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Como transformar nossas escolas

Novas formas de ensinar a
alunos sempre conectados

José Moran*

Pagamos um alto preco social pela educagao deficiente

Pagamos um preco muito alto como sociedade por uma educacéo deficiente:
milhGes de pessoas ndo desenvolvem suas competéncias bésicas, sua autonomia,
vivem vidas pouco produtivas e realizadoras. A educacdo demorou a chegar aos
mais pobres e ainda é fragil para a maioria nas questGes mais importantes: poucos
sabem interpretar textos complexos, fazer contas, pensar pela pr cabeca, ir além do
que veem na televisdo. Temos uma divida social de séculos de pouca preocupagdo
com a aprendizagem de qualidade da maior parte da populacéo.

A educacdo de qualidade, além de ensinar a pensar, pode ensinar a viver. Em
muitos casos, a escola ndo estd conseguindo ajudar a pensar criti-

* Doutor em Comunicacdo pela USP, professor de Novas Tecnologias na mesma universidade e um dos
fundadores do Projeto Escola do Futuro. E mentor de cursos e projetos hibridos e online sobre novas
metodologias com tecnologias digitais. Publicado no livro Educacéo 3.0: Novas perspectivas para o
Ensino. CARVALHO, M. (Org). Porto Alegre, Sinepe/RS/Unisinos, 2017

ca e autonomamente; muito menos a preparar pessoas criativas, empreendedoras e
livres. Ela precisa mudar para encantar e abrir os horizontes de criangas e jovens, a
fim de que evoluam sempre, transformem suas vidas e a sociedade em que vivem.

Trata-se de um trabalho complexo, demorado em um pais imenso. E urgente
mudar nosso modelo de ensino, muito focado em contetidos prontos, separados,
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memorizados, e centrar-nos mais no projeto de vida dos alunos, em seu
desenvolvimento cognitivo e socioemocional, na vivéncia de valores importantes:
saber conviver com as diferengas, aprender sozinhos e em grupos, € mostrar com
projetos, pesquisas e atividades o quanto estdo conseguindo aprender em cada
momento.

Muitas escolas conseguem fazer um trabalho digno: valorizam os estudantes,
acolhem-nos, ndo os deixam para tras. Boas escolas estabelecem patamares altos de
exigéncia de resultados e cuidam de que todos aprendam, mesmo que em ritmos
diferentes. Muitas outras escolas, no entanto, com recursos e condicdes
semelhantes, falham no essencial: ensinam de forma burocrética, desestimulante,
ultrapassada.

Sabe-se que temos problemas estruturais graves de formagdo, remuneracéo,
infraestrutura, base comum, gestdo; mas o problema essencial é humano: caréncia
de gestores e docentes competentes que conversem entre si, ajudem-se, apoiem e
fagam o possivel para motivar os alunos e ajuda-los a crescer e evoluir em todos 0s
momentos.

Escolas mediocres comprometem o futuro de milhares de criangas, jovens e
adultos. Criancas que aprendem de forma autbnoma e colaborativa tém muito mais
chance de enfrentar os desafios de cada etapa da vida, de aprender por sua prépria
conta, de empreender. Estamos vivendo um periodo muito complexo e desafiador,
que exigira realizar mudangas profundas na forma de ensinar, de aprender e de
empreender de todas as organizacGes e pessoas.

Professores, gestores e pais precisamos sentar-nos mais juntos, chegar a
acordos nos nossos papéis educativos, compartilhar nossas responsabilidades
mutuas e dar-nos apoio incondicional para conseguir o objetivo principal: que
nossos estudantes aprendam de verdade e se transformem em pessoas interessantes,
produtivas e realizadas.

O cendrio mudou profundamente

Nos ultimos anos, o cenario se transformou profundamente. O smartphone é
onde tudo acontece. O tempo todo olhamos para sua tela, teclamos, pesquisamos,
compartilhamos, jogamos, compramos, rimos, nos relacionamos e aprendemos. E
o0 aparelho que carregamos para todos 0s lugares, nosso companheiro inseparavel,
a pequena tela que aumenta, que integra milhares de aplicativos e solugdes antes
soltas. Os assistentes pessoais dialogam com as pessoas, aprendem com elas,
propdem solucBes cada vez mais personalizadas e produtivas.
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O mundo mudou, e estd mudando de forma bastante imprevisivel. A
inteligéncia artificial avanca em todos os dispositivos, 0s objetos do cotidiano se
conectam a rede, a realidade aumentada invade o dia a dia, 0s robds comegam a ter
inteligéncia para trabalhar em areas criativas, antes proprias sé dos humanos. Ha
robds ou aplicativos que escrevem histdrias, que desenham novos edificios, que se
adaptam a cada aluno e lhes ensinam linguas.

O mundo da co-criacdo, do coworking, da economia criativa, do design
colaborativo, da cultura maker, comprova a forca da colaboragdo, do
compartilhamento, da sinergia para descobrir novas solugdes, processos, produtos,
organizagOes. As sociedades mais dindmicas sdo as que incentivam a colaboracéo,
0 empreendedorismo e a criatividade.!

No Brasil estamos ainda bastante fechados, guardando uma atitude defensiva
em relacdo as consequéncias de um mundo de aprendizagem sem fronteiras.
Exigimos revalidar qualquer certificado feito no exterior por uma universidade
brasileira que, em geral, estd mais atrasada na pesquisa de ponta. Apesar do
desemprego alto, ainda temos méo de obra intensiva em muitas atividades
econdmicas do cotidiano que outros paises enxugaram drasticamente. N0ssos
postos de abastecimento de cobustivel possuem dezenas de funcionarios, em
contraponto aos postos automatizados, com um sé funcionério ou mesmo nenhum,
adotados em muitos paises. N0ssos supermercados possuem nos seus caixas
dezenas de funcionarios para pagar e embalar nossas compras, contra um ou dois
nas lojas mais automatizadas fora. E assim poderiamos seguir dando exemplos em
toda a cadeia produtiva. Apesar do desemprego assustador, ainda temos milhdes de
empregos formais e subempregos em muitas atividades em que outros paises ja 0s
eliminaram.

Olhando para os proximos anos, muitas profissdes sofrerdo mudancgas
drasticas. O que sera de milhGes de motoristas de caminhdes, 6nibus e taxis quando
0S carros estiverem automatizados e maduros para andar sozinhos com seguranga?
Ainda vai demorar, mas sabemos que esse dia vai chegar. Quantas profissdes ja se
perderam, que eram importantes anos atras? A datildgrafa era uma profissdo
necessaria para passar a limpo documentos e relatérios. Minha tese de doutorado
foi redigida em maquina de escrever, com a Ultima versdo realizada por uma
datilégrafa, que me pedia para ndo mexer no texto final: introduzir um novo

! Ndcleo Estudos do Futuro — PUC-SP: http://www.nef.org.br/.
Projeto Millennium — http://www.millennium-project.org/index.html.
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paragrafo encarecia muito o resultado, porque a obrigava a reescrever o restante de
um capitulo. Isso aconteceu ndo faz tanto tempo: foi em 1987. Em trés décadas
passamos da maquina de escrever para programas que entendem, digitam e
traduzem o que falamos para outras linguas.

O mundo torna-se mais complexo, evolui rapidamente para soluc@es que ndo
imagindvamos e que exigem atualizacdo constante. Antes, para viajar,
precisdvamos ir a uma agéncia de viagens fisica e comprar com antecedéncia um
bilhete em papel e imprimi-lo. Hoje, do celular resolvemos tudo, fazemos o check-
in da ida e da volta antes de viajar, escolnemos em tempo real os assentos que que
vamos ocupar e podemos embarcar diretamente, se ndo temos malas grandes. Ha
poucos anos viajadvamos com mapas em papel, que tinhamos de consultar a cada
instante para nos locomovermos em uma cidade ou estrada. Hoje, basta ligar o
Waze ou 0 Google Maps e escolher as melhores opcdes entre varias alternativas,
em tempo real.

O Uber, 0 Airnb, o Netflix, entre tantos outros, sdo exemplos de aplicativos e
solucBes inovadoras que mudam nossos habitos e exigem novas competéncias.
Trazem a possibilidade de ampliar escolhas, permitem-me escolher o que quero na
hora que quero. Quebram muitas estruturas intermedidrias, diminuem a
dependéncia de categorias consolidadas e monopolisticas (taxistas, imobiliarias,
redes tradicionais de TV), desregulam o mercado tradicional e implementam novas
visdes de negocios. Em todos os campos estamos pressionados a aprender, a nos
adaptar, a evoluir.

Nesse cenario tdo dinamico, a escola parece parada no tempo. Esta off-line em
um mundo on-line. O Whatsapp é o aplicativo que expressa a febre da atualizagéo
incessante, ao vivo, em multigrupos, do fluir incessante de mensagens, videos,
comentarios. A escola parece um museu, um outro mundo, um espaco de
confinamento, quadrado, com tempos marcados para cada area de conhecimento,
para cada atividade, para cada avaliagdo. A escola parece fora do lugar em mundo
conectado on-line.

Todos os temas que o programa nos pede para explicar aos alunos estdo
disponiveis on-line. Existem milhares de materiais em video, textos, roteiros de
aprendizagem, animacOes, cursos abertos on-line, que nos oferecem todos 0s
contelidos exigidos pelo curriculo.

De um lado, precisamos desenvolver competéncias mais complexas, saber
adaptar-nos a solucgdes inesperadas e criar novas solugdes para novos problemas.
Isso exige uma dindmica de aprendizagem nova, constante, desafiadora, criativa,
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em qualquer lugar, a qualquer hora e ao longo de uma vida cada vez mais longa. De
outro, temos uma escola do século XIX presa a seus ritos previsiveis, burocraticos,
industriais.

Como ensinar em um mundo conectado? Como a escola pode tornar-se
relevante para aprendizado em um mundo téo rapido e desafiador? O que podemos
trazer do dinamismo das transformac@es digitais, econdmicas e sociais para 0
ambiente de ensino e aprendizagem mais formal?

Os processos de aprendizagem sao multiplos, continuos, hibridos, formais e
informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais. O ensino regular
é um espaco importante, pelo peso institucional, pelos anos de certificagdo e pelos
investimentos envolvidos, mas convive com inimeros outros espagos e formas de
aprender mais abertos, sedutores e adaptados as necessidades de cada um.

A educacdo é mais complexa porque tem de preparar para a autonomia, para
podermos tomar decisfes mais complexas em todos os momentos, de forma
criativa, empreendedora e realizadora. Para preparar para a autonomia, precisamos
de outra proposta de escola, muito mais leve, aberta, flexivel, centrada no aluno,
com atividades significativas, metodologias ativas, intenso uso das tecnologias
digitais.

A convergéncia digital exige mudancas muito mais profundas que afetem a
escola em todas as suas dimensdes: infraestrutura, projeto pedagégico, formacédo
docente, mobilidade. Nestes Ultimos anos, aumentaram exponencialmente as
ofertas de aprendizagem, formais e informais, gratuitas e pagas, presenciais,
hibridas e on-line. Cada vez ganha mais importancia a aprendizagem aberta,
colaborativa, em redes, em comunidades de aprendizagem e de pratica.

Podemos aprender formal e informalmente. Aprendemos em situa¢des muito
diferentes: sozinhos, em contato com inimeros materiais disponiveis; aprendemos
também com pessoas proximas e distantes (colegas, grupos presenciais e on-line).
Aprendemos em outros momentos por meio da orientacdo de pessoas mais
experientes em campos que nos interessam (professores, especialistas).

A escola que os jovens desejam

Uma pesquisa feita na Plataforma Porvir2 com 132 mil alunos e ex-alunos de
13 a 21 anos, oriundos de todos os Estados do Brasil, revelou que a maior parte dos

2 http://porvir.org/jovens-desejam-uma-escola-participacao-atividades-praticas-tecnologia/.
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jovens querem uma escola com maior participacdo, atividades praticas e tecnologia;
querem um curriculo mais flexivel, em que possam escolher parte sua da trajetoria,
em que aprendam mais com a mdo na massa do que s6 com aulas expositivas;
querem ndo ficar confinados nas salas de aula e ter espagcos mais livres, acolhedores
e com menos paredes ou grades, que lhe permita interagir com o entorno (bairro,
cidade, mundo).

A grande maioria das escolas continua muito aquém desse modelo desejado
pelos jovens, mas j& hd um bom ndmero delas que estdo ousando, evoluindo,
propondo modelos interessantes, proximos as necessidades do mundo atual. O que
propdem essas escolas mais inovadoras?

Diferenciais das escolas inovadoras

As escolas e universidades que nos mostram novos caminhos destacam, no
seu projeto politico-pedagdgico e na sua implementacdo, alguns componentes
importantes que coincidem no essencial, embora com énfases diferentes.
Ambientes institucionais e pessoais abertos e acolhedores

As instituicBes educacionais inovadoras sao espontanea e acolhedoras, interna
e externamente, com gestores, docentes e estudantes interagindo de forma
espontanea e produtiva.

Os estudantes sdo o centro da escola. A filosofia que orienta as acles
pedagogicas ¢ a de construir diariamente uma “grande escola para os estudantes”,
com a convicgdo de que estes sdo capazes de fazer coisas incriveis, de que sdo
capazes de aprender de verdade, e de que docentes e gestores utilizardo todas as
técnicas e oportunidades possiveis para consegui-lo.

Os espacos sdo transparentes, flexiveis, coloridos, atraentes, diferenciados.
Predomina um clima de efervescéncia, de energia empreendedora, com estudantes
muito ativos, realizando projetos, apresentacdes, debates em locais que se
reconfiguram rapidamente, dependendo da necessidade. Os alunos estdo ativos, em
alguns momentos sozinhos, noutras em grupo; professores circulam, ndo estdo na
frente. Todos se sentem acolhidos e participes, em todos 0s espagos, momentos e
situacBes, de um projeto comum e compartilhado, em que podem manifestar-se,
interagir, contribuir, questionar. Os professores conversam muito entre si, planejam
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os roteiros de aprendizagem e projetos juntos, e avaliam continuamente o processo
e os resultados.®

Os espagos arquitetdnicos refletem esse grau de abertura, saindo do espaco
retangular fechado convencional. Os espacos fisicos e digitais sdo abertos,
compartilhados (entre todos os participantes: gestores, professores, alunos — e
também com a comunidade externa). H& muitos espacos maker, de experimentacédo,
de programacéo, de trabalho com materiais simples e complexos. Divulgam-se as
melhores préticas e contribuicfes.*

S&o escolas abertas para o bairro, a cidade e 0 mundo. Os estudantes tém
bastantes atividades externas. Em algumas, desenvolvem seus sonhos individuais
fora da escola durante semanas e trazem as aprendizagens para compartilha-las com
colegas e docentes posteriormente. Outro diferencial é a importancia do contato
uma troca rica com o entorno, ndo s6 para conhecé-lo, mas para contribuir com
solugdes reais, um contato com a vida, com a cidade, com o mundo (redes,
comunidades), com as areas profissionais desde o comego; rico. E a escola-servigo,
onde os alunos aprendem em convivio com a comunidade e desenvolvem projetos
que beneficiam essa mesma comunidade. Ndo se trata de uma saida apenas para
conhecer o mundo, mas também para modifica-lo.5

Curriculo por projetos e competéncias amplas

O curriculo é cada vez mais transdisciplinar, com uma visdo humanista e
integradora. Ha flexibilidade para que os alunos possam personalizar seu percurso,
total ou parcialmente. Ha uma grande integragdo de areas, projetos, problemas,
com menos (ou sem) disciplinas.®

O curriculo € hibrido, blended, com integragdo de tempos, espagos e
atividades presenciais e on-line, propondo um “‘continuum” entre modelos mais

3 GOUVEA, Tathiana. Educacéo Fora da Caixa: conhega escolas onde o aprendizado vai muito além da
lousa e do caderno. http://www.hypeness.com.br/2015/01/como-iniciativas-de-educacao-inovadoras-
buscam-transformar-o-ensino-no-brasil/.

4 O dialogo entre arquitetura, escola e cidade. http://porvir.org/dialogo-entre-arquitetura-escola-cidade/.
Designing for Student-Centered Learning — Norma Rose Point School community in Vancouver, British
Columbia. https://www.youtube.com/watch?v=yBFc_3apnzZ4.

® Aprendizagem-Servigo —
http://www.ulacit.ac.cr/files/archivos/VVSE/Libro%20Aprendizaje%20en%20Servicio%20Version%20
Digital.pdf.

¢ Redesigning the school day at Summit Public Schools using a Flex model bonita. https:/
www.youtube.com/watch?v=EQKqIPi9Ubw&t=199s.
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presenciais e modelos mais digitais (para alunos com perfis ou situa¢Ges diferentes).
O curriculo é o mesmo, adaptado as necessidades dos alunos, superando a
dicotomia presencial x on-line.”

Existe uma énfase grande no desenvolvimento de competéncias amplas,
socioemocionais, com destaque para a autonomia intelectual, emocional
(autoestima, resiliéncia, criatividade). Ganha importancia a formacéo inicial e
continuada de professores em metodologias ativas, em orientagdo/ mentoria e em
tecnologias presenciais e on-line. Constata-se a importancia do compartilhamento
de experiéncias, da orientacdo por parte dos mais experientes, da aprendizagem por
imersdo e por “clinicas” com supervisao.

As instituicbes mais inovadoras desenham uma politica clara de
personalizacdo da aprendizagem em torno do projeto de vida do aluno. A
personalizacdo encontra seu sentido mais profundo quando cada estudante se
conhece melhor e amplia a percepcao do préprio potencial em todas as dimensGes.
O projeto de vida é um componente curricular transversal importante, que visa a
promover a convergéncia, de um lado, dos interesses e paix0es de cada aluno e, de
outro, de seus talentos, sua historia e seu contexto. Estimula-se a busca de trilhas
de uma vida com significado e proveito pessoal e social, ampliando-se, como
consequéncia, a motivacao profunda para aprender e evoluir em todas as dimensoes.

Metodologias ativas com tecnologias digitais

H& uma combinacéo de caminhos e metodologias de ensino e aprendizagem,
que se integram. N&o h& um caminho Unico. Sdo metodologias ativas, no sentido de
o aluno ser mais protagonista, participante, mediante situagdes préaticas, produgdes
individuais e de grupo, e sistematizacdes progressivas. Enfase no aprender fazendo,
na cultura “maker”: aprender a partir de projetos reais, problemas significativos,
histdrias de vida, jogos. Ganham relevancia os laborat6rios multifuncionais, os
laboratorios “maker”, onde os alunos testam suas ideias, desenvolvem programas,

" FUNDAGAO TELEFONICA. Inovaeduca — Préticas para quem quer inovar na educagao. Disponivel
em: http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/INOVA-ESCOLA pdf. Destino
Educacéo — Escolas Inovadoras) Disponivel en: https:/pt.calameo.com/ read/002899327f24def4bc47a
e www.youtube.com/playlist?list=PLNM2T4DNzmq5hxMgb1lT  pvSmOQu6QggbE. YOUNG
DIGITAL PLANET. Educagao no século XXI: Tendéncias, ferramentas e projetos para inspirar. Sdo
Paulo: Fundagdo Santillana, 2016. Disponivel em: http:// new.smartlab.me/baixe-gratis-nosso-livro-
educacao-no-seculo-21/.

70



Como trAnsformAr nossAs escolAs

experimentam solugdes reais, contam historias, elaboram jogos, entre outras
atividades.

As escolas inovadoras combinam trés processos de forma equilibrada: a
aprendizagem personalizada (em que cada um pode aprender 0 basico por si mesmo
— aprendizagem prévia, aula invertida); a aprendizagem com diferentes grupos
(aprendizagem entre pares, em redes); e a aprendizagem mediada por pessoas mais
experientes (professores, orientadores, mentores). A personalizagdo (aprendizagem
adaptada aos ritmos e necessidades de cada pessoa) é cada vez mais importante e
viavel. Ela se amplia, potencializa e combina com a aprendizagem colaborativa, em
grupos, em redes (presenciais e on-line). O equilibrio entre a aprendizagem
individual, a grupal e a orientada por pessoas mais experientes propicia uma riqueza
impar de oportunidades, caminhos, possibilidades (principalmente em cursos de
formacé&o e de longa duracdo).

Uma das técnicas utilizadas é a inversdo da forma tradicional de ensinar,
(depois que o aluno adquiriu as competéncias basicas minimas de ler, escrever,
contar): o bésico o aluno aprende sozinho, no seu ritmo; o mais avancado, com
atividades em grupo e a supervisdo de professores.

As plataformas e tecnologias digitais ganham uma importancia estratégica:
ampliam as possibilidades de pesquisa, autoria, compartilhamento, publicacéo,
multiplicacdo de espacos, de tempos. Professores e alunos podem ver o progresso
individual e grupal de aprendizagem. Os materiais sdo atraentes, com muitos
recursos tipicos dos jogos: fases, desafios, competi¢do, colaboracdo, recompensas
(plataformas adaptativas, ambientes imersivos). O design educacional é cada vez
mais decisivo para contar com roteiros cognitivos inteligentes, atividades
individuais, grupais e de avaliagdo interessantes e desafiadoras. H4 maior énfase
em recursos abertos, compartilhados gratuitamente. Muitos materiais, aplicativos e
experiéncias em cursos abertos, plataformas digitais dindmicas (redes) e em
comunidades de prética.

Professores orientadores e mentores competentes

O papel dos professores nos projetos inovadores € muito mais amplo e
avancado: Sdo desenhadores de roteiros pessoais e grupais de aprendizagem,
interlocutores avancados e orientadores/mentor de projetos profissionais e de vida
dos alunos.
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Ganha importancia a formacéo inicial e continuada de professores em
metodologias ativas, em orientacdo/mentoria e em tecnologias presenciais e on-
line. HA um acompanhamento direto dos docentes novos por mentores mais
experientes. Constata-se a importancia do compartilhamento de experiéncias, da
orientagdo pelos mais experientes, da aprendizagem por imersdo e por “clinicas”
com supervisao.

O processo de avaliacdo é continuo, flexivel, com feedback permanente de
varias formas: avaliacdo por pares, autoavaliacdo e avaliagdo da producdo
(portfélios digitais).

As instituicbes inovadoras evoluem e reavaliam continuamente suas
propostas. Estamos em uma fase de intensa experimentacéo, de aprendizagem entre
todos, validando o que funciona melhor.

Esses modelos inovadores estdo em construgdo e aperfeicoamento continuos;
mostram especificidades muito diferentes, mas, no essencial, trazem componentes
comuns que podem inspirar-nos a evoluir para projetos educacionais mais
avancados, estimulantes e importantes para os alunos, os profissionais e a
sociedade como um todo.

Como ensinar em um mundo conectado?

A maior parte das escolas estd ainda muito distante desses modelos
inovadores, presa a curriculos disciplinares, a tempos muito definidos, a privilegiar
o conhecimento intelectual, o contelido, a prova. Como podemos ensinar de forma
inovadora mesmo em escolas convencionais? E como ir preparando as mudancas
de forma mais profunda, envolvendo curriculo, metodologias, avaliacdo? Por onde
comecar?

Primeiro passo é engajar muitos professores e gestores na promogdo de
mudancas significativas nas suas praticas pedagdgicas, no relacionamento com 0s
alunos, nas metodologias utilizadas, na avaliagdo, no didlogo constante com as
tecnologias digitais.

Os professores podem desenvolver praticas muito estimulantes para envolver
os alunos, torna-los muito mais participativos, mesmo no sistema convencional.

Podemos explicar a alunos, pais e colegas por que faz sentido mudar a cultura
tradicional da escola, as formas convencionais de ensinar. Explicar as razBes e o
que vamos implementar em um primeiro momento: metodologias ativas, aula
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invertida, trabalho com projetos, criacdo de portfélios digitais pelos alunos,
avaliacdo no processo, e ndo sé no final. Explicar o modelo proposto é fundamental
para que todos saibamos onde estamos e possamos avaliar cada passo dado.

Algumas propostas continuam valendo, com énfase diferente: temos que
mostrar ao aluno que o que estamos querendo que aprenda faz sentido para ele, tem
aver coma vida dele, vai ser muito interessante para ele. Motivar, mostrar cenarios,
inspirar, descobrir possibilidades que o aluno ainda nao percebe é fundamental para
que ele se engaje em uma aprendizagem significativa.

Continua também importante conhecer os alunos, sua realidade fora da escola,
suas expectativas, seus sonhos, para poder aproximar as atividades previstas com
os interesses deles. Conhecé-los e acolhé-los, olha-los nos olhos, mostrar-lhes
simpatia, valorizar o que fazem bem. A combinag&o de roteiros semiestruturados e
abertos, relacionando sempre o que consideramos socialmente importante
(curriculo) com a vida, os interesses, as necessidades de cada estudante, é decisiva
para o sucesso na educagdo, para sermos relevantes como docentes e como escolas.

Podemos, mesmo no modelo disciplinar, passar daquela mesma aula igual
para todos a aulas com varias atividades propostas, varios ritmos de execucao
possiveis, com integracdo entre tempos de conhecimento prévio (aula invertida) e
tempos de aprofundamento diferenciado em sala.

Podemos sair do modelo baba, em que damos tudo pronto, resumido em
topicos em um PowerPoint, para propor atividades mais problematizadoras, fazer
perguntas mais relevantes, a fim de que os alunos se tornem pesquisadores.

Metodologias ativas, modelos hibridos e competéncias digitais

Trés conceitos sdo especialmente poderosos para a aprendizagem hoje:
metodologias ativas, modelos hibridos e competéncias digitais. As metodologias
ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto,
participativo e reflexivo em todas as etapas do processo de aprendizagem,
experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor; o modelo
hibrido destaca a flexibilidade, a mistura e o compartilhamento de espacgos, tempos,
atividades, materiais, técnicas e tecnologias que compdem esse processo ativo. A
aprendizagem hibrida hoje tem uma mediacdo tecnoldgica forte: fisico-digital,
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movel, ubiqua, realidade fisica e aumentada, elementos que trazem inlmeras
possibilidades de combinac@es, arranjos, itinerarios, atividades.®

As aprendizagens por experimentacdo, por design, a aprendizagem maker séo
expressdes atuais da aprendizagem ativa, personalizada, compartilhada. A énfase
na palavra ativa precisa sempre estar associada a aprendizagem reflexiva, para
tornar visiveis 0s processos, 0s conhecimentos e as competéncias do que estamos
aprendendo com cada atividade. Ai é que o bom professor, orientador, mentor se
mostra decisivo.

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participagdo
efetiva dos estudantes na construcéo do processo de aprendizagem, processo que se
da de forma flexivel, interligada, hibrida. As metodologias ativas em um mundo
conectado e digital se expressam por modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinag¢Bes. A juncdo de metodologias ativas com modelos flexiveis,
hibridos, traz contribui¢des importantes ao desenho de solugles atuais para 0s
aprendizes de hoje.®

O professor é um gestor de diferentes espacos, tempos e etapas de
aprendizagem dos seus alunos. E de especial importancia a atuagdo do documento
no inicio e no fim do processo: no inicio, para mostrar o sentido profundo, a relagéo
com a vida, para abrir horizontes, mostrar cenarios. No fim, para ajudar a entender
0 contexto, a coordenar as apresentacdes dos estudantes, a problematizar as
certezas, a contribuir para sinteses provisorias.

Ganha importancia na educacdo formal o contato com entornos reais, com
problemas concretos da comunidade, ndo s6 para conhecé-los, mas para procurar
contribuir com solug®es reais, a partir de processos de empatia, de aproximagao, de
escuta e de compartilnamento. E a aprendizagem-servico, em que professores,
alunos e a instituigdo aprendem interagindo com diversos contextos reais, abrindo-
se para 0 mundo e ajudando a modifica-lo.

Na aprendizagem por projetos, os alunos se envolvem com tarefas e desafios
para resolver um problema ou desenvolver um projeto que também tenha ligacao
com sua vida fora da sala de aula. Nesse processo, eles lidam com questdes
interdisciplinares, tomam decisdes e agem sozinhos e em equipe. Por meio dos

8 Recomendo o aprofundamento desse conceito hibrido em SCHLEMMER, E. Gamificagdo em espagos
de convivéncia hibridos e multimodais: design e cognicdo em discussdo. Revista da FAEEBA —
Educagdo e Contemporaneidade, Salvador, v. 23, n. 42, p. 73-89, jul./dez. 2014.

° Blended Learning Models. https://www.youtube.com/watch?v=woN80GiYsEM. Blended Learning: 4
Blended Learning Models. https://www.youtube.com/watch?v=QF8ODHNG60s8.
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projetos, sao trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico, criativo,
e a percepcdo de que existem varias maneiras para a realizacdo de uma tarefa,
aspectos esses tidos como competéncias necessarias para o século XXI. Os alunos
sdo avaliados de acordo com seu desempenho durante e na entrega dos projetos.

Os projetos de aprendizagem também preveem paradas para reflexdo,
feedback, autoavaliacdo e avaliacdo de pares, discussdo com outros grupos e
atividades para “melhoria de ideias”. Diferentemente de uma sequéncia didatica,
em um projeto de aprendizagem ha preocupagao em gerar um produto. Porém, esse
produto ndo precisa ser um objeto concreto. Pode ser uma ideia, uma campanha,
uma teoria, etc. A grande vantagem de gerar esse produto é criar oportunidades para
o aluno aplicar o que esta aprendendo e também desenvolver algumas habilidades
e competéncias.°

Aprendizagem por histodrias, jogos e programacao

Uma das formas mais eficientes de aprendizagem desde sempre se da por
meio de historias contadas (narrativas) e historias em acéo (histérias vividas e
compartilhadas).

Contar, criar e compartilhar histdrias & muito facil hoje. Podemos fazé-lo a
partir de livros, da internet, de qualquer dispositivo movel. Criangas e jovens
gostam e séo capazes de produzir videos e animacdes e postd-los imediatamente na
rede. Existem aplicativos faceis de edi¢do nos smartphones. As narrativas sdo
elementos poderosos de motivacao e produgédo de conhecimento.

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gameficacao)
estdo cada vez mais presentes na escola e sao estratégias importantes de
encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e préxima da vida
real. Os jogos mais interessantes para a educacao ajudam os estudantes a enfrentar
desafios, fases, dificuldades, fracassos, bem como a correr riscos com seguranga.
Jogos de construcéo aberta como o Minecraft sdo excelentes para despertar a
criatividade, a fantasia e a curiosidade.

1 Metodologia de projetos. SME de SP. Disponivel em:
http://maiseducacaosaopaulo.prefeitura.sp.gov.br/secretaria-divulga-passo-a-passo-para-que-professor-
trabalhe-com-projetos-interdisciplinares/.

1 Ver MURTA e outros. Possibilidades pedagégicas do Minecraft: incorporando jogos comerciais na
educagdo. XII EVIDOSOL e IX CILTEC-Online — junho/2015. Disponivel em:
www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/anais_linguagem_tecnologia/article/viewFile/8523/7478.
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Plataformas adaptativas como o Duolingo s&o atraentes porque utilizam todos
os recursos de atratividade para quem quer aprender: cada um escolhe o ritmo de
aprendizagem, vé o avanco dos seus colegas, ganha recompensas. Na versdo
educacional, os docentes podem acompanhar o desempenho dos seus alunos e
propor atividades para as diversas fases da aprendizagem, incluindo a avaliacio?®.
A Plataforma Khan segue a mesma légica do ensino personalizado no ensino de
Matematica ou Ciéncias®®.

Para geracOes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas,
competicdo e cooperacdo ¢ atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e
individuais, de competicdo e colaboracdo, de estratégia, com etapas e habilidades
bem definidas, tornam-se cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino.

E importante utilizar narrativas, historias, simulacdes, imersdes e contos de
fantasia sempre que possivel, com ou sem recursos tecnoldgicos (ex: tribunal de
jari).

Um dos programas mais utilizados para aprender por meio de programao
lidica é o Scratch. Foi desenvolvido por Michel Resnick no MIT, com o objetivo
de incentivar a aprendizagem da programacdo de forma intuitiva, por meio da
montagem de blocos de comandos. Permite a busca de solucbes de problemas
mediante a criacdo de jogos, animacdes e também histdrias interativas (Bressan &
Amaral, 2015). Aprender a programar ¢ uma das novas habilidades importantes
para criangas e jovens em um mundo digital movel, que Ihes permite executar os
projetos que planejam, torna-los visiveis e desenvolver novas formas de producao.
As competéncias digitais mais importantes hoje, além de programar, sdo: saber
pesquisar, avaliar as multiplas informagdes, comunicar-se, fazer sinteses,
compartilhar on-line.*4
Inverter a forma de ensinar

No ensino convencional, os professores procuram garantir que todos os alunos
aprendam o minimo esperado. Para isso, explicam 0s conceitos basicos e pedem-
Ihes que depois os estudem e aprofundem mediante leituras e atividades. Por que
inverter esse processo? Porque as informacdes basicas o aluno pode acessar no seu

12 school.duolingo.com.
13 https://pt.khanacademy.org/.
14 http://porvir.org/especiais/maonamassa/.
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ritmo, o que permite ao professor desenhar atividades de aprofundamento mais
especificas, sob sua supervisao presencial.

Hoje, depois que os estudantes tenham desenvolvido o dominio béasico de
leitura e escrita, nos primeiros anos do ensino fundamental, podemos inverter o
processo: as informagBes basicas sobre um tema ou problema podem ser
pesquisadas pelo aluno para iniciar-se no assunto, partindo dos seus conhecimentos
prévios e ampliando-os com as referéncias dadas pelo professor (curadoria) e as
que ele proprio descobre nas inimeras oportunidades informativas de que dispGe,
para depois compartilhar seu nivel de compreensdo desse tema com colegas e
professor, em niveis de interacdo e ampliagdo progressivos e mais profundos, com
participagcBes em dindmicas grupais, projetos, discussdes e sinteses, em momentos
posteriores que podem ser hibridos, presenciais e on-line, combinados.

A aula invertida é uma estratégia ativa e um modelo hibrido, que otimiza o
tempo da aprendizagem e docente. O conhecimento bésico fica a cargo do aluno —
com curadoria do professor —, e 0s estadgios mais avancados sofrem interferéncia do
professor, com forte componente grupal também. Bergmann & Sams (2016) foram
os primeiros divulgadores de algumas técnicas da aula invertida, principalmente
utilizando o video como material inicial para estudo prévio, com a vantagem de que
cada aluno pode assistir a ele no seu ritmo, quantas vezes precisar e solicitando, se
necessario, a colaboragdo dos pais ou colegas. Depois, o professor pode orientar
atividades de acordo com a situacdo de cada aluno, com suas necessidades
especificas.

A aula invertida tem sido vista, de uma forma reducionista, como assistir a
videos antes e a atividades presenciais depois. Essa é apenas uma das formas de
inversdo. O aluno também pode partir de pesquisas, projetos, producdes, para
iniciar-se em um assunto, e aprofundar seu conhecimento e competéncias, a seguir,
em diversas atividades supervisionadas.*®

Pesquisas sobre formas diferentes de aula invertida mostraram que, quando se
comecga com atividades, projetos, experimentacdo, o0 avanco € maior do que aquele
obtido com materiais prontos (textos, videos).

1 BERGMANN, J. & SAMS, A. A Sala de Aula Invertida: Uma metodologia ativa de aprendizagem.
Rio: LTC, 2016.

16 paulo Blinsktein. Invertendo a sala de aula invertida. Pesquisa de Stanford mostra que apresentar um

assunto de forma préatica é mais efetivo do que comecar com aula expositiva. Resumo disponivel em

http://porvir.org/porfazer/invertendo-sala-de-aula-invertida/20130814. 19 Texto completo disponivel

em inglés em http://www.cvm.umn.edu/facstaff/prod/groups/

cvm/@pub/@cvm/@facstaff/documents/content/cvm_content_454476.pdf.
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As regras béasicas para inverter a sala de aula, segundo o relatério Flipped
Classroom Field Guide, sdo: 1) as atividades em sala de aula envolvem uma
quantidade significativa de questionamento, resolugdo de problemas e outras
atividades de aprendizagem ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar
o material aprendido on-line; 2) os alunos recebem feedback imediatamente apds a
realizacdo das atividades presenciais; 3) os alunos sdo incentivados a participar das
atividades on-line e das presenciais, as quais sdo computadas na avaliagdo formal
do aluno, ou seja, valem nota; 4) tanto o material a ser utilizado on-line quanto os
ambientes de aprendizagem em sala de aula séo altamente estruturados e bem
planejados.®

H& muitas formas de inverter esse processo. Pode-se comecgar por projetos,
pesquisa, leituras prévias, producdes dos alunos, e depois passar a aprofundamentos
em classe, com a orientacdo do professor. O curso Ensino Hibrido, Personalizacéo
e Tecnologia oferece videos e materiais produzidos por professores brasileiros e
norte-americanos sobre os diversos aspectos do ensino hibrido, na visdo do
professor, do aluno, do curriculo, da tecnologia, da avaliacdo, da gestdo, da
mudanca de cultura. Vale a pena ler o livro sobre o mesmo tema (Bacich, Tanzi &
Trevisani, 2015).

Ha algumas condicBes para 0 sucesso da aula invertida: a mudanca cultural
de professores, alunos e pais para aceitar a nova proposta; a escolha de bons
materiais, videos para uma aprendizagem béasica importante e a gestdo de todo o
processo, dos alunos que ndo fazem a analise antes de ir para o encontro presencial.

A personalizacdo, do ponto de vista do educador e da escola, é 0 movimento
de ir ao encontro das necessidades e interesses dos estudantes e de ajuda-los a
desenvolver todo o seu potencial, a motiva-los, a engaja-los em projetos
significativos, na construgdo de conhecimentos mais profundos e no
desenvolvimento de competéncias mais amplas.

Ha diversas formas e modelos de personalizagdo. Um primeiro modelo de
personalizacdo consiste em planejar atividades diferentes para que os alunos
aprendam de varias formas (rotacdo por estacdes, por exemplo). Outro modelo
envolve desenhar um mesmo roteiro basico para todos os alunos e permitir que eles
possam executa-lo no seu proprio ritmo, realizando a avaliagdo quando se sentirem
prontos e podendo refazer o percurso sempre que necessario.'” Outra forma de

17 para aprofundar esse tema: BACICH, L.; TANZI NETO, A. e TREVISANI, F. de M. Ensino Hibrido:
personalizacao e tecnologia na educagéo. Porto Alegre: Penso, 2015.
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personalizacéo é colocar os alunos em uma plataforma adaptativa (p. ex.: a Khan,
em Matematica) e acompanhar suas atividades on-line, percebendo o grau de
dominio de alguns temas em relagéo a outros, e organizando algumas atividades de
apoio de acordo com as necessidades observadas na visualizacdo on-line.'® Ha&
modelos de personalizagdo mais avancados, nos quais 0s estudantes podem
escolher parcial (algumas disciplinas ou temas) ou totalmente seu percurso. Essa
ultima opcgéo acontece em alguns projetos educacionais mais inovadores. (Barrera
Gouveia, 2016).1°

A combinacdo de metodologias ativas com tecnologias digitais méveis hoje é
estratégica para a inovagdo pedagdgica. As tecnologias ampliam as possibilidades
de pesquisa, autoria, comunicacdo e compartilhamento em rede, publicagéo,
multiplicacdo de espacos, de tempos; monitoram cada etapa do processo,
visibilizam os resultados, os avangos e dificuldades. As tecnologias digitais diluem,
ampliam e redefinem a troca entre os espagos formais e informais atravées de redes
sociais e ambientes abertos de compartilhamento e coautoria

A convergéncia digital exige mudancas muito mais profundas que afetam a
escola em todas as suas dimensdes: infraestrutura, projeto pedagdgico, formagdo
docente, mobilidade. A chegada das tecnologias méveis a sala de aula traz tensoes,
novas possibilidades e grandes desafios. Sdo cada vez mais faceis de usar, permitem
a colaboragdo entre pessoas préximas e distantes, ampliam a nocdo de espaco
escolar, integrando alunos e professores de paises, linguas e culturas diferentes. E
todos, para além da aprendizagem formal, tém a oportunidade de se engajar,
aprender e desenvolver relagdes duradouras para suas vidas.

E possivel e conveniente priorizar a utilizagio de aplicativos e recursos
gratuitos, on-line, colaborativos e sociais. Também ha inimeros materiais abertos
disponiveis para todas as areas de conhecimento e niveis de ensino.?°

Também é importante desenvolver a cultura de compartilhar melhores
praticas entre os docentes em um espago digital, para avancar mais rapidamente. A

18 Para o leitor que ndo experimentou plataforma adaptativa, é possivel acessar o endereco

https://pt.khanacademy.org e inscrever-se como aluno e realizar os exercicios que achar conveniente.

Logo visualizara seu progresso, por meio de pontos e medalhas. Se vocé for professor, entre como

professor e cadastre alguns alunos para ver o percurso de cada um, onde tem mais dominio e mais

dificuldades em Matemética.

1 BARRERA, Tathyana Gouvéa. O Movimento Brasileiro de Renovagdo Educacional no inicio do
Século XX. SP: FE-USP, 2016. Tese de Doutorado.

2 http://educacaoaberta.org/ e http://educacionabierta.org/.
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aprendizagem compartilhada e colaborativa é um caminho importante de
aceleracdo da aprendizagem institucional.

Novas formas de avaliagao

A avaliacdo, no contexto da aprendizagem ativa, € um processo continuo,
flexivel, que acontece sob varias formas: avaliacdo diagnoéstica, formativa,
mediadora; avaliagdo da producdo (do percurso — portfélios digitais, narrativas,
relatorios, observagao); avaliagdo por rubricas — competéncias pessoais, cognitivas,
relacionais, produtivas; avaliacdo dialdgica; avaliacdo por pares; autoavaliagdo;
avaliacdo on-line; avaliacdo integradora; entre outras. Os alunos precisam mostrar
na pratica o que aprenderam com producdes criativas, socialmente relevantes, que
explicitem a evolugéo e o percurso realizado. E importante avaliar e dar feedback
frequente aos estudantes, acompanhando inteiramente seu progresso, tanto
individual como coletivo.

Toda avaliagdo deveria ser com consulta. Em um mundo em que temos as
informacdes sempre & mao, por que precisamos apelar tanto para nossa memoria?.
Em um mundo em que temos o Waze, por que precisamos decorar 0s nomes das
ruas como os taxistas de Londres?. O importante ndo é decorar, mas saber
interpretar, avaliar e aplicar o que aprendemaos.

O portfélio digital com todo o percurso do aluno é o instrumento mais forte
da avaliacdo, mais do que a prova tradicional, porque avalia 0 processo em varios
momentos, da feedbacks quando h& tempo para correcdo de rumo e permite que
cada aluno produza dentro do seu préprio ritmo e torna visiveis para todos o
processo e o0s resultados (compartilhamento em tempo real para todos). A avaliacdo
entre pares também tem muito importancia, pois permite a ampliagdo dos pontos de
vista e 0 desenvolvimento da maturidade para exercitar um julgamento justo. Como
tudo fica visivel, a combinacdo de portfélio, aprendizagem por pares e
autoavaliacdo é poderosa, estimulante e socialmente relevante.

A transi¢ao dos modelos convencionais para os inovadores

Como fazer essas mudangas na pratica? Nao ha uma resposta Unica, mas ha
alguns caminhos que fazem mais sentido, dependendo de cada instituicdo, de onde
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se encontra, do percurso de mudanga que ja trilhou e da opgdo por mudangas mais
rapidas ou lentas, mais superficiais ou mais profundas.

Mudangas progressivas

Para a maioria das instituicdes educacionais que ja ttm uma cultura, histéria
e processos definidos ha tempos, as mudancas mais viaveis sdo as progressivas.
Partem dos modelos disciplinares para niveis de interligacédo cada vez mais amplos.

A primeira mudanca se da dentro de cada disciplina, introduzindo
metodologias ativas, principalmente a aula invertida. Isso j& permite avancos
rapidos, com o professor orientando mais atividades de aprofundamento.

O caminho para avancar na integracdo é organizar algumas atividades
comuns a mais de uma disciplina: projetos comuns, atividades integradoras,
ampliando as metodologias ativas e os modelos hibridos. A instituicdo pode
propor o projeto de vida de forma transversal, ao longo do curso. Esse eixo é
importante para o aluno desenvolver uma visdao mais ampla do seu papel no
presente e no futuro.

O nivel seguinte é o da integracdo entre as diversas disciplinas por meio de
um projeto mais amplo e outras atividades que facam sentido. Essa integracéo
também pode ser vertical, por areas de conhecimento semelhantes: alunos de
semestres diferentes se juntam em algumas atividades comuns, em que 0s mais
veteranos podem tornar-se tutores. A hibridizacdo também aumenta com uma maior
insercdo do digital.

A partir dai, a instituicdo ja estara mais preparada para implementar um
curriculo muito mais integrador, flexivel, com foco em projetos, desafios, no
aprender fazendo, e terd tido tempo de acompanhar outras institui¢des que ja
implantaram curriculos mais ousados e que terdo uma avaliagdo mais precisa do
que vale a pena trazer para a propria instituigéo.

Mudancgas simultdneas

Uma forma de acelerar as mudancgas sem pdr em risco a cultura da instituicdo
é comecar a inovacdo em pequena escala, em uma éarea que tenha maior abertura,
com gestores e professores mais empreendedores. Esses projetos sdo
acompanhados por todos, avaliados para depois incorporar mais rapidamente o0s
demais cursos. Ir da experiéncia focada e avaliada para a estrutural € um caminho
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que tem muitas vantagens: todos aprendem com o0 grupo experimental e se
preparam melhor para implementar um novo projeto mais ousado.

O importante nesse processo é que a discussao do projeto inovador seja feita
por toda a comunidade antes e seja ele acompanhado de verdade durante a sua
implantacéo.

Um exemplo atual estd acontecendo na Catalunha, Espanha, com o Projeto
Horizonte 2020, dos jesuitas, que ap6s uma discussao ampla de dois anos, chegaram
a um consenso sobre um novo modelo educacional, sem disciplinas, e o estdo
implementando progressivamente em duas séries em cinco escolas. %
Simultaneamente, continua o0 modelo convencional com o experimental no mesmo
lugar. Embora possa haver algumas tensdes nessa transi¢éo, ela permite que todos
aprendam na pratica ou no acompanhamento direto do que acontece ao lado.
Mudangas profundas

Alguns grupos, liderados por gestores visionarios e empreendedores, propdem
mudancas mais profundas mais rapidamente. Alguns exemplos sédo conhecidos no
Brasil de escolas publicas que, apesar das estruturas burocraticas, conseguiram
implementar curriculos mais abertos, ndo disciplinares, baseados em roteiros de
aprendizagem, de integracao de alunos de varios anos.?

O que impressiona nas escolas com desenhos arquitetdnicos e pedagdgicos
mais avangados é que 0s espacos sdo mais amplos, agradaveis. H& escolas mais em
contato com a natureza, que tém vantagens inegaveis para projetos de ecologia de
aprendizagem mais integral (como o Projeto Ancora).?* Mas também hé projetos
em comunidades carentes, como o da Escola Municipal Campos Salles, em que 0s
alunos desenvolvem roteiros de aprendizagem personalizados, em pequenos
grupos, com o acompanhamento dos Professores Tutores e 0 apoio dos dados da
evolugdo de cada aluno, fornecidos on-line por uma plataforma adaptativa.?*

2 http://www.educacionjesuitas.es/noticias/248-horizonte-2020-un-nuevo-modelo-pedagogico
(resumo). O detalhamento do projeto estéa disponivel em: http://h2020.fje.edu/es/.

22 \ale a pena conhecer doze videos com escolas inovadoras na série Destino Educagdo — Escolas
Inovadoras: Canal Futura: https://www.youtube.com/playlist?list=PLNM2T4DNzmq5hx
Mgb1TpvSmOQuU6QggbE.

23 http://www.projetoancora.org.br/index.php?lang=port.

24 Os alunos se retinem em grupos de quatro para o desenvolvimento dos roteiros de pesquisa. Cada um
tem o seu proprio roteiro e segue um ritmo individual de execugdo das tarefas solicitadas. Atividades
extraclasse: aulas no cinema da escola, visitas a comunidade, pesquisas na internet na sala de
informatica, aulas de arte e de educagao fisica. http://www.escolasqueinovam.org.br/escolas/.
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Um dos muitos modelos interessantes para pensar como organizar a “sala de
aula” de forma diferente ¢ olhar para algumas escolas inovadoras. Por exemplo, os
projetos das escolas Summit (Summit Schools) da Califérnia equilibram tempos de
atividades individuais com as de grupo, sob a supervisdo de dois professores de
areas diferentes (humanas e exatas), que se preocupam com projetos que permitam
olhares abrangentes, integradores, sem disciplinas. Acompanham o progresso de
cada aluno (toda sexta-feira conversam individualmente com os estudantes), e cada
aluno tem um Mentor que o orienta no seu projeto de vida. Os alunos fazem
avaliacfes, quando se sentem preparados. As competéncias socioemocionais s&o
muito enfatizadas assim como o desenvolvimento de atividades e projetos em
organizagdes fora das escolas.?®

O ambiente fisico das salas de aula e da escola como um todo também foi
redesenhado por essas escolas mais inovadoras, tomando-se mais centrado no
aluno. As salas de aula sdo agora mais multifuncionais, combinam facilmente
atividades de grupo, de plenério e individuais. Os ambientes estdo cada vez mais
adaptados para o uso de tecnologias méveis.

Outro conjunto de escolas interessantes sdo as escolas publicas High Tech
High, que lembram laboratérios multiuso, onde os alunos véo da ideia a realizagdo
e apresentacdo dos seus projetos, com apoio de ferramentas fisicas e digitais, entre
elas as impressoras 3-D. H4 uma énfase na cultura do fazer (cultura maker) e nas
competéncias socioemocionais.?

No ensino superior, a area de salde foi pioneira em trabalhar com solucéo de
problemas (PBL) ja na década de 1960, na Universidade McMaster, no Canada, e
na Universidade de Maastricht, na Holanda (Cyrino, E. & Toralles-Pereira, M. L,
2004). Muitos cursos de Medicina trabalham com problemas, e também muitos
cursos de Engenharia adotam a Metodologia de Projetos, como o Olin College? e,
no Brasil, o Insper. Institui¢des inovadoras como o Institute of Design de Stanford
admitem alunos de todas as areas de conhecimento e desenvolvem projetos
criativos por meio da metodologia do Design Thinking.?

Outra proposta interessante é a da Uniamérica, de Foz de Iguagu, que aboliu
em cursos como Biomedicina, Farmacia e as Engenharias a divisao por séries, e 0
curriculo ndo € organizado por projetos e aula invertida. “Ao tirar a divisdo por

25 http://www.summitps.org/.
% www.hihgtechhigh.org.

2 www.olin.edu.

2 http://dschool.stanford.edu/.
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disciplinas, orientamos todas as competéncias necessarias através de projetos
semestrais tematicos. O aluno escolhe um problema real de sua comunidade ou
regido para trabalhar os temas daquele periodo.”?® As aulas expositivas também
foram abolidas. Agora, os alunos estudam os conteldos em casa, ou onde
preferirem. S&o disponibilizados em uma plataforma on-line videos, textos e um
conjunto de atividades as quais os estudantes devem se dedicar antes de ir para a
aula. Essas atividades sdo de dois tipos: um primeiro de fixacdo e garantia de
compreensao do conteldo, e outro de problematizacéo, que estimula a pesquisa € a
transposic¢do do conhecimento para problemas reais. Com isso, 0 tempo em sala de
aula é usado para que os temas sejam debatidos mais profundamente e também para
a realizacdo dos projetos do semestre.

Conclusao

As escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando para modelos
mais centrados em aprender ativamente com problemas reais, desafios relevantes,
jogos, atividades e leituras, valores fundamentais, combinando tempos individuais
e tempos coletivos, projetos pessoais de vida e de aprendizagem e projetos em
grupo. Isso exige uma mudanca de configuracdo do curriculo, da participacdo dos
professores, da organizagdo das atividades didaticas, da coordenacdo dos espagos e
tempos.

Podemos combinar tempos e espacos individuais e grupais, presenciais e
digitais, com maior ou menor supervisdo. Aprendemos melhor quando
conseguimos combinar trés processos de forma equilibrada: a aprendizagem
personalizada (em que cada um pode aprender o bésico por si mesmo —
aprendizagem prévia, aula invertida); a aprendizagem com diferentes grupos
(aprendizagem entre pares, em redes); e a aprendizagem mediada por pessoas mais
experientes (professores, orientadores, mentores).

Caminhamos para uma integracdo maior entre diferentes areas de
conhecimento, temas, materiais, metodologias e sua abrangéncia (intelectual,
emocional, comportamental). Caminhamos para modelos curriculares inter e
transdisciplinares mais flexiveis, com acompanhamento e avaliacéo continua.

2 Ryon Braga, Diretor da Uniamérica. In: Universidade abole disciplinas em prol de projetos.
Disponivel em: http://porvir.org/porfazer/universidade-abole-disciplinas-em-prol-de-
projetos/201404009.
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O papel do professor hoje € muito mais amplo e complexo: ndo esta centrado
apenas em transmitir informacdes de uma area especifica; ele é principalmente
designer de roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e orientador/mentor
de projetos profissionais e de vida dos alunos. Professores e gestores competentes,
mediadores e mentores sdo fundamentais para a aprendizagem de criancgas e jovens
neste novo mundo em profundas transformacfes. Quanto mais informacao
disponivel, tanto mais precisamos de quem ajude a escolher, avaliar, interpretar e
criar novas sinteses e possibilidades. Precisamos de professores abertos, evoluidos,
que ajudem a ampliar os horizontes e a apoiar a evolugdo dos seus estudantes.

E cada vez mais relevante a implementagdo de politicas permanentes de
valorizagdo do magistério e de formagdo continuada. Educar é um processo mais
complexo, dindmico, desafiador, que exige o desenho de espacos mais abertos, de
curriculos mais personalizados e flexiveis, de docentes competentes, de familias
participantes, de metodologias ativas e de tecnologias digitais acessiveis.

As escolas no mundo inteiro estdo se reinventando; as nossas, também.
Quanto mais nos empenharmos em aprender a ensinar em um mundo conectado,
melhor sera para os estudantes, para a sociedade e também para os profissionais da
educacdo. Vivemos um periodo histérico, de ruptura e de reinvencdo em todas as
dimensdes da vida, periodo que desafia também nossa educagdo em todos os niveis,
béasico e superior, formal e informal, ao longo da existéncia de todos.
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