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ENQUADRAMENTO

Os Ambientes Educativos Inovadores (AEIl) sdo espacos de trabalho pensados e dese-
nhados para o desenvolvimento de aprendizagens ativas, centradas nos alunos e onde
atecnologia pode assumir um papel determinante no enriquecimento desses mesmos
espacos.

Os AEl nasceram de um conceito criado pela European SchoolNet (EUN),em 2014, 0 Future
Classroom Lab (FCL), e visavam, na altura, a promocao da modernizacao tecnologica e
pedagogica das tradicionais salas de aula, onde imperavam, genericamente, estilos de
ensino centrados na transmissao de conhecimentos. De forma a dar continuidade ao
trabalho ai desenvolvido ao longo de quatro anos, e tendo em conta as atuais politicas
educativas do Ministério da Educacao, nomeadamente, o que esta consignado no “Perfil
dos Alunos a saida da escolaridade obrigatéria” e que remete para o desenvolvimento
de competéncias, tais como, a Criatividade, a Comunicacao, o Pensamento Critico, a
Resolucao de Problemas, entre outras, a Direcao-Geral da Educacao (DGE), através da
sua Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas (ERTE), criou a iniciativa Laborat6-
rios de Aprendizagem (LA), cujo objetivo é o de apoiar os professores na utilizacao de
metodologias adequadas a AEl e, como ja referido, centradas no desenvolvimento de
aprendizagens ativas pelos alunos, em contextos enriquecidos pela tecnologia.

Atendendo ao crescente nimero de escolas que pretende criar espacos inovadores para
0 ensino e para a aprendizagem, tem sido missao da equipa ERTE da DGE, através da
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iniciativa LA, disponibilizar linhas orientadoras para a dinamizacao desses espacos,
fundamentalmente ao nivel da formacao de professores em metodologias e praticas
pedagogicas adequadas ao designio que € o de educar numa sociedade de informacao
e de conhecimento onde o digital impera.

Para adivulgacao das dindmicas subjacentes aos AEl,a equipa ERTE da DGE tem sido
apoiada pela rede de Centros de Competéncia TIC e pelas Embaixadoras LA, que promo-
vem sessoes de formacao e de trabalho pratico focadas nas metodologias adequadas
ao trabalho colaborativo e de projeto e a resolucao de problemas.

Sendo os AEl espacos inovadores, naturalmente potenciadores de competéncias
transversais dos alunos que neles trabalham, as ferramentas digitais assumem um
papel determinante e tornam-se recursos Unicos capazes de promover, por um lado
as mudancas pedagogicas e metodologicas que se desejam, e por outro, as aprendi-
zagens significativas dos alunos.

Um estudo efetuado pelo Instituto de Educacéao (IE) de Lisboa, que questionou um
conjunto de Diretores e Professores responséaveis pela criacao de espacos AEl nas
suas escolas, permitiu conhecer os motivos subjacentes a criacao desses espacos: (i)
a promocéao de novas metodologias de aprendizagem; (i) a motivacao e o aumento da
qualidade do ensino e (iii) uma nova légica de organizacéo do espaco da sala de aula
(ver Grafico 1).
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Qual o motivo subjacente a criacao de um AEI?
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Grafico 1- Razoes para a criagdo de um AEI

Na génese destes ambientes, destacam-se::

- trabalhar a informacao e a comunicacao,

- desenvolver o pensamento critico e o pensamento criativo,
— desenvolver o raciocinio e a resolucao de problemas,

— promover o saber cientifico, técnico e tecnolégico,

- promover o desenvolvimento pessoal e a autonomia,

em diferentes areas do saber e de forma diferenciada, ao mesmo tempo que se adotam
novas metodologias e pedagogias, centradas nos alunos, com a tecnologia presente,
de uma forma transparente e transversal.
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Os AEl serao tanto mais promotores da mudanca, quanto permitirem que numa sala
de aula, qualquer que ela seja, o trindmio - espaco, metodologia e tecnologia - possa
ser implementado a bem de mais e melhores aprendizagens.

Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas da Direcao-Geral da Educacao
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INTRODUCAO

Através deste trabalho pretende-se, a partir dos resultados de um estudo elaborado
no &mbito do projeto de investigacado “FILS", apresentar experiéncias relevantes que
estdo a ser realizadas pelas escolas, com o objetivo de oferecer um contributo efetivo
para que os professores possam refletir acerca da prépria préatica e das potencialida-
des dos ambientes educativos, de forma a desenvolver experiéncias didaticas inova-
doras através da recriacao de praticas, da partilha com os pares e da interacdo com
os alunos e com a comunidade educativa.

Projeto desenvolvido pela unidade de investigacao Research in Education and Community Intervention — RECI do

Instituto Piaget
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. REPENSANDO O CONCEITO TRADICIONAL DE SALAS DE AULA

ALCINA FIGUEIROA

“Educar no século XXI exige a percecdo de que é fundamental conseguir adap-
tar-se a novos contextos e novas estruturas, mobilizando as competéncias,
mas também estando preparado para atualizar conhecimento e desempenhar
novas funcées” (DGE, 2017, p. 13).

A escola tem vindo a passar por varias reformas, ao longo dos tempos e as dindmicas
de ensino e aprendizagem tém sido, ao longo da histéria, objeto de analise e de diferen-
tes posicionamentos. O século XX foi palco de profundas mudancas, principalmente a
seguir a ll Guerra Mundial, face as grandes transformacoes que a sociedade sofreu,em
todas as suas vertentes. E, Portugal nao foi excecao. A evolucao que o mundo sofreu, no
século XX, nao deixou a escola imune as transformacoes colocando-a perante inUme-
ros desafios, como o de se ver confrontada com a necessidade efetuar uma mudanca
de paradigma de ensino.

Atransformacao da escola desde a transicao do século XIX para século XX foi acompa-
nhada de diferentes posicionamentos face ao processo de construcao do conhecimento.
Temos, pois, 0 aluno como recetor passivo, para a corrente tradicional, e sujeito ativo na
construcao do conhecimento, para os cognitivo-construtivistas. Assim, da transmissao
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do conhecimento, pelo treino, passou-se a educacao, pela acao, assente na ideia de
uma escola aberta ao real,onde a inclusao do trabalho de projeto vai contribuir para o
desenvolvimento global do aluno, uma vez que mobiliza 0 pensamento pela observacao
e pela investigacao de aspetos do contexto que as rodeia.

Alargar o espetro dos saberes &€ uma das potencialidades que trabalhar por projetos
permite, pois, obriga a uma aprendizagem de cariz cientifico para se poder investigar/
aprender/conhecer sobre o problema em estudo, porque “estuda-se a problematica (...)
através de uma acao investigadora e de intervencao” fazendo da aprendizagem “uma
atividade de pesquisa” (Leite & Santos, 2004, p. 22).

Aescolado século XXl é,indiscutivelmente, marcada pela mudanca, pelas rapidas trans-
formacdes, essencialmente, canalizadas pelo desenvolvimento tecnolégico, dos quais
o computador e a Internet tém um papel central. O constante avanco das Tecnologias
de Informacao e Comunicacao, conduz-nos para um novo paradigma do processo de
ensino-aprendizagem, o conceito de sala de aula € alterado, assim como modificados
0s papéis dos seus intervenientes.

“Pretende-se que o jovem, a saida da escolaridade obrigatéria, seja um cidadao: munido
de maltiplas literacias que lhe permitam analisar e questionar criticamente a realidade,
avaliar e selecionar a informacado, formular hipoteses e tomar decisées fundamentadas no

seu dia a dia” (DGE, 2017, p. 15)

14 |

As exigéncias da sociedade contemporéanea, nas suas multiplas vertentes (mercado de
trabalho, qualidade de vida, questdes ambientais e de salde), exigem variados niveis
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de qualificacao cientifica e tecnolégica, por parte dos cidadaos, de forma a que sejam
capazes de intervir, critica e responsavelmente, na resolucao de problemas e tomadas
de decisao. Neste &mbito, um dos principais objetivos da educacao, na escolaridade
basica, tem sido ndo apenas a formacéao pessoal dos individuos, mas também a sua
preparacao para uma participacao efetiva e responséavel, fora do contexto académico.

Todavia, esta preparacaoc dos cidadaos, para intervencoes praticas e racionais, implica
a emergéncia de uma educacao cientifica que proporcione situacdes educativas pro-
motoras do pensamento critico, as quais, por sua vez, nao podem deixar de ter reper-
cussoes no processo educativo. Neste enquadramento, deve o ensino e aprendizagem
dos conteldos programaticos apresentar-se numa légica focalizada néo apenas na
instrucao, tendo em vista, somente, a vertente académica, mas, fundamentalmente,
com finalidades Uteis e praticas — mobilizacao e utilizacao em situacoes do dia-a-dia.

Na concretizacao de tais finalidades, devem facultar-se ao aluno situacoes educativas
promotoras do desenvolvimento de capacidades de resolucéo de problemas (de conhe-
cimento, de raciocinio, de comunicacao, de atitudes), relevantes no dia-a-dia e que os
alunos necessitam de mobilizar. Uma das formas de proporcionar aos alunos essas
situacdes sdo os novos ambientes de aprendizagem, propicios a utilizacdo de novas
metodologias e a inovacao, nomeadamente Project-Based e Inquiry-Based Learning
(DGE, 2017). Exige-se, assim, que as organizacdes educativas estejam cada vez mais
preparadas para o perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatéria.
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ORQUIDEA CAMPOS & JOSE MANUEL COUTO

Face as exigéncias da sociedade, importa, portanto, refletir, repensar e interligar a acéo
dos diversos atores envolvidos no processo educativo e compreender como podem as
politicas adotarem uma relacéo de compromisso, com vista a qualidade da educacao
e das aprendizagens. Importa, igualmente, (re)desenhar um novo perfil de aluno, o que
motivou ja a producao de um estudo, sob a coordenacao de Guilherme Oliveira Martins,
homologado pelo Despacho n.® 6478/2017, 26 de julho.

Mas, afinal, 0 que é que se entende por “perfil”? Estamos em crer que este conceito remete
para uma diversidade de competéncias, de natureza tedrico-préatica, que envolvem o
aprender a conhecer,aprender a fazer,aprender a viver juntos, e com 0s outros e apren-
der a ser (Delors, 1997), com vista ao desempenho de uma atividade, cargo ou funcéo.
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Trata-se, pois, de um perfil de base humanista, centrado na pessoa e na dignidade
humana como valores fundamentais. Um perfil assente num “(...) quadro de referéncia
gue pressuponha a liberdade, a responsabilidade, a valorizacao do trabalho, a cons-
ciéncia de si proprio, a insercao familiar e comunitéaria e a participacao na sociedade
gue nos rodeia” (Martins, 2017, p. 5). Este perfil assenta-se em valores fundamentais
tais como:

Responsabilidade e Integridade — Dimensodes que se cruzam e sao transversais no
ambiente educativo. Conjunto de regras que regem o caracter moral do processo edu-
cacional. Diga-se que regras assentes e acordadas num “contrato” de confianca e de
responsabilidade. O aluno deve agir de forma a respeitar-se a si mesmo e aos outros,
consciente da obrigacao de responder pelas proprias agoes, ponderando-as em funcao
do bem comum, atendendo ao respeito ambiental, cultural e social;

Cidadania e participacao — Num quadro intrapessoal, interpessoal e digital, emerge
como um imperativo na formacao dos alunos, que devem estar conscientes das esco-
lhas que vao fazendo e que, necessariamente, tém impacto na sua seguranca e na
das comunidades onde estao inseridos. O exercicio da cidadania é fundamental com
participacao ativa num futuro sustentavel, a escala global, em projetos de promogao
de valores, conhecimentos e atitudes transformadoras, como a defesa da dignidade
humana e dos direitos humanos, a interculturalidade e a compreenséo critica sobre a
interdependéncia entre os povos.
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Fundamenta-se, ainda, em outros valores, tais como: exceléncia e exigéncia, curiosi-

dade, reflexao e inovacao e liberdade.

Tendo como referéncia o estudo acima enunciado - “Perfil dos Alunos a Saida da Esco-
laridade Obrigatéria’, esquematicamente aqui representado (Figura 1), evidenciam-se
as competéncias fundamentais que deverao ser desenvolvidas ao longo da escolari-

dade obrigatéria.
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Figura 1 - Esquema concetual do Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria. Fonte: DGE, 2017.
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As competéncias —“combinacdes complexas de conhecimentos, capacidades e atitu-
des, sdo centrais no perfil dos alunos, na escolaridade obrigatéria” (DGE, 2017, p.19) -
nao podem ser encaradas de forma isolada, mas num contexto de transversalidade,
de ordem arbitraria. A titulo exemplificativo, apresentam-se algumas competéncias
mobilizadas nos AEIl, competéncias estas que, em Ultima analise, podem dizer respeito,
também, aos proprios professores e se estendem por toda a vida.

Desenvolvimento pessoal e autonomia — Relacionam-se com os processos de desen-
volvimento, por parte dos alunos, da confianca, da motivacao para aprender e da capa-
cidade de autorregulacao. O aluno assume a sua atividade, apropria-se do seu trabalho
e reflete sobre a sua pratica, no sentido de orientar e mudar objetivos. E a atividade
formadora que potencia tomadas de decisao, de iniciativa e de escolhas, possibilitando
a cada um desenvolver todas as suas potencialidades.

Pensamento critico e pensamento criativo — Corresponde a uma atitude critico-refle-
xiva. Determina um pensamento critico que requer observar, identificar, analisar e dar
sentido a informacao, as experiéncias e as ideias, argumentando a partir de diversas
premissas e variaveis. Alimenta a curiosidade, a reflexao e a inovacao, no sentido de
querer aprender mais, de desenvolver o pensamento reflexivo, critico e criativo, de pro-
curar novas solucoes e aplicacoes e de avaliar o impacto das suas decisoes.

Informacao e Comunicacao — Implica uma predisposicao para o uso e manuseamento de
materiais/produtos, ferramentas e ambientes tecnologicos e inovadores, que facilitam
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a pesquisa, selecdo, organizacao e tratamento de informacdes. Face a diversidade e a
facilidade de acesso a informacao, importa que a eventual dispersao dé lugar a apren-
dizagem, através de metodologias e estratégias cientificas, pedagogicas e didaticas
adequadas aos objetivos a atingir. Com efeito, “Ha alguns anos que advogamos que a
era das TIC deve dar lugar urgentemente a da informacéao, comunicacao e aprendiza-
gem, naquilo que temos vindo a denominar de tecnologias da informacao, comunicac¢ao
e aprendizagem —TICA(...)” (Couto & Lamas, 2012, p. 144).

Linguagens e texto — Envolve a capacidade expressao e comunicacao, no sentido de
valorizar a exteriorizacao e partilha de ideias e representacoes, num clima de livre e
empética comunicacao, nao apenas ao nivel do discurso linguistico - oral e escrito -,
mas considerando, também, as varias formas de expressao artistica e do patriménio
material e imaterial, experimentando, interpretando criticamente e fruindo diferentes
realidades artistico-culturais.

Relacionamento Interpessoal — Objetiva a abertura ao outro, respeitando e compreen-
dendo a diversidade e a inclusao nos diferentes contextos sociais e emocionais expe-
rienciados. Implica reconhecer, expressar e gerir emocoes, no sentido de construir rela-
coes positivas. Requer a necessidade de harmonizar comportamentos, trabalhar em
equipa, interagir com tolerancia, perspetivando a partilha, a comunicacdo emrede e a
negociacao dialégica. Esta relacionada, também, com capacidade de cooperacao com
os outros de forma pro-ativa, através do trabalho em equipa e de aprendizagens cola-
borativas. Para tal, é essencial a partilha de conhecimentos, de experiéncias, dividas,
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expectativas, recursos pedagogico-didaticos e espacos. Aacao do aluno deve ser focada
no sentido de promover o desenvolvimento ou a manutencao de um bom ambiente no
processo ensino-aprendizagem e de trabalho, em geral.

Raciocinio e Resolucao de Problemas — competéncia essencial a educacéo cientifica,
ajuda aaprendizagem e o exercicio das capacidades nelas envolvidas. O aluno aprende
a aprender, pensa mais eficientemente, aumentando a capacidade de transferéncia do
conhecimento. Diz respeito aos processos desencadeados para encontrar respostas
para uma nova situacéo, mobilizando o raciocinio, com vista a tomada de decisao, a
construcao e uso de estratégias e a eventual formulacao de novas questoes.

Para além destas, acrescenta-se, ainda, a importancia do desenvolvimento da capaci-
dade de empreendedorismo, que implica orientar a pratica do aluno para a iniciativa,
o0 empenho, a criatividade e a lideranca, ser interventivo, tomando a iniciativa e sendo
empreendedor no quotidiano da sua vida pessoal e escolar, na negociacao, na media-
cao e solucao de conflitos, em prol da solidariedade e da sustentabilidade ecolégica.

Evidenciadas algumas das competéncias dos alunos a saida da escolaridade obri-
gatoria, importa referir, contudo, que se exige a observacao de um conjunto de outros
pressupostos:

- Abertura e especial preparacao dos professores: o processo de mudanca exige o
desenvolvimento pessoal e profissional dos professores, o que implica um investimento
na formacao continua e uma maior abertura para o trabalho em equipa, a partilhae o
guestionamento sistematico da sua praxis. No que concerne, por exemplo, ao uso das
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tecnologias, por que nao promover acoes de formacao/workshops dinamizados por alu-
nos para professores? Além da vantagem da atualizacao permanente dos professores,
numa area que os alunos dominam muito bem — Internet, redes sociais, elaboracao de
videos/filmes, fotografia, jogos ludico-pedagbgicos... — pode favorecer-se um clima de
comunicacao pedagogica, com enormes mais-valias para ambas as partes.

- Dar continuidade ao projeto de autonomia e flexibilizacado curricular (Despacho n.°
5908/2017,de 5 de julho) e, por conseguinte, a reforma curricular. Como tem alertado o
Conselho Nacional de Educacéo (2017),a sucessiva alteracao de rumo e de estratégias,
0s avancos e recuos na definicao de programas e as mudancas nos curriculos provo-
cam instabilidade, sendo que “a fragmentacao curricular,em que a légica disciplinar é
ainda muito acentuada, exige um esforco para se encontrarem equilibrios, condi¢oes
formativas e organizacionais para que as metodologias de agao se orientem para as
praticas pedagobgicas e didaticas adequadas as finalidades enunciadas” (idem, p. 10743)

- Implementar os principios enunciados nas “Implicacoes Praticas” do documento
coordenado por Martins (2017, p. 31), a saber:

“

« abordar os contetdos de cada area do saber, associando-os a situacoes e
problemas presentes no quotidiano da vida do aluno ou presentes no meio
sociocultural e geograficoem que se insere, recorrendo a materiais e recursos
diversificados;

« organizar o ensino prevendo a experimentacao de técnicas, instrumentos e

formas de trabalho diversificados, promovendo intencionalmente, na sala de
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aula ou fora dela, atividades de observacao, questionamento da realidade e
integracao de saberes;

« organizar e desenvolver atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas
para aintegracao e troca de saberes, a tomada de consciéncia de si,dos outros
e do meio e arealizacao de projetos intra ou extraescolares;

« organizaroensino prevendo a utilizacao critica de fontes de informacao diver-
sas e das tecnologias da informacao e comunicacgao;

« promover de modo sistematico e intencional, na sala de aula e fora dela, ati-
vidades que permitam ao aluno fazer escolhas, confrontar pontos de vista,
resolver problemas e tomar decisdées com base em valores;

« criar na escola espacos e tempos para que os alunos intervenham livre e
responsavelmente;

- valorizar, na avaliacao das aprendizagens do aluno, o trabalho de livre inicia-
tiva, incentivando a intervencao positiva no meio escolar e na comunidade”

Estas implicacdes exigem novos equipamentos e recursos que, aliados as metodologias
de ensino-aprendizagem inovadoras, configuram um ambiente educativo potenciador
do desenvolvimento de competéncias imprescindiveis para aprender no século XXI.
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I1l. EQUIPAMENTOS E RECURSOS EDUCATIVOS
DIGITAIS PARA APRENDER NO SEC. XXl

MARCO BENTO

Aprender no século XXl exige, pois, uma complexa combinacao de equipamentos, recur-
sos e metodologias que tém em comum alguns aspetos, tais como: simplicidade, pos-
sibilidade de interacao e colaboracao, eficiéncia, eficacia, flexibilidade e mobilidade.

AUNESCO com o seu relatério sobre politicas para a aprendizagem mével (2014), iden-
tifica um conjunto de beneficios da aprendizagem mével ou ubiqua (mobile learning).
No mesmo documento sao referidas um conjunto de diretrizes politicas referentes a
aprendizagem moével, sendo a formacao e acompanhamento de professores para a
inovacao pedagogica das suas praticas profissionais com a utilizacao das tecnologias
moveis considerada uma das essenciais. Quanto a alteracao de praticas tradicionais
por parte dos professores, assiste-se a redefinicao de espacos de aprendizagem, que
se tornam mais apelativos do ponto de vista fisico, mais tecnolégicos, mais potencia-
dores de novas formas de interacao entre professor, aluno e contetdo.

Questionamo-nos, hoje, sobre quais os fundamentos da aprendizagem moével e qual
0 seu potencial de inovacao pedagobgica ou transformacao de praticas letivas. Outra
questao atermos em conta é como se definem os diferentes espacos de aprendizagem
e como potenciam novas formas de aprender e interagir dos alunos com a informacao.
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Estudos como os de Djajadiningrat, Frens, e Overbeeke (2004) ou Hornecker e Buur
(2006) defendem a mais-valia dos dispositivos méveis porque, enquanto sistemas
tangiveis, colocam a énfase na interacao entre a crianca e a tarefa, fazendo de forma
mais natural a manipulacao com conteldo, evitando obrigéa-la a lidar com a precisao
do uso de um rato de computador, evitando também assim a carga cognitiva adicional
a ja existente na interacao com o contetdo.

Atualmente os professores tém a sua disposicao diversas tecnologias digitais que lhes
permitem melhorar as suas praticas pedagogicas. Estas tecnologias, em conjunto com
teorias de aprendizagem véalidas e mais producentes, estao a transformar o modo como
ensinar e selecionar ainformacao relevante num mundo pés-industrializado e globali-
zante.Quer individualmente, quer socialmente, estas tecnologias tém-se tornado popu-
lares e Gteis como ferramentas educacionais num elevado nimero de disciplinas como
um meio de cativar e motivar os alunos. Quando usadas de forma apropriada e cons-
ciente, estas tecnologias méveis estao intimamente relacionadas e interdependentes
com o nosso quotidiano, fornecendo aos professores um novo conjunto de ferramentas
paraenriquecerem a sua pratica letiva e o processo de ensino-aprendizagem (Attewell
& Savill-Smith, 2014; Shum & Crick, 2012; Kukulska-Hulme, 2009; 2012).

E um facto que a ascensao dos dispositivos méveis, por serem dispositivos conver-
gentes, portateis e multimédia representam um conjunto de alternativas que podem
ser exploradas para a aprendizagem através de mobile Learning (Sharples, 2014). E
dever dos professores enquanto educadores atentos a realidade e a transformacao
da mesma por parte da tecnologia, aproveitar esses dispositivos para o processo de
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ensino-aprendizagem. Além disso, notamos nas nossas praticas correntes, que ha
uma grande familiaridade dos alunos com estes dispositivos, por serem uma tecnolo-
gia amigavel e comum no dia-a-dia, pela sua mobilidade e portabilidade, que permite
leva-los para todo o lado, pela conectividade dos aparelhos através da Internet mével
que amplia 0 acesso a informacao e as formas de comunicacao, pelos aspetos cog-
nitivos por meio de recursos nos mais variados formatos (texto, imagem, som, video),
atributos que sao cada vez mais referenciados como potencializadores da sua utiliza-
cao (Attewell & Savill-Smith, 2014; Shum & Crick, 2012; Kukulska-Hulme, 2009; 201 2).
Assim sendo, estes dispositivos tém sido reconhecidos como objetos de aprendizagem
devido aos varios recursos disponiveis e agregados num Unico dispositivo (Attewell &
Savill-Smith, 2014; Shum & Crick, 2012; Kukulska-Hulme, 2009; 2012).

Para Moraes e Torre (2004), as estratégias de ensino devem promover uma aprendizagem
que integre varios sentidos: imaginacao, intuicao, colaboracao e impactos emocionais.
Os aspetos estéticos, como a imagem, o video, a musica (multimédia) agregam uma
sofisticacéo em relacao ao ensino-aprendizagem, uma vez que proporcionam a vivéncia
e a interatividade, ligando assim sentidos, sentimentos e razao. Ao conseguirmos que
neste processo os alunos se envolvam, tornando-se parte ativa no processo de apren-
dizagem, sabemos que as probabilidades de sucesso educativo também aumentam
exponencialmente. Quanto maior for o envolvimento do aluno na manipulacao criativa,
na pesquisa, nainteracao com o proprio conhecimento, na descoberta de novas formas
de expressao de saberes, maior seréa a eficacia didatica deste processo.
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Legislacao sobre a utilizacao dos dispositivos méveis na aprendizagem escolar
Lei 51/2012 de 5 de setembro (Estatuto do Aluno)

SECCAO Il

Deveres do aluno

Artigo 10.°

r) Nao utilizar quaisquer equipamentos tecnologicos, designadamente, telemoveis,
equipamentos, programas ou aplicacoes informaticas, nos locais onde decor-
ram aulas ou outras atividades formativas ou reunioes de 6rgaos ou estruturas
da escola em que participe, exceto quando a utilizacao de qualquer dos meios
acima referidos esteja diretamente relacionada com as atividades a desenvol-
ver e seja expressamente autorizada pelo professor ou pelo responsavel pela
direcao ou supervisao dos trabalhos ou atividades em curso.

3.1. ESPACOS DE APRENDIZAGEM

O Ambiente Educativo Inovador,denominado numa grande maioria dos contextos esco-
lares como “sala de aula do futuro”, constitui uma visao para o futuro e ja presente da
educacao. Estamos perante um ambiente onde se tem em linha de conta trés dimen-
soes fundamentais: 0 espaco, a pedagogia e a tecnologia, que interligados e relaciona-
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dos entre si, facilitam com proficiéncia a inovacéo das metodologias nos processos de
ensino e aprendizagem. Integra uma abordagem flexivel considerando as boas préaticas,
a cultura e o contexto onde a escola se insere, as disciplinas, de forma a promover o
sucesso escolar. O Ambiente Educativo Inovador nao se limita a sala de aula tradicional,
podendo também configurar-se noutros ambientes, espacos de aprendizagem que se
criam ou recriam para potenciar as aprendizagens — seja dentro dos varios espacos
do recinto escolar, em bibliotecas, em laboratérios, ao ar livre, em casa, no autocarro,
em qualquer lugar e em qualquer hora, onde ubiquidade é palavra chave, ou seja, em
todos os espacos onde pode haver o recurso a novas tecnologias para potenciar as
aprendizagens, recorrendo a pedagogias que favorecam a transformacao do processo
educativo, combatendo 0 abandono e o insucesso escolar.

Os espacos de aprendizagem devem harmonizar o acesso visual e fisico a cada aluno,
dando-lhes acesso a melhor localizacao e permitir que todos acedam ao professor em
igualdade de circunstancias. Os espacos fisicos devem também possibilitar a alteracéo
e reorganizacao rapida da sala de aula, considerando a mobilidade e portabilidade dos
equipamentos, facilitando a colaboracao e flexibilidade na realizacao das atividades.
Hoje, os locais de aprendizagem devem considerar um ambiente de envolvimento nas
atividades e um compromisso com as mesmas, inspirando e motivando os alunos nesse
envolvimento. Sabemos que o espaco condiciona a forma como o professor ensina e o
aluno aprende. Assim, considera-se que em diferentes atividades os alunos deverao
estar em diferentes organizacées do espacos de aprendizagem, tais como: (i) ensino
para o grupo turma, no qual se apresenta num momento mais expositivo; (i) trabalho
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em pequenos grupos, no qual os alunos discutem e partilham assuntos ou desenvolvem
e produzem pequenos projetos; (iii) trabalho colaborativo de partilha e apresentacao
de assuntos, ideias ou trabalhos; (iv) trabalho individual, num momento de reflexao,
afericao de aprendizagens e desenvolvimento de trabalho auténomo; (v) trabalho fora
da sala de aula, aproveitando a mobilidade para aprender em contexto real; (vi) ubi-
quidade, a aprendizagem acontece em qualquer lugar e a qualquer hora, aproveitando
salas de aula virtuais e plataformas interativas, entre outras (Figura 2).

Espago como facilitador de aprendizagens

Trsing para o grupa / turma Trahalhg em prauenos Frupos Tiabalho colabonati

| ,
S .
I IR
uEe S&5e0 A

Trabalhd irdnadual Trabalha bora da sala de auls Ubicyuidacke

Figura 2: Espaco configurador de aprendizagens
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Aproveitando o desenho do Future Classroom Lab desenvolvido pela European Schoolnet
Academy, apresentamos a base dessa estrutura, que divide o espaco de aprendizagem
em 6 zonas de aprendizagem, nomeadamente: Interagir, Apresentar, Investigar, Criar,
Desenvolver e Partilhar (Figura 3). Para cada uma das zonas de aprendizagem exige-
-se um trabalho diferenciado, potenciado por um conjunto de recursos tecnolégicos
e pedagogicos que produzem significado as aprendizagens e tém em linha de conta o
ritmo e as caracteristicas de aprendizagem de cada aluno.

Figura 3 — Modelo original do Future Classroom Lab, European Schoolnet Academy
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A -CRIAR

Os AEI permitem que os alunos possam planear, projetar e produzir o seu préprio tra-
balho - por exemplo, uma producao multimédia ou uma apresentacao. Na zona “Criar”,
asimples repeticéo de informacdes nao é suficiente: os alunos trabalham com ativida-
des de construcao de conhecimentos reais. Interpretacao, analise, trabalho em equipa
e avaliacao sao partes importantes do processo criativo.

Nesta zona é possivel criar uma apresentacao dos resultados obtidos, nomeadamente
recorrendo a edicao de video e a diverso equipamento multimédia disponibilizado para
o efeito.

B - INTERAGIR

Neste espaco é possivel fazer com que todos os alunos estejam envolvidos ativamente;
que a tecnologia permita que cada aluno possa contribuir com algo.

Nesta zona a aprendizagem envolve permanentemente em atividade tanto os profes-
sores como os alunos. Por exemplo, guando os alunos respondem a perguntas ou inte-
ragem com sistemas de perguntas e respostas através de dispositivos moveis.
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@ C - APRESENTAR

E importante aprender a partilhar e comunicar, recebendo feedback pelo trabalho
desenvolvido. A aprendizagem também passa por saber usar, de forma responsavel, os
recursos online, percebendo as questoes ligadas aos direitos de autor e de propriedade
intelectual associadas. Nesta area dedicada as apresentacoes, os alunos podem usar
diversas ferramentas para criar, partilhar, receber feedback e publicar as suas produ-
coes ou resultados de pesquisas sobre um determinado assunto.

Esta é uma zona de apresentacao do problema inicial bem como do resultado obtido
apos o trabalho sobre o mesmo.

@ D - INVESTIGAR

E importante que os alunos se tornem investigadores ativos, desenvolvendo competén-
cias tao importantes como o pensamento critico. A investigacéo pode ocorrer através
de leitura, observacao, realizacao de experiéncias, organizacéo de pesquisas, uso de
robds,... Nesta area os alunos podem pesquisar, construir modelos, recolher dados e
informacodes, testar ideias e avaliar resultados.

Nesta zona sera feita a investigacao necessaria para a resolucao do problema proposto.
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@ E - PARTILHAR

E importante aprender a partilhar e a trabalhar com outras pessoas, outros alunos,
em conjunto e cooperando para o mesmo fim. Nesta area os alunos trabalham a pares
ou em grupo, enquanto pesquisam, criam ou apresentam... acima de tudo aprendem
aouvir e argumentar.

Nesta zona poderé ser feita investigacao e criacdo do produto final a apresentar, recor-
rendo aos mais diversos recursos.

@ F - DESENVOLVER

E a area de aprendizagem informal e de autorreflexéo. Os alunos trabalham de forma
independente e ao seu préprio ritmo, usando ou nao os seus dispositivos méveis para
acedera recursos online e ambientes virtuais de aprendizagem. Os alunos podem pes-
quisar sobre o que pretendem, construir os seus portefélios de aprendizagem ou realizar
outras atividades que complementem o que ja aprenderam e poderao depois partilhar.

Nesta zona é importante a reflexao e autoavaliacao das aprendizagens.

3.2. CENARIOS DE INOVACAO PEDAGOGICA

Ao longo do tempo, diversos autores tém sistematizado praticas e modelos adequados
a utilizacao das tecnologias em contextos educativos. Alguns deles focam os dispositi-
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vos mobilizados, outros abordam as estratégias de ensino-aprendizagem e 0 processo
de apropriacao dos meios para a aquisicao de conhecimentos e o desenvolvimento de
competéncias. No Quadro 1 apresenta-se, resumidamente, alguns cenarios possiveis
de serem desenvolvidos em Ambientes Educativos Inovadores.

Quadro 1 — Cenarios de inovacao pedagogica

Mobile Learning (m-Learning) é a expresséo utilizada para designar um novo cenério de ino-
vacao pedagogica baseado na aprendizagem com utilizacdo de tecnologias moéveis, podendo
resumir-se por aprendizagem em qualquer hora, em qualquer lugar de qualquer contetdo.

Conhecido como a inversédo da sala de aula, caracteriza-se por ter trés tempos distintos: antes,
durante e depois da aula. No tempo antes da aula, os alunos interagem individualmente com
o conteudo multimédia disponibilizado pelo professor previamente. Durante a aula o aluno
explora com maior profundidade e debate os conceitos estudados previamente, podendo nessa
fase o professor interagir de forma diferenciada com cada aluno. Apés a aula, o aluno apro-
funda os conhecimentos através de uma afericao de conhecimentos e producéo de conteddo,
podendo em qualgquer momento rever as suas aprendizagens ao seu ritmo de aprendizagem.

Cenario de inovacao pedagégica para criar narrativas de momentos ou eventos relacionados
com um conteddo (contar uma histéria) usando a multimédia.

Project Based Learning (Buck Institute for Education, 2009)

Os alunos resolvem através de uma pequena investigacao, construindo uma questéao de par-
tida, um envolvente, auténtico e complexo problema ou desafio, que resultara na apresenta-
cao de um produto.
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Problem Based Learning (Boud & Feletti, 1997; Barrows, 1996)

Metodologia centrada na atividade do aluno que colaborativamente resolve as situagoes-
-problema. As etapas do PBL envolvem o consenso em relacéo aos conceitos referentes ao
problema, o levantamento de hipdteses para a resolucao, a categorizacao das ideias e dos
conhecimentos, o aproveitamento de ideias mais importantes, a definicdo de objetivos, a
aprendizagem individual e a reconfiguracao das areas envolvidas no problema.

Game Based Learning (Jaffe, 2007)
Exploracéao do poder dos jogos digitais para envolver os alunos na aprendizagem.
Gamification (Kapp, Blair, & Mesch, 2012)

Utilizacao dos elementos e mecénicas dos jogos para envolver os alunos na aprendizagem. A
notar que a Gamification nao é o jogo.

Substituir, Aumentar, Modificar e Redefinir € um modelo para selecionar, usar e avaliar a
pratica do uso da tecnologia na educacao tornando essencial o uso pedagégico da mesma
(Figura 4).
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Figura 4: Modelo SAMR. Fonte: Sylvia Duckworth, https://sylviaduckworth.com/sketchnotes/

Substituition: a tecnologia surge apenas como forma digital de fazer o que se fazia
num formato em papel ou analégico sem mudanca funcional da aprendizagem. Inclui
atividades como escrever notas, realizar quizzes e pesquisas.

Augmentation: a tecnologia atua como uma ferramenta de substituicao do que se
fazia em papel, mas tem algum papel potenciador em algumas funcoes pedagodgicas.
Inclui atividades como apresentacodes eletronicas, respostas a questionarios online e
foruns de discussao.
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Modification: a tecnologia permite uma aprendizagem mais profunda e significativa
porque as atividades pedagoégicas sao redesenhadas aproveitando o potencial da tec-
nologia nesse novo desenho, tendo algum papel transformador da pratica pedagogica.
Inclui atividades como desenvolvimento de produtos multimédia, reflexdes online,
desenvolvimento de roleplays usando avatares e participacao colaborativa através de
plataformas interativas.

Redefinition: a tecnologia potencia uma transformacéao profunda da pedagogia, uma
vez que permite o desenvolvimento de um novo tipo de tarefas para a exploracao dos
contelidos, que ndo seriam possiveis sem o uso da tecnologia (¢ um apoio proficiente
da aprendizagem). Inclui atividades como desenho e desenvolvimento de narrativas
digitais, publicacao de conteldos criados e desenvolvidos, criacao de animacoes
interativas e hiperligadas, conversas online sincronas e producao de contedos como
quizzes e tarefas.

3.3. RECURSOS EDUCATIVOS DIGITAIS

No Quadro 2 sao apresentadas algumas das inUmeras aplicacoes Uteis para o traba-
lho em AEI. Os recursos estao organizados pelos elementos do modelo SAMR, sendo
que esta classificacao é flexivel, uma vez que o grau de imerséo das tecnologias nao
depende apenas das suas funcionalidades, mas da utilizacao pedagogica que é feita.
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Quadro 2 - Sugestoes de App organizadas de acordo com o modelo SAMR

StudyBlue - Estudo auténomo, podendo cada aluno criar os seus planos de estudo e adicionar
conteldos para testar com as flashcards.

Plickers - Permite fazer questionarios na aula sem a necessidade de dispositivos por parte
dos alunos.

Seesaw — Permite documentar de forma auténoma o que se aprende

Padlet - Mural interativo digital para criar projetos faceis de partilhar e de desenvolver ativi-
dades colaborativas.

Kahoot — Permite criar quizzes interativos em formato de jogo.

Quiver — Aplicacao de realidade aumentada que combina pintura e tecnologia.

Aurasma — Aplicacéo de realidade aumentada que usa a mecénica dos QR Code de modo a
conter informacéao diversa em qualquer ponto de uma imagem.

Mindomo — Organiza ideias e pensamentos em mapas mentais, transformando-os em
apresentacoes

Habitica — Processo de gamificacao divertido para envolver alunos na aprendizagem.

Classdojo — Plataforma que tem o objetivo de melhorar o comportamento nas salas de aula.

Nearpod — Com o objetivo depromover a interacéo entre alunos e professor, partilha informacao
com alunos, atribui tarefas e recolhe informacao sobre o progresso dos alunos em tempo real
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Redefinir

Know Recorder — Permite adicionar ficheiros, desenhos e voz para criar um video.

Shadow Puppet Edu - Criar videos, contar histérias e explicar ideias com templates pré- definidos.

Animoto - Criacado de videos simples, adicionando audio, texto e imagem, usando facilmente
um dispositivo movel.

Toonstatic - Ferramenta de criacao de cartoons animados, juntando dudio, movimento e ilus-
tracdo de cenarios.

Comic & Meme Creator - Criar Comics, Memes, Bitstrips e imagens
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IV. APRESENTACAO DO ESTUDO ACERCA DOS AMBIENTES
EDUCATIVOS INOVADORES EM PORTUGAL

ANGELICA MONTEIRO, ANGELO SILVA & RITA BARROS

4.1.BREVE ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

1

Com o objetivo de conhecer os AEl existentes em Portugal foi realizado um estudo qua-
litativo, de cariz descritivo e interpretativo, de carater exploratério.

O questionario disponibilizado online era constituido por 10 questdes abertas, distri-
buidas em trés partes:identificacao pessoal do responsavel pelo AEl; aspetos relacio-
nados com o AEl e efeitos ao nivel da satisfacao dos estudantes, resultados escolares
e mudancas das praticas pedagoégicas dos professores. A opcao por um questiona-
rio aberto prende-se com a intencao de permitir aos participantes total liberdade de
expressao, numa tematica emergente.

O questionario foi submetido aos responsaveis dos 21 ambientes educativos inovado-
res registados no site da DGE-ERTE', no periodo de 26/1/2018 a 20/2/2018. Foram res-
pondidos 15 questionéarios, cujos dados foram submetidos a uma analise qualitativa,

Disponivel em http:/www.erte.dge.mec.pt/ambientes-educativos-inovadores, consultado em Mar 13,2018
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sendo que em algumas questoes, as respostas foram sujeitas a analise de conteldo,
tendo como unidade de analise excertos do discurso com significado relevante para a
respetiva categoria. As categorias emergiram das respostas dos professores.

4.2. CARATERIZACAO DOS PARTICIPANTES DO ESTUDO

Na Tabela 1 sédo apresentados os dados de identificacéo dos participantes. Os 14 res-
ponsaveis que responderam a esta seccao possuem idades compreendidas entre os
38 e 0s 61 anos, média 46 anos; tempo de servico docente entre os 10 e aos 37 anos.
Osinquiridos integram-se nas seguintes areas de formacéo inicial: Matematica (6 res-
pondentes); Geologia (1 respondente) e Geografia (1 respondente); Fisica e Quimica (1
respondente); Economia (1 respondente); Linguas (2 respondentes); Engenharia Fisica/
Engenharia Informéatica (2 respondentes).

Tabela 1 — Caracterizacao dos participantes

. tempo de
Area de formacao inicial Idade (anos) servico
docente
resp1T NR NR NR
resp2 Matematica 61 37
resp3 2°ciclo Mat/CN 41 17
resp4 Geologia - Educacional 56 33

resp5 Matematica 43 20
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tempo de

Area de formagao inicial Idade (anos) servico

docente
resp6 Fisica e Quimica (Ensino) 41 10
resp7 Economia 48 24
resp8 Mestrado em Matematica/Ensino e em Informatica/ 40 15

Ensino

resp9 Linguas e Literaturas Modernas Inglés e Aleméao 49 27
resp10 Matematica 52 27
resp11 Engenharia Fisica 42 19
resp12 Mateméatica 45 21
resp 13 Ensino Portugués e Inglés 38 15
resp 14 Ensino da Geografia 47 18
resp 15 Eng.Informatica 40 11

4.3.COMO SURGIU A IDEIA DE DESENVOLVER UM AMBIENTE EDUCATIVO INOVADOR?

Alideiainicial de desenvolver um AEl na escola/instituicao de ensino, segundo os parti-
cipantes, teve origem em cinco fatores principais: continuidade de projetos anteriores
(ex. Magalhaes, programacéao no Ensino Bésico, dipositivos méveis no ensino-apren-
dizagem, etc.); necessidades sentidas (ex. melhorar as aprendizagens, desenvolver a
literacia digital dos professores, dar resposta a exigéncias especificas de disciplinas
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como TIC e Economia, desenvolver competéncias do século XXI, modernizar e flexibi-
lizar espacos, mudar praticas dos professores, etc.); formacéao e pesquisas; visitas e
inspiracao de outros projetos, especialmente o modelo original do Future Classroom
Lab,em Bruxelas; pedido dos professores.

- “Necessidade de criar um espaco de ensino/aprendizagem mais estimulante,
polivalente e adaptado a utilizacao de estratégias diversificadas, recorrendo a
diferentes configuracoes do espaco, a fim de promover o trabalho colaborativo
e adiferenciacao pedagogica.” (resp.9)

“Aideia subjacente a criacao deste espaco prende-se com a assuncao:

- que os alunos do novo milénio (geracao geekie) aprendem de uma forma
diferente, consentanea com o seu perfil,em grande medida condicionado pela
sociedade de informacao em que vivemos;

- paraque ainformacao se transforme em conhecimento é preciso suscitar
a motivacao, a disponibilidade do aluno para processar a informacao, apro-
priar-se da mesma e gerar conhecimento;

— épreciso apostar na melhoria dos processos e suscitar a reflexao coletiva
acerca da forma como os professores ensinam e os alunos aprendem;

- queumambiente inovador de aprendizagem, pela natureza do seu espaco
(confortavel, apelativo; flexivel), associado a presenca de equipamento tecno-
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légico que os alunos gostam de mobilizar, a par das novas metodologias peda-
gogicas que as carateristicas do proprio espaco suscita, afigura-se como um
espaco por exceléncia capaz de suscitar a mudanca desejada e contribuir para
o desenvolvimento das competéncias do séc. XXI, facilitando a investigacao, a
colaboracao, a comunicacao, a criatividade, o espirito critico, tal como preco-
nizado no Perfil do Aluno.”(resp. 10)

4.4.0S AMBIENTES EDUCATIVOS INOVADORES

O financiamento para a configuracao dos AEl foi obtido através de: recursos proprios
das escolas, colégio ou instituicao de ensino profissional; associacao de pais; utiliza-
cao de equipamentos pré-existentes e parcerias com a autarquia, fundacoes, tecido
empresarial e banca.

Os AEl dos participantes apresentam carateristicas muito diversificadas, embora tenham
em comum a amplitude, flexibilidade e abertura dos espacos. As dimensoes variam
dos 80m? aos 200 m?, todas as salas sao divididas em areas de trabalho ou “learning
spaces” entre cinco e seis. Algumas instituicoes de ensino dedicam uma sala poliva-
lente, outras duas salas e existe um agrupamento com trés espacos, com a intencéo
de alargar a todo o agrupamento (Caixa 3). Estes AEI localizam-se de Norte a Sul do
Pais (Almada, SetUbal, Sintra, Sta Maria de Lamas, Serra da Estrela, V. N. Cerveira, etc.).
Alguns destes espacos sao partilhados com outras estruturas (Biblioteca Municipal,
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Museu), outros possuem tracos particulares, relacionados com a cultura local ou com
as necessidades educativas especiais, tais como:

- “Foram introduzidas marcas artisticas, produzidas por antigos e atuais alu-
nos, informacodes sobre os projetos em desenvolvimento e uma paisagem da
Serrada Estrela, procurando criar um espaco contextualizado, colorido, alegre
e agradavel”;

- “Introducéo de uma estacéo snoezelen? para integracao dos alunos com neces-
sidades educativas especiais”.

Foram referidas, ainda, questoes relacionadas com a acUstica (ruido reduzido) e ailu-
minacao adequada para a producao de video.

No Quadro 3 apresentam-se as respostas dos participantes quanto ao mobiliario, equi-
pamentos e recursos disponiveis no AEI.

2 Ambiente multissensorial que permite estimular os sentidos primarios, recorrendo as capacidades sensoriais de
cada participante. Desenvolve o autocontrolo e a autonomia, melhora a autoestima, reduz a inibicao e a tensao,
facilitando o relaxamento.
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Quadro 3 - Mobiliario, equipamentos e recursos digitais dos AEI

Mobiliario e Equipamentos Recursos Digitais
Camaras de video; Software de edicao video
tela Chroma Key; Software de realidade aumentada
Lego Mindstorms Aurasma
Robots Padlet
Impressora 3D Popplet
Ecra tactil Voicethread
Tablets kahoot

Portéateis

Placas raspberry Pl

Quadro interativos

Elementos snoezlen (coluna de agua, projetor de
estrelas, fibra 6tica, sofa, puff, aquario)

Parede magica

Mesa interativa

Mesas, cadeiras, bancos

Telescopio e microscopio

“Ao momento o AE tem em funcionamento 3 ambientes educativos inovado-
res, preparando-se para incorporar nas dindmicas mais uma série de espa-
cos e salas com o objetivo claro que todos os espacos do agrupamento sejam
ambientes educativos inovadores. O espaco é constituido por 2 salas ligadas
entre si com portas de correr, formando um espaco Unico que pode ser, caso
assim se entenda, separado em dois espacos distintos. O espaco foi dese-
nhado a medida dos recursos do agrupamento. Pretende-se que seja flexivel
nasua organizacao, sendo rapidamente ajustavel as necessidades das tarefas
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a desenvolver. Os recursos disponiveis sao, na sua maioria, de facil transporte
e grande autonomia. Assim, os mesmos podem ser utilizados em qualquer
espaco de aprendizagem(...)". (resp.5)

“A SAF é um espaco confortavel, apelativo e flexivel que permite véarias confi-
guracoes e formas sociais de trabalho distintas. Encontra-se dividido em esta-
coes de aprendizagem, numa tentativa de dar resposta as especificidades do
nosso projeto educativo. (...). A SAF situa-se no pavilhao central e longe do patio,
pelo que o ruido exterior é reduzido. Conforto - ambiente bastante confortavel
dado a adequacao do mobiliario, flexivel, leve, apelativo e ergonomicamente
adequado. Seguranca - a seguranca estéa assegurada pelas caracteristicas da
porta (porta dupla); sala de arquivo em espaco contiguo a SAF para guarda e
carregamento dos equipamentos informaticos; formacao de lideres digitais e
dos delegados e subdelegados de turma; presenca dos monitores residentes
(alunos do C. Profissional Multimedia) que, entre outras, tém a funcéo de veri-
ficar o estado da SAF e dos respetivos equipamentos antes e apds a aula ou
atividade” (resp. 9)

4.4.1. METODOLOGIAS DE ENSINO/APRENDIZAGEM/AVALIACAO
PRIVILEGIADAS NESTE ESPACO/RELACAO ENTRE 0S PROFESSORES

As metodologias de ensino/aprendizagem referidas pelos respondentes dizem respeito
as apresentadas na Figura 5:
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Problem based learning

Trabalho de projeto Aula invertida

Metodologias ativas;
centradas nos alunos;
colaborativas; abordagens
STEAM; interdisciplinares e
transdisciplinares

Figura 5: Metodologias referidas pelos participantes
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“A Sala de Aula do Futuro pretende ser um espaco que quebre com as dinami-
cas tradicionais de sala de aula, podendo ser utilizada como um complemento
as metodologias mais formais de ensino. Pretende-se a implementacao de
metodologias inquiry-based learning que permitam o aumento da motivacao
dos alunos para o estudo e o seu esforco pessoal, melhorando os efeitos do
ensino e potenciando a aquisicao de conhecimentos. A implementacao deste
tipo de metodologias tende a esbater as fronteiras entre as disciplinas, pelo
gue o envolvimento dos professores e a comunicacao entre si é fundamental.
Nesse sentido, sao realizadas neste espaco varias acoes de formacao para
docentes, tendo-se realizado, nos Gltimos 4 anos mais de 25 acoes de forma-
cao com a participacao de cerca de 470 professores, ndao s6 portugueses como
do resto da Europa (em mobilidade Erasmus)”.

4.4.2. CONHECIMENTOS E COMPETENCIAS

50 |

As principais competéncias, que sao desenvolvidas nos AEl, referidas pelos participan-
tes foram as apresentadas na Tabela 3.
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Tabela 3 — Conhecimentos e competéncias a serem

desenvolvidas nos AEI, segundo os participantes

#% interpessoais

colaborativas
gestdo de conflitos

#9 Dessoais

autoestima

autonomia
autoregulacdo
criatividade
pensamento critico
reflexdo
resolucBodeproblemas
tomada de dedsdes

#% conhedmentos e cpts disdplinares e transversais
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conteldos

digitais

comunicacao

organizacdo e gestdo

pesquisa

flexibilidade na obtengio de novos conhedmentos

Count

L B L L= R B =

L I T - = LR Y =

% Codes

12,1%
1,7%

1,7%
12,1%
1,7%
3,4%
3,4%
1,7%
12,1%
8,6%

15,5%
10,3%
5,9%
1,7%
5,2%
1,7%

Cases

[y

R R A N

[T R R

% Cases

100,0%
100,0%

100,0%
100,0%
100,0%
100,0%
100,0%
100,0%
100,0%
100,0%

100,0%
100,0%
100,0%
100,0%
100,0%
100,0%



Conforme se pode observar na Tabela 3 as competéncias a serem desenvolvidas nos
AEIl relacionam-se diretamente com as competéncias do estudante do século XXl e o
perfil do aluno & saida da escolaridade obrigatoéria.

As respostas foram organizadas em trés categorias: i) competéncias interpessoais; ii)
competéncias pessoais e iii) conhecimentos e competéncias disciplinares e transversais.

i) As competéncias interpessoais referidas foram as colaborativas e gestao de conflitos.
As competéncias de colaboracao referidas envolvem o trabalho interpares e com os
professores, mais especificamente: “colaborar em diferentes contextos”; desenvolver

”,

novas ideias e solucdes em interacao com os pares”; “comportamentos de cooperacao,

partilha e colaboracao”; “envolvimento em atividades de investigacao e colaboracao
online” e “interacao com os professores”

ii) As competéncias pessoais mais referidas foram:autonomia, resolucéao de problemas,
tomada de decisao, seguida de criatividade e pensamento critico. O conceito de auto-
nomia referido pelos participantes estéa relacionado com a “aprendizagem auténoma”,
a “pesquisa de informacao de forma auténoma’”.

iii) Os conhecimentos e competéncias especificas e transversais mais referidas dizem
respeito a contetidos disciplinares (Portugués, Matematica, TIC, Artes, Ciéncias Naturais
e Trabalho de Projeto) e a competéncias como “comunicacao oral e escrita”, “competén-
cias digitais’e “pesquisa’, que incluiu as referéncias ao “dominio de instrumentos diver-

”, ” G

sificados de pesquisa”;“avaliar, validar e mobilizar a informacao”, “desenvolver projetos”.
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“A transversalidade do projeto permite que todas as disciplinas e areas do
saber trabalhem na loégica proposta. Ao momento o enfoque esta nas Ciéncias
Experimentais e na disciplina de Trabalho de Projeto, sendo que todas as areas
tém vindo a trabalhar no &mbito dos AEI, desde o Portugués a Matematica,
passando pela EMRC, por exemplo. As principais competéncias a desenvolver
relacionam-se com as areas de competéncia definidas no perfil de saida do
aluno, em especial: Raciocinio e resolucao de problemas, Pensamento critico
e pensamento criativo, Saber técnico e tecnologias e Autonomia e desenvol-
vimento pessoal” (resp. b).

“Alunos - aprendizagem auténoma; demonstram competéncias digitais para a
utilizacao de recursos, producéao de conteldos e/ou aquisicao de novos conhe-
cimentos;apresentam e comunicam as suas ideias, mediante a utilizacao das
tecnologias digitais; trabalham colaborativamente em aula; gerem as suas
aprendizagens de forma autbnoma e atingem as suas metas de aprendizagem;
obtém um conhecimento profundo dos conteldos curriculares, mediante o
desenvolvimento de competéncias como o pensamento critico e de resolucao
de problemas. envolvem-se em atividades de investigacao e colaboracao online;
selecionam as ferramentas e as tecnologias a usar para a sua aprendizagem;
pesquisam informacodes de forma auténoma (...)"(resp. 9).

Relativamente a relacao com a investigacao, alguns AEl estao integrados em projetos
de investigacao nacional ou europeus (Twinning), contribuem para a formagao avan-
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cada (teses de doutoramento) e relacionam-se com IES (ex. Instituto de Educacéo da
Universidade de Lisboa).

Trés responséaveis que participaram do estudo afirmaram realizar comunicacdes em
congressos e integrar redes europeias.

EFEITOS

Apesar da reconfiguracao dos ambientes ser recente, os responsaveis que participa-
ram do estudo referiram efeitos que ja estao a ser notados a nivel de i) satisfacao, i)
resultados e iii) mudancas da pratica docente.

i) Em termos de satisfacao dos estudantes, a totalidade dos participantes afirmou
que a satisfacao € muito elevada, como é possivel depreender através das seguintes
expressoes “os alunos mostram-se agradados com o espaco fisico e as metodologias
desenvolvidas (resp. 3);“Os alunos demonstram grande motivacéo quando confronta-
dos com propostas implementadas na metodologia inerente ao projeto e sentem-se
predispostos para a aprendizagem” (resp. 4);

“Este € um espaco com inUmeras valéncias, gue permitem uma maior interacao
dos alunos, um trabalho mais diversificado, a exploracao de conteGdos mais
apelativos e din@micas de aprendizagem ativa num contexto espacial mais
amplo e com mais recursos. Como é evidente, a satisfacéo dos alunos neste
espaco é bastante maior do que na sala de aula, no entanto, o que estamos
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a fazer, neste momento, é procurar alargar as abordagens deste tipo a todas
as salas, utilizando os dispositivos dos alunos. O sucesso esté a ser grande”

ii) Quanto aos resultados escolares, sete participantes (47%) afirmaram néo ter dados
suficientes para aferir resultados ou para estabelecer relacoes de causalidade, trés
nao responderam e os restantes afirmaram que, ainda que esteja no principio, ja notam
alguns resultados, tais como:

- “Uma evidente melhoria na forma como os alunos trabalham e desenvolvem
as suas ideias, quer individualmente, quer em grupo. Alunos que nao se desta-
cavam habitualmente nos momentos de avaliacao formal i.e. testes e provas,
conseguem, muitas vezes, destacar-se no trabalho por projeto” (resp. 2);

- “Melhores resultados académicos com um alargamento das ferramentas de
avaliacéo e competéncias avaliadas” (resp. 5);

- “Impacto positivo no ensino basico; melhoria dos indicadores de sucesso e
qualidade de sucesso” (resp. 8);

- “Apesar de ainda nos encontrarmos numa fase inicial das diferentes estraté-
gias que vao sendo desenvolvidas, nota-se um maior envolvimento dos alunos
e, consequentemente, resultados mais produtivos e encorajadores para 0s
mesmos” (resp. 12).

“As avaliacoes preliminares sugerem que turmas que frequentam este tipo
de espaco (e portanto que trabalhem com metodologias mais dindmicas, mais
contextualizadas com o dia-a-dia do aluno e que promovam a sua autonomia),
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se sentem mais responsaveis pela aquisicao dos seus conhecimentos e que
estardo mais recetivas a aprender novos conceitos” (resp. 10).

iii) No que diz respeito as mudancas, dos 15 respondentes, apenas um referiu nao
ter dados suficientes e outro afirmou sentir maior dificuldade devido a resisténcia
a mudanca. Os responséaveis que observaram mudancas na pratica, justificaram-na
através das seguintes afirmacoes:

- Expectativas de efeitos no futuro: “pretende alavancar a atualizacao de pra-
ticas e métodos de ensino; desenvolver as competéncias digitais e motivar os
docentes para a utilizacao de novas tecnologias digitais no processo de ensino
aprendizagem” (resp. 1); “pretende-se proporcionar aos alunos um momento
diferente e mais autbnomo de aprendizagem e aquisicao de competéncias,
promovendo a préatica da investigacao, criacao, partilha, desenvolvimento e
apresentacéo (...) Neste contexto, o professor assume o papel de mediador e
orientador dos diferentes momentos. Os professores tém sido desafiados, e
aceite esse desafio...” (resp. 13);

- Espaco elaborado com a participacao e entusiasmo de todos o que conferiu o
sucesso observado na mudanca;

- Aumento da predisposicao para a mudanca e a insercao de novas praticas na
planificagcao das tarefas e escolha das atividades, ocasionando mais oportu-
nidade de partilha e de trabalho em equipa pelos professores;
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— Aumento do investimento na formacao continua e no apoio proporcionado, o
que tem feito aumentar o niumero de professores envolvidos, tem propiciado

a adocao de novas préticas e a utilizagcao de ferramentas digitais;

“Houve mudancas nas préaticas de muitos professores. Estes témvindo a refle-
tir mais sobre as suas praticas, partilharam mais experiéncias pedagoégicas e
medos ou constrangimentos e tém vindo a planificar atividades mais centra-
das no aluno, dando-lhes mais autonomia para construirem o seu conheci-
mento” (resp. 4).

“Os professores que utilizam com regularidade a Sala de Aula do Futuro sen-
tem a necessidade de criar novos contextos de aprendizagem, nao sé porque
0 espaco fisico ndo se compadece com a tradicional exposicao da matéria
durante um periodo inteiro de aula, mas também porque o facto de estarem
num espaco com tantos recursos tecnologicos os faz, naturalmente, incluir
tais recursos na sua pratica” (resp. 11).

Como complemento aos resultados expostos, efetuou-se uma analise das frequén-
cias das palavras mais utilizadas ao longo do questionario (Grafico 2), com o objetivo
de identificar aspetos mais relevantes que emergiram do discurso dos respondentes.
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Gréafico 2 - Frequéncia das palavras mais utilizadas nas respostas dos participantes

Os resultados apresentados suscitam o debate e uma reflexao aprofundada. No ponto
seguinte serdo tecidas consideragdes com o intuito de fornecer pistas para o trabalho
a desenvolver acerca desta tematica.
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AMBIENTES EDUCATIVOS INOVADORES E COMPETENCIAS
PARA O SECULO XXI: REFLEXOES FINAIS

RITA BARROS, ANGELICA MONTEIRO & ALCINA FIGUEIROA

Os resultados deste estudo exploratério permitem perceber que a emergéncia dos AEI
na escola/instituicéo de ensino esté associada: i) a projetos anteriormente desenvol-
vidos, numa légica de continuidade, ii) a necessidades sentidas pelas escolas e, em
particular pelos professores, e iii) ao conhecimento de outros projetos ou realidades
com potencial para inspiracao no seu contexto e pratica pedagbgica.

Quando se observam as metodologias de ensino/aprendizagem associadas aos AE],
identifica-se de imediato a diversidade de metodologias, a participacao ativa dos estu-
dantes e a autonomia e autorregulacao da aprendizagem. De resto, a diversidade esta
também patente na disperséo de palavras resultante da anélise das frequéncias das
palavras mais utilizadas ao longo do questionario. Esta tendéncia pode ser entendida
como reflexo da flexibilidade e adequacao sistematica que os AElI implicam no &mbito
do processo de ensino-aprendizagem. Esta flexibilizacéo e adaptacéo posicionam-se
a varios niveis, incluindo os aspetos curriculares (Despacho n.° 5908/2017, de 5 de
julho), e colocam o professor face a desafios pedagdgicos tao relevantes quanto os que
resultam dos avancos tecnolégicos e das atuais mudancas sociais. O desenvolvimento
das competéncias TIC para Professores, baseado em “Guidelines on adaptation of the
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UNESCO ICT Competency Framework for Teacher” (UNESCO, 2013), sédo apenas uma
parte da solucao para os professores que desenvolvem o seu trabalho em AEI. Embora
os equipamentos e recursos digitais dos AEl possam ser elementos relevantes para
a dinamizacao dos AEl, as praticas pedagégicas implementadas constituem o fator
determinante para a promocao das aprendizagens significativas nos AEI.

Este estudo mostra que, de acordo com a experiéncia dos professores envolvidos em
AEl, as principais competéncias/conhecimentos que sao desenvolvidas nos alunos,
em contraposicao aos ambientes educativos tradicionais, sao as competéncias inter-
pessoais ao nivel do trabalho colaborativo, as competéncias pessoais de autoestima e
autonomia e as competéncias/conhecimentos disciplinares e transversais relacionadas
com os contelidos a aprender e as competéncias digitais. Simultaneamente, as apren-
dizagens sao experienciadas de forma mais positiva, 0 que promove a motivacao para
persistir nas tarefas. A capacidade de regular a sua aprendizagem, a nocao de que
possui recursos para realizar a tarefa em funcao da sua complexidade e a satisfacao
pessoal e partilhada, resultante do investimento individual e do trabalho colaborativo,
constituem os ingredientes necessarios para uma experiéncia imbuida de emocodes
positivas que confere sentido as aprendizagens. Em termos de resultados escolares,
e embora se verifique um posicionamento algo cauteloso por parte dos professores,
regista-se uma tendéncia para associar os AEI a melhores resultados.

Jano que dizrespeito a mudancas das praticas pedagégicas, os professores eviden-
ciam uma atitude muito favoravel, no sentido do desenvolvimento, da reflexdo e da
partilha da pratica profissional, das expectativas relativamente ao efeitos futuros da
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utilizacao dos AEI e da sua exploracao, do investimento na atualizacao da formacao
e, sobretudo, da observacao de uma mudanca no processo de ensino-aprendizagem,
certamente procurada por professores e alunos ou, pelo menos, evidenciada na satis-
facao e no sucesso que associam aos AEI.

Este estudo evidencia que apesar da diversidade existente a nivel dos AEl e das préticas,
existe uma confluéncia para o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria. Ou
seja, tal como vivenciado no mundo em mudanca e rapida transformacao, reconhece-
-se que existem varios caminhos possiveis para que se atinja uma mesma finalidade:
aformacéao de um cidadao critico, consciente, auténomo, criativo, capaz de tomar deci-
soes, resolver problemas, lidar com o imprevisto, com competéncias de comunicacao
e de trabalho cooperativo e predisposto a aprender ao longo da vida.
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POSFACIO

Aimportancia dos media é reconhecida globalmente como uma componente relevante
de cidadania, tendo sido objeto da Diretiva 2007/65/CE do Parlamento e do Conse-
lho Europeu em 11 de dezembro de 2007, onde se defende que “as pessoas educadas
para os media sao capazes de fazer escolhas informadas, compreender a natureza
dos contelidos e servicos e tirar partido de toda a gama de oportunidades oferecidas
pelas novas tecnologias da comunicacgdes, estando mais aptas a protegerem-se e a
protegerem as suas familias contra material nocivo ou atentatério’.

Estas ferramentas, que foram penetrando gradualmente, estao ja difundidas em todas
as esferas sociais, locais e globais, que a elas aderiram e as usam de forma com sentido,
promovendo o aparecimento de uma nova geracao. Isto porque na sociedade atual, as
tecnologias sao um meio privilegiado de acesso a informacao, comunicacao e apren-
dizagem, configurando, assim, um modo diferente de perceber a realidade, de apren-
der, de produzir e difundir conhecimentos e informacéao, como que uma outra escola,
em que alunos/as podem desenvolver novas habilidades cognitivas, mais autbnoma e
colaborativa, quer com o professor, quer com 0s seus pares.

Assim, toda a pratica pedagégica com recurso as ferramentas digitais desenvolvida
em contexto educacional deve potenciar a criacao de condicoes de aprendizagem e
motivacao positiva baseadas na transversalidade, ao mesmo tempo que os alunos/as
se familiarizam com diferentes formatos de informacao, modos diversos de comuni-
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cacao e expressao. Com maior impacto e maior potencial admite-se que as mudancas
relacionadas com as tecnologias da comunicacao e informacao se impoem e reque-
rem uma resposta proativa da comunidade educativa, obrigando-nos a sair do modus
operandi,da rotina e da zona de conforto.

Nesta linha de pensamento parece-nos necessario que a “escola” se adapte as neces-
sidades de mudanca, moldando-se e transformando-se interventivamente, correspon-
dendo aos desafios da transformacao tecnolégica, numa simbiose perfeita no novo
paradigma de pratica pedagogica e para a reversao de uma aprendizagem unidirecio-
nal, favorecendo as aprendizagens em rede, favorecendo a leitura critica do mundo.

Mas, e ha sempre um mas, a promogao de novas praticas de ensino/aprendizagem
requerem novos conhecimentos, habilidades, interesses, motivacao por parte dos pro-
fessores e educadores, uma vez que a educacao nao se centra sé na transmissao de
conhecimentos, mas na interacdo com os alunos (as) através de estratégias, recursos
tecnolégicos que sao assumidos como mediadores para a construcao de novas e signi-
ficativas aprendizagens. E deste cenério concetual que emerge e se salienta a impor-
t&ncia da formacao continua a todos os docentes promovendo o desenvolvimento de
novas competéncias, sendo atualmente um fator imprescindivel para um bom desem-
penho profissional, uma vez que o docente enfrenta novos contextos educativos, novas
metas, que lhe exigem adaptar-se de forma reflexiva e critica e atualizar-se visando a
otimizacao de praticas em contexto, em prol do seu préprio desenvolvimento literacito
e o dos alunos (as).
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Com formacao continua adequada as necessidades, recursos digitais atualizados,
e-manuais e uma atualizacao urgente dos equipamentos obsoletos existentes nas
nossas escolas teremos mais condicoes para uma educacao com melhores préaticas,
inclusivas e equitativas e promoveremos oportunidades efetivas de aprendizagem para
todos (as), mais em linha com o perfil do aluno & saida da escolaridade obrigatéria.

Paula Figueiras Carqueja

Presidente da Associacao Nacional de Professores
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