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Glossario

1. Metodologias Ativas: é um processo que envolve estratégias de ensino onde a principal caracteristica é a
insercdo do estudante como agente principal responsavel pela sua aprendizagem;

2. Webliografia: sdo as referéncias bibliograficas advindas da Internet;

3. Mapas Conceituais: ferramenta para organizar e representar um conhecimento;

4. Fakenews: termo em inglés que significa noticias falsas que circulam na Internet e em outros meios;
5. Podcasting: arquivo multimidia publicado na Internet e que pode ser baixado pelos internautas;

6. Blog: é um site que permite a atualizacdo rapida. Esta atualizagdo é feita por meio de posts (publicaces) que
podem conter textos, imagens, videos ou registros em audio;

7. Wiki: termo utilizado para identificar a producdo de um texto, escrito em linguagem hipertextual, produzido de
forma coletiva e colaborativa;

8. Linguagem hipertextual: linguagem restrita ao ambiente digital, formada por textos onde, no decorrer de um
pardgrafo, ha palavras sublinhadas que te remetem a outros textos ou materiais multimidia. os lagos entre estes
documentos sao chamados de links, ou seja, a linguagem hipertextual é todo texto que possui um conjunto de
links que remetem a outros documentos;

9. Feedback: palavra inglesa que significa retroalimentagdo. No contexto educacional é utilizada quando damos o
retorno de uma avaliagdo a alguém;

10. STEM, STEAM ou STHEAM: sigla em inglés que significa projetos que envolvem as areas de Ciéncias,
Engenharias, tecnologias e Matematica. Mais recentemente foram incorporadas a letra A, para significar a
inclusdo da Artes, e a letra H para a inclusdo das Humanidades;

11. Software de Produtividade: s3o os programas que fazem parte de um pacote que traz uma série de
funcionalidades interessantes para o ambiente de trabalho, tais como: recursos para produgdo de textos,
planilhas eletrénicas e apresenta¢des. o mais conhecido é o pacote office, contemplando em seu formato
minimo o Microsoft Word, Excel e PowerPoint;

12. Inteligéncia Artificial: as vezes mencionada pela sigla IA significa a inteligéncia similar a humana
representada por mecanismos ou softwares;

13. Big Data: é um termo em inglés amplamente utilizado na atualidade para nomear conjuntos de dados
muito grandes ou complexos, que os aplicativos de processamento de dados tradicionais ainda ndo conseguem
lidar;

14. Ferramenta de Analytics: recurso para analisar uma grande quantidade de informacgdes disponiveis na
Internet retornando para as empresas informagdes sobre o perfil de determinados usudarios ou grupo de pessoas.
Colabora com a tomada de decisGes para langamento de produtos, definir estratégias de marketing etc;

15. Robdtica: é uma area da tecnologia digital que engloba computadores, robds e computacdo, que trata de
sistemas compostos por partes mecanicas automaticas e controladas por circuitos integrados, tornando sistemas
mecanicos motorizados, controlados manualmente ou automaticamente por circuitos elétricos;

16. Bullying: é um termo em inglés utilizado para descrever atos de violéncia fisica ou psicoldgica intencionais
e repetidas, praticadas por um individuo ou grupo de individuos, causando dor e angustia e sendo executadas
dentro de uma relagdo desigual de poder;
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17. Cyberbullying: Assédio virtual (do inglés cyberbullying) é uma pratica que envolve o uso de tecnologias
digitais para dar apoio a comportamentos deliberados, repetidos e hostis praticados por um individuo ou grupo
com a intencao de prejudicar o outro.
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A escola que inova, promove uma Educacao de

Qualidade apoiada pelas tecnologias digitais

INTRODUCAO

E um discurso unanime que a educacéo precisa melhorar sua qualidade e que as tecnologias digitais s3o recursos-
chave que podem contribuir com este processo.

Sabemos quantos desafios as escolas e suas equipes, de uma forma geral, ainda terdo que enfrentar para atender
as exigéncias apresentadas pelas novas geragdes e pelas necessidades advindas do mercado de trabalho, para onde,
em um futuro préximo, irdo se dirigir nossos estudantes.

Este instrumento tem o objetivo de ajudar liderangas educacionais a avaliar o quanto a escola vem inovando e
planejar estratégias de intervengao e investimento em tecnologias digitais que, por meio da inovagdo, venham a
contribuir para as melhores oportunidades de aprendizagem.

Acreditamos que o gestor “sozinho” ndo consegue fazer esta andlise critica. Para tal, incentivamos a formagdo de
uma equipe de trabalho, composta por diferentes atores que fazem parte da comunidade escolar e, com eles, fazer
avaliagdo de eficacia e constru¢ao de um plano de agdo, tendo como foco os resultados de inovagao medidos a
partir de trés pilares: adogao tecnoldgica, resultados educacionais e competéncias docentes.

Os dados sdo coletados por meio de um instrumento de avaliagdo que é disponibilizado ao maior nimero de
professores de uma instituicdo de ensino, compreendendo todos os graus de ensino e areas do conhecimento.

O resultado é apresentado por meio de tabelas consolidadas, disponibilizadas de forma automatica pelo sistema
digital APEI-50 e outros cruzamentos poderao ser feitos, a partir de uma planilha com todos os dados que é
disponibilizada para download.

A pratica da gestdo participativa, quando todos possuem um mesmo ideal, leva a educacdo de qualidade,
fortalecendo a comunidade escolar.

Nesse processo, todos sabem quais caminhos devem ser percorridos, bem como quando e com quais recursos,
fazendo deste espago um ambiente saudavel e promissor.

Queremos uma escola para nosso pais que atinja os diferentes indicadores de qualidade, colocando o Brasil em um
novo patamar, sendo reconhecido pela qualidade intelectual do seu povo.

Para iniciarmos esse processo de avaliacao aqui proposto, temos que
fazer as seguintes reflexoes:

As tecnologias digitais estdo sendo utilizadas de forma eficaz, contribuindo para que os estudantes estejam
envoltos em momentos de aprendizagem significativa? As estratégias de ensino, apoiadas pelas tecnologias
digitais, tém colaborado para que os estudantes desenvolvam competéncias cognitivas basicas, digitais e
socioemocionais necessarias aos cidadados do século XXI? A equipe docente tem as competéncias necessarias para
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se manter atualizada e conduzir atividades pedagdgicas alinhadas ao perfil e as necessidades dos educandos, no
geral, bem como personalizadas as necessidades de cada individuo?

A partir dessas reflexdes construimos 50 indicadores para avaliar praticas educacionais inovadoras apoiadas pelas
tecnologias digitais. Esta avaliagdo estd organizada em formato de questiondrio a ser respondido pelos professores
das escolas interessadas. Os dados consolidados e analisados por um comité, formado por profissionais da
instituicdo de ensino, a partir de parametros pré-estabelecidos, poderdo servir de subsidios para delinear um
cenario de inovacgdo, ressaltando os pontos fortes e aqueles que ainda merecem atencdo. A partir dai, é possivel
decidir o que se quer melhorar com a utilizagdo das tecnologias digitais e construir um plano de a¢do para avangar
rumo a uma educagado que faga mais sentido para os estudantes.

Passo a passo para organizar um processo de avalia¢cao de praticas
educacionais inovadoras apoiadas pelas tecnologias digitais

Aquele que conhece o inimigo e a si mesmo, lutard cem batalhas sem perigo
de derrota; para aquele que ndo conhece a si mesmo, mas conhece o

inimigo, as chances para a vitoria ou para a derrota serdo iguais; aquele
que ndo conhece nem o inimigo e nem a si proprio, sera derrotado em todas
as batalhas.” (Sun Tzu)

As palavras acima sdo de Sun tzu, um general chinés que viveu no século IV a.C e acumulou iniUmeras vitérias a
frente do exército real da Dinastia Wu. Tendo profundo conhecimento de manobras militares, escreveu um tratado
de treze capitulos, em que aborda um aspecto de estratégia de guerra em cada um deles, compondo um panorama
dos eventos e das manobras que devem ser observados em um combate racional. Hoje, sabemos que seus
principios podem ser aplicados a praticamente todos os campos da atividade humana. Especialmente na area de
administracdo de empresas, os principios de Sun Tzu tém sido explorados de maneira vasta e profunda.

Como se aplica, entdo, este conceito a nossa realidade? Que relagdo se pode estabelecer entre o principio de Sun
Tzu e a analise de praticas educacionais inovadoras apoiadas pelas tecnologias digitais? Pensar em inovagdo
pedagodgica é algo complexo e que envolve ter o processo educacional focado no desenvolvimento de
competéncias, como prevé a BNCC, repensar os tempos e espagos escolares, ter as tecnologias digitais como
suporte as diferentes estratégias formativas, cada vez mais apoiadas pelas metodologias ativas e preparar o
professor para desenvolver novas competéncias docentes. Além disso, significa entender o préprio conceito de
inovagdo pedagdgica, e como este processo contribuiu para o desenvolvimento das competéncias cognitivas
basicas, socioemocionais e digitais dos estudantes, preparando-os para estarem neste mundo como sujeitos ativos
e participativos.

Se os lideres educacionais conhecem o seu publico e a si préprios, as chances de terem sucesso na implementagdo
de ac¢bes que envolvam a adocgdo de tecnologias digitais, com foco na melhoria dos processos educativos, sdo reais.
No entanto, quando ndo conhecem nem um nem outro, as iniciativas podem levar ao fracasso.
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Com o objetivo de levantar informagbes para subsidiar processos de mudan¢ca no ambiente educacional,
elaboramos 50 indicadores que contemplam aspectos fundamentais para a inovagdo pedagogica e que foram
organizados em 3 pilares considerados estratégicos para este processo de mudanca:

i @M i

ADOCAO RESULTADOS EDUCACIONAIS: COMPETENCIAS
TECNOLOGICA: contribui¢do para o desenvolvimento DOCENTES:
uso eficaz das tecnologias das oito competéncias, elencadas capacidade de se atualizar
digitais em processo de pelo Conselho Europeu (2017) como e inovar no contexto
ensino e aprendizagem chave para formagdo do cidaddo no educacional.

século XXI, além das competéncias
apresentadas pela BNCC (2018) e
UNESCO (2008);

A construgdo dos indicadores envolveu revisdo bibliografica, tendo como principais referéncias a BNCC, os
documentos da Comissao Europeia, UNESCO, Horizont Report, Programa Enlaces (Chile), ISTE (International Society

for technology in Education) e Partners for 21st Century Skills. A relacdo completa da bibliografia encontra-se ao
final deste documento.

Esperamos, com esta analise, colaborar para que um primeiro passo seja dado e, com isso, potencializar o trabalho
que a escola desenvolve, por meio de praticas inovadoras que engajem, cada vez mais, os estudantes em
oportunidades de aprendizagem significativa.

Aprendizagem significativa envolve o aprendiz indo além
da memorizagdo e compreensdo superficial dos fatos, ideias

ou principios, envolve uma compreenséo mais profunda do
que esses fatos, ideias ou principios significam para ele.
(Bates, 2017)
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A ORGANIZACAO DO PROCESSO DE AVALIACAO
JUNTO AOS PROFESSORES

N

Como vimos, os indicadores foram pensados e organizados em 3 pilares que suportam o processo de inovagao
educacional.

A ideia é que a equipe de lideranga, que esteja envolvida com a tematica da inovagdo pedagdgica, assuma esta
iniciativa e coordene as atividades na escola a saber:

4 )
fazer apresentagao inicial da proposta de avaliagdao aos professores, explicando o objetivo

e a expectativa de resultados;

motivar os professores a preencher o questiondrio individualmente;

organizar um encontro para andlise dos resultados;

com base nos resultados e nas ferramentas disponiveis, criar um plano de agdo para

©00 ©

avangar com este projeto na escola.

Orientamos que a equipe que ira liderar esta analise seja formada por profissionais que fazem parte da gestao,
educadores representantes de todas as areas de conhecimento e também profissionais que atuam no suporte
pedagdgico (orientadores pedagdgicos, profissionais de tecnologias educacional etc.). A avaliagdo participativa é
importante para que todos que tenham algum tipo de presenga no processo formativo dos estudantes, sintam-se
envolvidos e corresponsdveis pelos compromissos que serao firmados a posteriori.

Para avaliar as praticas inovadoras, propomos um instrumento avaliativo, em formato de tabela, que estard
disponivel online no sistema APEI-50 e que apresentara os 50 indicadores elaborados. A tabela apresenta, ainda,
trés parametros que servirdo de referéncia aos professores que participardo da avaliagdo. Desta forma, apds
refletirem sobre cada indicador, eles deverdo atribuir:

. Objetivo atingido, para representar que a agdo em questdo faz parte da sua pratica pedagdgica OU que
é possivel ver o resultado na formacgao do educando.

) Objetivo parcialmente atingido, para representar que algumas vezes trabalha de acordo com o que

estad sendo exposto OU que verifica o resultado indicado na aprendizagem dos estudantes.
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Objetivo ndo atingido para representar que a situacdo nao faz parte da sua prética cotidiana OuU que
. ndo vé este resultado como tendo sido incorporado pelos estudantes.

0 conectivo OU em cada um dos parametros foi utilizado para colaborar com a leitura da
avaliagao, sinalizando que um indicador pode contemplar um parametro ou o outro,

nunca os dois ao mesmo tempo.

Ao final, analisando a consolida¢do dos dados apresentados pela tabela, é possivel observar o quanto as tecnologias
digitais atreladas a boas e diversificadas estratégias pedagdgicas estdo colaborando para que a escola inove em
busca da melhoria da qualidade da educacao.

Da teoria a pratica: passando pelo processo de avaliagao

Esta avaliagdo deverd ser respondida pela maioria dos professores da escola. Quanto mais professores
participarem, mais insumos terdo para avaliar os resultados de inovagao no contexto escolar.

Ao convidar os professores é importante reforcar o objetivo da avaliagdo, a importancia da participacdo de cada
um no processo e como eles devem olhar para os indicadores para melhor classificar sua pratica em cada um dos
3 pilares e frente aos diferentes parametros.

@ apei50 "'c"?f“éscer



PILARES E INDICADORES APEI-50 2

V

O recurso APEI50 é constituido por 50 indicadores que contemplam aspectos fundamentais para a inovagéo
pedagodgica e estdo estruturados a partir de trés pilares considerados estratégicos para esse processo de
mudanca:

1. Adogao tecnoldgica: uso eficaz das tecnologias digitais em estratégias de ensino e aprendizagem,
tendo como referéncia os documentos da Organizacdo das Nag¢des Unidas para a Educacdo, a Ciéncia
e a Cultura (Unesco) (HINE, 2011), Enlaces (ELLIOT et al., 2011), UK Department for Education (2013)
e BNCC (BRASIL, 2018).

2. Resultados educacionais: contribuicdo para o desenvolvimento das oito competéncias elencadas
pela Comissdo Europeia (NAVRACSICS, 2017) como chave para a formagdo do cidaddo no século XX,
além das competéncias apresentadas pela Unesco (HINE, 2011), ISTE for students (CULATTA, 2016b)
e BNCC (BRASIL, 2018);

3. Competéncias docentes: capacidade que o professor tem para se atualizar e implementar novas
estratégias de ensino, mais alinhadas aos desafios da educagdo contemporanea, de acordo com o que
é recomendado nos documentos Enlaces (ELLIOT et al., 2011) e ISTE for educators (CULATTA,
2016a).Além dessas referéncias, a construcdo dos indicadores envolveu uma revisao bibliografica mais
ampla. Como principais documentos, complementares aos anteriormente mencionados, é importante
registrar o Horizon Report (EC, 2014), Partners for 21st Century Skills (2015) e Plan Ceibal (BRECHNER,
2017).

Espera-se, com esta andlise, colaborar para que um primeiro passo seja dado e, com isso, potencializar o
trabalho que ja é feito, por meio de praticas inovadoras que engajem, cada vez mais, os estudantes em
oportunidades de aprendizagem significativa, a qual envolve o aprendiz, indo além da memorizacdo e
compreensao superficial dos fatos, ideias ou principios, contemplando uma compreensao mais profunda do que
esses fatos, ideias ou principios significam para ele (BATES, 2017, p.127).

PILAR 1 - ADOCAO TECNOLOGICA

Considerando que adogdo tecnoldgica significa a facilidade que as pessoas tém para utilizar determinada
ferramenta, objeto ou estratégia para desempenhar uma tarefa especifica, elaborou-se o primeiro conjunto de
indicadores do recurso APEI50, com vistas a identificar o quanto os professores vém utilizando as tecnologias
disponiveis na escola como apoio a diferentes estratégias pedagdgicas.

Sdo muitos os documentos e pesquisas que apontam tendéncias e oportunidades de uso das tecnologias digitais
em processos de ensino e aprendizagem. Podem-se considerar mais relevantes os documentos internacionais
produzidos pela Unesco (HINE, 2011), International Society for Technology in Education (ISTE) (CULATTA, 201643,
2016b), Plan Ceibal (BRECHNER, 2017) e Enlaces (ELLIOT et al., 2011), assim como os documentos nacionais
oficiais, como os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) e, mais recentemente, a BNCC (BRASIL,
2018). Todos esses documentos apresentam, de alguma forma, a relevancia de incorporar as tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem, de forma a promover oportunidades aos estudantes de aprender a fazer
pesquisas eficazes, acessar informacdo qualificada, trabalhar de forma colaborativa online, criar materiais em
diferentes formatos, desenvolver o pensamento computacional, além de outros aspectos importantes para
preparar cidadaos capazes de viver de forma plena no século XXI.
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Alinhado a essa visdo, foi estruturado o primeiro bloco de indicadores presentes no APEI50. Os professores sao
incentivados a refletir sobre sua pratica, sinalizando o quanto cada uma das situagOGes apresentadas no
instrumento de avaliagdo faz parte da sua rotina de trabalho junto aos estudantes.

% apei

Fazem parte deste pilar os seguintes indicadores:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Estimulo, durante minhas aulas, os estudantes a utilizarem a Internet, em diversos momentos
do processo de ensino e de aprendizagem, para pesquisa, interagdo, comunicagao, colaboragao
e publicacdo de conteudos.

Oriento os estudantes a vivenciarem processos de busca de informacgdo na Internet, ou seja,
trabalho com metodologia de pesquisa envolvendo orienta¢do para uso de buscadores
avancgados, avaliacdo da confiabilidade da informacéo, respeito ao direito autoral e organizacdo
de webliografia.

Crio oportunidades para os estudantes compartilharem as informagdes encontradas na Internet,
onde é possivel fazer anadlise critica, verificar a confiabilidade da informagao e identificar

fakenews.

Oriento os estudantes a produzirem mapas conceituais, infograficos, linhas do tempo e outros
recursos digitais para relacionar informacgdes e conceitos encontrados em suas pesquisas.

Incentivo os estudantes a organizarem grupos de trabalho virtuais para trabalharem em seus
projetos.

Oportunizo a participacdo dos estudantes em projetos multiculturais online com alunos de
outras escolas, cidades ou paises.

Trabalho com os estudantes questdes relacionadas a ética e a cidadania digital.

Promovo oportunidades aos estudantes de utilizarem planilhas eletrénicas para construcdo de
tabelas, produgado e analise de gréficos.

Incentivo os estudantes a produzirem apresentacgées, os orientando sobre técnicas variadas de
apresentacdo e design de slides.

Incentivo e oriento os estudantes na produgdao de materiais audiovisuais, tais como podcasts,
videos e/ou fotografias digitais.

Trabalho com os estudantes a construcdo de textos digitais para disseminar informacg&es sobre
seus projetos (blogs, wikis etc,).

Colaboro para que os estudantes conhecam linguagens e sistemas de programacao para
produzirem seus préprios jogos, simulagdes, animagdes, etc..

Envolvo os estudantes em projetos STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica), em que eles tém a oportunidade de construir objetos com material fisico e digital.

Oriento os estudantes para organizac¢ao e protec¢do de dados em redes fisicas ou na nuvem.

Utilizo objetos digitais de aprendizagem (videos, simuladores, infograficos, software em 3D,
jogos digitais etc.) para desenvolver conceitos complexos junto aos estudantes.

Organizo videoconferéncias com meus estudantes, criando oportunidades de interagdo e
comunicagdo para além dos muros da escola.

Utilizo féruns online para mediar discussdes qualificadas entre meus estudantes.
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18. Mantenho contato com meus estudantes, via plataformas online, para compartilhamento de
informacgdes, acompanhamento e registro do processo de aprendizagem.

PILAR 2 - RESULTADOS EDUCACIONAIS

Com a chegada de novas tecnologias, como inteligéncia artificial e robotica, entrou-se em um novo momento
da histéria da humanidade, chamado quinta revolugdo industrial. Nessa nova era, muito mais do que
conhecimento técnico, é necessdrio ter atitude, proatividade, resiliéncia, ou seja, competéncias
socioemocionais, além de competéncias digitais.

Segundo Webb (2018), por conta dos avangos tecnolégicos, todas as profissdes sofrerdo mudancgas significativas
em um futuro préximo e muitas outras serdo criadas até 2040. Além disso, a autora traz como consequéncia
que o individuo ndo sera mais apenas consumidor de informacdo, mas também produtor de novos
conhecimentos, sendo capaz de contribuir com o crescimento da rede mundial. Com isso, o investimento no
desenvolvimento das competéncias digitais, ao longo da educagao basica, deixa de ser opcional e passa a ser
estratégico.

O Departamento de Educagao Basica da Inglaterra, entendendo sua relevancia, em 2016 organizou um curriculo
dividido em trés areas principais: ciéncias da computacdo, tecnologia da informacdo e alfabetizacdo digital,
compreendendo dois niveis de dificuldade (basico e avangado) que devem ser trabalhados ao longo da educacao
basica e de forma transversal (UK Department for Education, 2016).

A BNCC (BRASIL, 2011) traz as dez competéncias gerais ao cidaddo no século XXI, sendo elas: conhecimento,
pensamento cientifico, critico e criativo, repertdrio cultural, comunicagado, cultura digital, trabalho e projeto de
vida, argumentacdo, autoconhecimento e autocuidado, empatia e cooperacgdo e responsabilidade e cidadania.

A Comissdo Europeia (NAVRACSICS, 2017) também estruturou oito competéncias consideradas chave para o
século XXI: comunicagdo na lingua materna, comunicacdo em uma lingua estrangeira, competéncia em
matematica e competéncias bdsicas em ciéncias e tecnologias, competéncias digitais, aprender a aprender,
competéncias sociais e cidadania, expressdo e consciéncia cultural e empreendedorismo e iniciativa.

O Horizon Report (EC, 2014) atualiza sua visdo anualmente e o projeto Partners for 21st Century Skills (2015)
definiu 21 competéncias-chave para o século XXI, incluindo as socioemocionais, tais como: estar aberto a novas
experiéncias culturais e sociais; ter consciéncia dos esforgos que sdao necessarios empreender para desenvolver
determinada tarefa; ser extrovertido, sendo capaz de se comunicar por diferentes meios; amabilidade, sendo
capaz de reconhecer seu entorno e olhar para o préximo; e estabilidade emocional, sendo capaz de superar
diferentes desafios.

Tendo como referéncia essas competéncias, os professores sdo convidados a se autoavaliar, a fim de identificar
0 quanto vém colaborando para os melhores resultados educacionais dos seus estudantes, ao incorporar as
tecnologias digitais em sua pratica diaria.

Fazem parte deste pilar os indicadores relacionados as competéncias digitais e socioemocionais, como podemos
ver a segulir:

Resultados educacionais relacionados as competéncias digitais

19. Os estudantes organizam, manuseiam e recuperam dados na rede fisica ou na nuvem, com
seguranga.

20. Trabalham com planilhas eletronicas, sendo capazes de construir tabelas e fazer a andlise de
graficos.

21. Constroem apresentagdes interessantes, onde se vé slides bem diagramados e contemplando
informacgdes importantes.

22. Produzem textos digitais para compartilhar suas ideias online.

23. Comunicam bem ideias por meio de podcasts, videos e/ou fotografias digitais.
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24. Trabalham de forma colaborativa online em projetos com seus colegas de turma.

25. Trabalham de forma colaborativa online em projetos escolares com estudantes de outras
escolas no Brasil ou no exterior.

26. Fazem pesquisas eficazes na Internet, considerado como eficazes as pesquisas onde os alunos
sdo capazes de fazer buscas avancgadas, avaliar a confiabilidade da informacao, respeitar direitos
autorais e organizar webliografia.

27. Usam tecnologia digital com seguranca, responsabilidade e de forma critica, reflexiva e ética,
mantendo os dados de forma privada.

28. S&o capazes de programar, utilizando diferentes cddigos ou blocos presentes nas linguagens de
programagao.

Resultados educacionais relacionados as competéncias socioemocionais

29. Os estudantes estdo abertos as novas experiéncias e demonstram emoc¢do quando sao
apresentadas oportunidades de participarem de algum projeto envolvendo o uso de tecnologias
digitais.

30. Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de projetos escolares que envolvem o uso
de tecnologias digitais.

31. Tém consciéncia dos esforgos que necessitam empreender, de qual é o papel e de quais sdo as
responsabilidades de cada um na execuc¢do de um projeto.

32. Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros da escola e em desenvolver projetos
em prol de sua comunidade.

33. Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas reflexivas com seus colegas, com respeito a
diversidade de ideias e cultura.

34. Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua participagdo em uma sociedade digital,
multicultural e global.

35. Demonstram empatia (preocupagdo com o préximo, senso de justica e compaixao), nos
relacionamentos que estabelecem online.

36. Demonstram autoconhecimento, autocontrole e autoconfianga ao enfrentarem desafios em
seus projetos (situacdes de conflito ou pressdo).

37. Administram bem o tempo, priorizando o que realmente importa, nas diversas oportunidades de
aprendizagem.

38. Fazem autogestdo, organizando-se de forma autdbnoma e proativa para participagao nas
atividades de um projeto.

39. Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar de forma democratica e por meio da
escuta ativa.

40. Recebem bem feedbacks de avaliagdo, sejam eles negativos ou positivos.

PILAR 3 - COMPETENCIAS DOCENTES

Para que a escola vivencie, de fato, um processo de transformacao digital, € importante que o professor também
reveja sua pratica pedagodgica. O papel do educador no mundo contemporaneo mudou. Segundo Allan (2018a,
p.6), “relagGes mais flexiveis, menos hierarquizadas e um perfil de estudante que interage com o conhecimento
de multiplas maneiras tem provocado a comunidade educativa a repensar as competéncias docentes”. O
professor, além de contribuir para que os estudantes desenvolvam as competéncias cognitivas basicas,
socioemocionais e digitais, deve ser capaz de envolvé-los em processos de aprendizagem significativa, levando-
os a entender a complexidade do mundo que os cerca, estimulando-os a serem mais criativos e produtores de
novos conhecimentos.

Muitos sdo os centros de pesquisa que tém estudado as competéncias docentes para o século XXI. Consoante
Allan (2018b), para a construgdo dos indicadores do APEI50, foram utilizados como referéncia os documentos
da Unesco (HINE, 2011), Enlaces (ELLIOT et al., 2011), ISTE (CULATTA, 2016a, 2016b) e Comissdo Europeia

‘ instituto

% apei crescer



(NAVRACSICS, 2017).

Neste pilar, estdo presentes os seguintes indicadores:

42. Tenho a competéncia de design educacional, sendo capaz de repensar o curriculo para oferta
por meio da educacdo a distancia, fazendo uso de plataformas digitais e de ferramentas de
webconferéncia.

43. Faco curadoria de conteldos e recursos digitais para fins pedagdgicos (videos, animagdes, jogos,
simulacgGes etc.).

44. Sei fazer pesquisas eficazes na Internet, sendo capaz de utilizar buscadores avangados para me
manter atualizado sobre as mais novas pesquisas da educagdo que influenciam diretamente
meu trabalho.

45. Sinto-me capaz de utilizar plataformas digitais para personalizar o ensino, oferecendo diferentes
oportunidades de aprendizagem aos estudantes, de acordo com suas necessidades e interesses
pessoais.

46. Sou capaz de extrair dados e informacgGes de ambientes virtuais de aprendizagem e plataformas
de ensino para avaliar os resultados de aprendizagem dos meus estudantes.

47. Sou capaz de repensar 0os tempos e espacos escolares, criando oportunidades virtuais de
aprendizagem para meus estudantes, extrapolando os muros da escola (contato com outras
escolas via Internet, especialistas etc.).

48. Sou um professor autor! Produzo materiais digitais (videoaulas, tutoriais etc) e os compartilho
com meus estudantes ou outros professores pela internet.

49. Sinto-me preparado para desenvolver o pensamento computacional nos meus estudantes e
colaborar para que adquiram fluéncia na linguagem computacional

50. Tenho conhecimento suficiente para orientar meus estudantes para a prdtica da navegacao
segura na Internet, evitando o cyberbullying e outros delitos digitais, além de prepara-los para
reconhecer fakenews.

at

PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

O planejamento estratégico pode ser conceituado como um processo gerencial que possibilita estabelecer o rumo
a ser seguido, com vistas a obter os melhores resultados em um projeto ou programa. E constituido por um
conjunto de providéncias a serem tomadas para a situagdo em que o futuro tende a ser diferente do passado, sendo
possivel intervir sobre variaveis e fatores que possam exercer alguma influéncia.

O processo de planejar envolve, portanto, um “modo de pensar”, uma analise detalhada dos pontos fortes, fracos,
ameacas e desafios. Um salutar modo de pensar envolve indagag¢des que por sua vez envolvem questionamentos
e que culminam em um plano de a¢do sobre o que sera feito, como, quando, com quanto, para quem e com quem.

Ao final, com o apoio de manuais que serdo disponibilizados ao lider educacional, conforme o estagio de
participacdo no programa APEI-50, esperamos como resultado deste trabalho que seja listado um rol de agGes que
colaborem para alavancar praticas educacionais inovadoras, apoiadas pelas tecnologias digitais.
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Indice de inovagdo APEI50

O indice de inovagdo APEI50 foi definido como forma de colaborar para medir o grau de inova¢do pedagdgica de
uma instituicdo de ensino, a partir dos resultados da autoavaliacdo feita pelo seus professores. Ele é calculado a
partir da seguinte formula:

IAPEIS0 = 0,25 (OA + 1/20PA)

Sendo:

AO = total do % de respostas dada pelos professores para objetivo atingido

OPA = total de respostas dadas pelos professores para objetivo particialmente atingido
Este indice tem um valor que varia de 0 a 4, sendo seu resultado considerado como:

Neutro — quando o valor estiver entre 0 e 1, o que significa que a instituicdo ainda ndo estd vivenciando um processo
de inovagdo educacional.

Basico — quando o valor for >1 e <=2, o que significa que a instituicdo estd em um processo inicial de inovagdo
educacional.

Intermediario — quando o valor for >2 e <=3, o0 que significa que a instituicdo ja percorreu um bom caminho e é
possivel ver um processo de inovag¢do educacional ocorrendo.

Avangado —quando o valor for >3 e <=4, o que significa que a instituicdo esta em um processo avangado de inovagao
educacional, o que reflete no desenvolvimento das competéncias digitais e socioemocionais dos estudantes.

Para auxiliar na leitura dos dados, também utilizamos cores para designar cada um dos intervalos, como podemos
ver a seguir e que sdo refletidos em todas as tabelas e graficos apresentandos pelo sistema APEI5O0:

Neutro — Vermelho
Basico —
Intermedidrio —
Avancgado - Azul

A andlise de resultados de uma pesquisa é algo extremanente interessante. Cada vez que olhamos para os dados,
mais leituras somos capazes de fazer e emergem interesses de analise de outros cruzamentos. No entanto, em
determinado momento é necessario definir um limite para sairmos do campo das ideias e avangarmos no desenho
de estratégias que venham a colaborar com o fomento de um processo de transformacgao digital no contexto

educacional.
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APEI-50 AMPLIANDO HORIZONTES
E INFLUENCIANDO POLITICAS PUBLICAS «!

\

Nas instituicGes educacionais, permanece o desafio de se vincular as oportunidades de mudan¢a a uma boa
avaliagdo e planejamento, o que leva a defini¢do clara de objetivos, metas a serem atingidas a curto, médio e longo
prazo e por quem serdo gerenciadas.

Nesta perspectiva, o resultado traz um novo olhar para as estratégias que sdo planejadas para atender a uma
realidade, mapeadas a partir dessa pratica. Este processo torna-se um ciclo permanente de avaliagdo,
planejamento e implementacdo, o qual contribui para a oferta de uma educacao de qualidade.

Um plano de ac¢do inteligente, segundo Velzen e Ceccon (2006, p. 98-99), contempla as seguintes caracteristicas: é
realista, especifico, mensurdvel, atraente e realizado a tempo.

Feita esta reflexdo final, a equipe de trabalho tem mais insumos para definir as oportunidades de inovagao
educacional, o que se constitui no planejamento estratégico.

Para auxilid-lo na construcdo de planos de acdo, um manual sera disponibilizado contendo um passo a passo para
a execucgdo de cada etapa.

O APEI50 é um recurso relevante para diferentes féruns de discussao que tém como foco o repensar pedagdgico,
rumo a uma nova educagao. Os resultados gerados pelo sistema apoiam o processo de discussdo e andlise em nivel
escolar, de sistema de ensino (publico ou privado) e de Brasil.

Em situagGes envolvendo uma escola em particular ou um sistema de ensino, é estimulado, para andlise de
resultados e construcdo de planejamento estratégico, a formacdo de grupos de trabalho com a participacdo de
lideres, técnicos e docentes diretamente envolvidos com a tematica de inovagdo pedagdgica. Ja para analise do
cenario brasileiro, a responsabilidade pela condugdo do processo estd a cargo da instituicdo idealizadora desta
pesquisa, ou seja, o Instituto Crescer.

O processo desenhado para consolidagdo e leitura dos dados ndo difere do processo democratico e inclusivo
vivenciado para construcdo dos 50 indicadores de avaliagdo. Em 2018, foi formado um comité, composto por 33
pessoas que ajudaram a lapidar um conjunto inicial de 150 indicadores; no processo final, chegou-se aos 50
utilizados no instrumento de avaliagdo. Por meio de um documento online, compartilhado com todos, foram feitas
as consideragdes para definicdo dos aspectos que seriam envolvidos, bem como da linguagem que seria adotada
para apresentacdo aos lideres escolares e didlogo com os professores, publico-alvo da autoavaliagdo. Essas 33
pessoas também representavam diferentes perfis presentes da sociedade educativa, o que corresponde a
liderancas da area publica e privada, pesquisadores, empresarios, professores, consultores, profissionais de
tecnologia da informacdo e estudantes da area de educag¢do. Mais informacdes sobre este grupo de trabalho
podem ser vistas na pagina de abertura do recurso, em www.apei50.org.br.
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http://www.apei50.org.br/

As iniciativas de recursos abertos tém beneficiado pesquisadores, académicos, educadores, estudantes e a
sociedade. Segundo Willinsky (2006, p.32), a noc¢do de abertura ndo se limita apenas a comunidade cientifica, mas
estd direcionada a todas as comunidades, instituicdes e organiza¢des que visam a criacdo de conhecimento por
meio de processos, metodologias, tecnologias e contelidos amplamente abertos e disseminados em diferentes
formatos.

O recurso APEI50 traz no seu cerne o mesmo objetivo, ao buscar, por meio dos resultados apresentados pela
pesquisa, contribuir com um processo de transformac¢do pedagdgica da educacgdo bdsica, em busca de uma nova
educacao.

Por meio da aplicagdo do recurso APEI5O0, pelo qual os professores tém a oportunidade de autoavaliar sua pratica
pedagdgica, envolvendo o uso de tecnologias e, posteriormente, sendo permitida a analise dos seus resultados por
um comité formado por representantes da comunidade escolar, espera-se ter mais subsidios para conhecer o grau
de inovagdo pedagdgica presente em cada escola e colaborar com o desenho de estratégias de formacao
continuada e a reflexdo sobre uma nova educag¢do que faga mais sentido para os estudantes e permita que tenham
as competéncias necessarias para serem sujeitos criticos e participativos na sociedade do século XXI.

Numa perspectiva mais ampla, envolvendo a analise do conjunto de informagbes disponiveis no sistema e
diferentes debates com a sociedade educacional, pretende-se contribuir com o desenho de politicas publicas de
inovacdo educativa.

Este estudo também introduz os principios tedricos e praticos presentes no recurso APEI50, bem como seus trés
pilares e 50 indicadores que fazem parte da avaliagao. Espera-se que, por meio do entendimento do processo que
pode ser aplicado em cada escola, posterior analise dos dados gerais coletados pelo sistema (contexto Brasil) e
analise por um comité formado por representantes da sociedade, se tenha um ponto de partida para desenho de
politicas publicas mais eficazes e alinhadas aos desafios da educac¢do contemporanea.

Vamos juntos promover a inova¢ao na educag¢ao?

Sabemos das necessidades de melhoria no ensino basico brasileiro para que sejam atingidos os diferentes
indicadores mundiais de qualidade na educagdo. Sabemos também o qudo desafiador é este trabalho, as barreiras
encontradas e as possibilidades ainda ndo exploradas por falta de conhecimento técnico ou ferramentas que
ajudem a promover analise eficaz.

Com o programa APEI-50, buscamos contribuir com liderancgas escolares, provendo insumos para andlise do status
quo da instituicdo de ensino de forma a propiciar tomada de decisdo mais estratégica, relacionado a adogdo de
tecnologias digitais no contexto educacional, conforme o cenadrio e a realidade de cada escola.
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