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Resumo:

As escolas sd@o ecossistemas complexos e estdo avan¢ando - em ritmos diferentes - na
transformando no curriculo, nas metodologias, nos espagos, nas tecnologias, na avaliagdo e na
relagdo com a sociedade. A transformagdo mais visivel é a digital (embora de forma desigual). O
digital é um ambiente essencial para inovar, empreender, integrar todas as dreas, pessoas e
servigos e poder oferecer experiéncias ricas e diferenciadas de aprendizagem, pesquisa,
parcerias. As plataformas e aplicativos que se destacam atualmente séo os que fomentam a
participagdo dos estudantes, favorecem discussdes, comentdrios, perguntas, pesquisas.
Aumenta também a adesdo a contetdos e atividades gamificados, que trazem desafios,
diversas formas de competigcdo ou de colaboragdo, resolugéio de problemas ou desenvolvimento
de projetos. Estdo mais presentes nas escolas as plataformas que adaptam os contetidos e
sequéncias diddticas ao ritmo de cada aluno num cendrio ainda de muita desigualdade.

O cenario atual

Vivemos transformacdées profundas nas formas de viver, trabalhar, divertir-nos e aprender. O
mundo é fi-digital, tudo esta mais hibrido, misturado, combinado em todos os campos,
redefinindo como pensamos, nos organizamos, vivemos, aprendemos.

As crises trazem consequéncias muito diferentes em todos os campos, porque as pessoas e as
organizacoes reagem a elas de formas bastante diferentes. Umas aprendem rapidamente,
experimentam, enxergam novas oportunidades (modificam sua visdo e as estratégias mais
rapidamente e empreendem); outras fazem alguns ajustes, se adaptam para nao ficar para tras,
(realizam pequenas adaptacdes). Um terceiro grupo de pessoas e organizacdes permanece na
defensiva, s6 enxergando perdas e problemas (e s6 muda tardiamente e a contragosto).

Avancou na sociedade a percep¢ado de que podemos aprender de miultiplas formas, em
diferentes espacos fisicos e digitais, sincronos e assincronos; sozinhos, em grupos, redes e com
mentoria; no curto e longo prazo e ao longo da vida. Mas o cenario educacional atual é mais
complexo do que parecia ha pouco tempo. Imagindvamos que, depois da pandemia, estariamos
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mais felizes e preparados, ao voltar para as salas de aula, por termos superado um periodo tao
longo e dificil no online compulsério. Nao é facil manter os estudantes atentos e interessados
neste novo cenario fi-digital (fisico-digital). Muitos gestores e docentes estdo estressados,
tentando atender as demandas de “recuperar perdas” no curriculo, gerenciar grupos de alunos
com niveis diferentes de conhecimento e dificuldades, enquanto veem uma parte dos colegas
desatualizados e desmotivados.

Um problema estrutural é a inequidade social que se reflete na inequidade digital. Aumentou a
desigualdade entre as classes sociais, tanto econdmica como de acesso. Muitas escolas,
principalmente publicas, oferecem condigdes precarias ou nulas de dominio das competéncias
digitais. O digital é condicao de cidadania e de aprendizagem num mundo que exige mais
criatividade, empreendedorismo e solidariedade. Aumentam os investimentos em municipios e
estados para tornar a escola mais atraente e interessante para os alunos. Mas é um caminho
qgue depende de continuidade e politicas inclusivas e de valorizacdo docente coerentes e
permanentes.

Para inovar e empreender precisamos de ambientes de confianga, de respeito; ter gestores e
docentes valorizados e escolas abertas para a comunidade e para o mundo. Um dos grandes
problemas da cultura no Brasil é a dificil relacdo de confianga social. Temos uma cultura da
afabilidade, mas ndo de confianca. Sem ambientes de confianca, as inovacdes sdo muito mais
lentas e complicadas.

Estamos em um periodo de transicdo para a experimentacdao de novos modelos de ensinar e de
aprender, mais flexiveis, mais personalizados e com muita sinergia com as organizagdes sociais
e o apoio do melhor dos encontros presenciais com a riqueza de possibilidades que também o
digital oferece, assincrona e sincronamente

Precisamos redesenhar as formas de ensinar e de aprender com mais atencdo as necessidades
de cada estudante, com intensa participacdao em projetos integradores relevantes, com
curriculos mais flexiveis, escolas abertas para a comunidade, com ampla utilizacdo de recursos
digitais. Mas sem perder o essencial: conhecer os estudantes, acolhé-los, escuta-los
ativamente, incentiva-los a participar continuamente, a que se sintam protagonistas,
valorizados. Numa organizagao complexa como a escola hd normas, limites e prazos, mas eles
ndo podem ser inflexiveis, rigidos, uniformes ou punitivos.

As escolas sdo ecossistemas complexos e estdo avancando - em ritmos diferentes - na
transformando no curriculo, nas metodologias, nos espacos, nas tecnologias, na avaliacdo e na
relacdo com a sociedade. A transformacdo mais visivel é a digital (embora de forma desigual). O
digital € um ambiente essencial para inovar, empreender, integrar todas as areas, pessoas e
servicos e poder oferecer experiéncias ricas e diferenciadas de aprendizagem, pesquisa,
parcerias. Plataformas digitais e aplicativos com inteligéncia artificial fornecem dados
personalizados e atualizados de todos e para todos (gestores, docentes, estudantes e familias);



integram todos os setores, atividades, participantes; tudo fica visivel, facilitando a tomada de
decisOes pedagdgicas, administrativas e financeiras.

Podemos incentivar todas as possibilidades do aprender incorporando as trilhas individuais que
cada aluno possa realmente desenvolver cada vez com mais autonomia no presencial e no
digital também as diversas formas de aprendizagem em grupo, entre pares através de projetos,
jogos de forma sincrona e assincrona com apoio de plataformas e aplicativos digitais, mediacao
docente e o apoio de tutores e mentores. A escola criativa e empreendedora trabalha com
projetos e outras dinamicas, centrados na aprendizagem ativa, que estimulam que os alunos
resolvam problemas relacionados aos seus interesses e realidade.

A tendéncia é de que as escolas sejam muito mais criativas, interessantes, abertas e
participativas. Algumas ja o sdo, muitas outras estdo em graus diferentes de transformacao.
Quem demorar demais, perdera relevancia, alunos e podera ter que fechar ou ser adquirida por
grupos mais empreendedores.

Os modelos hibridos ndo se reduzem a misturar o presencial e o digital, mas a realizar todas as
formas de integracao possiveis: entre pessoas, areas de conhecimento, metodologias, formas
de avaliagdao nos diversos espagos, tempos e plataformas, mas sempre com afeto, acolhimento
real, efetivo e visivel de todos e para todos.

Os modelos ativos hibridos fazem mais sentido quando sdo organizados com politicas publicas
sélidas, coerentes e com visdo de longo prazo, (o que ndo é trivial)). Eles fazem mais sentido
guando estdo planejados institucionalmente e de forma sistémica, como componentes
importantes de reorganizacdo do curriculo por competéncias e projetos, de forma flexivel, com
diversas combinacdes de acordo com as necessidades do estudante (personalizacdo), intenso
trabalho ativo em equipes, tutoria/mentoria (projeto de vida) com suporte de multiplataformas
digitais integradas.

As escolas se transformardao em hubs de educacdo de pessoal ao longo da vida e da educacao
social de todos. O aluno serd aluno sempre (mesmo depois do término da certificacdo oficial).
As escolas serdo mais abertas para a participacao de outros profissionais externos como
mentores, tutores em tempos determinados, com interacao presencial e online. Escolas e
universidades estdo experimentando um processo de redesenho profundo de todo o
ecossistema educacional. Serdao mais abertas ao mundo, flexiveis, interagindo criativamente
com publicos diferentes, de formas diferentes. Toda a sociedade esta reaprendendo a aprender
e espera que as instituicdes educacionais se transformem em polos de educac¢ao social amplos
(com programas mais formais e informais, de curta e longa duracdo, presenciais e digitais). A
educacdo é o ativo mais importante da sociedade e o que mais oferece oportunidades de
empreender. Os cursos nos formatos digitais avancarao dentro e fora das instituicdes
reconhecidas - como ja o estamos vendo atualmente - com modelos de oferta muito ricos e
diversificados. A certificagdo por competéncias serd cada vez mais utilizada com apoio de
plataformas inteligentes, adaptativas, imersivas.



A necessaria transformagao das mentalidades

A maioria das pessoas pensa que empreender é para poucos, que ja nascem com esse dom. O
gue a neuro educacgao e as ciéncias da aprendizagem confirmam é que todos podemos
empreender, mudar nossa visdao de mundo, aprender a experimentar mais, assumir novos
desafios, cada um de acordo com sua histdria, personalidade e circunstancias. Uma questao
crucial é como mudar a mentalidade de docentes e gestores educados a seguir trilhas
conhecidas e avessos ao risco para que sejam mais empreendedores?

A mudanga pode ser interna, a partir da insatisfacdao e do fracasso (como aconteceu comigo).
Alguns fracassos me empurraram para ousar mais, para sair da mesmice, buscar novos
caminhos tanto na docéncia como na vida. A mudanca de mentalidade se aprende, exercita e
desenvolve no ritmo possivel a cada um. Para isso temos muitas oportunidades: quando
pessoas experientes em campos diferentes nos mostram experiéncias bem-sucedidas, nos
fazem experimentar desafios individualmente e em grupo e nos orientam para a tomada de
decisdes; quando realizamos projetos reais de impacto social entre pares, aumenta nossa
autoestima, amplia nossa visdao de mundo, nos impulsiona a seguir na trilha da
experimentagao.

A Educacdo precisa ser empreendedora, assim como a vida, porque nos desafia em todos os
campos, a todo momento, em todas as dreas com problemas concretos, complexos e
multidisciplinares. Empreender ndo é uma alternativa: é a melhor saida para viver uma vida
com significado, aprendizagem e melhoria constantes.

A Educacdo so pode ser empreendedora para um jovem que vive em um mundo tdo
brutalmente transformado e em transformacao, e que tem tantas possibilidades de interacao
com as tecnologias, com a Inteligéncia Artificial, com Realidade Virtual Aumentada, com o 5G.
Ele ndo tem alternativa a ndo ser empreender para poder construir projetos interessantes,
tanto profissionais quanto de vida. A educagdo convencional ndo o prepara para desafios, ndo o
faz refletir prestando um desservico aos estudantes e ao pais, ao tornar pessoas pouco
criativas, criticas e empreendedoras.

Os ambientes acolhedores, humanos e tecnolégicos, transformam

Aprendemos melhor em ambientes em que nos sentimos acolhidos, podemos confiar,
experimentar, errar e seguir por trilhas diferentes. Educacdo é fundamentalmente encontro
entre pessoas que interagem, se apoiam, compreendem e se ajudam. Quando criamos esse
clima de confianca, é muito mais facil desenhar estratégias metodolégicas, sequéncias
didaticas, formas de avaliacdo. Elas funcionam melhor quando conversamos com os estudantes,
explicamos os objetivos e chegamos a consensos. Quando sentimos que somos importantes,



gue nossa participagdo conta, nossa atitude se torna muito mais propicia a mudanca (sejamos
gestores, docentes, alunos ou pais).

Os modelos hibridos/flexiveis se combinam, se integram e ganham relevancia com o foco na
aprendizagem ativa dos estudantes. As metodologias ativas engajam muito mais os
estudantes; eles se sentem muito mais motivados, porque percebem na pratica como o
conteudo se relaciona com a vida e se aplica no cotidiano. Com as metodologias aprendem com
a experiéncia, com estratégias diversificadas (projetos, problemas, jogos, desafios, construindo
histdrias) e com a reflexdo oferecida por materiais relevantes conseguem desenvolver
competéncias cognitivas e pessoais e sociais. A combina¢ao de metodologias ativas com
modelos flexiveis -em que podem aprender tanto de forma assincrona e sincrona, em espagos
presenciais e digitais - é fundamental para o desenho de estratégias diferentes e adequadas
para cada idade e situacdo em que se encontra cada aprendiz e para que os docentes
trabalhem tanto individualmente (cada um com seus estudantes) como em grupo, desenhando
alguns projetos mais integradores, de forma mais interdisciplinar (como os projetos STEAM).
Metodologias ativas se tornam relevantes com educadores criativos, humanos e
profundamente acolhedores.

As escolas estdo se transformando digitalmente. O digital € um ambiente essencial para
integrar todas as areas, pessoas e servigos e poder oferecer experiéncias ricas e diferenciadas
de aprendizagem, pesquisa, parcerias. Plataformas digitais e aplicativos com inteligéncia
artificial fornecem dados personalizados e atualizados de todos e para todos (gestores,
docentes, estudantes e familias); integram todos os setores, atividades, participantes; tudo fica
visivel, facilitando a tomada de decisGes pedagdgicas, administrativas e financeiras.

O avanco da Inteligéncia Artificial, das tecnologias imersivas (realidade virtual, aumentada e
mista) aponta para uma maior personalizacdo do aprendizado, para que cada pessoa possa
aprender e empreender ao longo da vida individualmente e em diversos grupos e comunidades,
em contato com a realidade, desenvolvendo projetos inspiradores, principalmente que
resolvam problemas da comunidade.

Criancas e jovens de hoje estdo o tempo todo online, mas na maior parte do tempo estdo se
divertindo, jogando, se comunicando, mas também estdo aprendendo e quando aprendem,
gostam de ver colegas, vao no YouTube, veem e seguem alguns influencers, algumas pessoas
gue eles acham interessantes, adoram pequenos videos curtos. Gostam de fazer trilhas mais
personalizadas, de ir por sua conta e quando ha um projeto que os motiva ai eles se entregam e
produzem bastante; mas se eles ndo veem sentido, sé fazem as tarefas para se verem livres,
sem entusiasmo, s6 para cumprir tabela.

Para essas criancas que adoram postar videos com efeitos, que adoram o Instagram e o TikTok,
nos perguntamos como ajuda-las a aprender, como envolvé-las com a concorréncia das



multiplas telas. Como trabalhar algumas das dimensdes da educag¢do que sao fundamentais,
por exemplo, manter o foco, a concentracao, a reflexao, com a concorréncia de jogos, videos,
redes sociais que est3o sempre ao alcance dos seus olhos. E importante partir de onde os
estudantes estdo, do que eles valorizam para ampliar seu repertdrio, que descubram novas
narrativas, perspectivas com experiéncia criativas e desafiadoras.

Hoje precisamos de um olhar um pouco mais atento aos estudantes, de escuta ativa; perguntar
mais, ndo so pressupor. O planejamento pode ser mais aberto, compartilhado e modificado
durante todo o percurso. Os recursos digitais permitem que eles assumam papéis mais ativos,
de pesquisadores, exploradores, criadores, individualmente, em pequenos ou grandes grupos
estando juntos fisicamente e/ou digitalmente.

Temos acesso a inUmeras metodologias e abordagens que permitem ensinar de forma criativa e
atraente para os alunos. Podemos aproveitar todos os espac¢os da escola para observar o céu,
pesquisar arvores, o potencial da biblioteca, do espaco maker e o entorno da escola. Ampliar o
contato com os espacos fisicos e digitais traz inumeras possibilidades de encantar os
estudantes, de torna-los pesquisadores protagonistas e desenvolver a autonomia, a
colaboracdo e o sentimento de presenca.

Na Educac¢do Basica predominara a aprendizagem ativa em ambientes presenciais com
integracdo - sempre que necessario/possivel - de plataformas, aplicativos e atividades digitais.
Continuardo os modelos mais conhecidos, como a aula invertida, rotacao por estacées, rotacao
individual. Mas no Ensino Médio e nos anos finais do Fundamental testaremos modelos mais
personalizados e online, como os modelos flex (roteiros personalizados online com o professor
por perto), a la carte (fazer um, ou mais médulos online) ou virtual enriquecido (parte
presencial, parte online). A hibridizacdo sera progressiva, de acordo com a idade e o avanco do
estudante no curriculo e as condicdes de acesso das escolas, docentes e estudantes.

Neste periodo as pesquisas apontam que o que os alunos mais valorizam é a participac¢do ativa,
serem escutados, resolver problemas concretos com ajuda de plataformas e aplicativos que ja
utilizam no cotidiano (Mentimenter?, Kahoot3, Wooclap?, Padlet® entre tantas outras). O uso de
jogos ou recursos que reproduzem os mecanismos dos jogos (desafios, fases, competicdo e
colaboracdo) é muito poderoso para engajar estudantes a, com a orientacdo de bons
professores, aprenderem de forma IUdica, criativa e prazerosa. O Escape Room é um exemplo
de atividade presencial transplantada para o online e utilizada com sucesso por muitos
docentes para que os estudantes aprendam através de desafios. Muitos fazem avalia¢des

2 https://www.mentimeter.com/pt-BR

3 https://kahoot.com/academy/study/?language=portuguese
4 https://www.wooclap.com/es/

5 https://padlet.com/
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através do Escape Room e os alunos adoram participar. Eles dizem que nem parece “avaliagao”
pelo clima de competicdo saudavel que acontece.

As plataformas e aplicativos que se destacam atualmente sdo os que fomentam a participacao
dos estudantes, favorecem discussdes, fazer comentarios, perguntas, participar de pesquisas.
Aumenta também a adesdo a conteudos e atividades gamificados, que trazem desafios, alguma
forma de competicdo ou de colaboracao, resolucdo de problemas, desenvolvimento de
projetos. Estdo muito presentes nas escolas as plataformas que adaptam os conteldos e
sequéncias didaticas ao ritmo de cada aluno. Plataformas adaptativas gratuitas, gamificadas,
que focam a aprendizagem por dominio como a Khan Academy®, o Duolingo for Schools’ e
outras que sao pagas.

Avancam também os chatbots ou assistentes virtuais: sdo maquinas que respondem perguntas
dos alunos e explicam o contetudo do curso fora da aula. Auxiliam e complementam o processo
de avaliacdo do professor, porque podem criar, entregar e rapidamente dar resultados.
Merecem destaque também os aplicativos e plataformas que acompanham o progresso de
cada aluno no dominio do conteudo e no desenvolvimento das competéncias esperadas em
cada etapa do curso.

Sistemas de ensino, plataformas de conteudo, bots com inteligéncia, laboratérios de realidade
virtual, aumentada e mista sdao apoios para que a aprendizagem acontec¢a, mediada por
docentes e gestores inspiradores, competentes e acolhedores.

Ter acesso a todas as possibilidades do mundo digital é hoje um direito de cidadania, assim
como ter energia elétrica ou agua encanada. A tecnologia ndo é o mais importante, mas quem
ndo tem acesso perde muitas oportunidades de aprender e empreender. Olhando para as
escolas menos conectadas, sem tecnologias avancadas, elas também podem ser criativas e
interessantes e flexiveis quando gestores e docentes sdo competentes, abertos, criativos e
encantam. Sem encantamento nao ha aprendizagem profunda. As tecnologias ajudam no
encantamento, na escuta, no compartilhamento de praticas e de decisdes, na participagdo da
comunidade, se essa for a filosofia da escola. Da mesma forma podem contribuir para reforcar
projetos mais controladores e autoritarios.

Conclusao: Sem encantamento nao ha aprendizagem profunda.

Quando os estudantes se encontram em ambientes autoritarios, controladores, em que eles sé
executam tarefas, a aprendizagem é mais superficial e pouco estimulante. Tornar uma
escola interessante ndao depende principalmente de ter uma infraestrutura sofisticada, mas de

6 https://pt.khanacademy.org/
7 https://schools.duolingo.com/
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ter profissionais competentes, abertos, criativos e que se ajudam. Pessoas interessantes e
humanas atraem, conquistam, entusiasmam. Pessoas interessantes gostam de aprender,
guando ensinam; sao flexiveis para adaptar-se a cada situacao, pessoa e turma.

Temos escolas com propostas pedagodgicas diferentes, umas com mais énfase em projetos, a
maioria em conteldo, mas todas deveriam saber motivar, atrair, engajar os estudantes,
utilizando toda a expertise acumulada em gestdo, docéncia, avaliacdo. Hoje todos nos,

os educadores, somos desafiados a incorporar metodologias ativas, competéncias digitais,
trabalhar com a personalizacdo e a aprendizagem em grupos de forma mais integrada, flexivel,
compartilhada. Precisamos equilibrar informagao com experimentacao, teoria e pratica,
materiais analdgicos e digitais, espacos fisicos e virtuais. Mas o essencial continua igual:
educacdo é o encontro entre pessoas que se ajudam a evoluir em todas as dimensdes vitais:
ampliar o conhecimento, as competéncias socioemocionais e o desenvolvimento de valores
humanizadores.

As escolas realmente inovadoras sdo comunidades vivas, abertas, participativas e onde todos
se sentem acolhidos e acolhem. Mesmo com recursos tecnolégicos deficientes, escolas podem
ser profundamente inovadoras, se gestores e docentes sdo inspiradores através da empatia, do
didlogo e da riqueza das interacdes com os estudantes e as familias. Devemos lutar, sem
duvida, para ter excelentes prédios, tecnologias, metodologias. Mas o essencial continua sendo
a qualidade dos profissionais, das relagGes e do clima de acolhimento que desenvolvem entre si
e com todos.
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