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Caro estudante,

E com grande satisfacdo que lhe damos as boas-vindas ao e-book “O Papel da
Secretaria de Educac¢ao na Disseminacdo da Cultura da Inovacao”! Nosso obje-
tivo, neste e-book, é apresentar conceitos e estratégias que possam impulsio-
nar a inovacao pedagoégica nas relacdes de ensino e aprendizagem no ambito da
educacao basica. Para tanto, ao longo de nossa jornada, vamos:

® explorar conceitos e reflexdes que abrem caminhos para a compreen-
sdo do novo cenario educacional, do trabalho pedagégico, da gestao e da
aprendizagem, desenhados pela cultura digital;

o familiarizar-se com os conceitos, as estratégias didaticas e as tecnolo-
gias digitais que compdem os cenarios da aprendizagem hibrida;

® aprender conceitos, ferramentas e estratégias de experimentacdo do De-
sign Thinking para delineamento de acfes de inovagao na educacgao basica; e

® conhecer experiéncias exitosas de gestores na promocao da cultura da
inovacdo na educacao basica.

Assim, no capitulo 1, convidamos vocé a refletir sobre conceitos e estratégias
para criar propostas sustentaveis de inovacdo pedagoégica na educagdo basica,
no contexto da cultura digital. No capitulo 2, exploraremos os conceitos fun-
damentais necessarios para compreender a aprendizagem hibrida, discutindo
modelos desse tipo de aprendizagem, juntamente com estratégias e tecnologias
digitais que podem ser exploradas. No capitulo 3, iremos refletir sobre o po-
tencial do Design Thinking como uma ferramenta de apoio ao processo peda-
gbgico, a ser utilizada por gestores, professores e estudantes para construir
ideias inovadoras. Por fim, no capitulo 4, compartilharemos experiéncias que
podem servir de inspiracao para novas acodes, considerando o contexto e a in-
tencionalidade de cada uma delas.

Desejamos que seu percurso de aprendizagem seja rico e proficuo em ideias
sobre a disseminacao da cultura da inovacgao nas relacdes de ensino e de apren-
dizagem na educacao basica.

Ana Karla Pereira de Miranda
Daiani Damm Tonetto Riedner

Hercules da Costa Sandim
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Célia Regina de Carvalho
Ana Carolina Pontes Costa
Daiani Damm Tonetto Riedner



Ola,

Este capitulo tem como objetivo contribuir para construgdao de conceitos e re-
flexdes que possam abrir caminhos para a compreensdo do novo cenario de
educagao, trabalho pedagogico, gestao e aprendizagem que foram desenhados
pela cultura digital, a qual configura novos espacos de socializacdo por inter-
médio das tecnologias digitais e da internet.

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

A cultura digital traz, a cada dia, novos desafios a educacao, ao desenvolvimen-
to das praticas pedagdgicas, a gestdo escolar e a aprendizagem dos estudantes.
Diante dos novos cenarios que se desenham, surge a necessidade de se pensar
estratégias de mudangas com base naquilo que ja é realizado nas escolas, de
acordo com as caracteristicas de cada contexto, infraestrutura, perfil dos pro-
fissionais que atuam nesse espaco etc.

A inovacdo pedagogica é essa estruturacdo de novas praticas pedagodgicas con-
textualizadas no espaco em que acontecem. E na medida em que elas atribuem
sentido as mudancas na aprendizagem dos estudantes, tornam-se sustentaveis,
duradouras, mas sempre em movimento, acompanhando as transformacdes
que vao acontecendo gradualmente.

Convidamos vocé para caminhar com a gente nas reflexdes que seguem neste
material, na perspectiva de construir uma percepc¢ao sobre os desafios que a
cultura digital traz para a inovacado pedagogica sustentavel na educacao basica.

O papel da secretaria de educacao na disseminacao da cultura da inovacao




1.1 A educacao no contexto da cultura digital

océ ja deve ter ouvido falar de cibercultura, ciberespaco e cultura di-
gital. Atualmente, esta Gltima é considerada a principal manifestacao

da cultura contemporanea. As tecnologias digitais sao produtos de uma
sociedade e de uma cultura, por isso, provocam transformacao nas formas de

comunicacgao, trabalho, lazer, economia, educacao etc.

Apesar do grande nimero de pessoas no Brasil e no mundo que ainda vivem no
mundo analégico, motivadas pela gritante desigualdade economica e social e da

existéncia de outras manifestagdes culturais, a cultura digital se expande cada vez

mais, a medida que as pessoas ocupam 0s espacos virtuais de participagao social.

Usamos o conceito de “cibercultura” para referir-nos a 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 praticas, de atitudes, de modos
de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago”. (Lévy, 1997, p. 22).

A cultura digital ou cibercultura é entendida como a cultu-
ra das redes digitais, isto €, um espaco aberto e plural, pois
abriga as mais diversas manifestacdes socioculturais no
ciberespaco (Bruno, 2019). O termo especifica nao ape-
nas a infraestrutura material da comunicacao digital, mas
também o universo oceanico de informagdes que ela abri-
ga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimen-
tam esse universo. (LEVY, 1997, p. 17)

Um dos tragos mais marcantes da cultura digital é a in-
ternet, que consiste em um marco na histéria da comu-
nicagdo. A internet, além de ser um depdsito inesgotavel
de informacdes, também se apresenta como um poderoso
meio de comunicacdo que favorece o intercambio e a cola-
boracao em projetos conjuntos e ainda, para a criacao de
novas comunidades virtuais (Pérez-Gémez, 2015).

O papel da secretaria de educacao na disseminacao da cultura da inovacao

Vocé sabia?

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

O ciberespago ou a rede
é meio de comunicacao
resultante da interco-
munica¢cao mundial dos
computadores, permi-
tindo a combinagao de
varios modos de comu-
nicacao (LEVY, 1997).



https://www.fronteiras.com/conferencistas/pierre-levy

A partir de 1975, vivemos a chamada era da informacao porque houve a ex-
pansao das tecnologias digitais. Inicialmente, o elemento mais importante
foi o computador, que conseguia processar um grande numero de informa-
¢Oes. Atualmente, presenciamos a proliferacdo dos dispositivos méveis como
os celulares, que facilitam a nossa vida e o acesso as informagdes na palma
da mao.

No ano de 1989, Tim Berners-Lee criou a World Wide Web (www), que em por-
tugués significa rede mundial de computadores, e a internet comercial come-
¢ou a se popularizar. Nessa fase, nés vivenciamos a chamada web 1.0, que era
apenas um repositério de informacdes produzidas e publicadas por profissio-
nais que tinham formacgao para esse trabalho. Os usuarios somente acessavam
e consumiam as informacdes.

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

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

Saiba mais em:

A internet evoluiu e chegamos a web 2.0, uma versao mais aberta, baseada na
participacao do usuario. Nessa fase, os usuarios se tornam ao mesmo tempo
consumidores e produtores de contetido (Moura, 2010).

Com a expansao da web 2.0 impulsionada pelos blogs, chats, midias sociais co-
laborativas e redes sociais, a internet se expandiu e chegou a muito mais pes-
soas, tornando a informacdo mais facil de ser produzida e acessada. E “com os
dispositivos tecnolégicos atuais, especialmente os digitais e em rede, podemos
criar artefatos, ambiéncias, ideias e produtos, e disponibiliza-los, associa-los e
negocia-los, disseminando, assim, artefatos culturais no ciberespaco”. (Bruno,
2019, p. 116).

A evolugao da web ndo parou por ai. A web 3.0 (web semantica) é uma internet
mais inteligente, mais organizada e com resultados muito mais precisos. Re-
sulta da criacdao de ambientes informacionais especializados (Oliveira; Mazie-
ro; Aradjo, 2018). Muitas tarefas realizadas por seres humanos sao processa-
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das por robds ou sistemas inteligentes (inteligéncia artificial). E muitas dessas
atividades nem sequer sofrem intervencdao humana.

Um dos maiores beneficios 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 a informacao em qual-

quer lugar e tempo.

Tudo isso é decorrente da conexao continua (aparelhos e coisas que podem es-
tar conectados o tempo todo) e dos sistemas de computacao em nuvem (cloud

computing).

Quadro 1 - Evolucdo da web

WEB 1.0 (Década WEB 2.0 WEB 3.0 (atual)
de 1990) (anos 2000)
Primeira geracao |Internet Web semantica
Caracteristica da internet participativa ou inteligente
principal comercial (fase (web social)
pontocom)
Pouco interativo |Interativo Programas
(construcao (inteligéncia
coletiva do artificial)
Contetido conhecimento) interpretam
nossas

necessidades e
geram contetidos

papéis

personalizados
Tem o papel de Tem o papel Produz e
, . |espectador de espectador dissemina
Papel do usuario . -
e produtor de informacoes
conhecimento
.. Usuarios Usuarios Usuarios
Usuarios e
humanos humanos humanos e

agentes artificiais

Exemplos mais
comuns

E-mail e home
pages (nao
interativas)

Wikipédia, blogs
e redes sociais
como Orkut e
Facebook

Computacao em
nuvem (cloud
computing),
tecnologias
moveis
(mobilidade),
tecnologias de
conexao continua,
base de dados etc.

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

O potencial das tecnologias méveis favorece aos individuos o acesso a informa-
¢Oes, assim como as condicdes de produzi-las, das mais variadas formas, em
hipertexto, audio, video, imagens etc. (Carvalho, 2017).

E como fica a educacao diante deste cenario?

Como vimos, a cultura digital representou profundas transfor-
macoes no modo de viver das pessoas no final do século XX. To-

das as atividades humanas sofreram os impactos das tecnologias
digitais e na educacao nao foi diferente.

A presenca das tecnologias digitais na educacao 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 comunicacdo e de busca e, sobretudo, um es-
paco muito rico para favorecer o ensino e a aprendizagem. A partir da sua
popularizacao, vimos surgir novos espacos de trabalho e de educacao que, por
meio da internet e das tecnologias digitais, podem ser espacos de interacao,
colaboracao, interatividade, participacao social, aprendizagem, criacao e com-
partilhamento.

A escola tem sido desafiada quanto ao seu papel na sociedade, a medida que
as criancas e adolescentes cada vez mais tém acesso as informacgdes e conhe-
cimentos pela internet. Diante desse novo cenario, a escola e o professor nao
devem se restringir a transmitir informacdes, num modelo de educacao que co-
loca o docente como dono do conhecimento (transmissor) e o estudante como
ser passivo e receptor de conhecimentos.

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

O antropélogo e filésofo colombiano Jesis Martin-Barbero (Martin-Barbero,
2005) destacou que o professor atua como um “sistematizador de experiéncias
de aprendizagem”. Como mediador, o professor age como uma ponte entre o
conhecimento cientifico e o escolar, a fim de desmistificar o senso comum exis-
tente na sociedade e o excesso de informacgdes presentes na midia que podem
mascarar a realidade (Lima; Guerreiro, 2019).
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Nesse contexto, no qual muitas criangas e jovens tém con- A Pos-verdade se refere a

tato constante com a internet e com o diltivio de infor- circunstancias nas quais os
fatos objetivos sdo menos
influentes na opiniao publi-
ca do que as emocgoes e as
crengas pessoais.

macdes desorganizadas nesse espago, € comum que elas
vivenciem uma saturacao de informacdes, muito baseadas
na poés-verdade.

Assim, o papel do professor é fundamental no sentido de Fonte: https://languages.

orientar os estudantes na busca, selecao e interpretacgao oup.com/word-of-the-ye-
daquilo que acessam na internet. ar/2016/

Como manter as praticas pedagogicas atualizadas com esses no-

vos processos de transacao de conhecimento? Nao se trata aqui
de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacao 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 reflexao sobre o diltivio infor-
macional que vivemos com a internet a partir de uma analogia com o dilavio
biblico. Nesse diltvio informacional, n6s fazemos escolhas sobre o que vamos
colocar na nossa arca, para podermos sobreviver. No caso dos professores, es-
sas escolhas sdo resultantes da formacao, das experiéncias ja vivenciadas, das
trocas e das redes de colaboracao.

Figura 1 - A informacao na era digital

Fonte: Porvir
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As relacdes sociais e pedagoégicas do mundo contemporaneo sofreram grandes
transformacdes a medida que ocorreu a apropriacao de diferentes tecnologias
digitais que estao contribuindo para reconfigurar os ecossistemas e ambientes
educacionais (Moreira; Schlemmer, 2020).

As tecnologias digitais representam formas de “inovacao, de integracao, inclu-
sao, flexibilizacao, abertura, personalizacao de percursos de aprendizagem”.
(Moreira; Schlemmer, 2020, p. 6). Vale destacar que, sozinhas, as tecnologias
digitais nao sdo capazes de transformar a educacao e nem mesmo as praticas
pedagobgicas.

A educacao mediada pelas tecnologias digitais faz parte de um
“novo ecossistema educativo que muito tem contribuido para a

reconceitualizacao dos processos de ensino e de aprendizagem”.
(Moreira; Schlemmer, 2020, P. 8).

As principais transformacdes na educacdao passam pela formagao docente ini-
cial e continuada e também por alteragdes significativas no uso pedagégico de
tecnologias digitais nos diferentes espacos de aprendizagem. Essas mudancas
se concretizam no desenvolvimento de projetos e atividades que sejam alinha-
dos ao contexto institucional e da comunidade escolar.

E importante haver um trabalho conjunto com os agentes envolvidos na esco-
la, gestores, coordenadores pedagdégicos e professores. Quando todos se en-
volverem para transformar os espacos 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, sera possivel integrar, cada vez mais, a cultura digital no
ambito da escola.

Atualmente, ha uma infinidade de ferramentas digitais que podem auxiliar na
gestdo do trabalho pedagoégico e promover a aprendizagem dos estudantes. Po-
demos explorar as redes sociais, softwares, aplicativos, jogos on-line, aplicati-
vos de edicao de videos, fotos, podcasts, quadrinhos etc.

Além disso, hoje, os professores podem usufruir das comunidades de aprendi-
zagem, onde tém acesso a cursos, planos de aula, experiéncias exitosas, conte-
ados educacionais em diversas midias, objetos de aprendizagem etc.

A Plataforma Integrada do MEC , conhecida como MECRED, agrega um grande
namero de contetdos educacionais préprios e de outros portais do MEC, como
Portal do Professor e Dominio Publico; além de portais parceiros como: TV
Escola, Fundacdo Lemann , SaferNet , Instituto Educa Digital, Futura e outros.
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No MECRED, os professores podem compartilhar conteiidos com os colegas,
relatar experiéncias, curtir, avaliar e guardar recursos em colec¢fes, seguir usu-
arios e suas colegdes, baixar recursos e acessar materiais de formacao.

Chamamos a atencao para o fato de que sem a mediacao docente essas ferra-
mentas sdo incapazes de promover a aprendizagem dos estudantes. E impor-
tante saber “o que fazer com tais recursos nos espacos pedagoégicos, incorpora-
-los as praticas e as didaticas e compreender que eles ja sao parte da vida das
pessoas € essencial para os processos de ensino e de aprendizagem”. (Bruno,
2019, p. 117).

A presenca da cultura digital na educacgao estimula o surgimento de novos es-
pacos de aprendizagem on-line. A pesquisadora Edméa Santos destaca que a

educacao on-line é um fenomeno da cibercultura, que traz novas oportunida-
des de socializacao 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 comunicacao 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 educagdo on-line pode ser utilizada para “[...]
potencializar situacdes de aprendizagem mediadas por encontros presenciais
[...] e também na educacgao a distancia ou em modelos hibridos de aprendiza-
gem’. A autora ainda defende a perspectiva da educacao on-line, baseada na
participacgao ativa e na colaboragao entre pares. Nesse sentido, ndo é o ambien-
te virtual que define esse tipo educacao, mas sim a metodologia de trabalho, a
mediacdo que é realizada e as oportunidades de participacdo e experiéncias de
aprendizagem que sao criadas e mobilizadas nos espagos virtuais.

Ainda na perspectiva da educagdo on-line, temos a aprendizagem movel, que
esta ligada com o uso de aparelhos moveis, como os celulares e “[...] envolve o
uso de tecnologias moéveis, isoladamente ou em combinacdo com outras tecno-
logias de informacgao e comunicacado (TIC), a fim de permitir a aprendizagem a
qualquer hora e em qualquer lugar”. (Unesco, 2013, p. 8).

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

Durante a pandemia da COVID-19 observamos a implanta¢dao do ensino remoto
emergencial ou educacao remota. Foi uma estratégia temporaria pela qual o

O papel da secretaria de educacao na disseminacao da cultura da inovacao



http://www.edmeasantos.pro.br/home

ensino presencial foi suspenso a fim de evitar a propagacao da doenca, sen-
do em alguns casos, transposto para os meios digitais ou outras formas como
correio, radio, TV e atividades impressas. Neste caso, professores e estudantes
puderam interagir de forma sincrona e assincrona, dependendo do contexto
das institui¢des e formas de acesso dos professores e estudantes.

Uma das peculiaridades da aprendizagem moével é o uso de aparelhos portateis
que se conectam a internet e sdo transportados facilmente, além de terem a
possibilidade de personalizagao de acordo com as necessidades dos usuarios.
Os aparelhos moéveis podem ser utilizados para acessar conteuddos educacio-
nais, participar de videochamadas, usar aplicativos de mensagens instantane-
as, além de diversas possibilidades de criacdo por meio de aplicativos de edicao
de video, audio, imagens, redes sociais etc.

Os dispositivos moveis estao em constante desenvolvimento e se aproximam
cada vez mais dos espacos educacionais com grande potencial de aprendiza-
gem. Dai resulta a expressao aprendizagem ubiqua, isto é, um tipo de apren-
dizagem que vai além do espaco da sala de aula e pode ocorrer em qualquer
lugar e horario, de acordo com os interesses e necessidades das pessoas, inde-
pendente dos curriculos das escolas.

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

Hoje, em 2017, quase duas décadas apds as previsdes de Lévy,
presenciamos a mobilidade e a ubiquidade das conexdes via internet.
Superamos o “estar conectado”, alcan¢ando o patamar do “ser conec-
tado”. Vivemos imersos na cultura digital e nao estamos estagnados:
internet das coisas, web semantica, sensores RFID, mobile tags.
Em um futuro préximo, qualquer objeto estard conectado a in-
ternet, produzindo e transmitindo dados de seus usuarios, em uma
comunicacdo de muitos para muitos. Hoje, o ciberespago ja pode
ser considerado o ultimo dos shoppings centers, o parque de di-
versdes mais sedutor, a universidade das universidades e a biblioteca
das bibliotecas. Mas, se hoje somos seres cibridos, imersos em um
novo panorama cultural, em que posicao se encontra a escola nesse
espaco?. (Heinsfeld; Pischetola, 2017, p. 1351).

Por meio da internet, das redes sociais, dos dispositivos mdveis e dos novos
espacos de aprendizagem, os estudantes e professores tém suas possibilida-
des de voz, visibilidade, autoria, cria¢do, colaboracao e remix potencializadas.
Com a cultura digital, novos espacgos de colaboracao, formacao, 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 criancas e
jovens.

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

O sociblogo espanhol Manuel Castells, em uma conferéncia ministrada em 2013
para o Fronteiras do Pensamento, apresentou suas reflexdes 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 conteudos. Ele traz alguns dados de pesquisas realizadas sobre
evasao escolar e questiona os motivos apresentados da evasao, que estao anco-
rados na ideia de que os jovens nao querem estudar.

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

Castells (2013) destaca que, por um lado, os jovens nascidos e socializados na
cultura digital ndo foram condicionados a memorizar informacdes, por isso,
nao se adaptam aos modelos existentes de educacao. Por outro lado, eles sao
capazes de obter muitas informacgdes simultaneamente e recombina-las, trans-
formando-as em conhecimento.

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

Para o sociélogo, a “[...] recombinacao 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 politica, na
cultura. [...] A criacao é o mais importante na
sociedade.” (CASTELLS, 2013, 3’28”).
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Nessa perspectiva, a cultura digital tenciona um novo movimento para a edu-
cacgao, o desenvolvimento de praticas pedagégicas mais contextualizadas com
as novas formas de aprender das criancas e dos jovens. A cultura digital é o
cenario no qual as novas praticas e a recombinacdo de praticas antigas confi-
guram a inovacao pedagébgica.

Mas como podemos pensar em inovacdes que sejam duradouras e que possam
transformar o contexto de aprendizagem dos estudantes de forma permanen-
te? Sobre isso, vamos conversar na préxima secao.
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1.2 Inovacao pedagdgica sustentavel na educacao basica

s estudos sobre a Didatica sao fundamentais para a formacao inicial de

qualquer profissional que queira atuar na docéncia. O objetivo central

da Didatica sao as relagdes que se estabelecem entre ensino e aprendi-
zagem. Libaneo (1994) afirma que o processo de ensino é o estudo da Didatica
e que esse processo nao pode ser restrito ao espaco 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”. (Libaneo, 2013, p. 14).

Embora a aprendizagem esteja intimamente ligada ao processo de ensino, a
énfase da formacdo inicial de professores e da prépria organizacdo 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, constituiram a nossa formacao e o nosso olhar para
0 processo de ensino e aprendizagem, focalizando as diversas maneiras que o
professor pode utilizar para ser um “bom professor”.

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

Jan Amos Komensky (em latim, Iohannes Amos

Comenius; em portugués, Joao Amdés Coménio)

Foi um educador, cientista e escritor checo. Como
Pedagogo, é considerado o fundador da Didatica
Moderna. Considerado o “pai” da educacao 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 continuo, por toda a vida, e no desenvolvimento
do pensamento 16gico, ao invés da memorizacao.
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Quando falamos sobre a “arte de aprender”, indicamos que a aprendizagem dos
estudantes deve se basear em um ambiente propicio:

Aprender com arte implica liberdade de producao - de idealizacao em
como fazer, da selecdo dos elementos e da forma de fazer a sua ma-
terializagdo em “obras de arte”, cujos os meios (insumos essenciais
como o conhecimento acumulado, as tecnologias analégicas e digitais;
a linguagem e os diferentes modos de fazer objetos) contribuam para
que o aluno (e professor), de forma auténoma, tome(m) consciéncia
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 discussdao que promovem maior
ganho com as circunstancias que favorecem tais discussodes”.

Os estudos sobre a Matética tém reforcado a necessidade de voltarmos o nosso
olhar para a aprendizagem com mais énfase do que o ensino. Além disso, pro-
cura-se responder as seguintes questdes: como as criancas aprendem? Como
elas podem aprender mais, com menos ensino?

Vivemos um momento de profundas transformacdes sociais e culturais na so-
ciedade proporcionadas pelas tecnologias digitais. £ intensa a discussdo sobre
os impactos da utilizacao das ferramentas e tecnologias digitais na aprendi-
zagem de estudantes brasileiros, sendo cada vez mais emergente pensarmos
e discutirmos nas escolas propostas sustentaveis de inovagao pedagogica na
educacgao basica no contexto da cultura digital.

Mas afinal, o que é inovacao pedagoégica?

Percebemos que este termo esta presente no cotidiano escolar, muitas vezes,
desconectado da complexidade e do seu real significado. Para Wagner e Cunha
(2019, p. 30), “Esta na base do conceito de inovacdo a ideia de mudanga, ou
seja, uma resposta a um cenario que se deseja alterar, melhorar, enriquecer;
entretanto, o termo, por si s6, nao expressa a condi¢ao valorativa que lhe da
sustentacao”. (Wagner; Cunha, 2019, p. 30).

Ainovacao pedagdgica traz algo de “novo”, ou seja, algo ainda néo estre-
ado; é uma mudancga, mas intencional e bem evidente; exige um esforco
deliberado e conscientemente assumido; requer uma acgao persistente;
tenciona melhorar a pratica educativa; o seu processo deve poder ser
avaliado; e para se poder constituir e desenvolver, requer componentes
integrados de pensamento e de acgao. (Cardoso, 1997, p. 1).

Hernandez et al. (2000) destacam a pluralidade de olhares e opinides que en-
volve a nocao de inovacao. Para os autores, a inovagao se constitui como um
processo complexo e multidimensional e nao pode ser avaliada de maneira re-
ducionista (Riedner, 2018).
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[...] ainovacdo ndo é a mesma coisa para quem a promove, para quem a
facilita, para quem a pde em pratica ou para quem recebe seus efeitos.
Portanto, a defini¢cdo do que constitui uma inovagao resulta da conflu-
éncia de uma pluralidade de olhares e opinides que procedem dos que
tém algum tipo de relacdo com ela (Hernandez et al, 2000, p. 19).

Para Canario (1987, 2005, 2006), a inovac¢do é um processo intencional, con-
textual, permanente e uma mudanca que tem como objetivo principal a melho-
ria da acao educativa.

De acordo com o autor, (1987), existem trés critérios basicos que completam o
conceito de inovacao. Sao eles:

® Natureza: possibilidade de distinguir as “verdadeiras” inovac¢odes (aque-
las que questionam o sistema vigente) das falsas inovac¢des (aquelas que
apenas pretendem

® Consisténcia: o potencial que a inovacdo apresenta para vencer a inér-
cia do sistema e direciona-lo para novos caminhos; melhorar o rendimen-
to do sistema);

® Globalidade: diz respeito ao potencial que a inova¢ao tem de induzir
mudancas globais e qualitativas em um determinado sistema.

Mas sera que a inovacao pedagogica depende do uso de tecnologias digi-
tais?

A presenca das tecnologias digitais no cotidiano contemporaneo, de
fato, interpela as praticas tradicionais de ensinar e aprender, e sugere
sua exploracao no ambiente escolarizado. O uso das Tecnologias da
Informacao e Comunicacgao (TICs) pode representar um modernismo
interessante, mas se ndo vier acompanhado de uma mudanca nas for-
mas de entender o conhecimento, nao estarda, a nosso ver, vivenciando
a inovagao. (Wagner; Cunha, 2019, p. 31).

Entdo, o uso das tecnologias digitais, pode contribuir, mas nao necessariamen-
te proporciona um processo de inovacao pedagogica.

Uma sala de tecnologias com equipamentos de “ponta” (computadores, proje-
tores multimidia, impressora 3D, lousa digital, etc), ndo garante, por si s6, que
as atividades de aprendizagem nesse espaco sejam inovadoras. O que de fato
podera trazer inovacao ao trabalho pedagdgico é a metodologia, as diferentes
estratégias didaticas que auxiliem os estudantes no seu processo de aprendi-
zagem.

Além de entender os diversos usos das tecnologias digitais, é preciso que acon-
tecam mudancas nas formas de compreensao sobre como os estudantes apren-
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dem. Também, “[...] em uma perspectiva didatica fundamentada na critica,
a inovacao requer tracos de multidimensionalidade, que explicitem pressu-
postos e contextualizacdo, definindo estratégias de intervencao que rompam
com estruturas anteriores.” (Wagner; Cunha, 2019, p. 31. grifos nossos).

Inovar pressupde mudancgas, rupturas! Por isso nao é facil, nem

confortavel, pois é sempre um movimento que questiona quem
somos e o que fazemos enquanto professores.

E preciso lembrar, afirmava Canario j4 em 1987, que toda inovacio
implica em um juizo de valor (quase sempre negativo), com relacao
as praticas anteriores. Por isso os professores tém dificuldades de
lidar com as inovagdes, pois elas sempre questionam, direta ou indi-
retamente, as suas praticas. (Riedner; Pischetola, 2020, p. 67).

Segundo Arroyo (2013, p. 32), “as praticas inovadoras
alargam as fronteiras restritivas que nao fogem de ensi-
nar os conhecimentos curriculares, mas [0os professores]
se sentem forcados a transcendé-los”.

Na perspectiva de Canario
(1987), o novo nao neces-
sariamente é inovador. E é
por isso que as tecnologias
por si s6 nao constituem
uma mudanca das praticas
pedagogicas. O autor afir-
ma que toda inovagdo su-

Nesse sentido, a inovacao, pretende trazer para o centro
da aprendizagem o protagonismo dos estudantes, através
de praticas pedagogicas que problematizam o contexto,

como também apresentam atividades desafiadoras e ins-
tigantes, que provoquem solu¢des inéditas e inovadoras
aos conteudos/problemas/situacdes estudados/investiga-
dos.

Vamos fazer um exercicio de analise e imaginacao?

Situacado 1: O professor Alberto sempre utiliza o datashow
na sua sala de aula, para projetar textos e pede para que 0s
alunos fagam cépias em seus cadernos.

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

poOe, para as pessoas que a
adotam, uma mudanca de
atitudes, de valores, papéis
e de relagdes interpessoais.
Nessa perspectiva, as ino-
vacdes que sao propostas
para serem rapidas, “efi-
cazes” e em larga escala
(como estratégias politico-
-administrativas), tém pou-
cas chances de ultrapassar
a formalidade. (RIEDNER,

2018, p. 137).

Situacao 3: A professora Gabriela, na aula de Ciéncias, juntamente com os
estudantes, organizou uma horta comunitaria para acompanhar as etapas do
crescimento das plantas. A partir dessa atividade, ela discutiu com os estudan-
tes sobre alimentacdo saudavel, sobre o envolvimento da comunidade na ma-
nutenc¢ao do espago e, com o professor Rodrigo (de Matematica) estd criando
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uma tabela de custos e possivel venda dos produtos, utilizando uma planilha
on-line e colaborativa.

Qual ou quais das propostas apresentadas podem caracterizar
uma inovacao pedagdgica? Vamos voltar as situacdes e analisar

que licdes podemos aprender sobre o conceito de inovacao peda-
gogica aliada ao uso de tecnologias digitais.

Chave de Analise da Situacao 1:

Essa situagdo mostra o uso da tecnologia como ferramenta de suporte, pois nao
modifica a pratica pedagégica do professor tampouco transforma a experiéncia
de aprendizagem dos estudantes. Os estudantes terdo dificuldades de perceber
isso como um diferencial na pratica do professor, mas pode ser que seja um
primeiro passo para pensar outros usos, com mais interatividade.

Chave de Analise da Situacdo 2:

Essa situagao demonstra o uso de um espago que é destinado ao emprego de
tecnologias, mais especificamente dos computadores. O fato de usar tecno-
logias nesse espago ndao demonstra que ha integracao curricular. A atividade
precisa ter significado para os estudantes, para que esse momento seja um
aprendizado. Essa situa¢do mostra que a professora valoriza o espaco da sala
de tecnologias e com o tempo e formacao ela pode perceber outras atividades
que facam mais sentido para os estudantes.

Chave de Analise da Situacao 3:

Essa situacdao demonstra um exemplo de inovacao pedagogica, pois ha integra-
¢ao da atividade com o curriculo, existe participagdo ativa dos estudantes no
processo e também a interdisciplinaridade. Além disso, a professora que pre-
fere atividades mao na massa e tem pouca experiéncia com uso de tecnologias,
pediu ajuda para outro professor, para a conducao da atividade que envolvia o
uso de uma ferramenta on-line. Isso demonstra que, mesmo quando nao temos
muita experiéncia ou conhecimento de recursos, podemos construir praticas
inovadoras baseadas na colaboracdo e na aprendizagem ativa dos estudantes.
O principal elemento aqui é a metodologia do trabalho pedagoégico, que extra-
polou a légica de transmissao e recepcao de informagoes e deu aos estudantes
multiplas possibilidades de aprendizagem de um mesmo conteddo curricular.

A analise dessas situacdes nos mostram que as praticas pedag6-
gicas inovadoras podem ser potencializadas pelas tecnologias di-
gitais, mas que elas também coexistem com praticas tradicionais
“mascaradas” por elas.
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Mas afinal, como podemos transformar praticas pedagoégicas
tradicionais com o uso das tecnologias, em praticas pedagoégicas
inovadoras potencializadas pelo uso das tecnologias digitais?

Para pensarmos como a tecnologia digital pode estar presente em uma pratica
pedagébgica inovadora, Gee e Hayes (2011) e Warschauer (2006) apud Pische-
tola (2012, p. 91) afirmam “[...] que a inovacao depende das variaveis sociais
e culturais e, portanto, € fundamental adotar uma atitude critica para en-
tender a tecnologia como uma area formativa”.

Os professores que ndo tiveram experiéncias de formacdo ou de exercicio da
docéncia com uso de tecnologias digitais podem apresentar mais dificuldades
em compreender a sua importancia no contexto atual de aprendizagem. Além
disso, “[...] as inovacdes pressupdem mudancas nao sé das praticas dos pro-
fessores, mas também de quem eles sdo, dos seus valores, representacoes e
atitudes”. (Riedner; Pischetola, 2020, p. 67).

Colocar o professor diante de uma nova possibilidade da sua pra-
tica pedagégica, leva-o também a refletir sobre o que ele realizou

nos anos anteriores. Assim, ele se depara muitas vezes com a
constatacao de que a sua pratica foi pouco ou nada inovadora ao
longo da carreira, gerando desconfortos e conflitos.

Para dirimir essas situacdes, a formacao continuada aliada a gestao escolar ad-
quire um papel fundamental na sensibilizacdao e mobilizacao dos professores,
coordenadores e demais atores da escola para a transformacdo da aprendiza-
gem na educacao basica.

O papel da gestao escolar é primordial para acompanhar os processos de
formagao continuada, bem como para o estimulo e monitoramento das
acdes, com vistas a estruturar um ecossistema de inovacao pedagégica que
seja sustentavel, ou seja, que tenha condi¢cdes de se manter, se atualizar, se
retroalimentar, por meio de projetos, praticas de colaboracdo e, principal-
mente, do envolvimento dos estudantes como protagonistas de suas apren-
dizagens.

Compreender o contexto social e cultural na proposicao de cursos de formacao
continuada, partindo das necessidades dos professores e estudantes, além de
reconhecer a necessidade de insercao das tecnologias digitais para a aprendi-
zagem, indica um ponto de partida para a transformacao e inovagao pedagogi-
ca sustentavel na educacao basica.
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Pischetola (2012) apresenta algumas possibilidades de formacao de professo-
res, focadas no desenvolvimento de competéncias e na atualiza¢do das prati-
cas pedagobgicas, com o objetivo de construir um quadro de intervencdo educa-
cional que garanta a sustentabilidade de um projeto de inclusao digital, ndao s6
de um ponto de vista econdémico, mas também social e cultural.

Como podemos estruturar inovacoes pedagdgicas sustentaveis?

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

2. Ha uma necessidade de questionar o pressuposto de que as tecnologias
digitais se inserem facilmente no ambito escolar e aprofundar o discurso
sobre as competéncias necessarias.

3. Finalmente, hda um equivoco em muitos dos atuais debates sobre
formacao dos professores, entendida somente como formacao técnica.
Para a sustentabilidade de um projeto, interessa-nos desenvolver no-
vas praticas didaticas com a midia, e nao s6 competéncias técnicas.

Para Riedner (2018), a inovagao é uma acao/processo intencional, que requer
investimento de tempo, mudancas metodolégicas e alteracdo progressiva das
praticas pedagdgicas, como um processo que implica continuidade. Nessa pers-
pectiva, as tecnologias digitais sao elementos primordiais para a inovacao pe-
dagogica.

Mas como fazer com que as intenc¢des se tornem efetivamente acdes de mu-
danca e chaves para a inovacao?

Canario (1987, p. 17) diz que a “[...] inovacdo surge como a Unica resposta
pertinente para adequar as instituicdes educativas a um mundo em mudanca
global e acelerada.” Para ele, a ideia de inova¢do como um processo permanen-
te deve contrapor-se a ideia de mudancgas que sao instituidas, na maioria das
vezes, de cima para baixo, e que tendem a recriar um novo imobilismo frente
a inovacao.

Nessa perspectiva, a inovagdao como processo permanente supde que ela acon-
teca de forma end6gena, como um processo criativo dos professores e estudan-
tes envolvidos em um contexto especifico de ensino, aprendizagem e producao
do conhecimento (Riedner, 2018).

E visivel o papel primordial da gestdo, no que diz respeito ao planejamento da
infraestrutura tecnolégica, na mobilizacdo dos atores escolares para discussao
das transformacoes curriculares e das praticas, além da analise contextual so-
bre as necessidades de formagao dos professores, que possa ir além da forma-
cao técnica, mas que alie esses elementos a perspectiva pedagogica do uso de
tecnologias digitais.
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Neste capitulo, vocé foi convidado a refletir sobre conceitos e estratégias para

criar propostas sustentaveis de inovacdo pedagodgica na educacao basica no
contexto da cultura digital.

Na secdo 1.1, apresentamos os conceitos de cibercultura, ciberespaco e cultura
digital, e também o processo histérico de evolugdao da internet. Ainda, foram
abordadas as transformacgdes na educacao a partir da integracao das tecnolo-
gias digitais no contexto escolar e as diferentes formas de aprendizagem na
perspectiva da cultura digital.

Na secdo 1.2, vocé pode relembrar o enfoque dado ao ensino ao longo dos cur-
sos de formacao inicial e que, na perspectiva da cultura digital e da inovagao
pedagobgica, transpdem a énfase para a aprendizagem e o protagonismo dos
estudantes. Também percebeu que o uso de tecnologias digitais nem sempre é
sindbnimo de inovacdo pedagdégica.

As reflexdes aqui iniciadas trouxeram destaque para a importancia da gestao
escolar na promocao de ecossistemas de inovacdo que sejam sustentaveis. To-
dos os profissionais que atuam no contexto da educacao basica conhecem os
desafios de infraestrutura tecnolégica, pedagoégica e de formacdo continuada
para que os professores tenham condi¢bes de inovar, num ambiente acolhedor,
com uma rede de apoio e colaboracdo, na perspectiva de transformacao das
experiéncias de aprendizagem dos estudantes.

Sabemos que romper com as praticas tradicionais que consideram os estudan-
tes como receptores passivos de informagao nao é tarefa facil, mas esperamos
que, com este capitulo, vocé possa refletir e mobilizar a sua comunidade esco-
lar para a criacao de propostas sustentaveis de inovagao pedagdgica no contex-
to da cultura digital.

Vocé topa esse desafio?
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Ola!

Estamos iniciando o capitulo que tem como tema “Aprendizagem hibrida: es-
tratégias didaticas e tecnologias digitais”. O objetivo é apresentar conceitos,
estratégias didaticas e tecnologias digitais que compdem os cenarios da apren-
dizagem hibrida.

A pandemia de COVID-19 acelerou diversos projetos de incorporacao de tecno-
logias digitais no campo da educagao, mas também contribuiu para a compre-
ensao e adesdo equivocada de alguns conceitos como Educagao a Distancia e
aprendizagem hibrida, relacionando-os com as atividades remotas emergen-
ciais realizadas durante a pandemia.

Para elucidar esses e outros conceitos, organizamos este capitulo em duas se-
c¢Oes. Na secao 2.1, vamos elencar alguns elementos que nos permitem chegar
ao entendimento da proposta da educagao hibrida ou aprendizagem hibrida. E
na secao 2.2, vamos apresentar os principais modelos de aprendizagem hibri-
da, com estratégias e tecnologias digitais que podem ser exploradas.

Vamos comecar?
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2.1 Aprendizagem hibrida: conceitos fundamentais

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

Winston Churchill

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 secdo com essa frase de Winston Churchill.
O ensino pressupde a agao de alguém externo a nds sobre o objeto de conhe-
cimento, enquanto a aprendizagem pressupde a nossa acao sobre o objeto de
conhecimento.

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

Seymour Papert foi professor e pesquisador da
area da computacao, com foco na educacao.

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

Papert cunhou o termoconstrucionismo como uma

abordagem do construtivismo, baseada na ideia de
que a aprendizagem se da pela construcao e nao
pela instrucao.

No centro dos movimentos que preconizam a inovacao pedagogica, em que o
diferencial esta 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 transformacdes na sua tradugao para o portugués
como “Ensino Hibrido”.
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Veja o que esta descrito na competéncia geral 5 da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC):

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética

nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se co-

municar, acessar e disseminar informacdes, 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@aprendizagem
hibrida?

1) Aprendizagem hibrida jiEL=n ofe e TeE T BT el (o 8

A Educacdo a Distancia possui uma legislacao prépria e se caracteriza pela or-
ganizacao didatico-pedagogica baseada em tempos e espacos de aprendizagem
que se alternam entre momentos sincronos e assincronos. A EaD exige uma
metodologia bem estruturada, com tutoria, material didatico e a obrigatorie-
dade dos ambientes virtuais para gestdo da aprendizagem. Nos modelos hibri-
dos podem existir tutoria, uso de AVAs e producgao de materiais didaticos espe-
cificos, mas esses usos dependerao das estratégias didaticas, do planejamento
e do contexto. Cada professor pode escolher quais modelos irda implementar;
essas escolhas precisam estar aliadas ao que é feito presencialmente.

LAWY TSl bl s GEINA0 € ensino remoto emergencial.

O ensino remoto emergencial ou atividades remotas foram as principais no-
menclaturas adotadas pelas instituicdes de ensino no durante a pandemia.
Nesse periodo, por ser emergencial, cada instituicao definiu as estratégias de
acordo com as condic¢des pedagdgicas e tecnoldgicas que possuiam para a con-
ducdo do processo. Entdo, tivemos uma grande mistura de estratégias, meto-
dologias, ferramentas, espacos de interacdo, ambientes virtuais, redes sociais
e até materiais impressos. Mas ndo tivemos adogao de modelos pré-estabeleci-
dos como os modelos de aprendizagem hibrida.

IR GIvERG TN LI CEINA0 e transmissao de aula ao vivo.

Devido as restricdes causadas pela pandemia, a transmissao de aulas ao vivo e
a alternancia dos estudantes nas salas de aula presencialmente foi apresenta-
da por muitas instituicdes e até por algumas empresas como “Ensino Hibrido”.
Mas a transmissao de aulas ao vivo ndo pode ser considerada um modelo hibri-
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do de aprendizagem, pois é apenas uma estratégia de transmissdo de contet-

dos por video.

Hoje percebemos uma diversidade de terminologias que
sao utilizadas, como: Ensino Hibrido, Educacao Hibrida,
Abordagem Hibrida e Aprendizagem Hibrida numa pro-
porcao bem menor.

O fato é que o termo “ensino” ndo combina muito com a
proposta de inovagdo pedagoégica e de modificacao dos es-
pacos e metodologias de aprendizagem proposta no con-
ceito do Blended Learning, isto porque o termo em inglés
“learning” significa aprendizagem.

O Blended Learning, ou aprendizagem hibrida, como pas-
saremos a designar a partir de agora, pressupde uma mis-
tura de modelos de aprendizagem. As possibilidades do
“blended” ou hibrido, vao desde uma combinacao de diver-
sas opcoes metodolégicas, a espagos 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 hibrido é uma
combinacao da nova tecnologia disruptiva com a antiga
tecnologia e representa uma inovacao sustentada em re-
lacdo a tecnologia anterior. E sustentado, pois, ndo des-
considera o que ja esta em curso, mas se constitui como
uma tentativa de oferecer “o melhor de dois mundos”: as
vantagens da educac¢ao on-line combinadas com todos os
beneficios da sala de aula tradicional. Nesse sentido, nao
ha intencdo de substituicdo de um modelo por outro, mas
sim a ideia de complementacao, inovagao e mudanca.

Em relagdo as estratégias metodoldgicas, os modelos de
Rotacdo por Estagdes, Laboratério Rotacional e Sala de
Aula Invertida seguem o modelo de inovag¢des hibridas
sustentadas. Eles incorporam as principais caracteristicas
tanto da sala de aula tradicional quanto do ensino on-line.
Ja os modelos Flex, A La Carte, Virtual Enriquecido e de
Rotacdo Individual, estao se desenvolvendo de modo mais
disruptivo em relacao ao sistema tradicional (Christensen;
Horn; Staker, 2013). Na secao 2.2, vamos explorar cada um
dos modelos apresentados pelos autores.
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No Brasil, a primeira publicagdao sobre o tema foi realizada em 2015. Na épo-
ca, o grupo optou pela traducao “Ensino Hibrido” e o conceito se consolidou
desta forma na maioria das publicagbes posteriores. O livro “Ensino Hibrido:
personalizacao e tecnologia na educacao”, organizado por Lilian Bacich, Adol-
fo Tanzi Neto e Fernando de Mello Trevisani, traz 10 relatos de experiéncias
de experimentacao dos modelos hibridos em diferentes contextos da educacdo
basica no Brasil.

A publicacdao deste livro fez parte de um projeto
maior protagonizado pela e pelo

. Outra acao do projeto de expe-
rimentacdao da aprendizagem hibrida foi a realiza-
¢ao de um curso de aperfeicoamento com o mesmo
titulo e carga horaria de 40 horas.

O curso “Ensino Hibrido: personalizacao e tecnolo-

gia na educacao” esta disponivel gratuitamente no
e vocé pode se inscrever em

. (acesso em: 18

ago. 2023).

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

Assim, nos contextos de aprendizagem hibrida, a formacao continuada de pro-
fessores com e para a utilizacao de tecnologias digitais torna-se essencial. A
aprendizagem hibrida considera que nés aprendemos o tempo todo, durante
toda a vida, em diversos espacos, em tempos cronolégicos 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 pegas de lego, trocando
ideias em um férum virtual, assistindo um video ou filme e de muitas outras
formas. A lista é imensa.

Quaisquer metodologias podem ser complementadas pelos mais diversos usos
dos espacos de aprendizagem, ndo se restringindo as salas de aula e suas mais
diversas configuracdes. Laboratorios de ciéncias, ateliés de artes visuais, salas
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de teatro, espacos maker ou mesmo espacos hibridos 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
0 quanto as abordagens tradicionais sao 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 Gni-
ca e aprende de forma diferente. A perspectiva dos modelos hibridos é po-
tencializar cada uma das caracteristicas individuais de aprendizagem que as
criangas e os jovens tém.

Muitas vezes, por conta das abordagens padronizadas e pelas sequéncias di-
daticas massivas que sao adotadas em sala de aula, ndo conseguimos perceber
essas particularidades de aprendizagem das criancgas e jovens. Os modelos de
aprendizagem hibridos nos ajudam a enxergar isso de forma que o professor
nao fique muito sobrecarregado e consiga acompanhar os estudantes por meio
de diversas estratégias, tecnologias digitais e metodologias.

Em muitas escolas e universidades a aprendizagem hibrida
estd emergindo como uma inovagao sustentada em relagao
a sala de aula tradicional. E uma inovacédo sustentada pois
nao descarta totalmente a sala de aula tradicional da como
é hoje. Isto porque a nossa cultura escolar, no Brasil, tem
como referéncia de local de aprendizagem o espaco fisico
da sala de aula. Faz parte da nossa cultura um certo con-
trole sobre o0 que os estudantes estao fazendo o tempo todo.

A cultura escolar no
contexto das mudan-
cas trazidas pela cul-
tura digital vai se
construindo com base
nas relacdes sociais
que sao reproduzidas

Na perspectiva de Christensen, Horn e Staker (2013), em- nas escolas, assim
bora as salas de aula tradicionais e hibridas estejam a beira como ~as concepcoes

. ~ . . . . dos atores a respeito
da disrupcao, ou seja, estejam caminhando cada vez mais

da funcao da escola,
para mudancas de organizacao dos espac¢os, mudancas me-
todolégicas, mudancas de formas de avaliagdo da aprendi-
zagem, eles nao veem as escolas tradicionais e as salas de
aulas tradicionais tornando-se obsoletas no futuro proéxi-
mo. E ndo é esse o objetivo da ado¢ao de modelos hibridos.
A ideia dos modelos hibridos é somar e trazer estratégias
de organizacdo de novos espacos de aprendizagem para os
professores e para as escolas.
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Em 2015, Lilian Bacich e José Moran publicaram um texto na revista Patio,
apresentando o conceito de hibrido traduzindo para nossa realidade educacio-
nal. Eles dizem o seguinte:

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educagdo sempre
foi misturada, hibrida, sempre combinou varios espagos, tempos, ati-
vidades, metodologias, publicos. Agora esse processo, com a mobili-
dade e a conectividade, é muito mais perceptivel, amplo e profundo:
trata-se de um ecossistema mais aberto e criativo. O ensino também
¢é hibrido, porque ndo 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 sao diversas e também particulares e ao considerar
essa perspectiva da aprendizagem, estamos priorizando as subjetividades e a
importancia do trabalho pedagégico personalizado, flexivel, contextualizado e
colaborativo.

Falar em educacao hibrida significa partir do pressuposto de que
nao ha uma tunica forma de aprender e, em consequéncia, ndao

h4 uma anica 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 ha
um objetivo comum a ser alcancado pelo grupo. (Bacich; Moran,

2015, p. 1).

Os modelos de aprendizagem hibrida foram pensados a partir das novas con-
figuracdes educacionais trazidas pela cultura digital e pela intensificacao do
uso de tecnologias digitais por parte das criangas e jovens. O contexto da cul-
tura digital pode estimular mudancas pedagdgicas e metodolégicas nas es-
colas com o propdsito de construcdo de experiéncias de aprendizagem mais
ativas, mais criticas e criativas, que agregam inovagao pedagoégica com foco
nos estudantes.

As tecnologias digitais sdo importantes na aprendizagem hibrida, pois abrem
um leque de possibilidades de aprendizagem. Além disso, também modificam o
papel dos professores, a partir de novas possibilidades de trabalho pedagoégico
com foco na mediagdo e na aprendizagem mais ativa e autdbnoma. Assim sur-
gem novas perspectivas e novos desafios para a atuacdo docente e uma consi-
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deravel ampliacdo dos espacos de aprendizagem, do acesso ao conhecimento e
da necessidade de inclusao digital.

Pierre Lévy, filosofo e socidlogo francés, faz a seguinte reflexao:

Como manter as praticas pedagoégicas atualizadas com esses novos
processos de transacdo de conhecimento? Nao se trata aqui de usar
as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e
deliberadamente uma mudanca de civilizacdo 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), nao é algo que acontece de forma instantanea.
“A autonomia vai se constituindo na experiéncia de varias, inimeras decisoes
que vao sendo tomadas.” (FREIRE, 2011, p. 94).

O alerta de Paulo Freire sobre a auséncia desse dialogo nos es-
pacos educacionais e tempo de posse da fala pelo professor como
proprietario da verdade também aparece no estudo realizado por
Dolan e Collins (2015). Os autores fazem uma provocacao muito
pertinente: quando os professores falam menos, os estudantes
tém mais oportunidades de trabalhar em projetos e buscar solu-
cOes 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 memorizacao de
fatos, isso nao significa que eles realmente tenham aprendido
sobre esses fatos, como eles se relacionam num contexto mais
amplo. No cenario que presenciamos hoje, em que tudo que “en-
sinamos” esta disponivel na internet, ndo faz sentido que nossas
aulas (presenciais ou online) sejam baseadas em palestras, em
que nos falamos, os estudantes anotam ou tiram foto dos slides
e depois fazem um teste de verificacao do que conseguiram efeti-
vamente “aprender”. (RIEDNER, 2021).
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Mais do que procedimentos e técnicas, os modelos de
aprendizagem hibridos, no bojo das metodologias ativas
de aprendizagem, exigem autonomia do professor “[...]
para criar atividades com potencial de promover a experi-
éncia e a aprendizagem dos estudantes.” (Moran; Bacich,
2018, p. 18).

Nesse sentido, as experiéncias de aprendizagem precisam
ser gatilhos para estimular a decisdo, a responsabilidade,
a criatividade, o engajamento e a liberdade na aprendiza-
gem, que ocorre nessa relacdo dialogica, da escuta ativa

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

Vocé pode acessar também:

e do compartilhamento de experiéncias, que permanecem https://aprendizagemcria-
silenciadas se as metodologias estiverem baseadas apenas tiva.org/
no falar-ditar do professor. (Riedner, 2021). .

Os processos de aprendizagem sdo multiplos, continuos, hibridos, for-
mais e informais, organizados e abertos, intencionais e nao intencio-
nais. O ensino regular é um espaco importante, pelo peso institucio-
nal, anos de certificacdo e investimentos envolvidos, mas convive com
inimeros outros espacos e formas de aprender mais abertos, sedu-
tores e adaptados as necessidades de cada um. (Moran, 2018, p. 36).

Essa perspectiva de aprendizagem também esta presente no documento publi-
cado no final de 2020 pelo Conselho Nacional de Educagao (CNE), intitulado
“Diretrizes Gerais sobre Aprendizagem Hibrida”. Nesse documento, o CNE ca-

racteriza os modelos atuais, persistentes e tradicionais, relacionando-os a edu-
cagao bancaria, nas palavras de Paulo Freire. O documento traz ponderacdes
acerca da necessidade de pensarmos a inovacao pedagodgica, a partir de tudo
que foi vivenciado de forma emergencial em decorréncia da COVID-19.

A adocao dessa Aprendizagem Hibrida implica em incorpora-la no
Projeto Pedagoégico da instituicao escolar, alterando o protétipo do
seu desenho curricular, cabendo-lhe estabelecer para cada curso e
cada situacao concreta a dosimetria entre atividades presenciais e
nao presenciais. O curriculo escolar, ao invés da tradicional organiza-
cao prioritariamente centrada em matrizes desenhadas por discipli-
nas, organiza-se por blocos interdisciplinares de contetidos, orienta-
do por metodologias ativas, tais como projetos, pesquisas, desafios,

problemas, jogos, trilhas de aprendizagem e outras atividades, como

estagios 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 curriculo desenvolvido. (BRASIL, 2021, p. 10).
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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
hibrida, da melhoria da conectividade no contexto das escolas e nas comuni-
dades.

A alternancia de tempos e espacos presenciais e ndo presenciais sdo realida-
de no poés-pandemia, pois os tempos e espacos foram ressignificados. Novas
demandas exigem reposicionamento das relagdes educativas com usos mais
flexiveis dos espacos e tempos e novas dinamicas de planejamento e modos de
ensinar e aprender.
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Mulheres e homens, somos os Unicos seres que,
social e historicamente, nos tornamos capazes
de apreender. Por isso, somos os Unicos em quem
aprender é uma aventura criadora, algo, por isso
mesmo, muito mais rico do que meramente repetir
a licdo dada. Aprender para nds é construir, recons-
truir, constatar para mudar, o que nao se faz sem
abertura ao risco e a aventura do espirito.

Paulo Freire - Pedagogia da Autonomia

Fonte: Flickr

aulo Freire (2011) ensina-nos que a capacidade de aprender nos serve nao
sO para adaptacdo a realidade, mas, principalmente, para que sejamos

capazes de transformar, intervir e recriar essa realidade. E a memoriza-
¢ao mecanica de conceitos e informacdes nao significa aprendizado verdadeiro.
Nessa situagao, o aprendiz é visto mais “[...] como paciente da transferéncia do
objeto ou do contetido do que como sujeito critico, epistemologicamente curio-
so, que constrdéi o conhecimento do objeto ou participa de sua construcao.”
(Freire, 2011, p. 60).

Seguindo essa perspectiva de transformacdao da aprendizagem, nesta secao,
vamos aprofundar um pouco mais o0s conceitos que envolvem os modelos de
aprendizagem hibrida, focalizando as principais metodologias e estratégias
que podem ser utilizadas.

Como ja vimos, a aprendizagem hibrida ndo € uma modalidade de ensino e
aprendizagem. Os modelos hibridos apresentam metodologias e estratégias di-
daticas, visando a personalizacdo 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
hibridos precisam ser flexiveis e apresentar possibilidades de combinacdo de
diversos formatos em uma mesma proposta pedagogica.
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Vejamos a defini¢ao de aprendizagem hibrida presente no livro “Ensino Hibri-
do: uma Inovacdo Disruptiva? Uma introducao a teoria dos hibridos”:

O ensino hibrido é um programa de educagao 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 fisica
supervisionada, fora de sua residéncia. As modalidades ao longo do
caminho de aprendizado de cada estudante em um curso ou matéria
sdo conectadas para oferecer uma experiéncia de educacao integrada.
(Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 7).

Para Horn e Staker (2015), a aprendizagem hibrida se organiza a partir de trés
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 fisico supervisionado

Em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua
residéncia e com acompanhamento sistematico do professor.

® Experiéncia de aprendizagem integrada

Na aprendizagem hibrida, 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 sistematico do
professor, bem como o desenvolvimento de um trabalho colabora-
tivo pelos estudantes. (Horn; Staker, 2015).

Essa experiéncia de aprendizagem integrada precisa ser entendida a partir das
relacdes que se estabelecem entre o professor e as tecnologias, entre os estu-
dantes e as tecnologias e entre professor-estudantes-tecnologias.
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Vamos entender um pouco sobre essas inter relacoes:

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

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

A relacgdo professor-estudante-tecnologias: essa triade de relacdes
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 trés inter-relacdes principais, podemos incluir nessa

reflexao outros elementos que se relacionam com as novas pers-
pectivas de aprendizagem que podem ser constituidas nos modelos
hibridos. Sao varias engrenagens que precisam ser mobilizadas
com um Unico objetivo: promover a aprendizagem dos estudantes.

Vamos analisar cada um dos elementos que compdem as engrenagens:

® Gestao

A gestao escolar é fundamental para auxiliar os professores no delineamento
de estratégias de experimentacdo dos modelos hibridos de acordo com o con-
texto da escola.

o Infraestrutura
A infraestrutura fisica, tecnolégica e pedagogica da escola precisa estar alinha-
da as estratégias de experimentacao dos modelos hibridos.

® Curriculo

As mudancgas curriculares a partir da experimentacdo dos modelos hibridos
sdao fundamentais para o atendimento das exigéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) , no que diz respeito a cultura digital, ao uso de tecnologias
digitais e ao estimulo do protagonismo dos estudantes. (Brasil, 2018).

® Cultura digital

Conhecer e compreender as mudancas trazidas pela cultura digital é funda-
mental para o planejamento de acdes pedagodgicas nos formatos hibridos, prin-
cipalmente no que diz respeito as novas percepc¢des sobre ensinar e aprender.
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® Planejamento

O planejamento pedagégico na adocdo dos modelos hibridos precisa ser acom-
panhado, monitorado e avaliado por meio das experiéncias com os estudantes.
Sempre € possivel ajustar a rota.

® Contexto

Ao adotar qualquer modelo, é preciso considerar o contexto social, cultural e
econdmico dos estudantes, da escola e da comunidade. Ndo podemos adotar um
modelo que s6 sera exequivel se uma das exigéncias é o acesso dos estudantes
a computadores e internet em suas casas.

® Professores

O papel dos professores se modifica de forma consideravel de acordo com o
modelo adotado. E é preciso que eles se sintam confortaveis e seguros com as
mudancas, sejam conceituais ou metodolégicas. Um periodo de experimentacao
de forma colaborativa é fundamental.

® Cultura escolar

E preciso respeitar a cultura da escola e os procedimentos que estdo enraizados
em cada contexto. Os gestores precisam esperar um periodo de transicao e de
mudancas de concepcdes sobre aprendizagem para que todos se sintam segu-
ros na adogao dos modelos hibridos. Se as mudancas acontecerem de forma
abrupta e desconsiderando o que esta posto como “metodologia que funciona”,
ha grande chance de ndo dar certo.

® Aprendizagem

Sem duavida, essa é a maior e mais importante engrenagem, pois todas as ou-
tras trabalham e contribuem para mové-la. Todos os elementos que compdem
o movimento da dindmica escolar, sejam em modelos tradicionais ou hibridos,
estdo focados num objetivo Gnico: fazer com que os estudantes aprendam. Ter
esse foco é fundamental na adogao de qualquer modelo hibrido.

® Tecnologias digitais

As tecnologias digitais sao fundamentais para a gestdo da aprendizagem nos
ambientes on-line, para organizacao e disponibilizacao de materiais didaticos,
para criar situacdes de interatividade, favorecer a criacdo e o exercicio da
criatividade. No entanto, esses usos precisam estar conectados e integrados
aos momentos presenciais, formando um todo sincronizado de experiéncias de
aprendizagem nos diferentes espacos.

® Espacos de aprendizagem
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Ao adotar um modelo hibrido, é preciso pensar nas diferentes possibilidades
de exploracdo dos espacos disponiveis na escola e fora da escola. Além disso,
um exercicio importante sera olhar para quaisquer espacos como espacos de
aprendizagem.

® Avaliacao da aprendizagem

A avaliacdao da aprendizagem nos modelos hibridos ndo pode ser um evento
Uunico. Em cada modelo, os professores poderao fazer escolhas estratégias para
acompanhar o percurso de aprendizagem. E muito importante incluir momen-
tos de autoavaliacao e avaliacao entre pares.

® Estudantes

Eles sdao a razao 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 mudanca 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.

® Personalizacao

Os modelos hibridos consideram que cada pessoa é Unica em sua forma de
aprender e, por isso, € preciso respeitar o tempo e o0 modo de aprender. Para
que isso seja possivel, 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 adocdo de modelos
hibridos.

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

® Modelos sustentados

Os modelos sustentados mantém a melhor parte da sala de aula tradicional, ou
seja, a mediacdo constante do professor e énfase no ensino dos contetdos, com
as vantagens do ensino on-line e sdo mais faceis de serem implementados. Os
modelos sustentados parecem mais adequados ao nosso contexto, pois a cultu-
ra da sala de aula tradicional é mais préxima da realidade da educagao basica
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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® Rotacao por estacodes
A rotacdo por estacdes de aprendizagem é o principal modelo de aprendizagem
hibrida, ja que cria um circuito dentro da sala de aula fisica.

A proposta é que os estudantes, divididos em pequenos grupos, facam um ro-
dizio por essas estagdes, cada uma com atividades acerca de um mesmo tema
central - uma delas, no minimo, utilizando tecnologias digitais.

O planejamento desse tipo de atividade nao é sequencial, e as tarefas realiza-
das nos grupos sao, 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 conteudos.

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

® Laboratorio rotacional
Nessa proposta, os estudantes usam o espaco da sala de aula e laboratérios
disponiveis.

O modelo de laboratério rotacional comeca com a sala de aula tradicional, em
seguida adiciona uma rotagao para computador ou laboratério de ensino.

Os laboratoérios rotacionais frequentemente aumentam a eficiéncia 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 espaco da
sala de aula é utilizado para discussdes, resolucdo de atividades, entre outras
propostas.

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

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

® Rotacao 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 elaboracdo de um plano de rotacgao individual s6 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 rotacao Individual difere dos outros modelos de rotagao porque,
em esséncia, cada estudante possui um roteiro individualizado e, nao necessa-
riamente, participa de todas as esta¢des ou modalidades disponiveis. (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 as 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 responsavel esta na mesma locali-
dade. (Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 27).

® Modelo a la carte

O modelo a la carte é aquele no qual os alunos participam de um ou mais cur-
sos inteiramente on-line, com um professor responsavel on-line e, a0 mesmo
tempo, continuam a ter experiéncias educacionais em escolas tradicionais. Os
alunos podem participar dos cursos on-line tanto nas unidades fisicas quanto
fora delas. (Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 27).

® Modelo virtual enriquecido

O modelo virtual enriquecido tem a proposta de cursos com sessdes 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 obrigatoéria.

Esse modelo comecou 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 fisico adequado e seguro.

O Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB) publicou, em 2021, uma
nota técnica sobre “ensino hibrido e o uso das tecnologias digitais na educacao

basica”. Esse documento, elaborado por especialistas da area, é um importante
instrumento de orientacdao para gestores e professores na adogcao dos modelos
hibridos.

Entre as recomendacdes para a implantacao, as autoras trazem reflexdes sobre
as mudancas na cultura escolar, o papel das tecnologias digitais na adogao de
modelos hibridos, os novos papéis de professores e estudantes, o papel da ava-
liagao da aprendizagem e o papel do curriculo.
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A verdadeira habilidade competitiva é a ha-
bilidade de aprender. Ndo devemos aprender
a dar respostas certas ou erradas, temos de
aprender a solucionar problemas.

Seymour Papert (2016)

Com essa frase de Seymour Papert, finalizamos esse percurso de reflexdes e
estudo, destacando que todo esse movimento de inovagao, no qual os modelos
de educacdo hibrida estdo inseridos, tem como foco principal a aprendizagem.

Vamos retomar alguns aprendizados importantes deste capitulo:

® Falar em educacgao hibrida significa partir do pressuposto de que nao
ha uma Unica forma de aprender e também ndo ha uma Gnica forma de

ensinar;

® A adocgao de modelos hibridos implicara em mudancas das nossas con-

cepcdes do que é ensinar e aprender;

® Os modelos hibridos questionam a perspectiva de aprendizagem basea-
da na transmissao e recep¢ao de informacoes;

® Aprendizagem hibrida ndo é uma metodologia fixa e nao é uma modali-
dade de ensino e aprendizagem;

©® Os modelos de aprendizagem hibrida se constituem de metodologias,
estratégias didaticas e tecnologias digitais, que visam a personalizacao
da aprendizagem, impulsionam o trabalho colaborativo e, principalmente,
tiram o foco da aprendizagem do professor, colocando o estudante como
protagonista.

No6s vivemos um momento de transi¢cdo dos processos educacionais:
Ensino baseado na transmissao —> Aprendizagem mais ativa

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

Salas de aula fisica —> Diferentes espacos de aprendizagem

Tecnologias digitais como ferramenta de suporte —> Tecnologias digitais como
artefatos culturais importantes para aprendizagem
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Curriculo como enquadramento de conteddos que devem ser aprendidos/de-
corados —> Curriculo como pratica cultural que acompanha o movimento da
sociedade

Presenca fisica como elemento preponderante e inico para aprendizagem —>

Valorizacao e novos significados para a presenca nos espacos virtuais

Uso de momentos presenciais para transmissao de informac¢des —> Uso de mo-
mentos presenciais para criacao, co-criacao, colaboracao, experimentacao e

experiéncias de aprendizagem

Na educacdo basica, veremos uma reorganizacao dos espacos e tempos de
aprendizagem, de forma a valorizar ainda mais os interesses que as criangas e
os jovens trazem dos seus diferentes contextos. A presenca fisica, a socializa-
cao e as trocas que sao feitas presencialmente sao fundamentais para o desen-

volvimento das criancas e dos jovens e para o exercicio da cidadania.

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

Em muitas escolas hoje, a frase ‘instrucdo auxiliada por computador’
significa fazer o computador ensinar a crianga. Pode-se dizer que o
computador esta sendo usado para programar a crianca. Na minha vi-
sdo, a crianca programa o computador e, ao fazé-lo, adquire um senso
de dominio sobre uma peca da mais moderna e poderosa tecnologia
quanto estabelece um contato intimo com algumas das ideias mais
profundas da ciéncia, da matematica e da a arte da construgdo de mo-
delos intelectuais. (Papert, 1980, p. 5).

E para isso, precisamos avanc¢ar para a criacdao de um ecossistema de inovacao

na educagao basica que ultrapasse as barreiras da aprendizagem passiva.

A cultura digital aponta para a necessidade de transformacao da escola e das
relagdes de ensinar e aprender, numa perspectiva que considere o curriculo
como pratica cultural, a fim de unir a potencialidade das tecnologias digitais

com o0s objetivos para o desenvolvimento e avaliacao da aprendizagem.

A experimentacdo de modelos hibridos precisa estar articulada ao projeto pe-
dagogico da escola, na busca da estruturagao de uma proposta, na qual as mu-
dancas ocorram de forma gradativa e onde os processos ja existentes sejam
considerados e aperfeicoados aos poucos.
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Atualmente, os desafios enfrentados pela educacao estdo intimamente ligados as

complexidades crescentes trazidas pela rapida evolucao da economia do conhe-
cimento. H4 um apelo constante contra as praticas educativas que permanecem
no nivel da instrugdo e da transmissao de contetdos. Os modelos educacionais
da Era Industrial ja ndo sdo adequados (Macdonald; Hursh, 2006), uma vez que
as industrias do futuro precisam ser apoiadas por trabalhadores que possuam
competéncias do século XXI ou a capacidade de resolver problemas complexos e
mal estruturados, por meio da exploracao da tecnologia, do autoaprendizado e da
analise de diversos pontos de vista.

De forma correspondente, as escolas precisam capacitar os estudantes para cons-
truirem essas competéncias, o que implica a necessidade de explorar ferramentas
tecnoldgicas e recursos pedagodgicos para construir os conhecimentos necessarios
para a resolucdo de problemas, tanto em ambientes individuais como coletivos,
principalmente, nos espacos educacionais (Howland; Jonassen; Marra, 2012).

No entanto, tais tipos de praticas educacionais continuam a ser um desafio para
as escolas porque, mesmo quando utilizam as tecnologias digitais, a dinamica da
sala de aula ainda tende a concentrar-se na aquisicao e transmissao de informa-
¢oes (Gao et al, 2009; Lim; Chai, 2008; Ward; Parr, 2010). Esses desafios sugerem
que, a fim de mudar as praticas educacionais, a aquisicdo de competéncias do
século XXI por parte dos estudantes tem que se tornar uma visao que impulsione
a concepgao, por parte dos professores, das experiéncias de aprendizagem dos
estudantes. No entanto, parece que nas escolas faltam modelos sélidos de apren-
dizagem do século XXI.

Este capitulo sugere o Design Thinking como uma ferramenta de apoio ao proces-
so pedagodgico, que podera ser utilizado pelos gestores, professores e estudantes,
para construir ideias inovadoras que possam apoiar a resolucao de problemas
reais, seja no ambiente educacional, em situagdes de aprendizagem ou no ambito
da comunidade escolar.
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3.1 O que é Design Thinking?

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

criatividade e fomentar a inovacao.

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

O Design Thinking compreende uma variedade de estra-
tégias criativas para projetos com multiplos interessados
ou para fomentar a inovacdao organizacional: ajuda a li-
dar com ambiguidades e articular as questdes certas, bem
como identificar e formular possibilidades e potenciais so-
lugdes (Grots; Creuznacher, 2016). Além disso, visa trans-
cender os limites imediatos do problema para garantir que
as questdes corretas estejam sendo abordadas. O proces-
so prevé etapas que permitem aos participantes analisar,
sintetizar, divergir e gerar ideias de diferentes dominios
por meio de desenho, prototipagem e narracdo de histo6-
rias (Brown, 2009).

“O design thinking, ou pen-
samento de design, é uma
abstracao do modelo men-
tal utilizado ha anos pelos
designers para dar vida a
ideias. Esse modelo mental
e 0s seus poderosos concei-
tos podem ser aprendidos
e utilizados por qualquer
pessoa e aplicados em qual-
quer cenario de negocio ou
social.”

Tim Brown

Design Thinking:

Uma metodologia poderosa
para decretar o fim das ve-
lhas ideias (2018)

Durante o processo de Design Thinking, o facilitador incentiva os alunos a ve-
rem as restricdes como inspiracao (Brown, Wyatt, 2010). Os resultados, nor-

malmente, ndo sdo direcionados para uma corre¢ao rapida, mas para novas

integracdes de sinais, coisas, acdes e ambientes.
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A esséncia do Design Thinking é colocar os participantes em contextos que os
facam pensar e trabalhar como um designer especializado, e assim fomentar
a alfabetizacao civica, a empatia, a consciéncia cultural e a analise de riscos
(Sharples et al., 2016).

De acordo com Skaggs (2018), as ferramentas de observagao, experiéncia e pes-
quisa permitem aos designers compreender as necessidades humanas e moldar
informacgoOes para impulsionar a criagao de produtos e experiéncias que fazem
conexdes por meio da estética, da busca de necessidades ou da criagdo de sentido.

A medida que aumenta a experiéncia de design, intensifica-se também o desejo
de aplicar o processo de Design Thinking a uma gama mais ampla de cenarios
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 resolucdo criativa de problemas tém
sido cada vez mais valorizados também na educacao, ja que fazem parte das
habilidades necessarias para estudantes e educadores do século XXI (KOH et al,
2015; Henriksen, Richardson, Mehta, 2017).

Mas, afinal, o que é criatividade?

Apesar da opiniao comum de que a criatividade é uma habilidade inata, esta
nao é um tracgo genético. Ao contrario, trata-se de um traco 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 conexao com a inovacao empresarial, muitos pa-
ises comegaram a integrar as habilidades do Design Thinking a varios ambien-
tes académicos e vocacionais para promover os pensamentos critico e criativo
na resolucao de problemas (Koh e Al, 2015; Mosely, Wright, Wrigley, 2018).

Proporcionar aos estudantes experiéncias em design pode promover a compre-
ensdo, o enquadramento do contexto e a resolucao de problemas, examinando
multiplas solugdes e utilizando processos estruturados que aumentam o suces-
so do design. Além disso, tais experiéncias apoiam o profundo entendimento
conceitual dos discentes sobre um assunto, bem como as habilidades de comu-
nicacao e colaboracgao.

Embora tenha sido praticado principalmente nas areas de negdécios, engenha-
ria e design e planejamento, ainda caminhamos lentamente para a aplicacao
do Design Thinking no curriculo 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 compreensao das praticas de design que se tornaram
recentemente parte integrante de muitas profissdes educacionais (Henriksen
et al, 2017; Rauth et al, 2010).

O Design Thinking aplicado na educacao concentra-se na aquisi¢ao de conheci-
mentos relacionados aos ciclos iterativos de construcgao e reflexao que ocorrem
durante o processo de projeto (Rauth et al., 2010; Schon, 1983). Rauth et al
(2010) resumiram sete principios basicos da educacdo para o Design Thinking

para os nao-designers:

Quadro 1 - Principios de Design Thinking

Principio Descricao

Design
centrado no
ser humano

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

Estar atento
a0 processo

Uma mentalidade critica em Design Thinking é estar atento
ao processo ou ter uma consciéncia metacognitiva.

Empatia

Empatia é a identificagao intelectual com ou a percepg¢ao 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 explicitas e implicitas das pessoas.

Uma cultura
de prototipa-
gem

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

Mostrar ao
invés de dizer

Como uma mentalidade, “mostrar e nao dizer” leva a uma vi-
sualizacdo um passo adiante, pois inclui esbogos e protétipos
tradicionais, comunicagao digital e narragao de historias.

Viés para acao

Esse principio esta focado em comportamento para a acdao ao
invés do trabalho baseado em discussao. Uma mentalidade
enviesada para a acao utiliza todas as modalidades de apren-
dizagem.

Colaboracao
radical

Esta mentalidade é construida baseando-se na ideia de que
equipes multidisciplinares radicalmente diversas levardo a
maiores inovacdes do que as equipes que vém da mesma dis-
ciplina. Examinar e confrontar a dinamica das equipes é um
componente essencial.

Fonte: Rauth et al., 2010
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Owen (2007) identificou uma série de caracteristicas que podem ser tteis para
entender como uma pessoa que emprega o Design Thinking pensa e aborda as
questdes, além de nos ajudar a entender a natureza do Design Thinking. Vamos
conhecer as caracteristicas pessoais de Design Thinking descritas por Owen
(2007):

Quadro 2 - Caracteristicas pessoais de Design Thinking

Caracteristica Descricao

Os designers devem considerar continuamente como

Preocupacao centrada
no ser humano e no
meio ambiente

0 que esta sendo criado vai responder as necessi-
dades humanas. Eles também devem considerar o
equilibrio entre os interesses ambientais e humanos
como restrigdes primarias para o processo de design.

Capacidade de
visualizar

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

Predisposicao para a
multifuncionalidade

Os designers devem olhar para solucdes diferentes/
multiplas para um problema e manter em mente o
quadro geral, a0 mesmo tempo em que se concen-
tram em suas especificidades.

Visdo sistémica

Os designers devem tratar os problemas como opor-
tunidades de solugdes sistémicas, envolvendo dife-
rentes procedimentos e conceitos para criar uma so-
lucdo holistica.

Capacidade de usar a
linguagem como uma
ferramenta

Os designers devem ser capazes de explicar verbal-
mente seu processo criativo, forcando a invengao
onde faltam detalhes e expressando as relacdes nao
6bvias visualmente, ou seja, as explicagdes devem
ser coerentes com 0 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 decisdes. Eles tentam
identificar maneiras de encontrar novas configura-
¢Oes. Esse processo leva a uma solucdo que evita a
decisao e combina as melhores escolhas possiveis.

Fonte: Owen, 2007

A pesquisadora Panke (2019) realizou uma revisao de literatura visando iden-
tificar a motivagao 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 incorporacao do Design Thinking em
ambientes educacionais.

O papel da secretaria de educacao na disseminacao da cultura da inovacao




Os resultados da pesquisa indicam claramente que varias caracteristicas do
processo de Design Thinking e da mentalidade dos educadores se alinham a di-
ferentes objetivos educacionais. Nao ha uma légica inica para o uso do Design
Thinking na educacao.

Experiéncias tacitas, aumento da empatia, reducdo do viés cognitivo, aprendi-
zagem ladica, fluxo, colaboragao, fracasso produtivo, solugdes surpreendentes
e confianca criativa: estes sao os motivos potenciais que Panke (2019) aponta
visando integrar o Design Thinking as experiéncias educacionais.

Os objetivos e resultados multifacetados associados ao Design Thinking sao
um fator chave para a atratividade: é essa capacidade que complementa as pe-
dagogias existentes e fornece inspiracdo para a mudanca e a inovacao (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 didatico;
® como uma técnica de desenvolvimento curricular;

® como uma estratégia de ensino para atingir metas de aprendizagem es-
pecificas de diversas disciplinas;

® como uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem;

® como uma técnica de facilitacdo no apoio ao estudante, ou seja, orien-
tacao, mentoria e aconselhamento;

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

® como uma abordagem para lideranca e desenvolvimento organizacional.

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

- sociocultural: a aprendizagem do século XXI situa-se em contextos de co-
laboragdo que, por vezes, podem também ser multiculturais. Esses tipos de
contextos de aprendizagem proporcionam aos estudantes oportunidades de
desenvolver as competéncias sociais e transculturais/disciplinares necessarias
para interagir, resolver conflitos e colaborar eficazmente dentro das normas
socioculturais do seu ambiente;
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- cognicao: a aprendizagem do século XXI exige que os estudantes apliquem as
suas habilidades basicas e conhecimentos de conteudo para resolver problemas
complexos e mal estruturados do mundo real. Por meio desse processo, os estu-
dantes sdao desafiados a se envolverem nos pensamentos critico e criativo, bem
como na tomada de riscos ao tentarem apresentar soluc¢des inovadoras para os
problemas estudados. Tais tipos de contextos problematicos desafiam-nos para
além do aprendizado por transmissdo de contetdo;

- metacognicao: a aprendizagem do século XXI enfatiza a aquisicao de conhe-
cimento a partir do processo de aprendizagem/resolucao de problemas. Opor-
tunidades de autoavaliacao, reflexdao, bem como de melhoria das estratégias
de aprendizagem/resolucdo de problemas envolvem os discentes na pratica de
competéncias metacognitivas necessarias para apoiar o aprendizado ao longo
da vida. Também permite-lhes desenvolver as praticas autorreguladoras ne-
cessarias para planejar e adaptar-se aos seus desafios;

- produtividade: a aprendizagem do século XXI abarca a nocao de aprendiza-
gem auténtica. Ndo sé os problemas do mundo real sdo utilizados para ancorar
experiéncias de construcdo do conhecimento, as expectativas de produtivida-
de do mundo real de produtos de qualidade e processos de trabalho eficientes
devem também ser incorporados na avaliagao dos estudantes. Essa dimensao
permite aos aprendizes desenvolver apreciagdes das realidades do local de tra-
balho que irdo reforcar a ligacao entre a escola e o trabalho;

- tecnolégica: a aprendizagem do século XXI implica invariavelmente que os
estudantes explorem as ferramentas de tecnologia da informacao e comunica-
¢ao (TIC) para apoiar a sua aprendizagem. A dimensao tecnolégica enfatiza que
os discentes devem desenvolver habilidades para escolher ferramentas tecno-
légicas apropriadas para apoia-los na coleta e analise eficaz da informacao. Os
aprendizes devem desenvolver as suas habilidades de comunicacdao por meio
da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para transformar informacao em
conhecimento pessoal a ser externalizado como expressdes multimodais, tais
como linguagem, graficos e recursos multimidia.

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

Jonassen (2000, p. 80) descreve problemas de design como “[...] entre os tipos
mais complexos e mal estruturados de problemas” e “[...] eles tém especifi-
cagOdes ambiguas de objetivos, nenhum caminho de solucdo determinado e a
necessidade de integrar multiplos dominios de conhecimento”.
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A fim de resolver tais tipos de problemas, os estudantes precisam engajar-se:
1) no pensamento criativo e critico;
2) na coleta, edicdo e prototipagem de ideias;

3) e no monitoramento do progresso e na gestao da dinamica 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 carater positivo, tais como perseveranca
e resiliéncia.

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 concepcao inicial de um problema de projeto até a concretizacao de sua so-
lucao.

Assim, o Design Thinking organiza como os designers gerenciam essas etapas
enquanto projetam a solucao do problema por meio da manipulacdo de artefa-
tos. As varias dimensdes do aprendizado do século XXI podem ser externaliza-
das como etapas com perguntas-guia customizaveis 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 varias dimensdes da aprendizagem do século XXI

Etapa de cognicio:
Que cportunidades de restrigies para inovagdo eu
identifiquel no espago de problemas?

- Que conhecimento U precito aplicar?
Etapa de metacogniclo: = 0 que ey ainda preciso saber sobre o problema? ocub .
0 quae estd funcionando e o que ndo 5 c :I!.Ip.i Balh al:
estd funcienands em minha v Como devo trabalhar com as
abordagem de soluglade | 0000000 emsessmmTmTTees ——— importantes partes interessadas
blemas? .____,---' “““ . neste processo de design?
Que adaptaghes eu tenho que faer ..-"""' "a-.,_‘_* - Como dmn'.:'.u:na :nlabouc:o
na abordager de solugSo de - ReflexSa em aclo T entre as membras da meu grupa
problemas? ,-" .". = Como devo gerenciar o conflitos
1 que eu spnendi — L} ‘o o pmnn-:lmomdlmmdn
de problemas por melo desse ¥ a v : Cb peojete’ .
- design apoia ou contradiz andlises - Cuais 550 &5 normas sociais que
processat Como posso melhorar? \ r
1 scibre pect AN derivadas de algurna etapa? s preciso conhecer?
O que eu aprendi o5 a o ™ 4 = Quals 330 a5 normas culturals que
soclais e emocionais do trabalho? ‘\‘-. .-'__..-" :
Cormo posso mietharar? ﬁ Refiexdo em agdo ﬂ,-f" : —
Etapa de produtividade: .
; . ) Etapa tecnoldgica:
Cuais 105 BU Preciso
mr:::m = A quem e a quats fontes de informaclo eu posso me conectar
Quais processas de trabalhe além daguelas a que eu tenho acesso atualmente?
i mads efickentes & - Quais teenologias eu posso explorar para fader isso de forma
elicares para atender o3 uficaz ¢ eficknte?
requisitas? Coma eu avalio a confiabilidade dos dados que ey rewuni?
Cuiais £80 0 resultadas / Coma eu posso explorar a linguagem, os grificos & os recursos
dutos | i $0% ok & de multimidia para representar mebhor as informagies que
interpretel e analivel para o3 outros e para mim mesmo?

pretendo alcangar?

Fonte: Koh et al (2015)
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As questdes norteadoras listadas na etapa de cognicao tém como objetivo levar
os estudantes a considerarem as perguntas que devem fazer sobre o problema,
as informacgdes que devem buscar, bem como as possiveis solu¢gdes que podem
tentar. A medida que os alunos sio confrontados com problemas complexos e
mal estruturados, eles sdo obrigados a aplicar o conhecimento do contetido de
forma critica e criativa para maximizar as oportunidades e contornar as res-
tricoes.

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

A etapa tecnolégica orienta os estudantes a abracarem as possibilidades de um
mundo tecnologicamente conectado, indo além das fontes tradicionais, como
professores e livros didaticos. Essas fontes de informacdo podem ser pessoas
conectadas a grupos de interesses especiais, bem como fontes de informacao
prontamente disponiveis na internet. Ao longo desse processo, os aprendizes
sao autodirigidos, pois precisam considerar quais tecnologias explorar, bem
como a confiabilidade das informacdes 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 sao usadas para facilitar a edicao e para varias ver-
sOes de ideias a serem representadas em diferentes formas, facilitando, assim,
os estudantes a explorarem as ideias.

A eficiéncia e eficacia dos processos de trabalho, bem como as competéncias
do século XXI relacionadas com a adaptabilidade e a flexibilidade, vao sen-
do exploradas nas questdes 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 consideracdes permitem que eles vivenciem as realidades
do local de trabalho onde os padrdes de qualidade frequentemente precisam
ser equilibrados com horarios e prazos a serem cumpridos.

Aprender a aprender é a énfase da etapa da metacognicao. As questdes norte-
adoras nessa etapa levam os estudantes a considerarem como estdao abordando
a resolucdo de problemas ao longo do processo de design do artefato, as adap-
tacdes que precisam fazer, bem como suas reacdes sociais e emocionais a esses
processos de trabalho.
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Onde as atividades de design sdao cuidadosamente orquestradas para envolver
os estudantes nas etapas acima descritas, ha mais potencial para gerar os tipos
de envolvimento profundo com o conteudo 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-
toério o conteudo de ciéncias, bem como aspectos das competéncias do século
XXI, como habilidades colaborativas e metacognitivas, quando confrontados
com tarefas de design complexas que requerem ciclos iterativos de investiga-
¢ao, design e redesenho.

Na préxima secdo, vamos conhecer de forma mais detalhada de que forma o
Design Thinking pode ser operacionalizado no contexto das escolas de educa-
¢ao basica e algumas experiéncias que podem inspirar gestores, professores e
estudantes a considera-lo como uma possibilidade de inovagao pedagdgica no
contexto educacional.
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3.2 Design Thinking e inovacao pedagodgica: estratégias para a
educacao basica

odos nos, profissionais da educacgao, enfrentamos desafios diarios com

0s quais temos que lidar para podermos desempenhar o nosso papel da

melhor forma possivel. Muitas vezes ficamos inertes diante de proble-
mas reais no contexto educacional, pois nao conseguimos enxergar solucoes
viaveis para eles.

Os desafios que enfrentamos ndo sao apenas dos professores e nao devem ser
resolvidos apenas por eles. E preciso envolver cada vez mais as familias, a co-
munidade, os gestores e a sociedade como um todo para conseguirmos vislum-
brar solucdes para as dificuldades.

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

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

Nas palavras de Tim Brown, o Design Thinking,
ou pensamento de design, é uma abstracao do
modelo mental utilizado ha 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 cenario de negécio ou social.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Interview_with_IDEO_CEO_Tim_Brown_about_innovating_together_(Drucker_Forum_2018)_3-5_screenshot.png

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
areas, como saude, educagdo e engenharias.

Em 1991, David Kelley fundou a IDEO, uma empresa inter-
nacional de design e consultoria em inovacao, que desen-
volveu uma perspectiva humanizadora do trabalho e tem

ajudado outras empresas e institui¢des ao redor do mundo David Kelley € empresa-
rio, designer, engenheiro
e professor americano. Ele

a fazerem o mesmo.

Com essa perspectiva de que o potencial de inovagao esta é fundador da empresa de
muito mais nas pessoas do que nas tecnologias, a IDEO de- design IDEO e professor da
senvolveu, em 2009, um kit de ferramentas e estratégias Universidade de Stanford.

para educacao, chamado Design Thinking for Educators.

Em 2011, esse material foi traduzido para lingua portuguesa e publicado no
Brasil pelo Instituto Educadigital (Uma organizacao da sociedade civil que de-
senvolve acdes e projetos de educacao 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 sdo enfrentados por gestores, professores e estudantes.

Esse kit auxilia na criacdo de solugdes criativas para as atividades didaticas
por meio de um processo que envolve colaboracdo, criacao, co-criagao 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 India 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 existéncia, an-
corada na ideia de que é preciso acreditar no potencial criativo das criangas

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-
tavel.

Percebendo o potencial desses propositos, Kiran Sethi idealizou o projeto mun-
dial “Design for Change”, um movimento que auxilia professores, gestores, ins-
tituicdes e governos a acreditarem mais no potencial das criangas e dar con-

dicOes para que elas conduzam mudancas importantes em suas comunidades e
na sociedade.

7

O “Design for Change” é um movimento global que surgiu na india e esta pre-
sente em 65 paises, inspirando mais de 2,2 milhdes de criancas e jovens ao
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redor do mundo. Acesse o site dessa iniciativa em https://link.ufms.br/2gDIS
e saiba mais.

No Brasil, o movimento do Design for Change foi denominado de “Criativos da
Escola” e encoraja criancas e jovens a transformarem suas realidades, reco-
nhecendo-o0s como protagonistas de suas proprias histérias de mudancga. 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 areas no engajamento e na atua¢do em
suas comunidades.

Para saber mais sobre o conceito de empatia, veja este video que ilustra um trecho
de uma Palestra de Brené Brown sobre empatia: https://youtu.be/Q6rAV_7J5To.

Brené Brown é professora e pesquisadora e suas pesquisas e publica¢ées abor-
dam as conex0es humanas como: vulnerabilidade, coragem, empatia e vergonha.

O movimento segue a filosofia da Riverside School, que se baseia em quatro
verbos de acao: sentir, imaginar, fazer e compartilhar. Parece simples, mas, em

grande escala, pode ser uma poténcia de transformacao nas familias, nas esco-

las, nas comunidades, cidades, empresas e corporag¢des. Vamos conhecer mais

sobre o significado desses verbos?

I

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

SENTIR

Entrar em contato
com os sentimen-

tos é uma maneira
de conhecermos a
nés mesmos e aos
outros.

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

FAZER

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

b

IMAGINAR

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

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

Qual o sentido
de compartilhar?
Como contar uma

COMPARTILHAR boa histéria?

Quando compar-
tilhamos, somos
capazes de sensibi-
lizar outras pesso-
as e transformar
olhares.
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Se vocé quiser conhecer a experiéncia brasileira de uma
escola inovadora, sem hierarquias, salas de aulas e provas,
assista ao documentéario do Projeto Ancora, que foi criado T
em 1995 e foi reconhecido pelo MEC em 2015 como uma
das escolas inovadoras e criativas, além de ter sido objeto

MATERIAL

de livros, pesquisas académicas, séries de TV e producdes
audiovisuais. Assista ao documentario em https://link. WWW CRIATIVOSDRESCOLA. COM 6%
ufms.br/396YG.

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

Se vocé quiser saber
mais sobre o Criativos

da Escola e como levar
Noés ja vimos, na secao 3.1, alguns motivos pelos quais o esse movimento para a

Design Thinking se mostra tdo importante para a educagao sua escola. acesse ¢ ma-
t

no século XXI e, agora, vamos nos debrucar de forma mais

detalhada sobre as etapas do Design Thinking de forma

terial de apoio disponi-
vel no site do projeto,

mais aplicavel a educagdo, bem como refletir um pouco so- em https://link.ufms.br/
bre como essas estratégias podem construir novas apren- h27G?.

dizagens e processos inovadores. .

Que tal comecarmos com um video que explica o processo?

https://vimeo.com/88799637.

O Design Thinking aponta-nos trés significados importantes para a educacao,
0s quais vamos nos dedicar a compreender até o final desta secdo:

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

2) Significa que podemos usar a empatia para aproximar pessoas

pelo que elas tém em comum, para criar solucées e experiéncias

transformadoras na sociedade.

3) Significa que podemos sair do lugar comum, viver a realidade
das pessoas e construir solucdes 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?
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As fases do processo de Design Thinking

1. 2.

DESCOBERTA INTERPRETACAO

3. 4. 5.

IDEAGCAO EXPERIMENTACAO EVOLUCAO

*

¢/

Eu tenho um Eu aprendi
desafio. alguma coisa.

Eu tenho uma Eu tenho uma Eu experi-
oportunidade. J ideia. mentei uma
coisa nova.

Como posso Como posso

Como posso Como posso
aborda-lo? interpreta-la?

criar? concretiza-la? Como posso
aprimora-la?

Fonte: Adaptado de Educa Digital

Educadores, preceitos e sua relacao 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 estao envolvidas.

E 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, n6s conseguimos olhar através da percepcao das pessoas, exercitar
a empatia e elaborar uma pergunta que ira direcionar as acdes futuras.

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

2 - Interpretacao

A segunda etapa é da interpretacdo e definicdo coletiva dos dados, das entre-
vistas, das pesquisas que foram realizadas na etapa 1, para construir as percep-
¢Oes mais definidas sobre o problema.

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

Faca uma copia do modelo de enquadramento em https://link.ufms.br/enqua-
dramento_labinova.
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3 - Ideacao

Com o desafio definido em uma pergunta, a terceira etapa é da ideagao, quan-
do comecamos a pensar coletivamente sobre possiveis solu¢des para os pro-
blemas. Esse é 0o momento em que o grupo vai levantar muitas ideias, inclusive
algumas que parecem impossiveis, contudo todas devem ser consideradas e
analisadas. O importante nessa etapa é nao se prender a uma solucdo Unica,
mas construir uma possivel solucdo por meio das possibilidades que foram
levantadas.

4 - Experimentacao

A quarta etapa é a da experimentacao e prototipacdo, na qual o grupo vai cons-
truir meios viaveis para solucionar o problema. Nessa etapa, o grupo ira mos-
trar para as pessoas envolvidas o que é possivel ser feito para a resolucdo do
problema que foi descoberto. Essa construcao pode ser realizada por meio de
desenhos, maquetes, videos, infograficos ou qualquer outra estratégia que tor-
ne visivel a solucdo do problema.

5 - Evolucao

E a quinta etapa é da evolucdo, também conhecida como etapa de teste. Nessa
etapa o grupo comecga a implementar, registrar, repensar, avaliar e melhorar a
solugdao na medida em que ela é colocada em pratica. Esse € o momento de ava-
liar se o protétipo criado é valido para a resolucdo do desafio que motivou a sua
construcao.

O que significa incorporar o Design Thinking na Educacao?

No comeco é um pouco dificil visualizar de que forma o Design Thinking é apli-
cavel na Educagao, pois ndo estamos acostumados a experimentar estratégias
que fogem um pouco do que tradicionalmente conhecemos como possibilidades
de resolver problemas. Nessa perspectiva, podemos elencar trés importantes
significados do Design Thinking para a Educacao:

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

2) Significa usar a empatia para aproximar pessoas pelo que elas tém em
comum para criar solugdes e experiéncias transformadoras na sociedade.

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

E se vocé ainda tem duvidas sobre o porqué utilizarmos o Design
Thinking na Educacdo, recomendamos que assista este video:
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Apés conhecer as etapas e apresentar evidéncias de que o Design Thinking é
uma ferramenta importante para pensarmos processos educacionais inovado-
res, vocé deve estar se perguntando:

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

Para responder essa pergunta, vamos pedir ajuda da Priscila Gonsales (Gonsa-
les, 2018), que elaborou o quadro a seguir com o0s principais educadores, seus

preceitos e qual a relacdao desses preceitos com o Design Thinking.

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

Educadores
Jean Piaget
(1896 - 1980)

Alguns preceitos
Professor como facilitador
da aprendizagem. Traba-
lho diversificado por perfil

Relacdao com o Design Thinking
O Design Thinking possibilita di-
versificar atividades e mediar
processos de investigacao e busca

vidas.

Suico do estudante. de informacdes.
Desenvolvimento humano | Design Thinking tem como base
Lev Vygotsky. como resultado da intera- |a construcdo de experimentos
(1896 - 1934) ¢ao com o mundo. Valori- | (protétipos) a partir de conheci-
RUSSO zacao das experiéncias vi- | mentos prévios.

Emilia Ferreiro

O processo de aprendiza-
gem da crianca deve valo-

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

(1859 - 1952)

Norte-americano

dade de oportunidades.
Aprender com experién-
cias. Foco na convivéncia.

1 .
(1937) rizar os erros como etapa | cesso.
Argentina fundamental.
John Dewey Democratizagdo e igual-|O Design Thinking permite criar

experiéncias diversas por meio
da troca de ideias de forma igua-
litaria.

Paulo Freire

(1921 - 1977)

Brasileiro

Aprender a “ler o mundo”
para entdo transforma-lo.
Consciéncia critica. Apren-
dizagem significativa.

No Design Thinking, os conheci-
mentos prévios sao importantes,
assim como os perfis heterogéne-
0s, 0 que favorece a criatividade.

Anisio Teixeira

(1900 - 1971)

Brasileiro

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

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

(1870 - 1952)

Italiana

Maria Montessori

Formacao integral do edu-
cando. Educagao para a
vida.

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

Célestin Freinet
(1896 - 1966)

Francés

Cooperacao e colaboracao
entre estudantes e educa-
dores.

Todo o processo do Design
Thinking baseia-se em interacao,
colaboracao e troca de ideias

Fonte: Gonsales, 2018, p. 14
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O Design Thinking aponta para grandes possibilidades de inovacao na educacao
e nas praticas pedagoégicas, pois ele demonstra que é possivel fazer pequenas
transformacdes em varios contextos que podem se tornar um grande movi-
mento de transformacao na educacao.

O Design Thinking (DT) surge como uma possibilidade para a edu-
cacao olhar para seus desafios sejam eles de sala de aula, relacdes
interpessoais ou curriculo como uma oportunidade. Por meio de uma
ritualizacdo de processos que enfatizam valores bastante conhecidos e
apreciados pela educacao: empatia, colaboracdao e experimentacao, o
DT favorece a criacao e a sistematizacao de metodologias inovadoras
diversas. (Gonsales, 2018, p. 11).

Percebemos também que a partir do DT é possivel pensar e criar solugdes ino-

vadoras em pouco tempo, com poucos recursos, mas com grande impacto para

todos os envolvidos na solucao dos problemas.

Além da resolugdo de problemas, o Design Thinking permite pensar as praticas
pedagdbgicas e os componentes curriculares dentro das etapas de descoberta,
interpretacao, ideacao, experimentacao e evolucao.

No DT a inovagdo nao acontece apenas “fora da caixa”, mas também
“dentro da caixa”, isto é, nem sempre é possivel estabelecer grandes
mudancas de gestdo ou de processos institucionais para que haja ino-
vacao. O DT considera fundamental favorecer processos inovadores
dentro de modelos estruturais pouco flexiveis (empresa, escola, insti-
tuicdes etc.) por meio da colaboragao entre as pessoas e da criativida-
de. (Gonsales, 2018, p. 15).

O que aprendemos com o Design Thinking é que a melhor solugdo para o pro-

blema s6 pode vir de um grupo que conhece o contexto e esta trabalhando junto

e que nao existe solucdo certa ou errada, s6 existe solucdo mais apropriada,

que foi pensada pelas pessoas certas para um determinado momento.

E o valor percebido pelas pessoas, as mudancas trazidas por novos processos,
novas experiéncias e novas praticas que constroem o conceito de inovacao.
Para Canario (1987), a inovacdo é um processo permanente e nao um evento
isolado. Nessa perspectiva, s6 se pode considerar inovagao quando as pessoas
envolvidas (o publico, o usuario) de fato percebem uma mudanca para melhor
em suas vidas. Em sintese, “[...] o produto ou servico criado precisa ser util e
apreciado por quem vai usufrui-lo.” (Gonsales, 2018, p. 14).

Outro ponto importante do Design Thinking na educacao é a sua relagdo com a
competéncia geral 5 da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), que preconi-

za como habilidades relacionadas ao uso de tecnologias digitais a comunicacao
e a resolucdo de problemas, dois elementos fundamentais para qualquer pro-
cesso de DT.
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“Toda crianga e jovem tém o direito de crescer com a certeza de seu potencial

e afirmar: EU SOU CAPAZ”. Esse é o principio do movimento global Design For
Change, que nos inspira a acreditar mais no potencial das criangas e dos jovens
como agentes de mudanca na sociedade, capazes de realizar seus objetivos de
forma criativa, responsavel e sustentavel.

Refletindo sobre esse principio, encerramos as consideracdes apresentadas
neste capitulo com a convicg¢do de que ele possa ser um instrumento de trans-
formacao no contexto das escolas de educagao basica.

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

Percebemos que é possivel criar solucdes e estratégias inovadoras para nosso
contexto de atuacdo, assim como experiéncias reais e significativas que pos-
sam trazer solucdes para desafios comuns de forma colaborativa.

Além disso, o ciclo das fases do Design Thinking nao é fechado, o que nos da
liberdade de revisitar etapas, repensar estratégias e comegar novamente. Essa
flexibilidade favorece sua aplicacdo do em diferentes contextos, favorecendo e

estimulando valores como: empatia, colaboracao, otimismo e criatividade.

Por meio do trabalho colaborativo, todas as pessoas envolvidas se tornam co-
-responsaveis por pensar solugdes 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
possiveis solucdes para um determinado contexto, sempre na perspectiva de
que o processo é mais valioso que o produto e de que a inovacao é valor per-
cebido (Gonsales, 2018).

Finalizamos nossa trilha de aprendizagem com uma citacao de Paulo Freire, da
obra Por uma Pedagogia da Pergunta, que diz: “A educacdo é um ato de amor,
por isso, um ato de coragem. Nao pode temer o debate, a andlise da realidade.
Nao pode fugir a discussao criadora, sob pena de ser uma farsa.”
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Ola!

Refletir a respeito da inovag¢ao no contexto educacional passa pela discussao
sobre como o professor pode desenvolver praticas e atividades na sala de aula,
mas nado se restringe a isso. Inovar é um processo mais amplo, estratégico e
fundamental para a evolucao de uma sociedade.

Os atores envolvidos no ambiente educacional devem considerar tal cenario,
pois se manter a parte seria negligenciar a formac¢do de um cidaddo com as
competéncias atuais requeridas e, posteriormente, impactaria também no in-
gresso no mercado de trabalho.

Nessa perspectiva, é importante que o professor inove nas suas praticas pe-
dagogicas, inserindo também o uso de tecnologias na sua rotina. Os capitulos
anteriores exploraram, com destaque, como a inovag¢ao pode ocorrer dentro da
sala de aula por meio da adog¢ao de recursos e métodos.

No entanto, é preciso ampliar a reflexao sobre o processo de inovag¢ao no con-
texto educacional, envolvendo nao somente atividades ou ac¢des pontuais, pro-
movidas por uma categoria de atores, para comecar a viabilizar uma politica de

maior abrangéncia e para longo prazo.

Estabelecer principios, recursos e projetos a longo prazo para desenvolver, de
forma sustentavel, um conjunto de acdes encadeadas que propiciem o desenvol-
vimento pleno da capacidade de inovagao para toda a comunidade educacional

significa criar uma cultura de inovacao.

No contexto da educagao basica, o Ministério da Educagao, as secretarias de
educacgao, os diretores de escola, os professores e a comunidade em geral ne-
cessitam se preparar para fazer o que lhes cabe na promocao de tal cultura.
Contudo, ndo é preciso restringir somente a esses interlocutores no processo
de inovacdo da educacdo basica. Outros parceiros podem ser convidados para
dar sua contribuicao.

Esse é o tema do nosso capitulo: como estruturar parcerias com outros atores e
promover projetos de inovacao sustentaveis para a educagao basica brasileira:
teoria, legislacdo e praticas.
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Num primeiro momento, vamos revisar alguns conceitos importantes para re-
fletir sobre o papel da cultura de inovacdo e a gestao da inovagao no contexto
do ecossistema de educacgao brasileiro. Comecaremos pela discussao sobre a
base conceitual de inovacao, cultura e cultura organizacional.

A partir desse arcabougo conceitual, vamos aprofundar nossos conhecimentos
sobre os demais topicos na secao 4.1. Na se¢ao 4.2, vamos apresentar alguns
casos de sucesso de inovacao no contexto das secretarias de educacao.

Vamos comecar?!
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4.1 A cultura da inovacao no contexto do ecossistema
educacional

ara discutir a cultura da inovagdo e seus impactos na educagao basica é
preciso revisitar conceitos basilares que servirao de base para esta se-
¢ao: a inovacao e a cultura organizacional.

Em termos gerais, a inovacao consiste em transformar oportunidades, conhe-
cimentos, técnicas e instrumentos em novas ideias e coloca-las em pratica para
obtencdo de comportamentos diferenciados (NOGARO; BATTESTIN, 2016) e re-
sultados tangiveis (TIDD; BESSANT; PAVITT, 2001; BRUNO-FARIA; FONSECA,
2014).

Aprofunde seus conhecimentos sobre as diferentes concepgdes sobre
inovacao em https://link.ufms.br/JMV{L!

Carbonell (2002, p. 19), define a inovagdao como

[...] um conjunto de intervencdes, decisdes e processos, com certo grau
de intencionalidade e sistematizacdo, que tratam de modificar atitu-
des, ideias, culturas, conteidos, modelos e praticas pedagogicas. E,
por sua vez, introduzir, em linha renovadora, novos projetos e progra-
mas, materiais curriculares, estratégias de ensino e aprendizagem,
modelos didaticos e outra forma de organizar e gerir o curriculo, a
escola e a dinamica da classe.

As mudancas intencionais e os esforcos empregados atingem uma efetividade
quando ocorre a articulacao entre diferentes atores e setores do sistema educa-
tivo rumo a evolucdo e/ou criagdo de novos produtos, servigos ou metodologias.

A partir de tal experiéncia, surge um cendario diferente que modifica todos os
envolvidos. Para a construcgdo dessa experiéncia, muitos tépicos de interesse e
questionamentos emergem.

Vamos discutir alguns deles?
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1) Como viabilizar um processo de inovacao?

A inovagao exige uma avaliacdo concreta das possibilidades, desvinculando a
venda de ilusdes ou previsOes aleatérias. Para tanto, & preciso considerar as
marcas do presente, as condi¢des envolvidas e o seu respectivo contexto (NO-
GARO, BATTESTIN, 2016).

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

2) Quais sao os recursos necessarios para a construcao de um ambiente de
inovacao?

Na perspectiva de construir um ambiente inovador, é necessario que questdes
estruturais e questdes humanas interajam para viabilizar uma pratica de ino-
vacgao de longo prazo (VAN DE VEN; ANGLE; POOLE, 2000).

Veja a seguir a representacao de alguns fatores que contribuem para a estrutu-
racao dos ambientes de inovacao em cada uma das abordagens: questdes estru-
turais e questdes humanas envolvidas no processo de inovagao.

Ambientes de Inovacao

Questdes estruturais Questdes humanas
® politicas, ® comportamentos,
® arquitetura organizacional, ® capacidade de inovacgao,
® estrutura de ecossistemas, ® lideranca,
® parcerias, ® capacidades tecnolégicas,
® recursos financeiros, ® comunicacao, etc.
©® conhecimento,
® infraestrutura.

A construcao de uma arquitetura (infraestrutura, politicas) que dé suporte a
estratégia envolvendo o planejamento de recursos humanos, financeiros e um
investimento sao elementos para alcancar uma cultura de inovacao (LE BAS;
LAUZIKAS, 2010). Todas essas acOes orbitam num ambiente denominado ecos-
sistema de inovacao. Neste caso, o foco é o ecossistema da educacdo basica
brasileira.
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3) O ecossistema é um caminho para a inovacao?

Os Ecossistemas de Inovacao (EI) podem ser considerados como um conjunto
formado pelas interagdes entre os componentes (atores e recursos) envolvidos
em prol da manutencao de um equilibrio sustentado.

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

A dinamica de um EI compreende a defini¢do de uma visao de futuro, que deve
ser compartilhada pelos atores envolvidos, que cooperam, competem e evoluem
num ambiente criador de oportunidades (MOORE, 2006).

A Associacao Nacional de Pesquisa e Desenvolvimento das Empresas Inovado-
ras (ANPEI) criou um mapa do sistema nacional de inovacao geral que apresen-
ta um fluxo de interacdes entre os principais atores a partir de um levantamen-
to com 237 participantes brasileiros. Para saber sobre algumas repercussoes

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 inovacao efetiva na educacado: os “atores
préoprios” do ambiente da educacgao basica e os “atores parceiros”.

Como atores “préprios” da area destacam-se:
® os professores;
® os coordenadores;
® os diretores;
® os secretarios de educagao;
® o0 ministério da educacgao;
® as entidades de representacao de classe;
® os estudantes;
® a comunidade.

Sao aqueles que influenciam diretamente na educagao basica assumindo papéis
estruturantes no ecossistema.

Veja a seguir um exemplo de interacdes num ecossistema de inovacao para
a educacdo basica com atores “proprios” e atores “parceiros”. A auséncia ou
omissdo de um desses atores desestrutura o ambiente.
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Direcao
Estudantes
Coordenacao

Secretaria
de Educacao

Entidades de
representacao
de classes

Professores

>

Comunidade

Os atores “parceiros”, no processo de inovacao, sao aqueles que podem contri-
buir com o cenario mesmo nado sendo seu ambiente de origem. Nessa perspec-

tiva, destacam-se:

® os pesquisadores de institutos de pesquisas;
® os atores de fomento;

® os laboratoérios;
® as empresas desenvolvedoras de solugdes educacionais.

Veja, a seguir, um exemplo da interacdo entre atores “proprios” e atores “par-
ceiros”. Por fim, os recursos materiais consistem em insumos para desenvol-
vimento de inovacg0es, tais como: os fundos, 0s equipamentos, as instalacdes,

entre outros (TEIXEIRA et al, 2017).

Ecossistemas de inovacao

Escola

Ministério
da Educacao

Direcao
Estudantes
Coordenacao

Secretaria
de Educacao

Entidades de
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de classes

Professores

Comunidade

Agendas de
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Federal

Universidade
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4) Como estruturar um ecossistema de inovacao?

Se vocé esta interessado em promover um ecossistema de inovac¢do para a sua
regiao é importante seguir uma sequéncia de etapas, sdo elas: a analise, o pro-
jeto, a implementacao, a execucgao, a sustentabilidade e a conclusao.

a) Analise

Consiste em identificar qual é o ecossistema desejado e qual sera sua am-
plitude de abrangéncia. E importante ressaltar que um ecossistema pode
ser composto pela unido de outros subconjuntos que também sdo ecossis-
temas (RABELO; BERNUS, 2015). O EI da educacao brasileira, por exem-
plo, é composto por um ecossistema do ensino basico, um ecossistema do
ensino superior, um ecossistema da educacdo técnica e profissional, ecos-
sistemas regionais, entre outros.

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

c¢) Implementacao
Na etapa de implementacao, sao consideradas as infraestruturas e os ato-
res reais.

d) Execucao
O desenvolvimento das iniciativas de inovacdo acontece na fase de execu-
cao.

d) Sustentabilidade
A sustentabilidade é o periodo destinado ao gerenciamento da evolugdo do
ecossistema.

e) Conclusao
Fase de finalizar as acbOes do ecossistema ou mudar a sua missao e o tipo
de atividades (TEIXEIRA et al, 2017).

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

5) Quais sao as politicas e legislacdes que abordam a inovacao?

Na perspectiva das questdes estruturais, além da concepc¢ao dos ecossistemas
de educacdo, é importante a criacdo de uma politica especifica que oriente o
desenvolvimento de inovacdo de forma evolutiva, a longo prazo e sustentavel.
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Tal conhecimento é necessario para elaboracdo dos projetos e possiveis par-
ceiros.

Além disso, essas documentagdes explicitam as responsabilidades, os direitos
e os deveres dos atores no processo de inovacado. Partindo desses principios, o
governo brasileiro publicou o Decreto No. 10.534, de 28 de outubro de 2020, que
institui a Politica Nacional de Inovacao (PNI) e dispde sobre a sua governanga.

A referida politica visa:

[...] orientar, coordenar e articular as estratégias, os programas e as
acoes de fomento a inovacdo no setor produtivo... Outro objetivo da
politica é estabelecer mecanismos de cooperacdo entre os Estados,
o Distrito Federal e os Municipios para promover o alinhamento das
iniciativas e das politicas federais de fomento a inovag¢ao com as ini-
ciativas e as politicas formuladas e implementadas pelos outros entes
federativos.” (BRASIL, 2020, p. 1).

A PNI estabelece principios, eixos, objetivos e diretrizes de longo prazo que
sdo os constructos basilares das estratégias, dos programas e das acdes do
Governo Federal que visam ao incentivo a inovagao. Entre seus objetivos, des-
tacam-se:

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

- promover a coordenagdo e o alinhamento dos instrumentos de po-
liticas publicas, dos programas e das agdes relacionados, direta ou
indiretamente, ao fomento a inovagdo. Fonte: (BRASIL, 2020, p. 2).

A partir de tal politica, o governo brasileiro viabilizou uma arquitetura que
propicia financiamento e execucao para as agoes de inovacao para atendimento
das diferentes necessidades da sociedade (satide, educagao, seguranga, ciéncia
e tecnologia etc).

Por meio da criagao e desenvolvimento de projetos, incluindo os atores de ins-
tancias municipais, estaduais e a federal, é possivel promover inovacdes que
resultem na evolucdo da qualidade de servicos e produtos.

Uma estratégia possibilita a captacao de recursos materiais e o
capital humano necessarios para viabilizar a implementacao de

tais iniciativas que podem envolver a comunidade educacional,
empresas, diferentes tipos de pesquisadores e compartilhamento
de laboratorios.

No que diz respeito aos atores proprios do ecossistema da educacdo basica des-
taca-se o papel do ministério da educagao, das secretarias da educagao, da
gestao nas escolas e dos professores. Vamos conhecer individualmente quais os
papéis desses atores?
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Ministério da Educacao

O Ministério da Educacdo (MEC) tem por missdo “garantir o pleno exercicio
do direito a educacdo, em articulacao com os entes federados, em beneficio da
sociedade” (BRASIL, 2020, p. 16). Dentre seus objetivos estratégicos, existem
alguns que tém mais aderéncia a tematica aqui discutida, tais como:

(i) qualidade da educacéo bésica, em todas as modalidades, promo-
vendo o acesso, permanéncia e aprendizagem com equidade;

(ii) planejar e estabelecer diretrizes para a educacao;
(iii) fomentar o funcionamento adequado das institui¢des de ensino;
(iv) promover a transformacao digital dos servicos e dados educacio-
nais;
(v) alinhar com as entidades vinculadas e fortalecer a cooperacdo
com os sistemas de educacgao. (BRASIL, 2020, p. 17).
O investimento na qualidade da educag¢do basica consiste, entre outras agoes,
em oferecer condic¢des (programas e projetos) para a qualificagao dos profissio-
nais da educagao, ampliando o acesso a internet e as tecnologias digitais.

Planejar e estabelecer diretrizes para a educacao inclui estruturar condicdes
para que diferentes agentes ptblicos e privados se unam em ag¢des para melho-
rar a capacidade de inovagao e entregar servicos de exceléncia.

A promocao da transformacao digital dos servicos no setor educacional é
viabilizada pelo desenvolvimento e implementacdo de acdes que atendam as
demandas da digitalizacao, inclusive considerando-a como um dos pilares que
a comunidade escolar precisa vivenciar, isto &, transformando os projetos em
realidade rotineira para todos, aprender pela experiéncia de viver a transfor-
macao digital e se preparar para seus desafios. Além disso, esse objetivo inclui
mapear e tratar os dados da educagao de forma a proporcionar uma tomada de
decisdo estratégica.

Por fim, no ultimo objetivo destacado (v), o MEC objetiva criar ecossistemas
com diferentes atores para fortalecer e melhorar a educacao brasileira. Tal
objetivo estd alinhado com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de
1996 (BRASIL, 1996, p. 4), que estabelece, no artigo 8, a organizacao educacio-

nal brasileira:

Art. 82. A Unido, os estados, o Distrito Federal e os municipios organi-
zados, em regides de colaboracgao, os respectivos sistemas de ensino.

Paragrafo 1. Caberd a Unido a coordenacgao da politica nacional da
educacdo, articulando os diferentes niveis e sistemas e exercendo
funcdo normativa, redistributivas e supletiva em relagao as demais
instancias educacionais.
A partir da perspectiva adotada, observa-se que o MEC esta comprometido com
a cultura da inovacao incluindo, em seu planejamento estratégico, varios dire-

cionadores para fomenta-la no ecossistema educacional.
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Secretarias de Educacao

Na esfera estadual, a responsabilidade por exercer funcdes normativas, deli-
berativas, consultivas e fiscalizadoras nas redes oficial e particular tem sido
das secretarias de educacdo e dos Conselhos Estaduais de Educac¢do. Focados
no ensino fundamental, médio, técnico e supletivos, em alguns casos, observa-
mos estados que estdo investindo na promog¢ao e manuten¢ao de universidades
estaduais.

As secretarias de educacdo focam no planejamento estratégico da educacdo
regional a partir das legislac6es nacionais e boas praticas explorando peculia-
ridades especificas do estado. Tal 6rgdo exerce um papel de governanca que
identifica as necessidades elencadas pela Administracao Publica Federal, mais
especificamente, pelo MEC, as necessidades do setor produtivo regional e da
comunidade envolvida para direcionar, monitorar e avaliar as a¢des exercidas
nos municipios. Para concluir a analise das esferas publicas envolvidas no ecos-
sistema de educacdo é necessario analisar o papel dos municipios.

A Constituicao brasileira de 1998 reconheceu o municipio como
uma esfera administrativa juntamente com os estados e a Uniao.
No entanto, vale ressaltar que essa esfera nao tem o poder de

legislar sobre a educacao. Além disso, ainda pela constituicao de
1998, os municipios devem manter cooperacao técnica e financei-
ra com estados e com a Unidao (BRASIL, 1988).

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

Além disso, é de sua responsabilidade a implementa¢ao de um plano encadeado
com as perspectivas regionais que, por sua vez, estdo encadeadas as orienta-
¢des do MEC (DE OLIVEIRA; LIBANEO; TOSCHI, 2017).

Outros atores

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

Tais parcerias permitem ainda o planejamento e a implementacao de espacos,
laboratérios, metodologias e praticas para inovagao. Tematicas classicas e atu-
ais, como, por exemplo, robética, programacao, empreendedorismo,linguas e
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ciéncias podem ser desenvolvidas sob novas metodologias possibilitando expe-
rimentacdes diferenciadas.

Acdes pontuais evoluem para projetos encadeados num contexto que pode
abranger uma perspectiva de longo prazo e com uma estratégia sustentavel
com a parceria entre diferentes atores. Outros atores, como empresas, indus-
trias, instituicdes de ciéncia e tecnologias também podem se conectar e contri-
buir para a jornada de inovagao.

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

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

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

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

Nessa mesma pesquisa, os autores detalharam que o “encorajamento das li-
derancas”, 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 inovacao.

No Brasil, De Godoy e Pecanha (2009) buscaram investigar a relacdo entre a CO
e 0s processos de inovacgao organizacional. Os autores evidenciaram os seguin-
tes aspectos da CO relacionados a inovacao:

® gestdo estruturada dos processos de inovacao;

@ trabalho em equipe;

® suporte das liderancas;

® comunicacao aberta;

® tolerancia a ambiguidade;

® estimulo ao desenvolvimento de confianca;

® reconhecimento por todos da importancia estratégica da inovagao; e

® abertura a exposicao de ideias.
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Embora somente um dos itens ressaltados nessa pesquisa evidencie o papel da
liderancga explicitamente como estratégico, percebemos que é o lider a forga
motriz para promover os demais aspectos.

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

6) Quais seriam outras caracteristicas que os lideres (gestores), do contex-
to da educacao brasileira, devem focar?

Na perspectiva de responder a essa pergunta, Amorim Para vocé se aprofun-

(2017) realizou uma pesquisa para explorar o perfil e as dar ainda mais sobre as

competéncias do gestor escolar inovador. Em seu trabalho,
o autor ressalta, dentre outros aspectos, a importancia
de romper com as estruturas fragmentadas existentes na
educacao, aproximando todas as esferas envolvidas e dife-
rentes atores rumo a uma proposta baseada em diretrizes

competéncias do gestor
inovador, leia o texto “O
Gestor inovador: educa-
¢ao da contemporanei-

dade”. Acesse aqui.

contextualizadas e principios adequados ao contexto local.

Nesse sentido, o processo de diagnodstico das escolas se torna uma ferramen-
ta estratégica para identificar as fraquezas, forcas, desafios e oportunidades.
Como resultado desse processo podem clarear quais os principios que viabili-
zam um ambiente inovador para a realidade local. Para tanto, vale ressaltar a
importancia da motivacao 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:

E um gestor inovador porque defende a educacéo e a escola como sen-
do o lugar estratégico para desenvolver saberes diversificados, cien-
tificamente e socialmente referenciados e necessarios para o desen-
volvimento humano.

Dentre tantas competéncias necessarias para fomentar e efetivar o espago re-
querido de inovagao, é importante destacar o facilitador estratégico da comu-
nicacdo. E importante tratar a comunicacdo como uma capacidade para a cria-
cao de valor que deve abranger nao somente o ambiente organizacional, mas
todo o ecossistema. Nessa perspectiva é que projetos, envolvendo diferentes
atores, serao viabilizados.

Na intencdo de inovar, escolas precisam se comunicar para conectar outros
atores (empresas, universidades, escolas técnicas, ONGs etc.), a fim de identifi-
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car oportunidades de mercado e geracao de projetos exequiveis que podem ser
viabilizados pela unido de parceiros.

A comunicacao fluida auxilia na compreensao da contribuicdao de cada um dos
envolvidos, na integracao do conhecimento advindo de diferentes partes, na
construgao de um novo conhecimento que sera gerado, na pactuagao das res-
ponsabilidades que deverao ser administradas.

No ambito da gestdo, a promocao da comunicacao pode gerar a
abertura para que novas ideias sejam compreendidas, adotadas
e/ou aperfeicoadas (Bruno-Faria; FONSECA, 2014). Tal comuni-

cacao pode garantir a infraestrutura necessaria para a execu¢ao

do projeto de inovacao e as escolas podem se articular e receber
0 apoio das secretarias da educacao e do MEC.

As secretarias de educacdo também podem se comunicar e fortalecer a in-
fraestrutura basica para que as escolas comecem a trilhar um caminho de
inovagao. Do ponto de vista de operacionaliza¢do da proposta de inovacao, a
comunicac¢ao deve ser clara e objetiva, capaz de transferir, combinar e inte-
grar conhecimentos para viabilizar a execugao das atividades até a criacdo de
valor.

Quer conhecer o resul-
tado o Projeto Educa-
¢ao que faz diferenca e
conheca boas praticas
no ensino fundamental.

Acesse aqui.

Por fim, a cultura de inovacao demanda que gestores se
articulem, se comuniquem, liderem as equipes para utili-
zar a legislacao e as oportunidades do mercado. Dessa for-
ma, sdo viabilizadas iniciativas de inovag¢des que ampliem
a qualidade da educacgao brasileira e promovam solucdes

para a sociedade.
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4.2 Experiéncias exitosas de promocao da cultura da inovacao
na educacao basica

6s vimos, na sec¢do 4.1, como as ac¢des pensadas em conjunto e com 0s
objetivos educacionais definidos sao importantes para alcancarmos ou
caminharmos no processo de inovac¢do no contexto educacional.

Nesta secdo, veremos algumas experiéncias exitosas, que podem ser repensa-
das e adaptadas para outros ambientes de acordo com objetivos especificos. Os
casos aqui relatados estdo apresentados, primeiramente, a partir das politicas
publicas de esfera federal, seguidas de iniciativas oriundas do sinergismo de
secretarias municipais ou estaduais com outras instituicdes.

Como as politicas publicas contribuem para as praticas de inovacao na edu-
cacao publica, igualitaria e de qualidade? Vamos conhecer alguns exemplos?

educacao CC}\)\

conectada

1) Programa e Politica de Inovacao Educacao Conectada

O Programa de Inovacao Educacao Conectada (2020) visa apoiar a universali-
zagao do acesso a internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagogico de
tecnologias digitais na educagdo basica. Suas metas e desafios sdo:

® capacitar profissionais;
® oferecer contetudo digital as escolas;
@ investir em equipamentos fisicos para a conexao;

® apoiar técnica e financeiramente escolas e redes de ensino.

O programa atua em consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCNs) e a Base Nacional Comum para a Formacao Inicial de Professores da
Educacdo Basica (BNC-Formacao) , homologada em 2019, e estabelece como
fundamentos pedagogicos da formacdo continuada:
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® Foco no conhecimento pedagégico do conteudo;

® Uso de metodologias ativas de aprendizagem;

® Trabalho colaborativo entre pares;

® Duracao prolongada da formagao e a coeréncia sistémica.

Lembrando que as formacdes sdo divididas em trés campos de atuacdo: Forma-
¢ao Inicial, Formacdo Continuada e Formacdo para Articulacdo. Diante desses
desafios, a criacdao de ambientes virtuais diminui a distancia, otimiza o tempo
e proporciona o compartilhamento e a producgao de praticas inovadoras na edu-
cagao basica nos trés campos de formacgao.

Recentemente, a Politica de Inovacdo Educagao Conectada (BRASIL, 2021) foi
publicada com o intuito de ser um subsidio para elaboragao de uma nova politica
de inovacao e tecnologia educacional, a fim de promover a qualidade, a equidade
e a contemporaneidade na educacdo publica brasileira. Visa também contribuir
para uma melhor gestdao nas redes de ensino, dando continuidade a a¢des 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).

AVA
2) Plataforma AVAMEC

A Plataforma AVAMEC é um ambiente virtual colaborativo de aprendizagem
destinado a concepc¢do, a administragao e ao desenvolvimento de diversos ti-
pos de acdes formativas. Cursos a distancia, complemento a cursos presenciais,

projetos de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de apoio
educacional estdao disponiveis gratuitamente no ambiente. De acordo com da-
dos da plataforma, até janeiro de 2022, 161 cursos foram oferecidos em 2.327

turmas, abordando 461 contetidos relacionados a educacdo basica.

MEC
RED

3) Plataforma do MEC de Recursos Educacionais Digitais
A Plataforma do MEC de Recursos Educacionais Digitais (MEC RED), criada em

2019, disponibiliza contetidos educacionais digitais como videos, infograficos,
jogos, animacodes e outros recursos destinados ao ensino pedagogico.

A MEC RED é um exemplo de como as politicas publicas, integradas a diferentes
setores e alinhadas a programas e a a¢des relacionados, direta ou indiretamen-
te, promovem e fomentam a inovacao no contexto educacional.
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Essa plataforma foi desenvolvida em parceria com a Universidade Federal do
Parana (UFPR), a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e professores
da educacao basica de todo o Brasil e tem como objetivo melhorar a experiéncia
de busca desses Recursos Educacionais Abertos (REA). Dessa forma, facilita a
busca, a interacdo e a colaboracao entre professores.

Plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais

Materals de Formagio Colegties das Usudriaos

Nesta brea, wook tem soess0 & Recuros Bducaconsis Dhginss, In1o & 3 videos, sdmasqles & & cutios recursos destinados § educagio.
80 Recursos de portals parceins do MEC e de professores gue. como vaob, abasm na Educagso Bisica!

Além da busca de diferentes recursos por componentes curriculares, tipos (vi-
deos, animagdes, apresentacdes), etapa do ensino e idioma, hd uma area desti-
nada a formacao de professores, na qual cursos realizados pelo MEC ou parcei-
ros sao disponibilizados gratuitamente na integra.

O MEC e as institui¢cdes parceiras buscam viabilizar a cultura da inovacao
no ecossistema educacional, por meio da capacitacdo dos atores que estdo na
escola.

Na plataforma do MEC RED vocé pode:
® Compartilhar com os colegas;
® Relatar experiéncias curtir e avaliar;
® Seguir usudrios e suas colecdes;
® Baixar recursos;
® Acessar materiais de formacao.

4) Experiéncia curricular da Secretaria Municipal de Educacao de Sao Paulo
A Secretaria Municipal de Educacdo de Sdo Paulo é pioneira ao relacionar os
objetivos de aprendizagem de seu curriculo do ensino municipal a cada um dos
17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

O projeto de cooperacao técnica “Inovacdes para a Qualidade da Educacao: da
gestdo a sala de aula”, realizado em parceria com a Representacao da UNES-

CO no Brasil, visa a fortalecer a governanga da educacao no municipio de Sao
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Paulo por meio de acdes de inovacgdes da qualidade da educacao e da gestao
democratica.

Os principais temas contemplados nos curriculos de cada etapa de ensino, in-
cluindo educacdo de jovens e adultos, educacdo indigena e educagao especial,
sdo: Curriculos e os ODS; Inovagdes Tecnoldgicas e Governanca Educacional.

Veja a seguir a Matriz de Saberes do Curriculo da Cidade, elaborada pelo Nucleo
Técnico de Curriculo da Secretaria Municipal de Educacdo de Sdo Paulo.

M‘a

Saber: Desermobant neperdnn cultaral ¢ 4o el par
seconhecer, valorizar ¢ s in diveriar identiclades &
rfestaghes At & Cuturas, Bncar & partioper e
priticas diversificadas de produghs soconstrl;
Saber: (onsiderar a penpectiva ¢ os sentimentor
ooty coilabeoras com 05 demais ¢ lomar

-~ dechdbes cobetvan; valorzandn ¢ espetand i
dilereneas que constituem o supnis, brincar
i relacionas - 5e (om0 outr;
Saber: Reronheter & exrer dntes
e, TP dRonde £0cK ¢

“ planeta, P
& brincadery ¢ o dinsite de faoer escolbus,
expresando s nbeeioes, ipdeies,
preterbacias, fle:

... Saber: Norir-ce a0 v, respeitar e vallorizar RESPONSARI DAL
difererigan e acolber 3 diveridade; £ PRETICI AD

Saber: Aein, seleckonr ¢ gEndal o
perrameny ciertifica, citios & rutie;

“aber: Descobrr posubslcade; dideente, boncar, avallar ¢
 perenscar pxperiéncln. vivielis, her idelas onginais ¢ arir

Saber: Unilizar s miltipls linguagen, com: verbal, verbo-visual, corporal, multimodal, brincadein, ariistica, masemitica,
cieniifica, Libras, tecnakigica ¢ digital para exprear-ue, partihar informpoies, experibndia, e ¢ seatimentos om diferenbes
coniExto & produr sfitdes gue lverm a0 enteedmeio Mt

+= Saber Conhecer ¢ Qo de 5o 0orpo, S Mmenbe, Suds emoqies, Wi sgaraghes ¢ sew bem-eila @ ber autocritica;

- Sl Cridr, escolher & necriar svtratiguin, onganizar-se, bringar, defnir meti e pereverar pard aleand ar ue obyetir,
Fesnt: 5o Paudis, 2019,

O caso da Secretaria Municipal de Sao Paulo aborda aspectos importantes na
cultura de inovacdo que se somam ao contetido programatico e gestao. As dire-
trizes de:

® espaco fisico (observagodes, o conceito e mudancgas);
® relacdes humanas (aspectos socioeconémicos e culturais);
® metodologias de aprendizagens;

® temas que abordam os ODS.

Perceba como as parcerias se somam as iniciativas de inovag¢do na educacao,
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 Nucleo Avancado em Educacao (NAVE)

Desde 2006, a CESAR School tem a oportunidade de contribuir com o Oi Futuro e
com as Secretarias Estaduais de Educagdo de Pernambuco e do Rio de Janeiro para
a construcao de um modelo de Ensino Médio conectado e responsivo as necessida-
des da sociedade brasileira. Envolvidos em um projeto que trabalhava a partir de
trés dimensdes de mudancgas de contetdos, de métodos e de gestao.

Entendendo a inovacao e mudancas, ambas escolas sdao profissio-

nalizantes e trabalham em dois turnos, atendendo os conteudos da
BNCC e praticas profissionalizantes.

A cultura de inovac¢ao dos espacos de trabalho da CESAR foi levada para os
espacos educacionais de duas escolas publicas, o Colégio Estadual José Leite
Lopes/NAVE Rio e a Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife.

O Programa NAVE é ancorado em um tripé que envolve a integracdo entre o
Ensino Médio e o Profissionalizante, um Nucleo de Pesquisa e Inovacdao e um
Centro de Disseminacao, onde educador e educando aprendem a desenhar ce-
narios e métodos que abordam praticas e competéncias profissionais alinhadas
com as tendéncias da sociedade e do mercado.

Nesse percurso, muitas aprendizagens foram desenvolvidas e praticas exitosas
a exemplo da participacdo de estudantes da Escola Técnica Estadual Cicero
Dias/NAVE, em Recife, em competi¢cOes nacionais e internacionais, como Ani-
mage, Anima Mundi, Technovation Challenge e mais recentemente como fina-
lista da 52 Olimpiada Nacional de Aplicativos (ONDA).

Quer conhecer algumas das praticas pedagdgicas? Inspire-se no Guia de Prati-
cas Pedagdégicas Inovadoras, do e-Nave em https://oifuturo.org.br/e-nave/.

|
[
CIEBP

6) Centro de Inovacao da Educacao Basica Paulista (CIEBP)

Em busca da eficiéncia e de oportunidades de geracdo de solugdes para a Edu-
cagao Basica Paulista, programas com foco na base curricular, como o Inova
Educacdo e o Movimento Inova Educacdo, além do fomento ao uso de metodo-
logias, processos e acesso a diferentes ferramentas e recursos visam, em con-
junto, atender aos desafios da educacdo publica contemporanea no estado de
Sao Paulo.

O CIEBP é um espaco que busca potencializar a criacdo, o desenvolvimento, a
avaliacdo e a disponibilizacao de métodos, praticas e tecnologias com a missao
de promover e impulsionar a inovacao no ambiente educacional no estado de SP.
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Atualmente, em 17 enderecos distribuidos em diferentes municipios, cada CIE-
BP é composto por sete espagos que permitem formacdes e atividades susten-
tadas em diferentes metodologias ativas. Venha conhecer um pouco mais sobre
esses espacos:

Hub de Inovacao
Espaco para EdTechs, educadores, estudantes e empreendedores desenvolve-
rem, validarem e colocarem em pratica ideias inovadoras.

Computacao na pratica

Espaco de imaginacdo, criatividade e raciocinio l6gico para desenvolver ati-
vidades plugadas e desplugadas, de maneira ladica e criativa, a fim de todos
compreenderem o pensamento computacional.

Estudio

Nesse espacgo, as ideias sdao transformadas em formato multimidia, com o de-
senvolvimento de atividades alinhadas a Educomunicacdo, contando com in-
fraestrutura basica para a realizagdo de gravacdo, edicdo e transmissao de
contetdos audiovisuais.

Cultura Maker

O ambiente contempla o fazer, o construir, o experimentar e o criar, utilizando
sucata e componentes eletrénicos no desenvolvimento de robés e protétipos,
bem como a programacao.

Cultura digital

Espaco destinado a estimular a criatividade, proporciona o desenvolvimento de
atividades alinhadas a Educomunicacdo, produc¢des 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
tipicos da cultura digital, atrelados ao uso consciente, ético e critico em suas
diversas aplicacdes no mundo digital.

Robdética e Modelagem

Este espaco visa despertar um novo olhar para criacao a partir de materiais
nao estruturados. Através de prototipagem e criatividade, envolve reconstru-
cao e criacao em modelos em Arduino, Microbit e Minecraft, levando em con-
sideracdo os estudos de viabilidade e replicabilidade tanto para alunos como
para professores e obedecendo aos preceitos da Cultura Maker.

Prototipagem e Fabricacao Digital
Espacgo para a modelagem e producao de protétipos, 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 sdo desenvolvidas em trés modalidades dis-
tintas: Trilhas Formativas, Formacao de Professores e Mentorias, as quais prio-
rizam, por meio das metodologias ativas, o protagonismo, a resolucao de pro-
blemas, o pensamento computacional e a colaboracao.

As atividades do CIEBP também podem ser acompanhadas pela internet: o Pro-
grama “Mao na Massa” acontece de forma hibrida semanalmente, buscando

aproximar estudantes das areas de empreendedorismo, tecnologia e inovacgao,
com atividades que poderao ser desenvolvidas em casa, com materiais nao es-
truturados e de facil acesso.

As aulas podem ser acompanhadas por toda a Rede de Ensino Estadual Paulista
por meio do aplicativo e suas gravacdes sao disponibilizadas no site do CIEBP.
Outras produc¢des como a Trilha de Educagao Antirracista, videos e animagdes
também podem ser assistidas gratuitamente em https://centrodeinovacao.edu-

cacao.sp.gov.br/ciebp-na-internet/.

CRIRTIVOS
DA ESCOLA

DESIGN FOR CHRVGE : A
O Instituto Alana é uma

organizacao da socieda-
de civil, sem fins lucra-

7) Criativos da Escola
O Programa Criativos da Escola é uma iniciativa do Insti-
tuto Alana e faz parte do Design for Change, movimento

tivos, que tem a missao
de “honrar a crianca”.
O Instituto conta hoje
com programas pro-

global que surgiu na India e estd presente em 52 paises,
inspirando mais de 2,2 milhdes de criangas e adolescentes

ao redor do mundo.
prios e com parceiros,

O Design for Change tem como preceito encorajar crian-
¢as e adolescentes a transformarem suas realidades, re-
conhecendo-0s como protagonistas de suas préprias his-

que buscam a garantia
de condicdes para a vi-
véncia plena da infancia
e é mantido pelos ren-
dimentos de um fundo

térias de mudanca e fortalecendo seu efetivo direito a
participagao. Baseado no protagonismo, na empatia, na
criatividade e no trabalho em equipe, desenvolvem acodes
de formacao, reconhecimento e valorizacao voltadas a es-
tudantes e educadores(as) que desejam transformar suas
comunidades.

patrimonial desde 2013.
Saiba mais aqui.

Quer saber como sur-
giu o movimento global
Design for Change? As-
sista 0 video e conheca
a designer e educadora
indiana Kiran Bir Sethi

No site, podemos encontrar inimeras histérias de sucesso,
nao apenas de inovacao na gestao escolar, mas engrande-
cimento social. Na pagina “Histérias de Destaque”, encon-
tramos iniciativas que incentivam a leitura, o combate ao
racismo e a valoriza¢cdo da menina ou do profissional ne-

gro(a).

Kiran.
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E dentre essas a¢fes com protagonismo juvenil, trés adolescentes encaram a
tarefa de comecar, junto com seu educador, uma busca ativa pelos estudantes
que tinham deixado a escola no periodo de pandemia. E assim, o projeto “Rai-
zes do Meu Sertdao” foi desenvolvido e premiado na 62 edicao do Desafio Cria-
tivos da Escola (2020).

O Programa disponibiliza ainda apoio educativo e informacdes sobre como co-
mecgar um projeto na sua escola. Desde 2005, 0 programa tem 6.271 proje-
tos inscritos, 48 mil estudantes envolvidos em 1.172 municipios participantes,
como visto abaixo a grande maioria da regido Nordeste do pais.

Fonte: Criativos da Escola

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 educacao basica no Brasil. Dentre os parti-
cipantes do Programa Criativos da Escola de 2005 a 2020, os temas escolhidos
pelos estudantes demonstram questdes importantes no ambito da gestdo e das
prioridades a fim de mobiliza-los a agir pela sua transformacao.

©

Melhorar
a propria
educagao

O

Melhorar as
relagdes e
a 70N "\ promover o
i H 0 bem-estar
Melhorar o
espago escolar

Melhorar o
meio ambiente

Fonte: Relatério Completo - Liga Criativos da Escola
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Observamos que 45% dos projetos estao no ambiente da escola, e o que as
criancas mais desejam é melhorar a educacao (32%), seguido do desejo de me-
lhorar o espago escolar (13%). 31% dos projetos desejavam melhorar as rela-
¢Oes e promover o bem-estar e 24% visavam a melhoria do meio ambiente.

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

instituto l
pennSU d E uma organizacdo do
terceiro setor que atua

na area de Educacao
desde 2011 e apoia a me-

8) Banco de Praticas Inspiradoras
Esse curso foi uma iniciativa realizada pelo Instituto Pe-

ninsula e Ministério da Educacdo, e ganhou o Prémio Pro-
lhoria da carreira docen-

te, acreditando que os
professores sao os prin-
cipais agentes de trans-
formacao para uma Edu-
cacao de qualidade no
Brasil.

fessores do Brasil de 2017, um projeto que teve a sua ulti-
ma edicao realizada em 2018.

Distribuido em seis moédulos, o acervo Banco de Praticas

Inspiradoras traz praticas inovadoras realizadas por pro-
fessores da rede publica de ensino de varias regides do
pais e que estao vinculadas as dez competéncias gerais da

Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Conheca mais o projeto em https://link.ufms.br/QC2AB e veja como as dife-
rentes caracteristicas sociais, culturais e econdmicas sao confluentes com as
competéncias e metas da BNCC, possibilitando o desenvolvimento de acdes com
protagonismo estudantil, que resultaram no compartilhamento de producoes
autorais.

Como falamos 14 no inicio desta se¢ao, a inovacao 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 praticas de ges-
tao, assim como as praticas pedagégicas ao cenario e contexto em que estamos
atuando.

9) Laboratério Digital Educacional (LDE) da Universidade Federal do Ceara
As institui¢des de ensino superior, como l6cus da formacao inicial de profes-
sores, em parceria com as secretarias de ensino sdao importantes atores nos
programas de formacao continuada de professores com foco na inovagao no
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contexto escolar. A exemplo do Laboratério Digital Educacional da Universida-
de Federal do Ceara (LDE UFC).

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

Entre os cursos oferecidos estao:
® Curso de Aperfeicoamento Letramento Digital e Tecnologia Educacional -
LDTE, disponivel em https://link.ufms.br/ldooH.

® Curso de Aperfeicoamento em Tecnologias Digitais na Educacao - TDE, dispo-
nivel em https://link.ufms.br/OjWUb.

® Curso de Aperfeicoamento em Tecnologia na Educacao, Ensino Hibrido e Ino-
vagao Pedagodgica - TEHIP, disponivel em https://link.ufms.br/88tcQ.

Vocé pode clicar nos links e acessar todo material dos cursos de forma gratuita.
Acompanhe a execucdo de novas propostas de formagao no site do LDE UFC,
https://sites.google.com/view/ldeufc/inicial.
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Chegamos ao final de mais um processo de formacgao. Vamos retomar alguns

pontos aprendidos nesse capitulo?
® Concepgdes de inovacao no contexto educacional;
® Construcao e estruturacao do ecossistema de inovacao;

® Legislagao e politicas publicas que subsidiam a cultura de inovac¢do no con-
texto educacional;

® A diversidade e as possibilidades de diferentes atores no ecossistema de ino-
vacao;

® A importancia da cultura e do papel do gestor no ecossistema de inovacao;

® Experiéncias exitosas na promog¢ao da cultura de inovacdo na educacgao.

Neste capitulo, vimos um pouco de como podemos oportunizar projetos e pra-
ticas de inovacao para a educacdo brasileira. Conhecemos como as politicas
publicas abordam a inovacdo na educacdo e como o ecossistema de inovacao,
integrando os diferentes ambientes e atores, sao importantes para a dissemi-

nacao dessas praticas.

Lembrando que a cultura de inovacao no contexto educacional deve priorizar
politicas e programas educacionais que visem formar o jovem com foco em
aprender a aprender, tornar-se autonomo e ser capaz de criar, visto a rapidez
com que tecnologias se tornam obsoletas. Outros aspectos a serem considera-
dos na promocgao da cultura de inovagdao na educacdo sdo: relevancia social e
fatores culturais.

A unido de esforgos entre setores publicos e privados com objetivos claros para
a cultura de inovagao contribui significativamente para uma educacao publica
com mais qualidade, equidade e contemporaneidade; construindo oportunida-
des para os jovens exercerem sua cidadania.

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

O papel da secretaria de educacao na disseminacao da cultura da inovacao




ambiente de cultura maker aliados a propostas pedagoégicas de metodologias
ativas que favorecem a reflexao critica e criativa, se mostram essenciais para
disseminacao da cultura de inovacao escolar.

Agora é com vocé! Ja parou para pensar como a sua rotina como gestor e pro-
fessor, pode contribuir para a cultura de inovacao na escola? Visite os links,
inspire-se e retina sua equipe para pensar em estratégias de mudanga no seu
contexto!
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