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1. Revista Com Censo (RCC) - Embora o debate sobre educa-
¢ao e tecnologia seja bastante antigo, ele parece ter ganhado
novos contornos ao longo das ultimas décadas, em virtude do
desenvolvimento de computadores e celulares, bem como em
funcdo da popularizacao da internet e das redes sociais. Em
linhas gerais, como essas novas tecnologias transformaram o
cotidiano escolar? De que maneira as comunidades escolares
tém buscado responder a essas mudancas, principalmente no
contexto das redes publicas de ensino no Brasil?

José Manuel Moran Costas - As tecnologias vém transformando
nosso mundo de forma cada vez mais acelerada e profunda. Encon-
tramos-nos hoje no que muitos denominam a “quarta revolucao in-
dustrial”, onde se diluem os limites entre o mundo fisico (impressao
3D, robdtica avancada), o digital (internet das coisas, plataformas di-
gitais) e o bioldgico (tecnologia digital aplicada a genética).

Essa convergéncia digital exige mudancas muito mais profundas
gue afetam a escola em todas as suas dimensdes: infraestrutura, pro-
jeto pedagdgico, formacdo docente, mobilidade, avaliacdo. O digital
guebrou a forma de organizar a informacdo e o conhecimento em
pacotes iguais para todos, desenvolvidos no mesmo ritmo, com a
mesma duracdo e com as mesmas atividades.

Num mundo multicultural, permanentemente conectado e em
profunda transformacéo, faz todo sentido a educacao baseada em va-
lores, desenvolvimento de competéncias e aprendizagem por projetos.

O curriculo explora cada vez mais metodologias ativas, enfatizando
a aprendizagem por experimentacao, trabalhando com projetos, investi-
gacao, resolucdo de problemas, producao de narrativas digitais e desen-
volvimento de atividades maker, de forma personalizada e colaborativa.

O papel mais importante dos professores e gestores é apoiar e con-
vencer os alunos de que podem evoluir em tudo, desenvolver a autono-
mia e seu potencial, transformando suas vidas pela aprendizagem, esfor-
GO e perseveranca. Para isso, os docentes precisam desenvolver essa mes-
ma mentalidade neles, a vontade de evoluir, de transformar-se sempre.
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2. RCC - Assim como em relacao a outras dimensées
do processo de ensino e aprendizagem, é possivel
verificar certa tensao entre as praticas educacionais
estabelecidas e as possibilidades pedagégicas propor-
cionadas pelo uso de novas tecnologias. Quais estra-
tégias e ferramentas podem auxiliar os educadores a
potencializar a utilizacdo pedagdgica dessas tecnolo-
gias - em especial de uma forma que nao promova
necessariamente uma ruptura com praticas anteriores,
mas que, ao invés disso, ajude a tornar essas praticas
ainda mais efetivas?

José Moran - As tecnologias digitais hoje sdo muitas,
acessiveis, instantaneas e podem ser utilizadas para apren-
der em qualquer lugar, tempo e de multiplas formas. O
que faz a diferenca nao sao os aplicativos em si, mas esta-
rem nas maos de educadores, gestores (e estudantes) com
uma mente aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer
sonhar, de inspirar. Professores interessantes desenham
atividades interessantes, gravam videos atraentes. Profes-
sores afetivos conseguem comunicar-se de forma acolhe-
dora com seus estudantes através de qualquer aplicativo,
plataforma ou rede social.

As tecnologias atrapalham quando nos distraem, nos tor-
nam dependentes ou sdo utilizadas sem explorar todo o po-
tencial criativo e colaborativo.

As escolas podem comecar invertendo o que fazem tradi-
cionalmente nasala de aula: A aula invertida é uma estratégia
ativa e um modelo hibrido, que otimiza o tempo da apren-
dizagem e do professor. O conhecimento bésico fica a cargo
do aluno — com curadoria do professor — e os estagios mais
avancados tém uma interferéncia do professor e um forte
componente grupal também. Inverter algumas das aulas é
um caminho vidvel e que faz sentido hoje.

Uma segunda estratégia necessdria é a de integrar mais as
areas de conhecimento: Os professores precisam conversar
mais entre si e organizar algumas atividades comuns a mais
de uma disciplina, alguns projetos que sejam relevantes e
multidisciplinares, para que os alunos percebam a integracao
do que estdo aprendendo e realizem menos atividades, mas
mais significativas.

A combinacdo de aprendizagem por desafios, proble-
mas reais e jogos com a aula invertida é muito importante
para que os alunos aprendam fazendo, aprendam juntos e
aprendam, também, no seu préprio ritmo. Os jogos e as aulas
roteirizadas com a linguagem de jogos — gameficacéo — estao
cada vez mais presentes no cotidiano escolar e s&o importantes
caminhos de aprendizagens para geracdes acostumadas a jogar.

O nivel seguinte é o da integracdo entre as diversas disci-
plinas através de um projeto mais amplo e outras atividades
que facam sentido. Essa integracdo também pode ser verti-
cal, por areas de conhecimento semelhantes: alunos de se-
mestres diferentes se juntam em algumas atividades comuns,
onde os mais veteranos podem tornar-se tutores. A hibridiza-
cao também aumenta com maior insercao do digital. A partir
dai a escola j& estara mais preparada para implementar um
curriculo muito mais integrador, flexivel e transdisciplinar.

3. RCC - Agregar novas tecnologias ao fazer pedagégi-
€O é um processo que nao ocorre de maneira esponta-
nea; pelo contrario, projetos dessa natureza sao fruto
de estudo e pesquisa. De que modo a formacao para
o uso de novas tecnologias no campo educacional
vem sendo tratada no Brasil, tanto no ambito da
formacao inicial como no contexto da formacao
continuada de professores?

José Moran - A formacdo docente estd evoluindo na
discussao e préatica das tecnologias. Had muitos cursos e ofi-
cinas para os professores em servico dos diversos segmen-
tos e areas de conhecimento. E um processo complexo,
lento e desigual. A formacao inicial ainda costuma tratar
as tecnologias s6 como ferramentas, e ndo como midias
e linguagens fundamentais para a aprendizagem ativa de
criancas nascidas em um mundo hibrido, conectado, moé-
vel. Os futuros professores deveriam aprender por homo-
logia, por processos mais mao na massa, proximos aos que
desenvolverao como docentes. Isso ainda esta bastante
distante de acontecer, na pratica.

4. RCC - Iniciativas que promovem o uso pedagégico
de novas tecnologias frequentemente dependem da
existéncia de recursos materiais adequados. Como
vocé avalia a infraestrutura oferecida pelas escolas
publicas brasileiras nesse sentido? Quais prioridades,
em sua opiniao, deveriam guiar as melhorias a serem
realizadas nessa estrutura nos préoximos anos?

José Moran - As escolas precisam ser mais atraentes e
arejadas, com espacos flexiveis e conectados. Ter banda larga
em toda a escola é importante para abrir a escola ao mundo
e para trazer todas as possibilidades de aprender com o mun-
do para a escola. Temos muitas caréncias de infraestrutura e
também de saber ser criativos com poucos recursos. Profes-
sores criativos e motivados podem conseguir que os alunos
desenvolvam projetos maravilhosos. Mas com uma boa infraes-
trutura é muito mais facil desenvolver todas as possibilidades de
integrar o mundo fisico e o digital, de tornar o aluno protagonis-
ta, de combinar a aprendizagem personalizada com a de grupos
e com a de tutoria/mentoria/mediacdo docente.

5. RCC - Em muitos contextos escolares (principalmen-
te nas redes publicas de ensino), a utilizacdo pedago-
gica de novas tecnologias ainda permanece concen-
trada nos laboratorios de informatica. Quais inicia-
tivas podem ajudar a expandir esse uso aos demais
espacos escolares — sobretudo levando em considera-
¢ao as oportunidades de colaboracao interdisciplinar
proporcionadas por essas tecnologias?

José Moran - As escolas tém que ser interessantes, para
ser relevantes. Escolas interessantes sao as que sabem geren-
ciar a aprendizagem criativa, auténoma, colaborativa em to-
dos os espacos, dentro e fora da escola, envolvendo alunos,
familias e comunidade.
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Hoje professores e alunos tém a seu alcance espacos mul-
tiplos de experimentacdo no seu celular, com mdltiplos apli-
cativos para todas as finalidades possiveis, muitos que am-
pliam a realidade (realidade aumentada) outros que a recriam
(realidade virtual) e que sao acessaveis de qualquer lugar. A
sala de aula assim se transforma em espaco de pesquisa, ex-
perimentacao, producao, apresentacao, debate e sintese.

Cada escola, dentro da sua realidade, pode desenhar seus
espacos de participacdo ativa, de experimentacéo, de elabo-
racao de projetos, de construcao de protétipos, de experi-
mentacao e criacao.

Ha espacos um pouco mais diversificados, os maker, com
ferramentas fisicas e digitais e programas de criacdo (hora
do code, scratch...). O foco é a aprendizagem a partir da
experimentacdo. O aluno utiliza ferramentas de prototipa-
gem rapida, como a impressora 3D e a cortadora de vinil,
para construir suas proprias invencdes. Dentro de um espaco
maker, o aluno assume o papel de protagonista e constroi
0 seu conhecimento a partir de experiéncias que envolvem
erros e reparos constantes, criando conexdes com o mundo
real. O professor atua como um facilitador e auxilia o aluno a
se questionar sobre os proximos passos do projeto.

Vale a pena conhecer o especial M&o na Massa? do Porvir,
gue mostra exemplos de programacdo e como construir pro-
jetos em que os alunos progridem da ideia inicial até verem
o resultado final.

Comunidades como Aprendizagem Criativa®> comparti-
lham suas experiéncias e sdo um espaco muito Util para os
professores encontrarem inspiracoes para aplicar a sua reali-
dade especifica.

Ha hoje um grande estimulo ao ensino de programacao
(desenvolvendo o pensamento computacional) e ao méto-
do de aprender através de jogos e de materiais que utilizam
técnicas dos jogos. O ensino da programacao nas escolas é
fundamental para que as criancas e jovens desenvolvam sua
criatividade e sua capacidade de lidar com problemas, ja que
coloca em prética uma série de teorias que sdo ensinadas em
Fisica, Matematica e Quimica, além de |hes permitir colocar
em pratica suas ideias e transforma-las em produtos.

6. RCC - A introducao de novas tecnologias no ambito
educacional é frequentemente caracterizada pela én-
fase em metodologias ativas. Como vocé avalia o avan-
¢o dessas metodologias e a profundidade com que elas
tém sido exploradas até o presente momento?

José Moran - As transformacdes da educacao na esco-
la que sao impulsionadas e mediadas pelas tecnologias

Notas

estdo acontecendo, em ritmos diferentes, em trés ni-
veis interdependentes: no nivel pedagoégico, no ge-
rencial e no estratégico.

No nivel pedagdgico, em geral, as escolas comecam
focando na sensibilizacdo para as mudancas, focam forte
nas metodologias ativas, sala de aula invertida, rotacao por
estacoes, aprendizagem em times. Também dao énfase a
aprendizagem por projetos, problemas, por desafios, ca-
sos e maker. Os projetos comecam dentro das disciplinas
e se ampliam para projetos integradores, interdisciplina-
res. Também avancam os modelos hibridos, com integra-
cao crescente entre o digital e o presencial com apoio de
tecnologias e plataformas digitais. Os modelos hibridos se
combinam com as metodologias ativas e ampliam as pos-
sibilidades de escolha dos alunos (personalizacao) e redefi-
nem também as formas de avaliacdo. Metodologias ativas
e modelos hibridos exigem salas de aula mais flexiveis. Co-
mecam as escolas desenhando algumas salas mais adapta-
das para trabalho em grupo e individual e, aos poucos, 0s
espacos sao modificados para que todos possam ensinar e
aprender ativamente. Metodologias ativas, modelos hibri-
dos e espacos flexiveis preparam a proxima etapa que é o
redesenho do curriculo, que avanca dos projetos integra-
dores para o modelo de competéncias e projetos. Desse
modo, as instituicdes percorrem um rico caminho de trans-
formacoes cada vez mais amplas e estruturais.

No nivel gerencial, coordenadores e gestores comecam
sensibilizando os docentes para uma mudanca de menta-
lidade, mostrando exemplos, experiéncias de quem esta
inovando nas aulas. Num segundo momento, apoiam a
formacédo dos docentes em metodologias ativas, aprendi-
zagem por projetos, desenvolvimento de competéncias di-
gitais e estimulam o clima de confianca na instituicdo para
que os docentes se sintam apoiados para experimentar e
poder errar, sem medo de serem mal avaliados. Coorde-
nadores e gestores redesenham depois, em conjunto com
os docentes, os modelos hibridos, a integracao de areas de
conhecimento, a revisdo dos curriculos e da avaliacdo, com
o intuito de trabalhar por competéncias e projetos.

No nivel estratégico, o importante é a gestdo da mu-
danca no curto e no médio prazo, o alinhamento de ex-
pectativas, o equilibrio entre o modelo pedagdgico e o de
sustentabilidade financeira, o redesenho dos espacos e
ambientes de aprendizagem, a implementacao de infraes-
trutura digital adequada, a elaboracao e acompanhamen-
to de indicadores que mecam o impacto dessas inovacoes
na aprendizagem, na retencdo dos estudantes e na capta-
gao dos novos. [ |

" http://porvir.org/laboratorios-criam-ambiente-para-aprendizagem-maker/

2 http://porvir.org/especiais/maonamassa/

3 http://aprendizagemcriativa.org/
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