáveis para a educação básica brasileira: 
teoria, legislação e práticas.

Retornar 
ao sumário
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Num primeiro momento, vamos revisar alguns conceitos importantes para re-
fletir sobre o papel da cultura de inovação e a gestão da inovação no contexto 
do ecossistema de educação brasileiro. Começaremos pela discussão sobre a 
base conceitual de inovação, cultura e cultura organizacional.

A partir desse arcabouço conceitual, vamos aprofundar nossos conhecimentos 
sobre os demais tópicos na seção 4.1. Na seção 4.2, vamos apresentar alguns 
casos de sucesso de inovação no contexto das secretarias de educação. 

Vamos começar?!



O papel da secretaria de educação na disseminação da cultura da inovação
80

4.1 A cultura da inovação no contexto do ecossistema 
educacional

P  ara discutir a cultura da inovação e seus impactos na educação básica é 
preciso revisitar conceitos basilares que servirão de base para esta se-
ção: a inovação e a cultura organizacional.

Em termos gerais, a inovação consiste em transformar oportunidades, conhe-
cimentos, técnicas e instrumentos em novas ideias e colocá-las em prática para 
obtenção de comportamentos diferenciados (NOGARO; BATTESTIN, 2016) e re-
sultados tangíveis (TIDD; BESSANT; PAVITT, 2001; BRUNO-FARIA; FONSECA, 
2014). 

Aprofunde seus conhecimentos sobre as diferentes concepções sobre 
inovação  em https://link.ufms.br/JMVfL! 

Carbonell (2002, p. 19), define a inovação como
[...] um conjunto de intervenções, decisões e processos, com certo grau 
de intencionalidade e sistematização, que tratam de modificar atitu-
des, ideias, culturas, conteúdos, modelos e práticas pedagógicas. E, 
por sua vez, introduzir, em linha renovadora, novos projetos e progra-
mas, materiais curriculares, estratégias de ensino e aprendizagem, 
modelos didáticos e outra forma de organizar e gerir o currículo, a 
escola e a dinâmica da classe.

As mudanças intencionais e os esforços empregados atingem uma efetividade 
quando ocorre a articulação entre diferentes atores e setores do sistema educa-
tivo rumo à evolução e/ou criação de novos produtos, serviços ou metodologias.  

A partir de tal experiência, surge um cenário diferente que modifica todos os 
envolvidos. Para a construção dessa experiência, muitos tópicos de interesse e 
questionamentos emergem. 

Vamos discutir alguns deles?
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1) Como viabilizar um processo de inovação?
A inovação exige uma avaliação concreta das possibilidades, desvinculando a 
venda de ilusões ou previsões aleatórias. Para tanto, é preciso considerar as 
marcas do presente, as condições envolvidas e o seu respectivo contexto (NO-
GARO, BATTESTIN, 2016). 

Portanto, é importante que o processo de inovação seja realizado por meio de 
um planejamento assegurado por uma política, uma cultura e por uma estrutu-
ra que viabilize a realização do projeto. 

2) Quais são os recursos necessários para a construção de um ambiente de 
inovação?
Na perspectiva de construir um ambiente inovador, é necessário que questões 
estruturais e questões humanas interajam para viabilizar uma prática de ino-
vação de longo prazo (VAN DE VEN; ANGLE; POOLE, 2000). 

Veja a seguir a representação de alguns fatores que contribuem para a estrutu-
ração dos ambientes de inovação em cada uma das abordagens: questões estru-
turais e questões humanas envolvidas no processo de inovação.

Ambientes de Inovação
Questões estruturais Questões humanas

políticas, 

arquitetura organizacional, 

estrutura de ecossistemas, 

parcerias, 

recursos financeiros, 

conhecimento, 

 infraestrutura.

comportamentos, 

capacidade de inovação, 

 liderança, 

capacidades tecnológicas, 

comunicação, etc.

A construção de uma arquitetura (infraestrutura, políticas) que dê suporte a 
estratégia envolvendo o planejamento de recursos humanos, financeiros e um 
investimento são elementos para alcançar uma cultura de inovação (LE BAS; 
LAUZIKAS, 2010). Todas essas ações orbitam num ambiente denominado ecos-
sistema de inovação. Neste caso, o foco é o ecossistema da educação básica 
brasileira.
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3) O ecossistema é um caminho para a inovação?
Os Ecossistemas de Inovação (EI) podem ser considerados como um conjunto 
formado pelas interações entre os componentes (atores e recursos) envolvidos 
em prol da manutenção de um equilíbrio sustentado. 

Então podemos dizer que a resposta é sim! Construindo e trabalhando em ecos-
sistemas podemos juntar forças para atingir objetivos comuns.

A dinâmica de um EI compreende a definição de uma visão de futuro, que deve 
ser compartilhada pelos atores envolvidos, que cooperam, competem e evoluem 
num ambiente criador de oportunidades (MOORE, 2006).  

A Associação Nacional de Pesquisa e Desenvolvimento das Empresas Inovado-
ras (ANPEI) criou um mapa do sistema nacional de inovação geral que apresen-
ta um fluxo de interações entre os principais atores a partir de um levantamen-
to com 237 participantes brasileiros. Para saber sobre algumas repercussões 
desse estudo, acesse https://link.ufms.br/D4CT4!

Na perspectiva do capital humano, podemos identificar dois tipos de agentes 
que precisam interagir para gerar a inovação efetiva na educação: os “atores 
próprios” do ambiente da educação básica e os “atores parceiros”. 

Como atores “próprios” da área destacam-se: 

os professores;

os coordenadores;

os diretores;

os secretários de educação;

o ministério da educação;

as entidades de representação de classe;

os estudantes;

a comunidade.  

São aqueles que influenciam diretamente na educação básica assumindo papéis 
estruturantes no ecossistema. 

Veja a seguir um exemplo de interações num ecossistema de inovação para 
a educação básica com atores “próprios” e atores “parceiros”. A ausência ou 
omissão de um desses atores desestrutura o ambiente.  

https://link.ufms.br/D4CT4
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Os atores “parceiros”, no processo de inovação, são aqueles que podem contri-
buir com o cenário mesmo não sendo seu ambiente de origem. Nessa perspec-
tiva, destacam-se: 

os pesquisadores de institutos de pesquisas;

os atores de fomento;

os laboratórios;

as empresas desenvolvedoras de soluções educacionais.

Veja, a seguir, um exemplo da interação entre atores “próprios” e atores “par-
ceiros”. Por fim, os recursos materiais consistem em insumos para desenvol-
vimento de inovações, tais como: os fundos, os equipamentos, as instalações, 
entre outros (TEIXEIRA et al, 2017).

Ecossistemas de inovação
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da Educação
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de classes

Secretaria 
de Educação

Escola

Direção
Estudantes

Coordenação

Professores

Comunidade

Ministério 
da Educação

Entidades de 
representação 

de classes

Secretaria 
de Educação

Escola

Direção
Estudantes

Coordenação
Professores

Comunidade

Universidade

Agendas de
Fomento

Empresa 1 Empresa 2

Laboratórios
de Pesquisas

Instituto 
Federal



O papel da secretaria de educação na disseminação da cultura da inovação
84

4) Como estruturar um ecossistema de inovação?
Se você está interessado em promover um ecossistema de inovação para a sua 
região é importante seguir uma sequência de etapas, são elas: a análise, o pro-
jeto, a implementação, a execução, a sustentabilidade e a conclusão. 

a) Análise
Consiste em identificar qual é o ecossistema desejado e qual será sua am-
plitude de abrangência. É importante ressaltar que um ecossistema pode 
ser composto pela união de outros subconjuntos que também são ecossis-
temas (RABELO; BERNUS, 2015). O EI da educação brasileira, por exem-
plo, é composto por um ecossistema do ensino básico, um ecossistema do 
ensino superior, um ecossistema da educação técnica e profissional, ecos-
sistemas regionais, entre outros. 

b) Projeto
O projeto consiste na documentação dos acordos realizados para se atin-
gir o objetivo desenhado, delineado pela equipe.

c) Implementação
Na etapa de implementação, são consideradas as infraestruturas e os ato-
res reais. 

d) Execução
O desenvolvimento das iniciativas de inovação acontece na fase de execu-
ção. 

d) Sustentabilidade
A sustentabilidade é o período destinado ao gerenciamento da evolução do 
ecossistema. 

e) Conclusão
Fase de finalizar as ações do ecossistema ou mudar a sua missão e o tipo 
de atividades (TEIXEIRA et al, 2017). 

Para aprofundar seus conhecimentos e visualizar um caso de estudo científico 
sobre ecossistema de inovação em um estado brasileiro, desenvolvido a partir das 
fases propostas por Rabelo e Bernus (2015), acesse https://link.ufms.br/DguAY!

 

5) Quais são as políticas e legislações que abordam a inovação? 
Na perspectiva das questões estruturais, além da concepção dos ecossistemas 
de educação, é importante a criação de uma política específica que oriente o 
desenvolvimento de inovação de forma evolutiva, a longo prazo e sustentável. 

https://link.ufms.br/DguAY
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Tal conhecimento é necessário para elaboração dos projetos e possíveis par-
ceiros. 

Além disso, essas documentações explicitam as responsabilidades, os direitos 
e os deveres dos atores no processo de inovação. Partindo desses princípios, o 
governo brasileiro publicou o Decreto No. 10.534, de 28 de outubro de 2020, que 
institui a Política Nacional de Inovação (PNI) e dispõe sobre a sua governança. 

A referida política visa:
[…] orientar, coordenar e articular as estratégias, os programas e as 
ações de fomento à inovação no setor produtivo... Outro objetivo da 
política é estabelecer mecanismos de cooperação entre os Estados, 
o Distrito Federal e os Municípios para promover o alinhamento das 
iniciativas e das políticas federais de fomento à inovação com as ini-
ciativas e as políticas formuladas e implementadas pelos outros entes 
federativos.”  (BRASIL, 2020, p. 1).

A PNI estabelece princípios, eixos, objetivos e diretrizes de longo prazo que 
são os constructos basilares das estratégias, dos programas e das ações do 
Governo Federal que visam ao incentivo à inovação. Entre seus objetivos, des-
tacam-se:

- estimular a pesquisa, o desenvolvimento e a inovação para geren-
ciar a riqueza e o bem-estar social; 

- promover a coordenação e o alinhamento dos instrumentos de po-
líticas públicas, dos programas e das ações relacionados, direta ou 
indiretamente, ao fomento à inovação. Fonte: (BRASIL, 2020, p. 2).

A partir de tal política, o governo brasileiro viabilizou uma arquitetura que 
propicia financiamento e execução para as ações de inovação para atendimento 
das diferentes necessidades da sociedade (saúde, educação, segurança, ciência 
e tecnologia etc). 

Por meio da criação e desenvolvimento de projetos, incluindo os atores de ins-
tâncias municipais, estaduais e a federal, é possível promover inovações que 
resultem na evolução da qualidade de serviços e produtos. 

Uma estratégia possibilita a captação de recursos materiais e o 
capital humano necessários para viabilizar a implementação de 
tais iniciativas que podem envolver a comunidade educacional, 
empresas, diferentes tipos de pesquisadores e compartilhamento 
de laboratórios. 

No que diz respeito aos atores próprios do ecossistema da educação básica des-
taca-se o papel do ministério da educação, das secretarias da educação, da 
gestão nas escolas e dos professores. Vamos conhecer individualmente quais os 
papéis desses atores?
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Ministério da Educação

O Ministério da Educação (MEC) tem por missão “garantir o pleno exercício 
do direito à educação, em articulação com os entes federados, em benefício da 
sociedade” (BRASIL, 2020, p. 16). Dentre seus objetivos estratégicos, existem 
alguns que têm mais aderência à temática aqui discutida, tais como:

(i) qualidade da educação básica, em todas as modalidades, promo-
vendo o acesso, permanência e aprendizagem com equidade; 

(ii) planejar e estabelecer diretrizes para a educação; 

(iii) fomentar o funcionamento adequado das instituições de ensino; 

(iv) promover a transformação digital dos serviços e dados educacio-
nais; 

(v) alinhar com as entidades vinculadas e fortalecer a cooperação 
com os sistemas de educação. (BRASIL, 2020, p. 17).

O investimento na qualidade da educação básica consiste, entre outras ações, 
em oferecer condições (programas e projetos) para a qualificação dos profissio-
nais da educação, ampliando o acesso à internet e às tecnologias digitais.  

Planejar e estabelecer diretrizes para a educação inclui estruturar condições 
para que diferentes agentes públicos e privados se unam em ações para melho-
rar a capacidade de inovação e entregar serviços de excelência. 

A promoção da transformação digital dos serviços no setor educacional é 
viabilizada pelo desenvolvimento e implementação de ações que atendam às 
demandas da digitalização, inclusive considerando-a como um dos pilares que 
a comunidade escolar precisa vivenciar, isto é, transformando os projetos em 
realidade rotineira para todos, aprender pela experiência de viver a transfor-
mação digital e se preparar para seus desafios. Além disso, esse objetivo inclui 
mapear e tratar os dados da educação de forma a proporcionar uma tomada de 
decisão estratégica. 

Por fim, no último objetivo destacado (v), o MEC objetiva criar ecossistemas 
com diferentes atores para fortalecer e melhorar a educação brasileira. Tal 
objetivo está alinhado com a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional de 
1996 (BRASIL, 1996, p. 4), que estabelece, no artigo 8, a organização educacio-
nal brasileira:

Art. 8ª. A União, os estados, o Distrito Federal e os municípios organi-
zados, em regiões de colaboração, os respectivos sistemas de ensino.

Parágrafo 1. Caberá à União a coordenação da política nacional da 
educação, articulando os diferentes níveis e sistemas e exercendo 
função normativa, redistributivas e supletiva em relação às demais 
instâncias educacionais.

A partir da perspectiva adotada, observa-se que o MEC está comprometido com 
a cultura da inovação incluindo, em seu planejamento estratégico, vários dire-
cionadores para fomentá-la no ecossistema educacional. 

https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
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Secretarias de Educação

Na esfera estadual, a responsabilidade por exercer funções normativas, deli-
berativas, consultivas e fiscalizadoras nas redes oficial e particular tem sido 
das secretarias de educação e dos Conselhos Estaduais de Educação. Focados 
no ensino fundamental, médio, técnico e supletivos, em alguns casos, observa-
mos estados que estão investindo na promoção e manutenção de universidades 
estaduais. 

As secretarias de educação focam no planejamento estratégico da educação 
regional a partir das legislações nacionais e boas práticas explorando peculia-
ridades específicas do estado. Tal órgão exerce um papel de governança que 
identifica as necessidades elencadas pela Administração Pública Federal, mais 
especificamente, pelo MEC, as necessidades do setor produtivo regional e da 
comunidade envolvida para direcionar, monitorar e avaliar as ações exercidas 
nos municípios. Para concluir a análise das esferas públicas envolvidas no ecos-
sistema de educação é necessário analisar o papel dos municípios. 

A Constituição brasileira de 1998 reconheceu o município como 
uma esfera administrativa juntamente com os estados e a União. 
No entanto, vale ressaltar que essa esfera não tem o poder de 
legislar sobre a educação. Além disso, ainda pela constituição de 
1998, os municípios devem manter cooperação técnica e financei-
ra com estados e com a União (BRASIL, 1988). 

Com o poder de traduzir as necessidades tanto da zona urbana como da zona 
rural, os municípios, por meio das secretarias municipais de educação, se in-
tegram ao ecossistema de educação pautando as esfericidades impostas pela 
realidade (BRASIL, 1988). 

Além disso, é de sua responsabilidade a implementação de um plano encadeado 
com as perspectivas regionais que, por sua vez, estão encadeadas às orienta-
ções do MEC (DE OLIVEIRA; LIBÂNEO; TOSCHI, 2017).

Outros atores

Além dos atores citados, outras instituições devem ser inseridas para contri-
buir qualitativamente com o ecossistema da educação fundamental e média 
brasileira. As universidades e institutos federais podem se integrar na pers-
pectiva de desenvolver projetos de inovação e elevar o nível de qualidade com 
cursos de atualização para os professores, gestores, estudantes e comunidade. 

Tais parcerias permitem ainda o planejamento e a implementação de espaços, 
laboratórios, metodologias e práticas para inovação. Temáticas clássicas e atu-
ais, como, por exemplo, robótica, programação, empreendedorismo,línguas e 
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ciências podem ser desenvolvidas sob novas metodologias possibilitando expe-
rimentações diferenciadas. 

Ações pontuais evoluem para projetos encadeados num contexto que pode 
abranger uma perspectiva de longo prazo e com uma estratégia sustentável 
com a parceria entre diferentes atores. Outros atores, como empresas, indús-
trias, instituições de ciência e tecnologias também podem se conectar e contri-
buir para a jornada de inovação.

Tais estratégias e parcerias podem, na medida da evolução temporal, lastrear 
uma cultura organizacional (CO) focada na parceria e na inovação. Contudo, 
vale ressaltar que fatores estruturantes, como recursos, conhecimento e proje-
tos não garantem isoladamente o sucesso de iniciativas.

5) Como a cultura pode influenciar o processo de inovação?

É importante investir em aspectos humanos: os que se referem aos indivíduos 
e/ou os que se referem ao contexto organizacional. A cultura define como uma 
comunidade se conecta entre si, molda padrões para enfrentar situações, opor-
tunidades e riscos (MACHADO; GOMES; TRENTIN; SILVA, 2013).  

O estudo da cultura dentro de uma organização destinou um dos seus segmen-
tos de pesquisa para explorar aspectos da cultura da inovação (JANIUNAITE; 
PETRAITE, 2010). Machado, Gomes, Trentin e Silva (2013) afirmaram que a CO 
pode reforçar ou inibir os comportamentos que propiciam a inovação e susten-
tar as ações no decorrer do tempo. 

Nessa mesma pesquisa, os autores detalharam que o “encorajamento das li-
deranças”, o “grau de liberdade”, o “provimento de recursos” e a “autonomia” 
favorecem o ambiente inovador enquanto que “o controle”, por exemplo, pode 
inibir a criatividade e a inovação.

No Brasil, De Godoy e Peçanha (2009) buscaram investigar a relação entre a CO 
e os processos de inovação organizacional. Os autores evidenciaram os seguin-
tes aspectos da CO relacionados à inovação: 

gestão estruturada dos processos de inovação; 

trabalho em equipe; 

suporte das lideranças; 

comunicação aberta; 

tolerância à ambiguidade; 

estímulo ao desenvolvimento de confiança; 

reconhecimento por todos da importância estratégica da inovação; e 

abertura à exposição de ideias.  
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Embora somente um dos itens ressaltados nessa pesquisa evidencie o papel da 
liderança explicitamente como estratégico, percebemos que é o líder a força 
motriz para promover os demais aspectos.

No caso das empresas maduras nos processos de inovação, os líderes se des-
tacam, pois influenciam e podem direcionar o comportamento dos funcioná-
rios para efetivação do processo inovativo, divulgam-no como um valor funda-
mental da organização e criam um comprometimento com a agenda proposta 
(HARTMANN, 2006; NARANJO-VALENCIA; JIMENEZ; SANZ-VALLE, 2011). 

6) Quais seriam outras características que os líderes (gestores), do contex-
to da educação brasileira, devem focar?

Na perspectiva de responder a essa pergunta, Amorim 
(2017) realizou uma pesquisa para explorar o perfil e as 
competências do gestor escolar inovador. Em seu trabalho, 
o autor ressalta, dentre outros aspectos, a importância 
de romper com as estruturas fragmentadas existentes na 
educação, aproximando todas as esferas envolvidas e dife-
rentes atores rumo a uma proposta baseada em diretrizes 
contextualizadas e princípios adequados ao contexto local. 

Nesse sentido, o processo de diagnóstico das escolas se torna uma ferramen-
ta estratégica para identificar as fraquezas, forças, desafios e oportunidades. 
Como resultado desse processo podem clarear quais os princípios que viabili-
zam um ambiente inovador para a realidade local. Para tanto, vale ressaltar a 
importância da motivação e capacidade de planejamento desse gestor para 
realizar tais atividades rumo a um trabalho efetivo e de qualidade. 

Além disso, Amorim (2017, p. 78) destaca que:
É um gestor inovador porque defende a educação e a escola como sen-
do o lugar estratégico para desenvolver saberes diversificados, cien-
tificamente e socialmente referenciados e necessários para o desen-
volvimento humano.

Dentre tantas competências necessárias para fomentar e efetivar o espaço re-
querido de inovação, é importante destacar o facilitador estratégico da comu-
nicação. É importante tratar a comunicação como uma capacidade para a cria-
ção de valor que deve abranger não somente o ambiente organizacional, mas 
todo o ecossistema.  Nessa perspectiva é que projetos, envolvendo diferentes 
atores, serão viabilizados. 

Na intenção de inovar, escolas precisam se comunicar para conectar outros 
atores (empresas, universidades, escolas técnicas, ONGs etc.), a fim de identifi-

Para você se aprofun-
dar ainda mais sobre as 
competências do gestor 
inovador, leia o texto “O 
Gestor inovador: educa-
ção da contemporanei-
dade”. Acesse aqui.

https://www.redalyc.org/pdf/349/34951149005.pdf
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car oportunidades de mercado e geração de projetos exequíveis que podem ser 
viabilizados pela união de parceiros. 

A comunicação fluida auxilia na compreensão da contribuição de cada um dos 
envolvidos, na integração do conhecimento advindo de diferentes partes, na 
construção de um novo conhecimento que será gerado, na pactuação das res-
ponsabilidades que deverão ser administradas. 

No âmbito da gestão, a promoção da comunicação pode gerar a 
abertura para que novas ideias sejam compreendidas, adotadas 
e/ou aperfeiçoadas (Bruno-Faria; FONSECA, 2014).  Tal comuni-
cação pode garantir a infraestrutura necessária para a execução 
do projeto de inovação e as escolas podem se articular e receber 
o apoio das secretarias da educação e do MEC. 

As secretarias de educação também podem se comunicar e fortalecer a in-
fraestrutura básica para que as escolas comecem a trilhar um caminho de 
inovação.  Do ponto de vista de operacionalização da proposta de inovação, a 
comunicação deve ser clara e objetiva, capaz de transferir, combinar e inte-
grar conhecimentos para viabilizar a execução das atividades até a criação de 
valor.

Por fim, a cultura de inovação demanda que gestores se 
articulem, se comuniquem, liderem as equipes para utili-
zar a legislação e as oportunidades do mercado. Dessa for-
ma, são viabilizadas iniciativas de inovações que ampliem 
a qualidade da educação brasileira e promovam soluções 
para a sociedade. 

Quer conhecer o resul-
tado o Projeto Educa-
ção que faz diferença e 
conheça boas práticas 
no ensino fundamental. 
Acesse aqui.

https://projetoscte.irbcontas.org.br/wp-content/uploads/2020/06/LivroEQFD.pdf
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4.2 Experiências exitosas de promoção da cultura da inovação 
na educação básica 

N  ós vimos, na seção 4.1, como as ações pensadas em conjunto e com os 
objetivos educacionais definidos são importantes para alcançarmos ou 
caminharmos no processo de inovação no contexto educacional. 

Nesta seção, veremos algumas experiências exitosas, que podem ser repensa-
das e adaptadas para outros ambientes de acordo com objetivos específicos. Os 
casos aqui relatados estão apresentados, primeiramente, a partir das políticas 
públicas de esfera federal, seguidas de iniciativas oriundas do sinergismo de 
secretarias municipais ou estaduais com outras instituições.

Como as políticas públicas contribuem para as práticas de inovação na edu-
cação pública, igualitária e de qualidade? Vamos conhecer alguns exemplos?

1) Programa e Política de Inovação Educação Conectada
O Programa de Inovação Educação Conectada (2020) visa apoiar a universali-
zação do acesso à internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagógico de 
tecnologias digitais na educação básica.  Suas metas e desafios são:

capacitar profissionais;

oferecer conteúdo digital às escolas;

investir em equipamentos físicos para a conexão;

apoiar técnica e financeiramente escolas e redes de ensino.

O programa atua em consonância com as Diretrizes Curriculares Nacionais 
(DCNs) e a Base Nacional Comum para a Formação Inicial de Professores da 
Educação Básica (BNC-Formação) , homologada em 2019, e estabelece como 
fundamentos pedagógicos da formação continuada:

Retornar 
ao sumário

http://educacaoconectada.mec.gov.br/#o-programa
https://link.ufms.br/o4OAy
https://link.ufms.br/o4OAy
https://link.ufms.br/oocDg
https://link.ufms.br/oocDg
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Foco no conhecimento pedagógico do conteúdo;

Uso de metodologias ativas de aprendizagem;

Trabalho colaborativo entre pares;

Duração prolongada da formação e a coerência sistêmica.

Lembrando que as formações são divididas em três campos de atuação: Forma-
ção Inicial, Formação Continuada e Formação para Articulação. Diante desses 
desafios, a criação de ambientes virtuais diminui a distância, otimiza o tempo 
e proporciona o compartilhamento e a produção de práticas inovadoras na edu-
cação básica nos três campos de formação.

Recentemente, a Política de Inovação Educação Conectada  (BRASIL, 2021) foi 
publicada com o intuito de ser um subsídio para elaboração de uma nova política 
de inovação e tecnologia educacional, a fim de promover a qualidade, a equidade 
e a contemporaneidade na educação pública brasileira. Visa também contribuir 
para uma melhor gestão nas redes de ensino, dando continuidade a ações ante-
riores como o projeto Educom (1970), o ProInfo (1990), o programa Um Compu-
tador por Aluno (2005) e o Programa de Banda Larga nas Escolas (2008). 

2) Plataforma AVAMEC
A Plataforma AVAMEC é um ambiente virtual colaborativo de aprendizagem 
destinado à  concepção, à administração e ao desenvolvimento de diversos ti-
pos de ações formativas. Cursos a distância, complemento a cursos presenciais, 
projetos de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de apoio 
educacional estão disponíveis gratuitamente no ambiente. De acordo com da-
dos da plataforma, até janeiro de 2022, 161 cursos foram oferecidos em 2.327 
turmas, abordando 461 conteúdos relacionados à educação básica.

3) Plataforma do MEC de Recursos Educacionais Digitais
A Plataforma do MEC de Recursos Educacionais Digitais (MEC RED), criada em 
2019, disponibiliza conteúdos educacionais digitais como vídeos, infográficos, 
jogos, animações e outros recursos destinados ao ensino pedagógico. 

A MEC RED é um exemplo de como as políticas públicas, integradas a diferentes 
setores e alinhadas a programas e a ações relacionados, direta ou indiretamen-
te, promovem e fomentam a inovação no contexto educacional. 

https://avamec.mec.gov.br/
https://link.ufms.br/iSMBM
https://link.ufms.br/iSMBM
https://projetointegracao.nute.ufsc.br/home
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Essa plataforma foi desenvolvida em parceria com a Universidade Federal do 
Paraná (UFPR), a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e professores 
da educação básica de todo o Brasil e tem como objetivo melhorar a experiência 
de busca desses Recursos Educacionais Abertos (REA). Dessa forma, facilita a 
busca, a interação e a colaboração entre professores. 

Além da busca de diferentes recursos por componentes curriculares, tipos (ví-
deos, animações, apresentações), etapa do ensino e idioma, há uma área desti-
nada à formação de professores, na qual cursos realizados pelo MEC ou parcei-
ros são disponibilizados gratuitamente na íntegra. 

O MEC e as instituições parceiras buscam viabilizar a cultura da inovação 
no ecossistema educacional, por meio da capacitação dos atores que estão na 
escola.

Na plataforma do MEC RED você pode: 

Compartilhar com os colegas;

Relatar experiências curtir e avaliar; 

Seguir usuários e suas coleções; 

Baixar recursos;

Acessar materiais de formação.

4) Experiência curricular da Secretaria Municipal de Educação de São Paulo
A Secretaria Municipal de Educação de São Paulo é pioneira ao relacionar os 
objetivos de aprendizagem de seu currículo do ensino municipal a cada um dos 
17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS).

O projeto de cooperação técnica “Inovações para a Qualidade da Educação: da 
gestão à sala de aula”, realizado em parceria com a Representação da UNES-
CO no Brasil, visa a fortalecer a governança da educação no município de São 

https://brasil.un.org/pt-br/sdgs
https://link.ufms.br/NDy3o
https://link.ufms.br/NDy3o
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Paulo por meio de ações de inovações da qualidade da educação e da gestão 
democrática. 

Os principais temas contemplados nos currículos de cada etapa de ensino, in-
cluindo educação de jovens e adultos, educação indígena e educação especial, 
são: Currículos e os ODS; Inovações Tecnológicas e Governança Educacional. 

Veja a seguir a Matriz de Saberes do Currículo da Cidade, elaborada pelo Núcleo 
Técnico de Currículo da Secretaria Municipal de Educação de São Paulo.

O caso da Secretaria Municipal de São Paulo aborda aspectos importantes na 
cultura de inovação que se somam ao conteúdo programático e gestão. As dire-
trizes de:

espaço físico (observações, o conceito e mudanças);

relações humanas (aspectos socioeconômicos e culturais);

metodologias de aprendizagens;

temas que abordam os ODS.

Perceba como as parcerias se somam às iniciativas de inovação na educação, 
diferentes atores se envolvem e proporcionam uma riqueza de recursos huma-
nos, infraestrutura e de possibilidades a estudantes e educadores.
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5) Oi Futuro no Programa Núcleo Avançado em Educação (NAVE)
Desde 2006, a CESAR School tem a oportunidade de contribuir com o Oi Futuro  e 
com as Secretarias Estaduais de Educação de Pernambuco e do Rio de Janeiro para 
a construção de um modelo de Ensino Médio conectado e responsivo às necessida-
des da sociedade brasileira. Envolvidos em um projeto que trabalhava a partir de 
três dimensões de mudanças de conteúdos, de métodos e de gestão. 

Entendendo a inovação e mudanças, ambas escolas são profissio-
nalizantes e trabalham em dois turnos, atendendo os conteúdos da 
BNCC e práticas profissionalizantes.

A cultura de inovação dos espaços de trabalho da CESAR foi levada para os 
espaços educacionais de duas escolas públicas, o Colégio Estadual José Leite 
Lopes/NAVE Rio e a Escola Técnica Estadual Cícero Dias/NAVE Recife. 

O Programa NAVE é ancorado em um tripé que envolve a integração entre o 
Ensino Médio e o Profissionalizante, um Núcleo de Pesquisa e Inovação e um 
Centro de Disseminação, onde educador e educando aprendem a desenhar ce-
nários e métodos que abordam práticas e competências profissionais alinhadas 
com as tendências da sociedade e do mercado. 

Nesse percurso, muitas aprendizagens foram desenvolvidas e práticas exitosas 
a exemplo da participação de estudantes da Escola Técnica Estadual Cícero 
Dias/NAVE, em Recife, em competições nacionais e internacionais, como Ani-
mage, Anima Mundi, Technovation Challenge  e mais recentemente como fina-
lista da 5ª Olimpíada Nacional de Aplicativos (ONDA).

Quer conhecer algumas das práticas pedagógicas? Inspire-se no Guia de Práti-
cas Pedagógicas Inovadoras, do e-Nave em https://oifuturo.org.br/e-nave/.

6) Centro de Inovação da Educação Básica Paulista (CIEBP)
Em busca da eficiência e de oportunidades de geração de soluções para a Edu-
cação Básica Paulista, programas com foco na base curricular, como o Inova 
Educação e o Movimento Inova Educação, além do fomento ao uso de metodo-
logias, processos e acesso a diferentes ferramentas e recursos visam, em con-
junto, atender aos desafios da educação pública contemporânea no estado de 
São Paulo.

O CIEBP é um espaço que busca potencializar a criação, o desenvolvimento, a 
avaliação e a disponibilização de métodos, práticas e tecnologias com a missão 
de promover e impulsionar a inovação no ambiente educacional no estado de SP. 

https://www.cesar.school/ 
https://oifuturo.org.br/
https://link.ufms.br/fe2lr
https://oifuturo.org.br/e-nave/
https://link.ufms.br/QGE8k
https://link.ufms.br/QGE8k
https://link.ufms.br/Jl2x4
https://link.ufms.br/yVdee
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Atualmente, em 17 endereços distribuídos em diferentes municípios, cada CIE-
BP é composto por sete espaços que permitem formações e atividades susten-
tadas em diferentes metodologias ativas. Venha conhecer um pouco mais sobre 
esses espaços:

Hub de Inovação
Espaço para EdTechs, educadores, estudantes e empreendedores desenvolve-
rem, validarem e colocarem em prática ideias inovadoras.

Computação na prática
Espaço de imaginação, criatividade e raciocínio lógico para desenvolver ati-
vidades plugadas e desplugadas, de maneira lúdica e criativa, a fim de todos 
compreenderem o pensamento computacional.

Estúdio
Nesse espaço, as ideias são transformadas em formato multimídia, com o de-
senvolvimento de atividades alinhadas à Educomunicação, contando com in-
fraestrutura básica para a realização de gravação, edição e transmissão de 
conteúdos audiovisuais.

Cultura Maker
O ambiente contempla o fazer, o construir, o experimentar e o criar, utilizando 
sucata e componentes eletrônicos no desenvolvimento de robôs e protótipos, 
bem como a programação.

Cultura digital
Espaço destinado a estimular a criatividade, proporciona o desenvolvimento de 
atividades alinhadas à Educomunicação, produções audiovisuais e pensamento 
computacional, por meio do uso da tecnologia, promovendo a todos o aprofun-
damento nos diversos modos de fazer, criar, inovar e distribuir significados 
típicos da cultura digital, atrelados ao uso consciente, ético e crítico em suas 
diversas aplicações no mundo digital.

Robótica e Modelagem
Este espaço visa despertar um novo olhar para criação a partir de materiais 
não estruturados. Através de prototipagem e criatividade, envolve reconstru-
ção e criação em modelos em Arduino, Microbit e Minecraft, levando em con-
sideração os estudos de viabilidade e replicabilidade tanto para alunos como 
para professores e obedecendo aos preceitos da Cultura Maker.

Prototipagem e Fabricação Digital
Espaço para a modelagem e produção de protótipos, com o apoio de equipamen-
tos computadorizados, tais como impressora 3D e mesa de corte a laser.
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Nos CIEBP, atividades presenciais são desenvolvidas em três modalidades dis-
tintas: Trilhas Formativas, Formação de Professores e Mentorias, as quais prio-
rizam, por meio das metodologias ativas, o protagonismo, a resolução de pro-
blemas, o pensamento computacional e a colaboração.

As atividades do CIEBP também podem ser acompanhadas pela internet: o Pro-
grama “Mão na Massa” acontece de forma híbrida semanalmente, buscando 
aproximar estudantes das áreas de empreendedorismo, tecnologia e inovação, 
com atividades que poderão ser desenvolvidas em casa, com materiais não es-
truturados e de fácil acesso. 

As aulas podem ser acompanhadas por toda a Rede de Ensino Estadual Paulista 
por meio do aplicativo e suas gravações são disponibilizadas no site do CIEBP. 
Outras produções como a Trilha de Educação Antirracista, vídeos e animações 
também podem ser assistidas gratuitamente em https://centrodeinovacao.edu-
cacao.sp.gov.br/ciebp-na-internet/. 

7) Criativos da Escola
O Programa Criativos da Escola é uma iniciativa do Insti-
tuto Alana e faz parte do Design for Change, movimento 
global que surgiu na Índia e está presente em 52 países, 
inspirando mais de 2,2 milhões de crianças e adolescentes 
ao redor do mundo. 

O Design for Change tem como preceito encorajar crian-
ças e adolescentes a transformarem suas realidades, re-
conhecendo-os como protagonistas de suas próprias his-
tórias de mudança e fortalecendo seu efetivo direito à 
participação. Baseado no protagonismo, na empatia, na 
criatividade e no trabalho em equipe, desenvolvem ações 
de formação, reconhecimento e valorização voltadas a es-
tudantes e educadores(as) que desejam transformar suas 
comunidades.

No site, podemos encontrar inúmeras histórias de sucesso, 
não apenas de inovação na gestão escolar, mas engrande-
cimento social. Na página “Histórias de Destaque”, encon-
tramos iniciativas que incentivam a leitura, o combate ao 
racismo e a valorização da menina ou do profissional ne-
gro(a). 

O Instituto Alana é uma 
organização da socieda-
de civil, sem fins lucra-
tivos, que tem a missão 
de “honrar a criança”. 
O Instituto conta hoje 
com programas pró-
prios e com parceiros, 
que buscam a garantia 
de condições para a vi-
vência plena da infância 
e é mantido pelos ren-
dimentos de um fundo 
patrimonial desde 2013.
Saiba mais aqui.

Quer saber como sur-
giu o movimento global 
Design for Change? As-
sista o vídeo e conheça 
a designer e educadora 
indiana Kiran Bir Sethi 
Kiran.

https://link.ufms.br/rG9Id
https://link.ufms.br/rG9Id
https://centrodeinovacao.educacao.sp.gov.br/ciebp-na-internet/
https://centrodeinovacao.educacao.sp.gov.br/ciebp-na-internet/
https://criativosdaescola.com.br/
https://www.dfcworld.org/SITE
https://link.ufms.br/b4EhO
https://alana.org.br/

https://youtu.be/7Y2sj_G4Njg
https://youtu.be/7Y2sj_G4Njg
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E dentre essas ações com protagonismo juvenil, três adolescentes encaram a 
tarefa de começar, junto com seu educador, uma busca ativa pelos estudantes 
que tinham deixado a escola no período de pandemia. E assim, o projeto “Raí-
zes do Meu Sertão”  foi desenvolvido e premiado na 6ª edição do Desafio Cria-
tivos da Escola (2020). 

O Programa disponibiliza ainda apoio educativo e informações sobre como co-
meçar um projeto na sua escola. Desde 2005, o programa tem 6.271 proje-
tos inscritos, 48 mil estudantes envolvidos em 1.172 municípios participantes, 
como visto abaixo a grande maioria da região Nordeste do país.

A partir desse caso, podemos refletir sobre muitos aspectos para entender os 
jovens, interagirmos e produzirmos em conjunto; e, mais uma vez, entender-
mos os objetivos para inovarmos na educação básica no Brasil. Dentre os parti-
cipantes do Programa Criativos da Escola de 2005 a 2020, os temas escolhidos 
pelos estudantes demonstram questões importantes no âmbito da gestão e das 
prioridades a fim de mobilizá-los a agir pela sua transformação.

Fonte: Criativos da Escola

Fonte: Relatório Completo - Liga Criativos da Escola

https://link.ufms.br/XcpRN
https://link.ufms.br/XcpRN
https://criativosdaescola.com.br/liga
https://link.ufms.br/66bBt
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Observamos que 45% dos projetos estão no ambiente da escola, e o que as 
crianças mais desejam é melhorar a educação (32%), seguido do desejo de me-
lhorar o espaço escolar (13%). 31% dos projetos desejavam melhorar as rela-
ções e promover o bem-estar e 24% visavam a melhoria do meio ambiente.

Conheça mais sobre as iniciativas dos estudantes, acessando o Relatório Com-
pleto da Liga Criativos da Escola.

8) Banco de Práticas Inspiradoras
Esse curso foi uma iniciativa realizada pelo Instituto Pe-
nínsula e Ministério da Educação, e ganhou o Prêmio Pro-
fessores do Brasil de 2017, um projeto que teve a sua últi-
ma  edição realizada em 2018.

Distribuído em seis módulos, o acervo Banco de Práticas 
Inspiradoras traz práticas inovadoras realizadas por pro-
fessores da rede pública de ensino de várias regiões do 
país e que estão vinculadas às dez competências gerais da 
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Conheça mais o projeto em https://link.ufms.br/QC2AB e veja como as dife-
rentes características sociais, culturais e econômicas são confluentes com as 
competências e metas da BNCC, possibilitando o desenvolvimento de ações com 
protagonismo estudantil, que resultaram no compartilhamento de produções 
autorais.

Como falamos lá no início desta seção, a inovação no contexto escolar vem da 
sensibilidade de entendermos os objetivos e os ecossistemas, com seus diferen-
tes atores (e parceiros) para criar, compartilhar e adaptar as práticas de ges-
tão, assim como as práticas pedagógicas ao cenário e contexto em que estamos 
atuando.

9) Laboratório Digital Educacional (LDE) da Universidade Federal do Ceará
As instituições de ensino superior, como lócus da formação inicial de profes-
sores, em parceria com as secretarias de ensino são importantes atores nos 
programas de formação continuada de professores com foco na inovação no 

É uma organização do 
terceiro setor que atua 
na área de Educação 
desde 2011 e apoia a me-
lhoria da carreira docen-
te, acreditando que os 
professores são os prin-
cipais agentes de trans-
formação para uma Edu-
cação de qualidade no 
Brasil.

https://link.ufms.br/66bBt
https://link.ufms.br/66bBt
http://premioprofessoresdobrasil.mec.gov.br/
http://premioprofessoresdobrasil.mec.gov.br/
https://www.institutopeninsula.org.br/conteudos/banco-de-praticas/
https://www.institutopeninsula.org.br/conteudos/banco-de-praticas/
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
https://link.ufms.br/QC2AB
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contexto escolar. A exemplo do Laboratório Digital Educacional da Universida-
de Federal do Ceará (LDE UFC). 

Com a necessidade de contribuir cada vez mais para a melhoria do planejamen-
to e condução do processo de aprendizagem com uso de tecnologias digitais, 
o LDE UFC iniciou um projeto de formação continuada, por meio de cursos de 
aperfeiçoamento realizados on-line e de forma gratuita.

Entre os cursos oferecidos estão: 
Curso de Aperfeiçoamento Letramento Digital e Tecnologia Educacional - 
LDTE, disponível em https://link.ufms.br/ld0oH.

Curso de Aperfeiçoamento em Tecnologias Digitais na Educação - TDE, dispo-
nível em https://link.ufms.br/OjWUb.

Curso de Aperfeiçoamento em Tecnologia na Educação, Ensino Híbrido e Ino-
vação Pedagógica - TEHIP, disponível em https://link.ufms.br/88tcQ.

Você pode clicar nos links e acessar todo material dos cursos de forma gratuita. 
Acompanhe a execução de novas propostas de formação no site do LDE UFC, 
https://sites.google.com/view/ldeufc/inicial.

https://sites.google.com/view/ldeufc
https://sites.google.com/view/ldeufc
https://link.ufms.br/ld0oH
https://link.ufms.br/OjWUb
https://link.ufms.br/88tcQ
https://sites.google.com/view/ldeufc/inicial
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Chegamos ao final de mais um processo de formação. Vamos retomar alguns 
pontos aprendidos nesse capítulo?

Concepções de inovação no contexto educacional;

Construção e estruturação do ecossistema de inovação;

Legislação e políticas públicas que subsidiam a cultura de inovação no con-
texto educacional;

A diversidade e as possibilidades de diferentes atores no ecossistema de ino-
vação;

A importância da cultura e do papel do gestor no ecossistema de inovação;

Experiências exitosas na promoção da cultura de inovação na educação.

Neste capítulo, vimos um pouco de como podemos oportunizar projetos e prá-
ticas de inovação para a educação brasileira. Conhecemos como as políticas 
públicas abordam a inovação na educação e como o ecossistema de inovação, 
integrando os diferentes ambientes e atores, são importantes para a dissemi-
nação dessas práticas.

Lembrando que a cultura de inovação no contexto educacional deve priorizar 
políticas e programas educacionais que visem formar o jovem com foco em 
aprender a aprender, tornar-se autônomo e ser capaz de criar, visto a rapidez 
com que tecnologias se tornam obsoletas. Outros aspectos a serem considera-
dos na promoção da cultura de inovação na educação são: relevância social e 
fatores culturais.

A união de esforços entre setores públicos e privados com objetivos claros para 
a cultura de inovação contribui significativamente para uma educação pública 
com mais qualidade, equidade e contemporaneidade; construindo oportunida-
des para os jovens exercerem sua cidadania.

Aprendemos também sobre a importância dos diferentes atores, assim como 
das iniciativas públicas  que contemplam o ecossistema da cultura de inova-
ção. Os programas que proporcionam o protagonismo do estudante, em um 

Considerações finais
Retornar 

ao sumário
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ambiente de cultura maker aliados a propostas pedagógicas de metodologias 
ativas que favorecem a reflexão crítica e criativa, se mostram essenciais para 
disseminação da cultura de inovação escolar.  

Agora é com você! Já parou para pensar como a sua rotina como gestor e pro-
fessor, pode contribuir para a cultura de inovação na escola? Visite os links, 
inspire-se e reúna sua equipe para pensar em estratégias de mudança no seu 
contexto!
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