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Dentre os desafios de professores, alunos e pais neste terceiro milénio, um dos que tem se
mostrado mais relevante ¢ como educar e educar-se de forma significativa, considerando os diferentes
contextos sociais e as transformacdes cientificas e tecnologicas ocorridas nas tltimas décadas, capazes
de ressignificar o processo educativo. Nesse cenario, Prensky (2018, p. 1) defende que os jovens devem
ser educados de forma adequada para esse futuro iminente e que ¢ preciso uma mudanga civilizatoria
na educacdo. Dentre outras agdes, ¢ necessario romper com a dicotomia entre a teoria e a aplicagdo,
aproveitando as transformagoes e as possibilidades que surgem na conjuntura da cultura digital.

As tecnologias digitais de informacao e comunicacao (TDIC) podem ser utilizadas para facilitar
esse processo. Uma resposta a necessidade de transformacdo na educagdo talvez fosse focar nos
individuos — e ndo na tecnologia, no mundo ou nas profissdes —, até porque algumas delas podem
desaparecer e¢ outras podem se reconfigurar em curto espaco de tempo a medida que vemos

transformadas as demografias, o meio ambiente, a geopolitica e as proprias tecnologias.
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Moran (2000, p. 137-138) compreende que a tecnologia, por si sO, ndo ¢ a resposta aos
problemas e aos desafios da educacdo: “[...] ensinar e aprender sdo os desafios maiores que
enfrentamos em todas as épocas e, particularmente agora, [...] avancamos mais se soubermos adaptar
os programas previstos as necessidades dos alunos, criando conexdes com o cotidiano, com o
inesperado [...]”.

As novas possibilidades de ensino, que valorizam o uso de TDIC e estdo focalizados na
aplicagdo da teoria, consideram a pesquisa e a transformagao da sala de aula em uma comunidade de
investigacdo. Mas, a transformag¢ao educacional, com esse intento, precisa provocar mudanga do foco
da educagao - do aprender para o pensar. Em que os discentes “pensem por si mesmos, € ndo apenas
aprendam o que outras pessoas pensaram.” (LIPMAN, 1995, p. 44). E nesse contexto de inovagdo
educacional e de aprendizagem significativa, que sdo situadas as experiéncias promovidas por
professores na Universidade de Brasilia (UnB), apoiadas pelo Programa Aprendizagem para o 3°
Milénio (A3M).

O estudo apresenta as a¢des desenvolvidas em aulas presencias da UnB como propostas de
inovacdo educacional visando refletir nos niveis de desempenho, satisfagdo e engajamento dos
estudantes. Objetiva analisar o potencial de inovacdo educacional nos projetos identificados e
desenvolvidos no Programa A3M no ano de 2018 e as possibilidades para a convergéncia de
modalidades. E de natureza qualitativa, realizado por meio de uma pesquisa-agdo fundamentada em
Minayo (2001), Ghedin e Franco (2008), Thiollent (2011), para os quais essa € uma pesquisa social
com base empirica, concebida e realizada em estreita associagdo com uma ac¢ao ou com a resolucao de
um problema coletivo, no qual os pesquisadores estdo envolvidos de modo operativo ou participativo.

Neste estudo, faz-se 0 acompanhamento dos projetos por meio de entrevistas semiestruturadas,
observagdo, videos e eventos em que os coordenadores dos projetos apresentam os seus resultados.
Por meio da andlise de contetido, buscou-se categorizar os projetos submetidos ao segundo edital de
fomento do A3M, considerando a area de conhecimento e os resultados alcangados.

A estrutura do estudo esté dividida em sec¢des e subsecdes. A primeira € a introdugao, a segunda
trata dos significados de inovacao educacional no contexto do Programa A3M, momento em que se
faz um breve olhar em sua fundacdo. A terceira secdo traz a apresentacdo das experiéncias

desenvolvidas no ambito do Programa A3M.

A inovag¢do educacional pode ser compreendida como um processo que envolve um conjunto
de acdes que rompem com praticas educativas conservadoras (visdo linear, objetiva e
descontextualizada) para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem ativos, contextualizados e

com foco na aprendizagem significativa. Saviani (1995, p. 30) entende a inovagdo educacional como
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acdo que coloca a experiéncia educacional a servigo de novas finalidades. A inovagao educacional
define-se como um processo de mudangas de praticas educativas, ndo como uma simples mudanga,
mas como algo contextualizado a realidade do estudante, em que se busca como objetivo principal a
aprendizagem por meio da mediacao realizada pelo professor.

Fundamentados em Fullan (2007), buscou-se compreender as dimensdes relacionadas a
inovacao pedagogica, as quais pressupoem: a utilizagdo de novos materiais didaticos ou recursos
tecnologicos diversificados, a busca por estratégias que facilitem/redirecionem o processo de ensino e
de aprendizagem, observando-se que a inovagao nao ¢ uma simples mudanga, mas requer modificacdes
no modo de se pensar a pratica pedagogica, tendo em vista redimensiona-la. A inovagao exige que, no
contexto educacional, o docente e a equipe gestora se disponham a investigar os processos de
aprendizagem com o uso de novos recursos, estratégias pedagdgicas, meios e comportamentos.
Considera-se que a inovagdo, assim como toda mudancga real, envolve o repensar a respeito das
concepgoes de mundo e de comportamentos, visando o seu redirecionamento.

Como afirma Behrens (1999, 2007, 2012, 2013), a inovagdo exige mudanc¢a paradigmatica, é
necessario que os professores reflitam a pratica pedagogica, mudem de uma visdo linear para o
paradigma da complexidade, do ensino por pesquisa, ou seja, revejam os seus conceitos e concepgoes.
Segundo a autora, a sua vivéncia com os professores universitarios mostrou que “[...] poucos
professores refletem sobre a sua acdo docente. E que, ao ter oportunidade de fazé-lo, desperta o
professor responsavel que anseia por modificar sua pratica pedagdgica, mas ndao sabe como altera-la”
(BEHRENS, 1999, p. 383).

Para Libedinsky (2014, p. 3, traducdo nossa), a inovacdo educacional esta inter-relacionada
com as tecnologias e com a utilizagdo de recursos inovadores na pratica docente, em que a criatividade
e as rupturas e continuidades em relagdo a essas praticas estdo presentes. Concorda-se com o
questionamento da autora: “Que tipo de inovac¢des podemos pensar? Inovar em educagao implica em
muitas e variadas coisas?”. Inovar, portanto, ndo significa apenas utilizar tecnologias mdveis, como a
internet € os seus aplicativos, mas, compreender as novas formas de aprendizagem que essas
tecnologias podem proporcionar, € que sao consideradas como novas ecologias da aprendizagem
(COLL, 2009). Nesse sentido, o ensino ¢ considerado hibrido por possibilitar flexibilidade no
planejamento e na aplicagdo em espagos conectados, formando a ecologia de aprendizagem.

A partir da TDIC, os processos de ensino e de aprendizagem podem ser ampliados e
estimulados pela facilidade de conexao, de possibilidades de interacdes sincronas e assincronas, por
meio de recursos e de ferramentas advindos da tecnologia. O uso da internet, e, em particular, a
conectividade mobile facilita o acesso as atividades promovidas pelo processo de ensino e de
aprendizagem. A capacidade de dispositivos e de grupos se conectarem (interconectividade) possibilita

novos formatos de aprendizagens, instituem-se novos cenarios em que “[...] a aprendizagem estd e
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estara cada vez mais, modelada pelas TIC digitais e mais concretamente pelas tecnologias digitais da
informagdo e comunica¢do” (COLL, 2013, p. 4).

Nesses ambientes interconectados, hé integracdo entre espagos e tempos, entre o presencial € o
on-line. Essa forma de aprender ¢ denominada por Wong e Looi (2011) como “aprendizagem sem
costura”, que consiste no aumento da capacidade de aprendizagem pelo aluno em seu proprio ambiente,
inclusive em movimento. Sharples (2015) destaca que o aprendizado pode ser intencional, conduzido
pelo professor em sala de aula e pode ter continuidade para além dos espagos escolares.

A interconectividade possibilita maior integracao entre sala de aula e ambientes virtuais, sendo
de fundamental importancia para a universidade dialogar com o mundo e trazer o mundo para dentro
da comunidade académica (BACICH; MORAN, 2015). Considera-se, em concordancia com os autores
citados, que as institui¢des educativas sempre foram mescladas, hibridas, combinando varios espacos,
tempos, atividades, metodologias, publicos e culturas. Atualmente, se fala em processos que agregam
a mobilidade e a conectividade, sendo eles mais perceptiveis, formando ecossistemas abertos e
criativos.

De acordo com Barron (2004), trata-se de um conjunto de atividades, em que se conectam
espacos fisicos ou virtuais, oportunizando o desenvolvimento de aprendizagem por parte dos
envolvidos. Esses contextos de atividades sao “[...] os que proporcionam as redes sociais, os mundos
e entornos virtuais, as comunidades virtuais de interesse, pratica de aprendizagem e os jogos online
em geral, criados pelas TIC digitais” (COLL, 2013, p. 40).

As novas ecologias de aprendizagem, portanto, constituem contextos de atividades que
disponibilizam oportunidades de interagdo entre pessoas, recursos e ferramentas de comunicagdo e
constru¢do de conhecimento, possibilitando ensino e aprendizagem colaborativos, atribuicao de novos
significados e obtencao de novas aprendizagens. Elas representam a personalizagdo de a¢des enquanto
um ato de aprendizagem. Para Coll (2013, p. 33), “[...] a personalizacdo da aprendizagem ¢ uma
necessidade crescente, ja ¢ uma realidade imposta as escolas e aos sistemas, ¢ uma tendéncia que se
anuncia”. Essas mudancas decorrem das atuais configuragdes sociais que produzem significativas
transformagdes na forma de ensinar e de aprender, tendo como contexto a sociedade da cultura digital.
Requer também, o repensar as estruturas organizacionais das instituigdes educativas, os sistemas de
ensino, as metodologias, o curriculo e a formagdo do professor.

Nesse cendario, considera-se a necessidade de incorporar na educagdo presencial e a distancia,
as possibilidades trazidas pelas tecnologias digitais, como: flexibilidade, compartilhamento,
comunicagdo etc., no intuito de criar itinerarios mais personalizados. (MORAN, 2017, p. 1). Na
discussdo a respeito da inovacdo educacional, ¢ relevante, outrossim, a utilizagdo de formas de
aprendizagem ativa e colaborativa, considerando docentes e discentes sujeitos diligentes do processo

de ensinar e de aprender. O ensino ocorre por meio da media¢do pedagodgica e a aprendizagem
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considera diferentes recursos, incluindo as TDIC, a realizagao de pesquisas € a as produgdes dos

proprios alunos. E sob esses aspectos que se fundamenta o A3M.

O A3M foi iniciado na UnB em 2017, com o intuito de valorizar experi€ncias educacionais de
professores da universidade e construir, com base nessas experiéncias, um portfoélio de recursos
metodoldgicos e/ou tecnoldgicos para os cursos da universidade.

Em seu terceiro ano de atuacdo, o A3M desenvolveu atividades de extensdao, pesquisa e
inovagdo, oportunizando constru¢do de novas metodologias educacionais, trocas de experiéncias e
formagao docente. Para identificacdo das praticas educacionais inovadoras foram realizados dois
editais de apoio a tais praticas, especialmente no ensino de graduagdo da UnB. Foram identificadas
140 iniciativas inovadoras, das quais 56 estdo sendo executadas. Essas acdes abrangem as nove areas
de conhecimento do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq),

conforme ilustrado no Grafico 1.

Grafico 1- Distribui¢@o dos projetos nas trés areas de conhecimento e nas areas do CNPq

Distribuicao por area de Projetos
conhecimento

* Ciéncias da Sadde
* Multidisciplinar

C Exatas e da Terra
Humanas
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Fonte: Elaborado com base em relatérios e documentos do A3M DE 2019.

Os projetos t€ém como objetivo desenvolver e divulgar recursos educacionais inovadores
(metodologias ou recursos didaticos) para as diversas areas e cursos da UnB, com foco na melhoria do
aprendizado, niveis de satisfagao e envolvimento dos discentes. No Quadro 01, observam-se os dados

relativos aos projetos submetidos aos editais.
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Quadro 1 - identificagdo de experiéncias inovadoras na UnB — Editais de 2017 ¢ 2018

Editais e ano Pmpas_tas Propostas Pmpusta_s em
submetidas aprovadas desenvolvimento
1" Edital 2017 91 80 22
2" Edital 2018 30 47 34

Fonte: Elaborado com base em documentagdo do ASM/CEAD de 2017 e 2018

No primeiro edital, foram submetidas 91 propostas, 80 foram classificadas e 12 receberam
fomento. Outros 10 projetos foram executados sem fomento direto. No segundo edital, foram 50
propostas inscritas, 47 classificadas e 34 executadas, das quais 12 foram sem fomento direto. Na
Figural, ¢ possivel observar o espaco do site do A3M denominado de Aba Recursos (espago de
socializa¢do dos recursos didaticos e das metodologias desenvolvidas pelas equipes dos projetos),

conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1- Ambiente virtual A3M — aba Recursos

Nothae Progeaos Reourr

Recursos
AREAS DO
S CONHECIMENTO
CENCIAS SOCIAL CHNCIAS UNGUISTICA CHMNCIAS CXATAS E
APLICADAS BIOLOGICAS LETRAS § ARTES OA TIREA

CHNOAS HUMANAS  CENCIAS AGRARIAS MULTIDISCIPUINAR INDEMRIRLS OINCIAS BA SAUDE

a

Fonte: A3M (2019).

No espago do ambiente virtual, o CEAD disponibiliza informagdes acerca dos projetos A3M
em execugao, tais como projetos apresentados e recursos educacionais produzidos — materiais didaticos
em formato de metodologias e/ou recursos didaticos pedagogicos. As pessoas interessadas (professores
de qualquer parte do Brasil e/ou do mundo) podem acessar e utilizar os recursos divulgados, com ou
sem adaptacdo. Pretende-se assim, valorizar o material didatico desenvolvido na universidade e
possibilitar a utilizagao pela comunidade académica, de acordo com os interesses e as necessidades de
cada docente ou discente. Seguem informagdes sobre os projetos A3M identificados por meio do Edital

de 2018 e disponibilizados no site.
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uadro 2 - Projetos A3M — Categorias de andlise

Sinais na UnB: Game-Libras

Nome dos projetos Categorias
Area CNPq Material didatico/pedagogico
A Metodologia: oficinas e materiais didaticos para apoio a
. Ciéncias . . .
1. A quem pertence a cidade? Humanas reaplicacdo da metodologia. Os resultados (recursos) do projeto,
Exercicios reflexivos de critica tais como textos, artigos, relatos de experiéncia, além de pequenos
social e imaginagdo politica em sala videos, estdo disponiveis no site do projeto
Criacao do aplicativo Game Libras, a fim de mediar o processo de
ensino e aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) por
2. Aplicativo web como ferramenta meio de games, além de oferecer material adequado com a
didatica para aprendizagem e modalidade viso-espacial da lingua aos estudantes surdos e nao
divulgacdo da Lingua Brasileira de | Linguistica, | surdos matriculados nas disciplinas de Lingua de Sinais Brasileira

Letras e Artes

(LSB) Basico ¢ LSB Basico EAD

Recurso didatico: Banco com 300 questdes para alimentar a
plataforma “Banco de questdes em formato RNW” contendo:

de um curso semipresencial

3. Modernizagdo do sistema de Ciéncias |enunciado, fungdes que geram as alternativas, descrigdo da solugdo
avaliacdo da disciplina Probabilidade|  Sociais e especificacdo dos procedimentos de geragdo dos valores
¢ Estatistica Aplicadas aleatorios. Software R.
Ciéncias
4. Simulagdo de fluidos com Exatas e da Utilizacao de ilustragdes, animagdes e recursos interativos para
programa Blender Terra utilizagdo em aulas de Fisica, utilizando o software Blender
Criacdo e gamificagdo da disciplina Organizagdo da Educagéo
Brasileira com utiliza¢do de recursos virtuais e criagdo de objetos
Ciéncias de aprendizagem poéticos, tendo como publico alvo os alunos dos
5. OEB: Poiese e dissenso Humanas cursos de licenciatura na UnB.
Aprimoramento das disciplinas de Inglés Instrumental 1 ¢ 2 por
meio do desenvolvimento de inser¢do de materiais audiovisuais e
6. Inglés Instrumental: digitais, como a criagdo de videoaulas, desenvolvimento de
Desenvolvimento e aprimoramento | Linguistica, |glossarios tematicos; repositorio de textos digitais; banco eletronico

Letras e Artes

de textos e questdes.

7. O Lesson study e a producédo de
videoaulas: uma possibilidade para a

formagdo inicial ¢ o Ciéncias |Sistematizagdo de uma metodologia para a formagdo de professores
desenvolvimento profissional do/da | Exatas e da de matematica; material didatico: repositorio de videoaulas de
professor(a) de matematica Terra matematica acerca de topicos curriculares da Educacdo Basica.
8. O Portfdlio: ferramenta didatica Construgao de Portfolios pelos proprios alunos, utilizando o
no ensino de calculo para software livre Edmodo. Aplicavel em qualquer area do
engenheiros Engenharias conhecimento.
Ciéncias
9. Ecologias cognitivas na formagao | Exatas e da Laboratorio, projeto e infraestrutura para viabilizagio de aula a
do professor de Fisica Terra distancia.
Aumento da visibilidade e da acessibilidade do Museu de
10. Informatizagdo e comunicag@o Geociéncias da UnB por meio da atualizagdo e abastecimento do
visual do banco de dados do acervo banco de dados on-line e off-line do acervo, por meio da produgao
do Museu de Geociéncias da UnB Ciéncias de midia audiovisual das principais pecas, elaboragao de folders e
como ferramenta para disciplinas das| Exatas e da |geracdo de QR code com acesso on-line e off-line com informagdes
geociéncias e cursos afins Terra de cada peca e produgdo de placas de identificagdo em braille.
Desenvolvimento de ferramentas (uma ferramenta material e duas
11. Tecnologias para a Ciéncias |digitais) para promover mais elemento as trés metodologias ativas e
Aprendizagem Ativa e Apoio ao Exatas e da de apoio ao aluno: Rei e Rainha da Derivada (quadro movel),
Aluno Terra Summae (site) e Trezentos (aplicativo)

Fonte: Adaptado de A3M (2019).

O uso de tecnologias digitais ¢ predominante no desenvolvimento dos projetos A3M e revela a

importancia desses recursos no processo de ensino e aprendizagem no contexto da cultura digital, como
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apontado por Bacich e Moran (2018), Moran (2017), Boll, (2013), entre outros pesquisadores. Foram
observados, também, distintos contextos de aprendizagem, como o ambiente 3D, espacos virtuais e
presenciais, ou seja, a presenga de novas ecologias educacionais e do ensino hibrido (BARRON, 2004;
COLL, 2013).

No geral, os 56 projetos identificados pelo A3M subdividem-se em todas as areas de
conhecimento do CNPq. Mas, neste estudo, considera-se apenas os projetos disponiveis no site do
A3M, os quais abrangem cinco areas do conhecimento, predominando a 4rea de Ciéncias Exatas e da
Terra. Em relacao aos resultados dos projetos, identificam-se metodologias e outros recursos didaticos;
em alguns deles, observam-se as duas formas de recurso educacional.

Nos projetos destacados no Quadro 02, percebe-se a presenga de metodologias ativas e de
metodologias hibridas (denominagdes dadas a essa forma de ensinar) em todos os casos. Observa-se,
igualmente, o uso de metodologias ativas na concepg¢ao de Bacich e Moran (2015; 2018), nas quais os
professores sdo mediadores pedagodgicos entre o estudante e o objeto, para a construgdo ativa do

conhecimento. Conforme Moran (2013, p. 6):

Metodologias sdo grandes diretrizes que orientam os processos de ensino ¢ aprendizagem e
que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas, diferenciadas.
As metodologias ativas num mundo conectado e digital se expressam através de modelos de
ensino hibridos, blended, com muitas possiveis combinagdes. Alguns componentes sdo
fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a criacdo de desafios, atividades, jogos que
realmente trazem as competéncias necessarias para cada etapa, que solicitam informacdes
pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que combinam percursos pessoais com
participagdo significativa em grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que
reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo aprendem com a intera¢do, tudo isso utilizando as
tecnologias adequadas.

Parte das metodologias propostas nos projetos citados, exemplificam as combinagdes
apontadas por Moran (2013, p. 9-10):

1. Utilizagdo de jogos, ilustragdes: P1 - Aplicativo Game Libras”; P4 —“ilustragdes,
animagdes e recursos interativos para utilizacdo em aulas de fisica”; PS5 — “OEB: Poiese e
dissenso”; P11 ! - “Aprendizagem ativa”;
2. Aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificacao) — P 5 — “Gamificagdo da
disciplina”; P 11 — “Aprendizagem ativa? ”;
3. Aprendizagem baseada em problemas (PBL, em inglés ou ABProb) — P11 —
“Aprendizagem ativa”;
4. Aprendizagem personalizada, colaborativa e orientada com apoio de tecnologias digitais

avancadas: em quase todos os projetos, destacando-se:— P1; P2; P3; P4; P5; P§; P10; P11.

1 As metodologias sdo explicadas no projeto — o professor usa aula invertida, gamificacéo.
2 ldem
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O Projeto (P11) — “Tecnologias para a Aprendizagem Ativa e Apoio ao Aluno”, no uso de suas
trés metodologias, utiliza a “aprendizagem colaborativa entre pares”, abordada por Moran (2013, p.
4). De um modo geral, os projetos contemplam o uso de metodologias ativas. Observa-se o uso de
estratégias, abordagens diferenciadas e técnicas didaticas especificas, por meio da TDIC.

Os professores optam por metodologias ativas, inserindo o processo educativo em um mundo
conectado e digital. As praticas desenvolvidas, em sua maioria, buscam se expressar por meio de
modelos de ensino hibridos e suas possiveis combinagdes, a exemplo dos projetos citados,
especificamente o projeto (P5) “OEB: Poiese e dissenso”. Este projeto pretende promover o uso das
tecnologias digitais de informagdo e comunica¢do, gamificar a plataforma Moodle e desenvolver
objetos de aprendizagem baseados em Arte. O P5 objetiva criar avatares de educadores e educadoras
brasileiros (Figura 2), trilha de aprendizagem virtual, simulando um jogo de tabuleiro” (Figura 3),
combinando a experiéncia estética, objetos virtuais de aprendizagem e tecnologias digitais nas

estratégias didaticas.

Figura 2: Avatares construidos no projeto OEB: poiese e dissenso

Fonte: A3M, Projeto OEB: poiese e dissenso

Figura 3: Trilha digital — percurso de aprendizagem do projeto OEB: poiese ¢ dissenso

Fonte: A3M, Projeto OEB: poiese e dissenso
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Os professores promovem combinagdes possiveis de recursos e estratégias didaticas que se
constituem em componentes fundamentais para a aprendizagem ativa. E possivel observar o
desenvolvimento de desafios no processo educativo, de atividades que buscam variar instrumentos
didaticos e estratégias de acolhimento e aproximacao da vida real. Segundo Moran (2013), as geracdes
acostumadas a jogar, precisam de uma linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e
cooperagdo para se sentirem estimulados.

Os jogos colaborativos e individuais, a competicao integrada a colaboragdo, o uso de estratégia
com etapas e habilidades bem definidas estdo cada vez mais frequentes nas aulas, presentes nas areas
de conhecimento e nas diversas modalidades de ensino. A aprendizagem baseada em problemas (PBL,
em inglés ou ABProb) igualmente se destaca. Ainda segundo Moran (2013), um dos caminhos mais
interessantes da aprendizagem ativa ¢ por meio da investigacdo, na qual os estudantes desenvolvem a
habilidade de levantar questdes e problemas com a ajuda do professor(a).

A seguir, descrevem-se trechos de entrevistas com os coordenadores de Projetos A3M,

realizadas nas apresentagdes de seus projetos, que podem corroborar com a analise aqui desenvolvida:

A gente quer realmente acolher as pessoas... os alunos precisam de um acolhimento...
pretendemos ir diretamente na davida do aluno, a plataforma ¢ uma oportunidade de rever
disciplinas do ensino médio, os executores sdo os estudantes... utilizamos varias ferramentas,
videos, aplicativos na internet (simuladores), o diferencial é o atendimento direto ao aluno,
evitando que ele fique perdido.... é o incentivo para ele ndo desistir do curso (Professor 1).

... a gente sai do espago de sala de aula e vai para fora (Professor 2).

O aluno ¢ muito mais tecnoldgico... ele ¢ um aluno diferente. Entdo, nos, professores, também
devemos ensinar de uma forma diferente e trazer novas tecnologias para o ensino (Professor
3).

[...] o conhecimento deixa de ser centralizado na figura do professor, ele passa a ser
compartilhado e construido com os alunos (Professor 4)

O uso de uma metodologia ativa, que aqui no caso é o ladico, sai um pouco do tradicional,
com as historias em quadrinhos tem-se um grande retorno da participagdo ativa dos alunos
(Professor 5).

Pode-se inferir o propodsito de modificacdo das praticas educativas: os professores dos projetos
reconhecem a necessidade do foco na aprendizagem do estudante, compreendem a vantagem dos
jogos, do ludico e da utilizacao de novos espagos e ferramentas na educagao superior, independente da
disciplina e/ou da area de conhecimento.

Ao tratar do conceito de inovagdo educacional, o professor 6, trata da necessidade de os

professores, além dos alunos, aprenderem a trabalhar em conjunto:

[...] a educagdo inovadora reside no fato de os professores aprenderem a trabalhar juntos nestes
projetos, ndo € s6 a questdo dos estudantes aprenderem, os professores também precisam
trabalhar juntos [...] o objetivo ¢ integrar. E uma agdo de atividades por projetos que visa
integrar areas de conhecimento (Professor 6).

Outro entendimento presente nas falas dos professores € que inovacgao educacional extrapola a

introdu¢do de novas tecnologias, pois implica em transformag¢do na acdo didatico-pedagogica,
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exigindo a capacidade de reflexdo critica pelos pares, como discutido por Moran (2017), Ramos e
Rossato (2017), entre outros. Esses autores ressaltam a necessidade de repensar o ensino e a
aprendizagem na educagdo superior ¢ em outras modalidades. O foco na aprendizagem ativa do aluno
¢ mais uma caracteristica apontada na fala dos professores. H4 o reconhecimento de que o professor
nao ¢ o unico detentor da informacao ¢ do conhecimento a ser transmitido. As falas revelam mudanca

de um ensino por transmissao para a media¢ao pedagogica.

Os alunos estdo escrevendo o material, os textos que vao acompanhar esses experimentos. Eles
estdo decidindo, eles discutem comigo quais os experimentos que eles acham mais adequados,
mais apropriados, que eles se sentem mais confortaveis (Professor 7).

Nessa metodologia o esfor¢o maior ¢ do aluno e ndo do professor. (Professor 8).

Eu vejo que o estudante se torna muito mais proximo e eles também se permitem, como o tema
¢ criatividade e implica um pouco em pensar, sair das fronteiras, sair da caixa, propor coisas
novas, ousar, ter coragem, os alunos ficam mais disponiveis, o didlogo fica mais facil
(Professor 9).

A participacdo dos alunos ¢ fundamental, eles sabem nos dizer o que precisamos para
avangarmos nas novas ferramentas (Professor 10).

Em sintese, os projetos revelam que existem iniciativas inovadoras realizadas por docentes da
UnB, nas quais ¢ central a preocupacdo com a aprendizagem ativa e significativa dos alunos e a
ressignificagdo dos espagos de aprendizagem e das praticas educativas. Elas sdo inovadoras em seus
ambientes (uso de historias em quadrinhos, portfolio nas disciplinas de matematica), uso de TDIC em
varias situagdes, conectando o presencial ao on-line, mesclando ambientes diferenciados, utilizando
tecnologias, muitas vezes, adotadas ha anos, mas que, naquele contexto, e amparadas por estratégias
didaticas, tornam-se uma inovag¢ao no ensino, uma nova forma de ensinar e de aprender em que ambos
sdo sujeitos ativos do processo.

Com base no exposto, ¢ possivel compreender que acgdes institucionais que promovem a
institucionalizagdo de novas praticas e espacos de aprendizagem, tais como o Programa A3M, sao
relevantes para romper com as limitagdes do ensino tradicional e situar o ensino/aprendizagem na
conjuntura do novo milénio, na abrangéncia da cultura digital, era da informag¢ao e do conhecimento.
Essas podem ser estratégias relevantes para a convergéncia das modalidades presencial e a distancia e

a constituicao de novas ecologias de aprendizagem.

O Programa A3M identificou diferentes propostas de inovacao educacional na UnB. Os
projetos analisados desenvolvem praticas inovadoras de ensino, com o intuito de fazer diferente, de
buscar a criatividade por meio de ferramentas diversas para que o aluno seja motivado e aprenda. As
metodologias do A3M — e seus produtos/resultados — so sdo, de fato, inovadoras porque agregam ao

ensino e a aprendizagem, por meio das tecnologias, os elementos da interconectividade, da mobilidade,
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do hiperlink, da relacao produtiva com o conhecimento e seus objetivos, o carater plastico entre saber,
técnica e reconstrugao do saber (saber-fluido) etc.

Nesses projetos, o foco do ensino enquanto transmissao volta-se para a mediacdo pedagogica
e a convergéncia cada vez mais fortalecida entre ensino presencial e on-line. Os professores
investigados revelaram consciéncia da transformagdo social propiciada pelo contexto digital, da
necessidade de mudanga de foco do ensino para o processo de aprendizagem ativa do aluno e da
inser¢ao das tecnologias digitais na organizacao das aulas, da inovacao. O uso da TDIC tornou-se cada
vez mais impositivo no processo de mediagdo (ensino) e da aprendizagem ativa.

A maioria dos projetos utilizaram as tecnologias digitais no processo educativo, considerando-
as no desenvolvimento e na aprendizagem dos estudantes, e corroboraram com as discussdes dos
autores que apresentam a TDIC como relevante para o delincamento das praticas educativas e
pedagdgicas, sendo impositivo o seu uso na era digital e presente no novo milénio que se inicia.

As experiéncias foram de professores na modalidade presencial, que buscam diferenciar as suas
praticas e integram esses espacgos fisicos ao virtual, configurando ambientes de ensino e de
aprendizagem conectados, podendo se considerar a abordagem e/ou ensino hibrido, como uma pratica

em uso na UnB.
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