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Resumo

Muitas vezes estereotipado, o ensino tradicional caracteriza-se por um modelo pedagdgico
de transmissao que tem lugar numa sala de aula uniformizada e fixa. As praticas de ensino
atuais mostram que muitos professores querem mudar para um paradigma diferente com
menor uniformidade pedagdgica, que facilita uma aprendizagem personalizada, centrada no
aluno e é ativa, a0 mesmo tempo que visa a construcdo de competéncias futuras. Neste
estudo, exploram-se os diferentes parametros que pdem a aprendizagem ativa em pratica. A
concegao fisica do espago, bem como a utilizagao de tecnologia educativa, séo componentes
criticas que apoiam uma pedagogia de aprendizagem ativa. A literatura académica sobre os
trés pilares da aprendizagem ativa - pedagogia, conce¢do do espago e tecnologia - forma a
base tedrica e metodoldgica na definicdo de estratégias e recomendagdes sobre os aspetos-
chave do ensino em futuros espacos de aprendizagem inovadores.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa, Concecao de espacos de aprendizagem, Tecnologia
educativa
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Quadro Metodoldgico para Formacoes
Inovadoras na Sala de Aula

O mundo estd a mudar rapidamente. As expectativas globais em relagdo aos sistemas
educativos sdo cada vez mais ambiciosas. O espago fisico da sala de aula passou a ter
importancia nas politicas que pretendem ir ao encontro das necessidades dos alunos do
século XXI. As salas de aula ou os espacos de aprendizagem sdo considerados agentes de
mudanca que podem conduzir a inovagdo na pratica e a uma mudanca positiva substancial
na sala de aula, na escola e a nivel do sistema educativo. No entanto, os espacos de
aprendizagem sao uma éarea profundamente diferenciada e o resultado de inter-relagoes
entre varias areas e praticas inscritas materialmente no seio da pedagogia. O espago de
aprendizagem esta relacionado com um contexto mais abrangente de ideias pedagdgicas e
teorias de aprendizagem, concecao de espaco e tecnologias.

Sdo sobejamente conhecidas as formas em como o espaco molda a atividade humana (e.g.
Hall, 1966). Contudo, os avangos em trabalhos relacionados a este tema, desenvolvido no
campo da antropologia e até da psicologia, sdo sistematicamente ignorados na concegdo dos
espacos de aprendizagem nas escolas. Ha mais de 200 anos que a configuracao tradicional
da sala de aula tem sido mais ou menos a mesma; adota um padrao de indole geométrica
concebido para dar a cada aluno a possibilidade de ver o professor e o quadro. Este tipo de
organizagao espacial encerra a metafora concetual «compreender é ver» como foi referida
por Lakoff e Johnson (1999). Esta forma tradicional de organizacdo de espaco ainda é
prevalente na maioria das salas de aula no mundo inteiro nos dias de hoje. O espaco fisico é
concebido num formato baseado na audiéncia — na verdade, deriva do latim auditio — e parte
do principio que a turma (a audiéncia) deve estar sentada a «ouvir» o professor. Por exemplo,
ninguém sabe exatamente como evitar lacunas na aprendizagem quando se desenha uma
sala de aula de forma pedagogicamente orientada, embora saibamos perfeitamente bem
como desenhar para obter uma perda minima de calor.

No entanto, os ambientes de aprendizagem estdo a passar por uma mudanga rapida com o
impacto das tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem. A importancia da criagdo de
ambientes de aprendizagem centrados no aluno, colaborativos e sociais, motivadores,
individualizados e estimulantes, apoiados por avaliacdo formativa, foi salientada em varios
documentos orientadores (OECD, 2015). Ndo ha uma solucdo Unica (one-size-fits-all) para a
criacdo de tal ambiente. A inovagdo nos espacos de aprendizagem deve ser adequada as
necessidades locais, estar inserida nos contextos e ambientes locais, e deveria ser um
processo de adaptagdo continua de acordo com as necessidades dos professores e alunos.
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O proprio conceito de espagos de aprendizagem deve ser o foco das abordagens inovadoras
a escolaridade. A pratica social do ensino e aprendizagem esta inerentemente associada a
identidade, apropriacao e agéncia em relacdo ao uso do espaco e do tempo —sendo o espago
no geral a forca motivadora que formata os calendarios escolares. O esfor¢o para conceber
espacos de aprendizagem inovadores e estimulantes depende da premissa de que sao
cruciais a atividade humana a todos os niveis — fisico, cognitivo, afetivo.

A 4

Objetivos do documento. O presente documento pretende facultar um campo tedrico e
metodologico para o Projeto Future Innovative Learning Space Design. Baseia-se em
literatura recente na area que explora como desenvolver e adaptar espacos de aprendizagem
capazes de permitir pedagogias inovadoras tecnologicamente enriquecidas. Também relne
uma equipa multidisciplinar (professores, formadores de professores, arquitetos) empenhada
numa compreensao concetual dos termos-chave, e tira partido das suas competéncias. O
enquadramento teodrico e metodoldgico baseia-se em trés pilares fundamentais para a
construcao de um ambiente de aprendizagem para o séc. XXI: Concecdo Espacial, Pedagogia
e Tecnologia:

Pedagogy

Space Technology

Figura 1. Trés Pilares do framework (retirado de Steelcase Education, 2014)

O Capitulo 1 discute os recursos dos espagos de aprendizagem — as oportunidades a
aprendizagem facultadas pela concecao de espaco. Salienta ndo sé os aspetos arquitetonicos
e tecnoldgicos da concecdo de espaco, mas sobretudo os aspetos pedagogicos. Apresenta
um enquadramento de tipologias especiais que incluem elementos-chave, principios e
estratégias na concec¢ao de espago que apoiam a pedagogia centrada no aluno.

O Capitulo 2 analisa a dimensdo crucial na conce¢do de espagco — a pedagogia. Pretende
clarificar o conceito fundamental da pedagogia inovadora e analisa o ensino inovador e as
praticas de aprendizagem que devem auxiliar no desenvolvimento das chamadas
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competéncias de aprendizagem dos alunos do séc. XXI. Em suma, apresenta varias
abordagens pedagdgicas, também apoiadas por ambientes ricos em tecnologia.

O Capitulo 3 considera o papel da tecnologia na educacao e principios centrais para integrar
a tecnologia no ensino e na aprendizagem.

O Capitulo 4 conclui com estratégias e recomendacgdes para a implementagédo de pedagogia
inovadora nas escolas e a integracao de um espaco tecnologicamente enriquecido no ensino
e na aprendizagem. Sdo analisadas em quatro niveis: nivel de sistema e politica, formacao de
professores, nivel da escola e nivel da sala de aula.
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Capitulo 1: Concecdo do Espaco

Fundamentos tedricos

Na politica e na pratica, tem surgido um interesse crescente na reapreciagao da aprendizagem
e dos espacos onde a aprendizagem tem lugar. A nocao de espacos de aprendizagem
inovadores surgiu em resposta ao influxo de tecnologias educativas e novas praticas sociais
associadas ao ensino e aprendizagem do séc. XXl (Carvalho & Yeoman, 2018). Na educacao,
o foco tem mudado cada vez mais no sentido de ajudar os alunos a desenvolver uma forma
de pensamento, uma forma de trabalho e uma forma de viverem em conjunto.
Concetualmente, tem havido um distanciamento do espaco tradicional direcionado para o
professor, a sala de aula, para um espago mais centrado no aluno, simplesmente, um espaco
de aprendizagem (Duffy & Tobias, 2009; Woodman, 2016).

O argumento fulcral aqui € que a concegao de um espaco de aprendizagem esta intimamente
ligada a pratica do ensino e da aprendizagem (Horne-Martin, 2002; Sigurdardoéttir &
Hjartarson, 2011). De facto, o cariz do espago de aprendizagem muda com as mudancas na
sua pratica. As salas de aula modernas foram reconstruidas, por boas razdes, para refletirem
ambientes centrados no aluno, de colaboragdo, de aprendizagem dirigida para o individuo,
para a investigacao, exploragdo, criacao, aprendizagem ativa e construcao de relagdes,
permitindo assim maior criatividade e flexibilidade (Sheninger & Murray, 2017). A este
respeito, o papel do professor progride, deixa de ser o detentor central da conducao de todos
0s processos de ensino («sage on the stage») para ser um guia de apoio ao processo de
aprendizagem («guide on the side»). Em vez de simplesmente se debitarem factos, uma
sessdo de aula torna-se uma recolha participativa de factos (McDonough, 2000).

Tal mudancga nos papéis e no foco exige uma mudanca no espaco. Ha necessidade de espagos
de ensino que facilitem uma cultura centrada no aluno e envolvam os professores de forma
criativa no seu desenvolvimento para colmatar as exigéncias em mudanca das sociedades e
dos programas educativos (Campbell, 2020).

Para além disso, estudos sugerem que as configuracbes de espago para O ensino e
aprendizagem influenciam indiretamente o comportamento humano de quem as habita,
afetando escolhas e experiéncias dentro desse espaco (Brooks, 2012; Tondeur et al. 2017). O
espaco — quer fisico ou virtual, individual ou partilhado — pode ter um impacto importante na
aprendizagem e no ensino. Quando é concebido tendo em consideracdao o ensino e a
aprendizagem, especificamente o tipo de atividades necessarias para atingir os objetivos de
aprendizagem, o espaco torna-se um terceiro professor. O espago pode estimular o
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sentimento de unido, exploracao, colaboracao, discussdo e reflexdo. O espaco é uma parte
constituinte do ensino e da aprendizagem. Assim como o0s espagos educativos sao
constituidos em processos temporais e pedagdgicos, sao constituidos através da agao.

Portanto, o presente capitulo recorre a necessidade de abordar a questdo das escolhas
arquitetonicas, nem tanto no seu aspeto técnico ou estético, mas numa perspetiva
pedagodgica. Tem como objetivo aprender com as provas existentes no terreno. Em primeiro
lugar, analisa varios projetos relevantes que tém como objetivo conceber espacos educativos
inovadores e os seus principais resultados. Seguidamente, o capitulo apresenta a tipologia
para a concecao de espaco e os principios a serem considerados no design de espacos
educativos inovadores (tanto fisicos como virtuais). Por fim, conclui com a interligacao da
concegao de espaco e pedagogia, recorrendo a literatura sobre concecao de espago para
apoiar o ensino e a aprendizagem.

Abordagens a concecgdo de espaco em projetos de
investigagcdo europeus

Uma abordagem proeminente é o «Future Classroom Lab (FCL) project» criado pela European
Schoolnet (EUN) em 2012. O seu objetivo era atuar como «laboratério vivo» e integrar de
forma generalizada praticas inovadoras nas escolas, assim como ajudar a visualizar como as
salas de aula convencionais e outros espacos de aprendizagem podem ser reorganizados
para apoiar a mudanca de estilos de ensino e aprendizagem. O FCL pretende ser um ambiente
de aprendizagem inspirador, que desafia os visitantes a repensar o papel da pedagogia, da
tecnologia e do design no seu espaco educativo (Attewell, 2019).

O projeto sugere que o estabelecimento de espagos educativos inovadores pode ir ao
encontro de varios objetivos (Attewell, 2019, p.12): colmatar as necessidades e expectativas
de desenvolvimento das competéncias do séc. XXI; usar tecnologias modernas e experimentar
diferentes abordagens pedagdgicas; permitir aos professores entrarem numa sala onde tudo
funciona e, portanto, podem comecar de imediato; alterar as mentalidades dos professores
facultando-lhes um espaco onde possam refletir na sua pratica vigente e sentirem-se
motivados para comecarem a experimentar novos métodos e ferramentas; para demonstrar
como diferentes ensinos e estilos de aprendizagem se podem gerar através de uma
reorganizagao dos espagos de ensino e da incorporacao de tecnologia; para aumentar a
eficacia do ensino mudando o foco para o aluno em vez de se centrar no professor; e apoiar
e permitir mudangas na pedagogia.
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Para melhorar a conce¢do do espaco e apoiar o ensino e a aprendizagem do séc. XXI, o FCL

€ composto por seis zonas de ensino diferentes (ver Figura 2) onde os alunos podem
concretizar as seguintes tarefas/atividades (Bannister, 2017):

e Criar: os alunos sé@o encorajados a planear, conceber e produzir o seu proprio trabalho.

e Interagir: a aprendizagem implica o envolvimento ativo tanto dos professores como
dos alunos.

e Apresentar: a partilha do trabalho dos alunos é importante para aprenderem a
partilhar e a comunicar, a interagir com um publico mais vasto e a desenvolver
competéncias de partilha de opiniao.

¢ Investigar: os alunos sdo encorajados a serem participantes ativos e a descobrirem por
iniciativa deles.

e Partilhar: hd& momentos de trabalho de equipa e de colaboracdo a pares durante a
investigacao, a criacao e a apresentacao.

e Desenvolver: um espago para ensino informal e autorreflexao.

S

0

DEVELOP

<

INVESTIGATE

INTERACT

Figura 2: Zonas de Aprendizagem FCL (European Schoolnet)

No seu conjunto, as zonas de aprendizagem oferecem uma maneira de refletir sobre as
diferentes abordagens pedagdgicas inovadores que incorporam a TIC que podem ser
implementadas na sala de aula. Cada zona de aprendizagem representa um conceito
pedagdgico. O design das seis zonas de aprendizagem ajuda a potenciar a flexibilidade e
apoia a pedagogia de aprendizagem ativa. Tem como objetivo melhorar e facilitar a
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aprendizagem dos nossos alunos em pequenos grupos, em que os alunos podem discutir,
planear, criar e pensar novas ideias em conjunto; em grupos grandes, os alunos recebem
instrucao e oportunidade de apresentacao; para trabalho de equipa e individual. Representa
um espago para pratica e reflexdo. O FCL tem areas tecnologicamente enriquecidas para
atividades como pesquisa online, comunicagao virtual, producdo de comunicacao social e
desenvolvimento de aplicagcdes. Conta com areas tranquilas e solitarias para leitura individual,
escrita e reflexdo, assim como espacos produtivos em que os alunos tém acesso a tecnologia
e também a materiais praticos (Basye et al, 2015).

E importante referir que o professor tem de conceber tarefas que incentivam alunos
diferentes a assumir responsabilidade por varios aspetos das atividades (Bannister, 2017,
p.19). Para apoiar e inspirar os professores, inseridos no Projeto FCL, foram desenvolvidos
cenarios de aprendizagem e atividades de ensino e a abordagem tem sido também usada em
varios projetos.

Seguidamente, o Eduspaces21 Project fundado pelo Programa da Unido Europeia (EU) em

2016 pretende apoiar escolas na concecao de espacos educativos que contemplam as
solugdes do séc. XXI. O projeto é composto por trés dimensdes principais e pretende facultar
orientacdo e solucbes para cada uma delas: espaco fisico (arquitetura, equipamento,
infraestrutura da escola), espaco virtual e tecnologia (aprendizagem e ensino online/baseados
na rede), e aspetos socias (comunidade escolar, comunidade local, contacto com o mundo).

O projeto salienta varios principios-chave para a conce¢ao do espago —importantes para cada
dimensao. Para o espaco fisico, sdo importantes a flexibilidade e a conexdo que permitam
adaptar o espaco as diferentes condicOes e tarefas e ligar varios espacgos educativos num
Unico ambiente de aprendizagem. O espaco também tem de ter em conta as dimensoes
sociais e contribuir para a inclusao, cooperacéao e criatividade. Deve ser inspirador e apoiar o
ensino e aprendizagem eficientes.

Foi levado a cabo outro estudo de investigacao interessante, «Clever Classrooms» (Barrett et
al, 2015) no Reino Unido no ambito do Projeto Holistic Evidence and Design (HEAD). O
estudo focou-se no impacto que o espaco educativo tem na aprendizagem do aluno. A
equipa do projeto desenvolveu e distinguiu trés categorias gerais de elementos de design:
«naturalness» que inclui luz, som, temperatura, qualidade do ar, e ligagdes a natureza;
«individualization» (uma categoria de flexibilidade e apropriagdo que remete para a forma
como a sala de aula esta adaptada as necessidades do aluno); e «stimulation» (cor e
complexidade que representam o nivel do estimulo visual) nos espagos educativos. O
relatdrio conclui que os espacos educativos bem concebidos que consideram os trés
elementos promovem o desempenho académico do aluno em atividades como a leitura, a
escrita e matematica.
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Concluindo, foram aqui consideradas caracteristicas importantes para a configuracdao de
espaco, recorrendo a varios projetos europeus na area da Conce¢do do Espaco. Alguns
focam-se nos aspetos arquitetonicos e estéticos da concegdo de espaco (como o Clever
Classroom Project), outros na pedagogia tecnologicamente enriquecida (como o FCL e o
EDUSPACE21). Crucialmente, a concecdo do espaco é vista como um processo complexo
através do qual mais elementos tém de ser considerados. Segue-se uma literatura abrangente
que analisa as tipologias da concecdo de espaco e principios-chave na concecao de espacos
educativos inovadores.

Tipologias da conce¢do de Espacgo

O espaco educativo que os nossos alunos habitam é um elemento fundamental no processo
de aprendizagem e ensino e a sua concecao tem de basear-se na cultura institucional, na
pedagogia, no programa didatico e na necessidade de interagir com o mundo exterior, em
particular através da tecnologia digital.

A flexibilidade € uma componente fundamental do espago educativo, em relacao a forma
como os professores podem utilizar o espago e o tempo. Deve ter em conta as necessidades
dos alunos e as abordagens pedagdgicas especificas escolhidas pelos professores. Como
Long e Ehrmann (2005, p.46) sugerem, um espaco deve apoiar as atividades para a
aprendizagem eficaz: «that is, situated, collaborative, and active Learning”ou seja, uma
aprendizagem contextualizada, colaborativa, e ativa. Portanto, o espaco de aprendizagem nao
deve apenas promover a interacao, colaboracao e comunicacao entre os alunos, mas deve
também dar-lhes a oportunidade de terem tempo para pesquisar, investigar, ler e recolher
informacao individualmente. Basye et al. (2015) defendem que os espacos de aprendizagem
também devem acomodar experiéncias de aprendizagem virtual, alunos de varias idades,
trabalho de projeto de longo prazo e a possibilidade de os alunos usarem varios aparelhos.
Para além disso, os espacos tém de ser inclusivos para os alunos com necessidades especiais.

A tecnologia certa tem de ser incluida na concecao do espaco, para que também possa ser
acessivel aos alunos. Basye et al. (2015) defendem que os designers de espacos educativos
inovadores tém o desafio de oferecer aos alunos o acesso necessario as tecnologias que os
motivam e os envolvem. Na verdade, os espacos devem apoiar o uso de ferramentas
analdgicas e digitais. A aprendizagem do séc. XXI requer espagos que liguem a escola, a casa
e a comunidade, e que apoiem a aprendizagem além das barreiras da sala de aula e até do
préprio edificio da escola.

E importante compreender que a concecdo dos espacos de aprendizagem em si ndo contribui
para as mudancas com a magnitude pretendida. Em primeiro lugar, é necessario ter uma ideia
clara das atividades que os alunos precisam de realizar, para o espaco ser adaptado em
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consonancia. Em segundo lugar, a concecao de espago é uma questdo importante que afeta
o envolvimento emocional do aluno, mas também o cognitivo e o comportamental
(Cleveland, 2016; Fredricks, Blumenfeld & Paris, 2004). Neste sentido, a concecdo do espaco
tem um resultado enorme na aprendizagem, potencialmente com efeitos positivos ou
negativos nas percecdes psicolégica e fisica do aluno, que tém de ser ponderados na
concecao do espago.

De facto, qualquer ambiente interfere com os sentidos do aluno de formas diferentes. As
pessoas veem formas e cores com luz, cheiram e sentem superficies, materiais, ouvem o som
dos espacos, sentem o calor ou a frieza das diferentes cores, formas, padrdes ou materiais.
Ambientes estética e ergonomicamente agradaveis apoiam o ensino positivo e as
experiéncias de aprendizagem. Também o conforto é um pré-requisito crucial para uma
aprendizagem de sucesso. Por outro lado, os processos de ensino-aprendizagem e o sucesso
estdo ligados ao tempo de concentracdo do aluno e a sua capacidade de se centrar. Se a
concecdao de um espago € vista como interessante, agradavel, significativa, rigida, alegre,
descontraida ou dinamica parece ser principalmente determinada pelo sentido de
apropriacao e de pertenga, o nivel de flexibilidade e complexidade da concec¢ao do espago —
influenciada pelo nivel de estimulo dos sentidos.

Seguidamente, os principios centrais para a conce¢do de espagos educativos inovadores
(espacos fisicos) sdo considerados de forma mais pormenorizada.

Principios bdsicos na concecdo de um espaco educativo inovador
(espaco fisico)

Quando se cria um espago educativo inovador, em primeiro lugar, é necessario prestar
atencao a trés principios. Sao:

e Flexibilidade (disposi¢do, mecanismos)
e Apropriacdo (ligagao ao local, identidade)
e Complexidade (nivel da cor, disposi¢do, mobiliario e equipamento)

Flexibilidade (disposicao e mecanismos)

A flexibilidade é a capacidade de facilmente se modificarem diferentes necessidades no curto
prazo, por exemplo; mobilidrio ou equipamento ajustavel, que pode desempenhar varias
fungdes, ou divisorias dobraveis que podem movimentar-se para criar dois ou mais espacos.
O espaco educativo tem de ser eficaz em multiplas configuracdes para satisfazer as diversas
necessidades espaciais das atividades de ensino e aprendizagem, como ensino em grupo ou
em pequenos grupos de trabalho, entre outras varia¢des.
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Monahan (2002) indicou cinco propriedades suplementares a flexibilidade que facilitam um
espaco dinamico; fluidez (fluidity) que representa uma concecao de espago para circulagdo
de individuos, visdo, som e ar, versatilidade (versatility) que indica a propriedade do espaco
que permite multiplas utilizacbes, convertibilidade (convertibility) que designa a facilidade
com que se adapta o espaco educativo para novas utilizacbes, a redimensionabilidade
(scalability) que descreve a capacidade de expansao e contragao do espaco, e variabilidade
(modifiability) como propriedade espacial que convida a manipulacdo e apropriacéo ativas
(Wulsin, 2013).

A disposicdo de um espaco pode ser um desafio para reorganizar quando diferentes
professores estdo a utilizar o mesmo espaco, mas com uma disposicao flexivel de mobiliario
e equipamento, os espagos de aprendizagem podem ajudar alunos e professores a
desenvolver uma atitude de colaboracdo, de trabalho de equipa e outras competéncias
interpessoais. Para além disso, um espaco de aprendizagem tem de considerar mobiliario de
varias alturas para incentivar os alunos a movimentarem-se, como também oferecer espacgo
para as suas necessidades individuais, como acesso a cadeiras de rodas (Bannister, 2017).
Portanto, a flexibilidade € um requisito fundamental da concecao.

Apropriacao (ligagao ao local e identidade)

A apropriagao pode ser identificada com a ligacdo ao local e com a identidade. Barrett et al.
(2019) afirmaram que a apropriacao esta relacionada com a quantidade da sala que esta
organizada tanto para o espago educativo num todo como para cada aluno.

Segundo os relatérios de Barrett et al. (2015, 2019) um espago educativo que inclui trabalhos
criados pelo aluno tem maior probabilidade de facultar uma sensacao de apropriacao. Pode
ser usado mobilidrio de boa qualidade, centrado no aluno, instalacdes e equipamento para
apoiar bastante a aprendizagem e indicar que os alunos sdo valorizados. Caracteristicas
distintas de (i.e. trabalhos manuais feitos na aula), arquivos personalizados (i.e. arquivos com
0s nomes personalizados), e cadeiras e secretarias de boa qualidade promovem um sentido
de apropriagdo e facilitam a identidade nos alunos. Portanto, quando os alunos sentem
apropriacao do espaco, surge o sentimento de responsabilidade, e empenho intelectual e
projetos que promovem maior participacao e envolvimento no processo educativo (DeVries
& Zan, 1994; Ulrich, 2004; Barrett et al., 2015).

Complexidade (densidade da ocupagao)

Tem sido sugerido que a atencao direcionada é crucial na aprendizagem e que as
caracteristicas visuais num espaco educativo afetam sobretudo os alunos mais jovens.
Contudo, a complexidade é uma medida de conjugagéo dos diferentes elementos: como sdo
organizados, a quantidade de informacdo Util de um espago, e a quantidade de diferencas
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notdrias (Akalin et al., 2009, Barrett et al., 2015b). Rapoport (1990) afirmou que as diferencas
notodrias entre o numero percecionado de elementos facultam um nivel de complexidade
visual. Berlyne (1960) refere que a complexidade formal do espaco é afetada pelo nimero de
pormenores, diversidade, novidade e pelo nivel de elementos usados (agrupar unidades
maiores diminui a complexidade). Segundo estudos, a capacidade de aprendizagem e
percecao ocorre num nivel intermédio de complexidade mas diminui nos extremos mais altos
ou mais baixos de complexidade (e.g. Berlyne, 1974, Akalin et al., 2009, Fisher et al., 2014;
Barrett et al,, 2015b).

Neste sentido, Barrett et al. (2019) mencionaram que a variedade visual na disposi¢cdo de uma
sala, teto e visualizagdo, em conjunto com o uso de ecrds, criam interesse mas com um certo
grau de ordem. Paredes de cor clara em combinagdo com uma parede ou areas destacadas
com uma cor mais brilhante produzem um nivel 6timo de complexidade e estimulo. Outra
opgao é utilizar cores brilhantes no mobilidrio para realgar o ambiente em geral. A cor afeta
o nivel de complexidade, mas a utilizacdo de mais de trés cores pode tornar o espaco mais
complicado.

Assim, o grau de diversidade visual da disposicao espacial (isto é, mobiliario, trabalhos dos
alunos) e da superficie (parede, chao, teto) deve ser equilibrado. Fisher et al. (2014) afirmaram
que os resultados da aprendizagem foram mais elevados nas salas de aula parcas do que nas
salas de aula decoradas. Assim sendo, ha que prestar-se atengdo para ndo exagerar nas
decoragdes e nas cores.

Para concluir, as condi¢bes espaciais que devem ser consideradas para o bem-estar e
aprendizagem humana incluem sete indicadores: cor, iluminacdo, mobiliario, acustica
(Walden, 2015), qualidade do ambiente interior (IEQ) como aquecimento-arrefecimento-
ventilagcdo, materiais e disposicao espacial de todos estes elementos. Em conjunto, afetam a
produtividade, a concentracdo e o envolvimento (como esta ilustrado na Figura 3), e
influenciam significativamente a sensagdo de bem-estar e o desempenho na aprendizagem.
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Figura 3: Sete indicadores do efeito do espaco educativo no desempenho ensino-aprendizagem &
produtividade, concentrac@o e envolvimento.

Acima de tudo, é importante salientar que um espago ndo afeta todos os alunos da mesma
forma. O desafio é torna-lo um espacgo aceitavel para todos. Cada elemento € uma parte
decisiva da mensagem visual, e a combinagdo destes elementos tem um impacto na percegdo
que afeta a motivacdo. Os elementos de design podem ser usados individualmente ou em

conjunto, tendo em consideracdo os principios da conce¢do de acordo com o que se pretende
alcancar.

Em baixo, segue-se um sumario dos elementos-chave a considerar na conce¢do de um espago
educativo inovador fisico e a sua importancia para um ensino e aprendizagem inovadores.
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Elementos na
Concecao do
Espaco

Razao

Solucoes sugeridas

Disposicao » Considerar as necessidades |Espacos de aprendizagem flexiveis que podem ser
espacial dos alunos, as abordagens facilmente reconfigurados de acordo com as
pedagogicas escolhidas, as necessidades das diferentes atividades de
possiveis atividades de ensino |aprendizagem;
e aprendizagem, as estruturas | -. ~ .
P 9 i , . |Circulagcdo bem concebida dentro do espaco de
do plano curricular e o horério ; o L
aprendizagem para permitir o facil
reposicionamento de alunos e professores;
A diversidade no espaco de aprendizagem
permite aos alunos adaptarem-se melhor ao
ambiente de acordo com as diferencas de cada
um (ou seja, alguns jovens alunos ndo sdo capazes
de se sentarem muito tempo em cadeiras em
frente a uma mesa, mas conseguem estudar
melhor no ch3o/alcatifa)
(Polak, 2016, p.20).
Cor « criar um ambiente agradavel | Cores suaves;
sicologicamente e bom . . x
P 9 Diferenciar as paredes, chdo e teto com cor para
humor; . . .
quebrar a monotonia e estimular visualmente os
« aumentar a concentracao, alunos (Polak, 2016);
envolvimento e produtividade;
« destacar areas/zonas
diferentes no espaco de
aprendizagem
lluminagdo » Para o bem-estar fisico e A direcdo da luz natural tem de ser distribuida de
(natural e mental forma 6tima nas salas de aula, através de luz
artificial) direta ou indireta (Polak, 2016);
Ter em conta o calor da luz artificial
Mobiliario e » promover flexibilidade e Mobiliario flexivel que se adapta a disposicdo das

Equipamento

mobilidade;

» promover conforto,
seguranca e necessidades
psicolégicas como motivagao
e concentracao;

« eliminar posturas estaticas.

zonas de aprendizagem no espaco:

» cadeiras com costas rebativeis e alturas
ajustaveis (Cornell, 2002);

« cadeiras confortaveis e ergonémicas;

* mesas/secretarias com altura ajustavel para
multiplos usos (escrever, utilizacdo de
computador, desenhar e atividades colaborativas);
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O numero e o tamanho do arquivo a considerar
para ndo impedir a circulacdo; pode ser equipado
com rodas e utilizado como divisores de espago
convenientes (Walden, 2015)

Materiais Considerar elasticidade, Quanto mais naturais forem os materiais melhor
emissao de ruido, nos sentimos nos ambientes de aprendizagem
comportamento eletrostatico

Qualidade Para bem-estar e conforto; O design das janelas é importante em termos de

gmblvental Para garantir a qualidade do condicOes atmosféricas e orientacdo geografica
interior (Polak, 2016);

ar
Utilizacdo livre de janelas para regular a
temperatura; ou quando a janela nao pode ser
aberta, a circulacdo de ar é normalmente
fornecida utilizando ventilagdo mecanica com
recuperacao de calor. Desta forma, 70-80% do ar
interior é substituido no edificio a cada hora, o
que significa que os alunos e professores sdo
constantemente abastecidos de ar fresco e limpo
no espaco de aprendizagem (Polak, 2016).

Acustica Considerar fatores auditivos Utilizacdo de materiais absorventes de ruido (ou
na concecdo do espago seja, alcatifa, téxteis, painéis acusticos, ou placas
revestidas de tecido) (Walden, 2015; Polak 2016).

Espaco educativo virtual

Como foi referido anteriormente, o ensino e a aprendizagem do séc. XXI tém o potencial de
ir além do edificio da escola e do horéario escolar convencional, situacdo que acontece em
muitos locais. Gragas ao desenvolvimento da Internet e de outras tecnologias novas, surgiram
novas possibilidades para a aprendizagem, e o espaco virtual tornou-se uma extensao do
espaco fisico da sala de aula.

Os espacos virtuais sao criados quando a tecnologia oferece uma ponte entre os alunos e o
recém-criado mundo da informagdo — percecionado tanto como remoto como imediato. A
caracteristica basilar do espaco virtual é a sua natureza fluida e dinamica, «invisivel» ao olhar.

Os espacos virtuais sao construidos e mediados e oferecem novas formas de interagir com
os outros (Merchant, 2013). Com base em dois grandes tipos de interacdo, € possivel
distinguir a aprendizagem sincrona (com a utilizacdo de ferramentas interativas, tais como
mensagens instantaneas, salas de conversacdo, documentos de colaboragdo), e a
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aprendizagem assincrona (projetos online, féruns de discusséo, blogues, etc.). Para validar o
ensino e a aprendizagem no espaco virtual é importante planear a infraestrutura tecnolédgica
em conjunto com o espaco fisico: e.g. pensar na acessibilidade das tecnologias moveis com
forca de sinal Wi-Fi suficiente e no nimero de tomadas; facilitar a flexibilidade para que
professores e alunos possam usar as tecnologias educativas livremente. A tecnologia pode
apoiar o desenvolvimento de novos materiais de aprendizagem, permitindo aos alunos
criarem conteldos de multimédia, expressar as suas ideias, novos conceitos e aprenderem de
novas formas, assim como participarem em ambientes altamente interativos. Esses materiais
devem ser concebidos atentamente e compreendidos em abordagens pedagogicas.
Tecnologia bem implementada e um espaco de aula virtual devem oferecer mais
oportunidades de colaboragdo, espago para discussdes e apresentacdes, um conjunto de
recursos para pesquisar e partilhar informacao, para além da conetividade e do acesso as
redes globais e locais. Facilita a diferenciacdo e quase garante uma abordagem personalizada
a construcao do conhecimento. Isto pode ser um desafio para os educadores porque se trata
de mais um ambiente que tém de influenciar. A questao da criagdo de «espagos tecnoldgicos
ou digitais» é considerada em maior detalhe no Capitulo 3.

Conclusao

Os espagos que 0s nossos alunos habitam sao bens importantes na aprendizagem e no ensino
e devem ser adaptados as necessidades de todos os participantes para que nao representem
um fator limitador das opg¢des educativas. Devem ser concebidos e modificados
cuidadosamente, tendo em conta a mudanca no sentido de uma aprendizagem centrada no
aluno e devem continuar suficientemente flexiveis para facilitar uma vasta gama de praticas
educativas. Importa mencionar que tém de ser cuidadosamente planeados de acordo com
as necessidades dos alunos e das abordagens pedagdgicas especificas.

Neste Capitulo, foram tracados elementos e principios-chave quanto a concecao do espago
das salas de aula, a partir da revisdo da literatura, que podem ser usados para novas solugdes
arquitetdnicas e também para modernizar as infraestruturas existentes nas salas de aula.

O principio-chave na conce¢do do espaco passa a ser a orientacao para o utilizador - a
necessidade de abordar as necessidades reais dos potenciais utilizadores, tanto alunos como
professores.

Em particular, o Future Classroom Lab com as suas seis zonas, cada uma em representacao
de um conceito pedagdgico, é visto como uma forma Util e inspiradora de explorar como o
espaco pode apoiar diferentes abordagens e aspetos do ensino e da aprendizagem. As
diretrizes basicas para espacos de utilizagdo multipla reconhecem que diferentes tipos de
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atividades tém diferentes implicagdes para os espacgos. Os espagos de aprendizagem
inovadores devem atentar nestas diferencas, tornando o uso diversificado mais eficaz.

A revisdo da literatura também considerou a concecdo do espaco como um elemento
importante que afeta os compromissos emocionais, cognitivos e comportamentais do aluno.
A literatura também revelou certas condi¢bes espaciais que afetam a produtividade, a
concentracao e o envolvimento, e influenciam significativamente a sensacdo de bem-estar e
de conforto. Referiu varios fatores-chave para criar salas de aula com ambientes estética e
ergonomicamente agradaveis que apoiam experiéncias positivas de aprendizagem e ensino.
Finalmente, o espago virtual é visto como uma extensdao importante da sala de aula que
oferece novas oportunidades a aprendizagem. Portanto, o aspeto tecnolégico também deve
ser considerado na concec¢ado de espagos educativos inovadores.

No entanto, os ambientes educativos isoladamente ndo contribuem para mudancas. A forca
primaria da mudanca vem da compreensao do educador das condi¢bes espaciais dentro do
espaco de aprendizagem e da necessidade de conectar a conce¢ao do espaco para influenciar
positivamente a pratica do ensino e da aprendizagem. O proximo capitulo foca-se na segunda
dimensdo, muito significativa, do enquadramento — a pedagogia.
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Capitulo 2: Pedagogia

Fundamentos Teodricos

O argumento central do presente quadro metodologico é que pedagogia eficaz e espacos
estrategicamente concebidos, em conjunto com a tecnologia, sdo as trés componentes
essenciais do ambiente educativo do séc. XXI. O presente capitulo considera o elemento
basilar do enquadramento, a pedagogia inovadora. Sem qualquer mudanga na pedagogia,
salas de aula novas ou recriadas com melhoramentos tecnoldgicos ndo vao ter qualquer
impacto na aprendizagem. Portanto, o presente capitulo apresenta uma revisao da literatura
baseada nos seguintes eixos centrais: (1) pedagogia inovadora e exemplos de abordagens de
pedagogia inovadora que ajudam a desenvolver as chamadas competéncias do séc. XXI; (2)
pedagogia tecnologicamente enriquecida e abordagens pedagdgicas.

Pedagogia Inovadora: Clarificacdo do conceito

A educagdo esta a ser cada vez mais chamada a responder as transformacbes globais,
tecnoldgicas e econdmicas, a fim de preparar os alunos para o futuro. Uma mudanca para
uma abordagem mais colaborativa e centrada no aluno, o poder transformador da
globalizagdo, os desenvolvimentos da economia do conhecimento e as inovagoes
tecnoldgicas do século XXI, o avango do mundo digital, e as orientacbes e relatorios politicos
diretos e indiretos influenciaram significativamente os modelos pedagdgicos. Além disso,
resultados heterogéneos sobre o impacto da utilizagdo da tecnologia nos resultados dos
alunos assinalam a necessidade de repensar a forma como os professores estdo a utilizar a
tecnologia para apoiar a aprendizagem (Fullan & Langworthy, 2014; Caena & Redecker, 2019).
Para além disso, a aprendizagem esta profundamente enraizada em contextos sociais e
culturais especificos. Portanto, um fendmeno social e cultural como a tecnologia e os novos
modelos de organizagao de espaco influenciam o que define a pedagogia eficaz.

A pedagogia é o estudo do processo educativo. Envolve formas de conhecimento, assim
como de realizacdo. Enquanto ciéncia, a pedagogia explora os processos através dos quais a
sociedade consegue transmitir deliberadamente o seu conhecimento acumulado,
competéncias e valores de geragdo em geracao. Mais do que isso, o objetivo da educacéo é
criar alunos autonomos, facilitando as suas competéncias de pensamento e de resolucao de
problemas, competéncias que podem usar num leque de diferentes situagdes (Bruner, 1961).
Como outras disciplinas aplicadas, dedica-se a forma como compreendemos a pratica, e
como aplicamos a compreensao tedrica na pratica (Beetham & Sharpe, 2007). As principais
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questdes pedagdgicas sdao: Como educar os alunos? Como melhorar a aprendizagem dos
alunos? E como colmatar as suas diversas necessidades?

No presente trabalho, a pedagogia inovadora define-se como uma pratica educativa ou
abordagem que frequentemente é nova num determinado contexto, e que pode levar a
resultados melhorados dos alunos, i.e. desenvolvimento positivo dos alunos, tanto cognitivo
como social (Comissdo Europeia, 2018). A pedagogia inovadora enquanto ciéncia e pratica
tem a responsabilidade de preparar cidadaos da sociedade do conhecimento, que podem ser
pensadores criticos, a aprender durante a vida inteira, a serem criativos, a lidar com a
mudanca, a gerir e a analisar informacdo, a trabalhar com conhecimento, e a utilizar
Tecnologias de Informagdo e Comunicacao (TIC). De facto, as pedagogias inovadoras podem
desempenhar um papel na motivagao e desenvolvimento sistematico do que frequentemente
se apelida nas estratégias governamentais «aptiddes e competéncias do séc. XXI» (Ananiadou
& Claro, 2009; Binkley et al., 2012).

A nivel das politicas da Unido Europeia, relatorios da Comissdo Europeia (2018) e da UNESCO
(2013) declararam que as competéncias e aptiddes-chave do século XXI, que exigiam uma
mudanga para formas mais ativas e envolventes de pedagogia, deviam ser colocadas em
primeiro plano.

As competéncias-chave para a aprendizagem ao longo da vida determinadas pela Comissdo
Europeia (2018) podem ser listadas como: comunicagdo, competéncia matematica e
competéncias basicas em ciéncia e tecnologia, competéncia digital, aprender a aprender,
competéncias sociais e civicas, colaboragdo com outras pessoas, consciéncia e expressao
cultural, empreendedorismo. A UNESCO (2013) definiu as seguintes competéncias
transversais: pensamento critico e inovador, competéncias interpessoais, competéncias
intrapessoais, cidadania global, meios de comunicacdo e informagdo. A seccdo seguinte
analisa possiveis abordagens pedagodgicas que pretensamente apoiam o desenvolvimento
destas competéncias.

Aprendizagem Ativa enquanto Ensino centrado na Aprendizagem e
Abordagem centrada no aluno

As circunstancias atuais nos dias de hoje, em que o conhecimento estd em rapida expansao
e as tecnologias estdo em rapida mudanga, requerem certas capacidades. Como discutido
anteriormente, incluem competéncias de pensamento critico e de resolugdo de problemas; a
capacidade de encontrar, analisar e aplicar o conhecimento a novas situacdes; competéncias
interpessoais que permitem trabalhar em equipa e o envolvimento em contextos
multiculturais; capacidades autodirecionadas que permitam gerir o trabalho; capacidades
para encontrar recursos fiaveis; e comunicar com eficacia. Isto requer um tipo de ensino e
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aprendizagem que apoie o pensamento de maior complexidade e as competéncias. Tem sido
argumentado na literatura que estes podem ser melhor desenvolvidos através de pesquisa e
investigacdo enquanto uma importante estratégia de aprendizagem, aplicacdgo do
conhecimento a novas situagdes e problemas, construcao de ideias, e resolucdo colaborativa
de problemas (Barron & Darling-Hammond, 2008; Pellegrino, 2020).

Surgiram algumas abordagens pedagogicas que ddo o foco central aos alunos e sao
concebidas para promover e melhorar uma aprendizagem relevante. Embora ndo sejam
novas, as pedagogias de ensino ativo estdo a ganhar dinamica na literatura académica e a
estabelecer orientagdes politicas enquanto solucdo para o melhoramento da motivagao e
realizacdo dos alunos, e o desenvolvimento das competéncias do séc. XXI tornou-se a
referéncia dos requisitos.

As pedagogias de ensino ativo pertencem a epistemologia construtivista e caracterizam-se
pela centralidade atribuida ao aluno; sdo focadas na criagdo de conhecimento, no processo e
no conteludo; na interdisciplinaridade; colaboracdo; focam-se na reflexdao do aluno; e na
importancia do trabalho do aluno intrinsecamente motivante (Bruner, 1961; Cattaneo, 2017
Freire, 1993; Jonassen, 1999). A aprendizagem ativa € um processo em que os alunos
participam na construcéo de factos, ideias e competéncias através da execucdo de tarefas e
atividades conduzidas ativamente pelo professor (Bell & Kahrhoff, 2006).

A aprendizagem ativa é um processo em que os alunos participam em atividades como a
leitura, a escrita, discussao, colaboragao, investigagado, pratica, resolucao de problemas que
promovem a analise, sintese e avaliacdo de conteudo da aula (Universidade de New
Hampshire, 2020). A aprendizagem acontece quando os alunos estabelecem rela¢cbes com os
conceitos, conhecimento e experiéncia que ja detém (Cherney, 2015).

A aprendizagem ativa deriva do pressuposto de que a aprendizagem é um esforgo ativo.
Durante a aprendizagem ativa, os alunos participam ativamente na aprendizagem
descobrindo, processando e aplicando informacao. Os alunos envolvem-se em tarefas que
exigem um pensamento mais complexo como analise, sintese e avaliagcdo (ibid).

Seguidamente, consideramos tipologias de pedagogia de aprendizagem ativa. Fazemos um
resumo dos elementos-chave e estratégias do professor; e descrevemos as abordagens
pedagdgicas altamente focadas no envolvimento e colaboracao do aluno, que promovem o
pensamento critico e baseiam-se no que é relevante para os alunos.
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Tipologias da Pedagogia da Aprendizagem Ativa

Elementos de Aprendizagem Afiva

Os elementos centrais da aprendizagem ativa sdo a atividade e envolvimento do aluno no
processo de aprendizagem. Isto pode ser concretizado através de uma variedade de
abordagens e estratégias para envolver os alunos na leitura, oralidade e audigdo, escrita,
colaboracéo, discussdo, investigacdo e criacdo. E importante referir que a aprendizagem ativa
requer que os alunos executem atividades de aprendizagem relevantes e reflitam sobre o que
estdo a fazer enquanto individuos, pares ou grupos. E fundamental ter em consideracdo as
necessidades do aluno e alargar o seu papel no processo de aprendizagem. Seguidamente,
elencamos elementos-chave da aprendizagem ativa para atingir esse objetivo.

e Diferenciacdo: instrucao, atividades, estratégias de ensino devem ser contextualizadas
pelo conhecimento pormenorizado das qualidades especificas dos alunos,
necessidades e areas de crescimento.

e Colaboracdo: qualquer método de instrucdo em que os alunos trabalhem em conjunto
para um objetivo comum. A énfase é nas interacdes do aluno e ndo na aprendizagem
enquanto atividade solitaria.

e Questionamento (Inquiry): um método de instrucdo que comega com um problema
relevante e tem como fim motivar os alunos. E sempre ativo e normalmente
colaborativo, e envolve volumes significativos de aprendizagem autodirecionada da
parte dos alunos.

e Reflexdo: E fundamental que os alunos construam e desenvolvam as suas estruturas
de conhecimento de forma ativa assumindo responsabilidade e iniciativa pela sua
aprendizagem. Von Wright (1992) descreve reflexdo como a capacidade de pensar
sobre as consequéncia e implicagdes das acdes e a capacidade de pensarmos sobre
nés enquanto individuos conscientes das nossas acdes. Os alunos precisam de
opinides e reflexdo para organizarem a sua aprendizagem e melhorarem as suas
competéncias como aprendizagem consciente, aprendizagem metacognitiva e
aprendizagem continua. Consequentemente, os alunos controlam e alteram melhor as
suas atividades de aprendizagem.

e Auvaliagdo Formativa: usa procedimentos formais ou informais para reunir provas de
aprendizagem durante o processo de aprendizagem, e serve para adaptar o ensino as
necessidades dos alunos. Este processo permite aos professores e aos alunos
recolherem informagéo sobre o progresso do aluno, e sugerir ajustes a abordagem do
professor a instru¢do e a abordagem do aluno a aprendizagem.
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Provavelmente, estes elementos podem ser complementados com conceitos-chave descritos
no Projeto FCL (ver Capitulo 1): para criar, interagir, apresentar, investigar, partilhar e
desenvolver.

Estratégias de Aprendizagem Ativa

Segundo Bell e Kahrhoff (2006), escolher a estratégia certa de ensino ativo é vital para a
aprendizagem do aluno. O método tipico para escolher uma estratégia apropriada de ensino
ativo tem-se baseado na experiéncia ou adaptacao do ensino do que tem funcionado noutros
casos. Ha inUmeras estratégias de aprendizagem ativa e o seu objetivo principal é envolver
os alunos na realizacdo de atividades em que pensam sobre o que estdo a fazer. E importante
referir, as abordagens tém de ativar um pensamento complexo e a metacognicdo dos alunos
(pensarem sobre a aprendizagem), e assim tentar salientar as exploragdes dos alunos sobre
as suas proprias atitudes e valores (Brame, 2018).

Para dar uma ideia do que sdo as estratégias de aprendizagem ativa, sequem-se exemplos
que podem ser implementados em qualquer sala de aula. Podem complementar ou substituir
a instrucao direta, estimular a discussdo, tém como fim conferir maior responsabilidade e
autonomia aos alunos ou no foco do trabalho e aprendizagem com os outros.

e “The Pause Procedure”: O professor pede aos alunos que anotem tudo do que se
conseguem lembrar do segmento anterior da aula.

e "Think-pair-share-square”: Primeiro, o professor faz uma pergunta aos alunos que
exige competéncias de pensamento complexo. Os alunos discutem as suas ideias com
o colega ao seu lado. Os alunos partilham as respostas com outro grupo. Dois pares
trabalham juntos, enquanto novo grupo, para concluir a tarefa de concordar com uma
resposta referente as primeiras duas respostas que os pares elaboraram. Também
escolhem quem vai falar. Esta fase é crucial para extrair uma explicagdo complexa
subjacente ao motivo da escolha da resposta. Isto reduz o nimero de respostas que
o professor tem de obter de uma turma. Ajuda a promover a aprendizagem do aluno
sendo que os alunos discutem e aprendem uns com os outros.

e "Jigsaw Group Projects”: Em projetos de quebra-cabecas, pede-se a cada membro do
grupo para completar uma pequena parte de uma tarefa. Cada membro responsavel
por uma pequena parte estuda a tarefa em conjunto. Quando os membros terminam
a tarefa atribuida, as partes sdo agrupadas e constituem um projeto terminado.

e "Strip Sequence”: O professor da aos alunos os passos de um processo em tiras de
papel misturadas e pede-lhes que trabalhem em conjunto para reconstruir a sequéncia
correta. Esta abordagem pode fortalecer os processos de pensamento légico dos
alunos e testar o processo de modelo mental.
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e Mapas de Conceitos (Concept maps): Mapas concetuais sao representacoes visuais das
relacbes entre conceitos. Os conceitos sdo colocados em pontos (frequentemente
circulos), e as relacbes entre eles sdo indicadas por setas rotuladas que ligam os
conceitos. O professor pede aos alunos que criem um mapa concetual, que
identifiquem conceitos-chave para serem mapeados em pequenos grupos ou
enquanto turma em conjunto. O professor pede aos alunos para determinarem as
relacbes gerais entre os conceitos e para as organizarem duas a duas, desenhando
setas entre os conceitos relacionados e rotulando-os com uma frase curta que
descreva a relacao.

e Case-based learning: O professor faculta um caso aos alunos e pede-lhes que decidam
o que sabem que é relevante para o caso, de que outras informagdes poderdo precisar
e qual o impacto que as suas decisGes pode ter; e que considerem as implicagdes mais
abrangentes das suas decisdes. O professor da aos pequenos grupos de alunos (3-5)
algum tempo para pensarem nas respostas, circula para fazer perguntas e faculta a
ajuda necessaria. O professor da oportunidade aos grupos de partilharem as respostas.
O maior valor da aprendizagem baseada em casos provém da complexidade e
variedade das respostas que podem ser geradas.

Ha outras estratégias e abordagens ao ensino ativo. Seguidamente, apresentamos exemplos
de abordagens ao ensino ativo mais estruturadas e tecnologicamente enriquecidas.

Abordagens Pedagdgicas Tecnologicamente Enriquecidas
para Suporte a Aprendizagem Ativa

Como foi discutido no Capitulo 1, o ensino e a aprendizagem do séc. XX| vao para além do
espaco fisico convencional e do tempo da sala de aula. As TIC podem melhorar e fortalecer a
pedagogia de aprendizagem ativa, e encorajar a participacao dos alunos em atividades de
aprendizagem ativa. Software de codigo aberto, aplicacbes web e as (quase sempre
presentes) tecnologias mdveis motivam os alunos a conceber, desenvolver ou criar produtos
que representam e reforcam a sua aprendizagem. A tecnologia pode também apoiar na
construcdo de conhecimento. Assim sendo, recorrer as TIC na aprendizagem ativa pode
promover competéncias de pensamento complexo nos alunos.

As abordagens pedagdgicas inovadoras podem explorar o poder da tecnologia para
encorajar discussdo e colaboracdo, dar aos alunos um papel ativo, promover processos
cognitivos complexos, como analise ou resolucdo de tarefas complexas, auténticas, ou seja,
usar tecnologias populares para fins pedagogicos.
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Technology-enhanced pedagogy

Aideia do ensino e aprendizagem tecnologicamente enriquecidos é generalizada na literatura
relacionada com a tecnologia digital na educagé@o. Mas, na maioria dos casos, os autores nao
recorrem a modelos ou enquadramentos suficientemente estudados, constroem nesses
modelos as suas afirmacdes e aplicacbes e carecem assim de uma posicdo critica sobre a
consisténcia da légica subjacente.

Bower e Vlachopoulos (2018) reviram e analisarem 21 modelos de design de aprendizagem
tecnologicamente enriquecida na sala de aula e concluiram que esses modelos eram mais
frequentemente concetuais que formais, e por vezes ambos. Os contextos desses modelos
ou assentam numa base pedagdgica e epistemoldgica sdcio-construtivista, ou adotam uma
variedade de pedagogias que podem ser escolhidas no modelo, ou ndo discutem de todo a
base pedagdgica do modelo. Como consequéncia, os modelos revistos raramente dao
importancia as interacdes entre alunos e professores, e muitas vezes mantém-se na
formulagéo tedrica de principios gerais. A falta de avaliacdo da implementacao dos modelos
joga contra a sua credibilidade.

Bower e Vlachopoulos (2018) recomendaram que os modelos de aprendizagem
tecnologicamente enriquecidos devem (i) clarificar se um enquadramento é formal ou
concetual e se tem elementos de ambos, garantir que os conceitos e 0s processos estdo
suficientemente integrados, (ii) especificar claramente a sua orientagdo pedagogica, (iii)
considerar questbes contextuais para a concecdo da aprendizagem, (iv) facultar uma
ilustracdo da aplicagdo dos principios e orientagdes, (v) considerar a dimensdo da interagao
alunos-professores, (vi) incluir orientagdes tecnologicas para o professor, e (vii) facultar
orientacdo para a avaliagdo da sua eficacia quando aplicada em salas de aula reais.

E os autores concluem que devemos atentar em nao atribuir demasiado estatuto a concecdes
de enquadramentos de aprendizagem tecnologicamente enriquecida porque vao existir
sempre varios aspetos do processo de design que ndo conseguem captar.

"Perhaps the Holy Grail of technology-enhanced learning design models would be a
demonstration that (...) the use of a particular model resulted in learning designs that produce
significantly better learning outcomes for students who used those designs. However, we
should not hold our breath for such a model to manifest, because of the intrinsic complexity
and artistry involved in design” (Bower & Vlachopoulos, 2018, p.992).

Logo, o potencial da tecnologia depende da pratica pedagdgica e o sucesso ou fracasso da
aprendizagem tecnologicamente enriquecida depende da forma como os professores
enquadram a atividade a que os alunos estao dedicados.

Design-FILS | Quadro Metodoldgico para Formagdes Inovadoras na Sala de Aula P&agina 29 de 56



NNE

4

<

A 4

4

O Instituto para a Tecnologia de Informagdo da UNESCO examinou estratégias pedagodgicas
dos professores aplicando a Matriz de Morel que avalia o grau de pedagogia em quatro fases
distintas: (a) emerging, (b) applying, (c) integrating, and (d) transforming (UNESCO, 2003). Na
fase emergente (a), os professores conhecem ferramentas de TIC, mas as suas aulas sao
centradas no professor. Na fase da aplicacdo (b), os professores tentam usar ferramentas TIC
enquanto disciplina independente, e as suas aulas continuam a ser centradas no professor.
Na fase de integracdo (C), os professores integram as ferramentas TIC no seu processo de
ensino, as suas aulas sdo centradas no aluno e apoiam a aprendizagem colaborativa. Na fase
de transformacao (d), os professores apoiam o pensamento critico, estilos de aprendizagem
preferidos e uma aprendizagem experimental e colaborativa nas salas de aula.

Seguidamente, analisamos abordagens pedagdgicas tecnologicamente enriquecidas que
apoiam a Aprendizagem Ativa, e contribuem para a criagdo de um ambiente centrado no
aluno, que seriam adotadas nas fases da integragdo e transformacao. Estdo estruturadas em
forma de tabela para facilitar a sua compreensao.

Blended Learning

“The organic integration of thoughtfully selected and complementary face-to-face and online

approaches” (Garrison & Vaughan 2008, p. 148)

Beneficios Desafios e Acao

« maximizar os beneficios da tecnologia e dos
recursos digitais;

» melhorar a diferenciacdo da instrucdo e
promover interacdo na sala de aula (Paniagua &
Istance, 2018);

« criar modos flexiveis de ensino e ambientes de
aprendizagem personalizados.

« Um principio-chave é apoiar uma investigagao
sistematica, a comunicacdo e a reflexao.

Aqui, a tecnologia é capacitadora e faculta os
meios para estarem ligados e obterem
colaboracao.

* A correspondéncia entre a organizacdo dos
conteudos, a prestagdo de instrucdo e a
avaliacdo dos resultados da aprendizagem com
caracteristicas de comunicacdo presencial e
online representa um desafio complexo.
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Flipped Learning

Visa libertar tempo na sala de aula para perguntas dos alunos, discusséo aprofundada e feedback
pessoal enquanto os alunos sdo convidados a preparar-se para atividades de aprendizagem online
(Watson, 2008)

Beneficios

+ permite uma variedade de modos de
aprendizagem (pode por exemplo ser
combinado com uma abordagem baseada na
investigacdo colaborativa para promover uma
participacdo mais ativa e relevante);

« desenvolve responsabilidade pela
aprendizagem.

Desafios e Acao

» aabordagem requer mais estrutura e
feedback para ajudar alunos menos
independentes na aquisicdo dos conceitos;

« intera¢Bes presenciais sdo fulcrais uma vez
que propdem tarefas mais exigentes e
complexas de resolucdo de problemas e
melhoram as interacdes entre pares;

+ atividades de ensino devem ser concebidas
diretamente em relagdo as competéncias e
conhecimentos que os alunos precisam de
desenvolver e adquirir;

+ o papel do professor é ainda mais importante
e exigente.

Game-Based Learning

A Aprendizagem Baseada em Jogos inclui quatro conjuntos de pedagogias no seu nucleo: narracao

de historias, avaliagdo para aprendizagem/feedback, resolucdo de problemas e aprendizagem
experimental. (Paniagua & Istance (2018).
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Beneficios Desafios e Acao
+ pode ser aplicada numa gama vasta de * A necessidade de envolvimento em
disciplinas. aprendizagem baseada em jogos que podem

ensinar regras complexas, dar a conhecer aos
alunos palavras desconhecidas, e envolvé-los
em tarefas e raciocinios sem competéncias

prévias, criando um sentimento de «fluidez».

» pode melhorar a criatividade do aluno, a
capacidade de resolu¢do de problemas,
desenvolver uma aprendizagem autorregulada;

» promove envolvimento e apoia a motivagao

. » O principal desafio é como fazer com que a
no ensino.

mecanica do jogo apoie a aprendizagem sem
* Ilga a parte académica da cultura escolar a usar os jogos COmo recompensa.
cultura jovem dos alunos;

- oferece beneficios educativos para alunos
como envolvimento, dominio das emoc¢des do
aluno, encoraja um pensamento individualizado.

Digital storytelling Avaliacao Continua Resolucao de problemas e

abordagens experienciais

« foco na interpretacdo e Bons jogos de aprendizagem « Exige-se aos alunos que
pensamento critico.; incutem avaliagdo continua e tomem decisdes e resolvam
feedback atempado problemas cada vez mais

« Dialogar com alunos sobre
questdes da comunidade, e ter

. . Ke, 2012) ao esbaterem as o,
o potencial de impactaroeue | ) « O objetivo é incorporar a

. linhas entre contelidos de R
os outros (Lowenthal, 2009); ) o experiéncia dos alunos e
ensino e avaliacdo. L .
topicos da vida real em

narrativas e desafios das tarefas
semelhantes a jogos (Paniagua
& Istance, 2018).

diretamente no jogo (Shute & | dificeis.

« incentivar turmas
multiculturais a conversar sobre
a diferenca (Stewart &
Gachago, 2016).

Project-Based Learning

Tem como objetivo envolver os alunos na aprendizagem através da aplicacdo de contetdo e

competéncias em situa¢des da vida real ou hipotéticas. A orientacdo da aprendizagem é reduzida
para dar aos alunos um papel e uma voz ativas, o que inclui a escolha do projeto e a forma como é
desenvolvido.
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Beneficios

Os alunos praticam e aprendem a interagir com
os outros, a trabalhar em equipas diversas e a
participar em diferentes papéis como
participantes, mentores ou lideres (Binkley et al.,
2012).

Maker-centred project-based learning

Desafios e Acao

Projetos de aprendizagem auténticos sao por
natureza interdisciplinares. Isto pressupde que a
disposicdo fisica dos espacos de ensino numa
escola apoie a comunicagdo entre as areas de
estudo assim como o acesso a materiais,
tecnologia e peritos em diferentes dominios.

A aprendizagem é pratica, centrada no aluno e orientada para o produto, em que os objetivos sao
negociados no decurso de um projeto.

Beneficios

» Na execucdo de atividades, os alunos
aprendem no seu decurso quando trabalham
com ferramentas e materiais, procuram
desenvolver uma mentalidade ludica, de
resolucao de problemas, ou engendram algo
gue possa ser partilhado e acessivel
publicamente para apresentacdes (Martinez &
Stager, 2013).

« Eficazes em aulas inclusivas: os projetos sao
adaptaveis a diferentes tipos de alunos e
fornecem uma estrutura em que o professor
pode diferenciar o processo de criacdo
(Martinez & Stager, 2013).

Desafios e Acao

 S40 necessarios espacos de produgdo onde os
alunos criam ou fazem varios produtos
utilizando as ferramentas e materiais que
representam os seus conhecimentos e
interesses.

» Requer instruc¢des claras relativamente as
tarefas e objetivos visiveis de aprendizagem
para apoiar os alunos, de modo a que possam
conduzir a uma interagdo produtiva no grupo.
Isto € importante para sustentar a participagdo
ativa. As discussoes reflexivas como aspetos
significativos da aprendizagem baseada em
projetos orientadas pelo professor sdo centrais
para melhorar as capacidades de cooperagado
dos alunos e promover a participagdo
relacionada com a inclusdo (Sormunen et al,,
2020).

Pensamento Computacional (PC)

O Pensamento Computacional refere-se aos processos de pensamento envolvidos na formulagao
de problemas e das suas solucoes de forma a que as solu¢des sejam representadas numa forma
gue possa ser transmitida eficazmente por um agente de processamento da informacao (Wing,

2006; 2011).

As praticas de PC incluem a concecao e desenvolvimento de produtos computacionais, modelos,
simulagdes; produtos de origem natural e artificial em colaboracdo e a implementacdo de técnicas
computacionais para a resolucdo de problemas, como a codificagdo, a programacao e a robotica
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Beneficios Desafios e Acao

« desenvolver a criatividade, pensamento critico | « Independentemente do acesso limitado aos
e resolucdo de problemas através dos elementos | recursos tecnolégicos, os professores

fulcrais: raciocinio légico, decomposicao necessitam de sessdes de desenvolvimento
(decompor um problema complexo em varios profissional para desenvolverem uma

mais pequenos); algoritmos (criagdo de compreensdo dos conceitos e estratégias de PC
instrucdes passo a passo, descricdo de rotinas); | que lhes permita levar esta compreenséo a
abstracdo (captar a estrutura essencial de um pratica.

problema); e identificacdo de padrdes (Paniagua

* Recursos tais como tempo para o
& Istance, 2018);

desenvolvimento profissional, acesso a

« envolver criangas jovens em atividades ativas | ferramentas informaticas nas salas de aula, e
e ludicas de aprendizagem ativa através da envolvimento com peritos de PC para discutir
construcdo e programacao de aparelhos abordagens ao PC na sala de aula.

roboticos reais. * A necessidade de articular a ligacao entre PC e

todas as disciplinas académicas, de desenvolver
conteudos para apoiar a integracdo nos
curriculos, e de assumir a lideranga na concecdo
e facilitacdo de oportunidades para a sua
aprendizagem antes e durante o momento
letivo (Yadav et al. (2016)).

As abordagens a Aprendizagem Ativa descritas acima tém varias caracteristicas em comum.
Sao de natureza colaborativa e nalguns casos interdisciplinares; promovem o envolvimento
dos alunos; implicam comunicacdo, trabalho de pares, pesquisa, aprender fazendo, pratica
reflexiva, e feedback constante; e tém como objetivo desenvolver competéncias digitais. As
experiéncias de aprendizagem devem ser inclusivas e relevantes para os alunos. Pretendem
fomentar a criatividade, a aprendizagem independente, o pensamento critico, a resolugédo de
problemas e o processo de tomada de decisdo. Em suma, as pedagogias de aprendizagem
ativa podem ser conjugadas para colmatar as necessidades e potenciar de uma forma ainda
mais completa a a¢do do aluno e a capacidade motivacional.

Conclusao

O presente Capitulo teve como objetivo clarificar o conceito-chave para o enquadramento -
o que se pretende dizer com pedagogia inovadora e aprendizagem ativa. Salientou-se que a
pedagogia de aprendizagem ativa se caracteriza pela centralidade do aluno; pelo foco na
criagdo de conhecimento, no processo e no conteudo; pela interdisciplinaridade; pela
colaboracéo; pela importancia da reflexdao do aluno; e pelo trabalho do aluno intrinsecamente
motivante. O capitulo discutiu como isto pode ser apoiado através de estratégias e
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abordagens. Demonstrou que a concegao do espaco e a tecnologia podem desempenhar um
papel importante na valorizagdo da aprendizagem ativa apoiando os objetivos dos
professores, o conteudo e o processo de ensino.

A pedagogia esta no cerne da mudanca nos espacos educativos e na conce¢do dos espagos.
A sua tarefa passa a ser criar certos ambientes de aprendizagem que envolvem ativamente
os alunos na aprendizagem, encorajam interagao social, facilitam a colaboracao, e a reflexao
sobre a aprendizagem, reflete varios estilos de ensino e acima de tudo sdo centradas no aluno.
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Capitulo 3: Tecnologia

Fundamentos tedricos

Tecnologia e educacdo

Segundo a OECD (2018), as tecnologias digitais constituem um motor de mudanga que leva
ao melhoramento dos resultados de aprendizagem dos alunos. De facto, a tecnologia digital
tende a ser parte dos motores-chave que os sistemas educativos no mundo inteiro
reconhecem como relevantes para o melhoramento do ensino. E também o caso para os
maiores intervenientes do sistema educativo, incluindo associagdes de pais e professores. A
justificacdo para além desse reconhecimento esta relacionada com a ideia de inovacao na
educacao e na verdade com a nogao de inovagao escolar baseada na tecnologia (OECD, 2010).
Ha trés afirmagdes principais presentes nesta discussao:

e as tecnologias digitais oferecem oportunidades para a personalizacdo do ensino e
adaptacao as necessidades individuais do aluno, portanto, melhoram o ensino e a
aprendizagem;

e literacia em tecnologia digital consolidada representa um bem socioeconémico que a
educacao devia providenciar a todos;

e competéncias de maior complexidade (muitas vezes referidas como as Competéncias
do Séc. XXI) sdo cruciais para o desenvolvimento do mundo social, atualmente e no
futuro.

Para além da geracdo Z cada vez mais conectada (Sparks & Honey, 2015) que habita as
escolas na maioria dos paises — sem duvida, altamente dependente da tecnologia digital em
todas as praticas sociais e culturais — as instituices de formagao de professores e sistemas
educativos ndo parecem reconhecer o fenomeno (Goktas, Yildirim & Yildirim, 2009). Esta
situacdo parece ser contraditéria e € amplamente abordada por académicos. Os alunos
trazem para a escola crencas e percecbes quanto aos ambientes de aprendizagem que
colidem com as experiéncias de ensino das escolas e, em particular, com o papel que as
tecnologias digitais deviam desempenhar nesse contexto. Isto também é referido nos
relatérios PISA quando apontam que, na maioria dos paises da OECD, mais de 80% de alunos
com 15 anos usa computadores frequentemente, contudo uma clara maioria os usa
raramente na escola (OECD, 2010). Contudo, no trabalho, a geragao Z vai estruturar as suas
vidas profissionais muito a imagem de como faz na sua vida além do trabalho, isto &, através
de espacos e relacdes que os ajudam a desenvolver (Sparks & Honey, 2015).
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Figura 4: Fases da integracdo das tecnologias digitais na educagdo (Groff, 2010)

Como Groff (2010) afirma: "Some of the web-based innovations that have become quite
pervasive in the larger digital culture of our world fit seamlessly into current curricular structures
and programs, and are often free and easily accessible. (...) Other technologies are more
disruptive innovations, appearing on the periphery of the educational landscape and are just
beginning to see their full potential. These second-order innovations are lowly gaining attention
and traction in the field, and will likely see increased development and application over the next
decade.” (p.5)

O desafio que as escolas e os professores enfrentam é lidar com um sistema contraditério em
que as autoridades educativas parecem travar movimentos inovadores que requerem «um
novo ambiente escolar» a vontade dos alunos, de todos os niveis escolares, de desvalorizar
atividades em que as tecnologias digitais e a ligacdo sem fios ndo estejam disponiveis.

Tecnologias digitais e espacos de aprendizagem inovadores

As tecnologias sao uma parte integral das praticas escolares. Tecnologias analégicas — como
livros, mapas e todo o tipo de objetos tradicionalmente manipulaveis — sempre tiveram o seu
lugar nas salas de aula. No entanto, as tecnologias digitais transformaram a paisagem das
possibilidades enquanto trouxeram um novo dominio — o digital — em muitos casos que se
fundiu e interage com os objetos analdgicos.

Paralelamente, as tecnologias digitais ligadas aos servicos de Internet sem fios tornaram
possivel 0 acesso tanto a um vasto campo de recursos web como a uma comunicagao rapida

Design-FILS | Quadro Metodoldgico para Formagdes Inovadoras na Sala de Aula P&agina 37 de 56




<

VAL
y

e sincrona. Isto transformou a natureza do espago de aprendizagem da escola ao mesmo
tempo que faculta uma dimensao virtual ao espaco fisico e consequentemente expande as
possibilidades para o tipo e ambito de atividades que os alunos podem levar a cabo na escola
e criar um continuo possivel entre o espaco da escola e o espago de casa. Isto é crucial para
entender a natureza inovadora dos espacos educativos.

Goodyear e Retalis (2010) clarificam: "Technology, in its broadest sense can include both
hardware — interactive whiteboards, smart tables, handheld technologies, tangible objects — and
software — computer-supported collaborative learning systems, learning management systemes,
simulation modelling tools, online repositories of learning content and scientific data,
educational games, web 2.0 social applications, 3D virtual reality, etc.” (p. 8)

Os ambientes de aprendizagem evoluiram com tais tecnologias como visualizado por Adu e
Poo (2014) na Figura 5.

Smart Learning

U-learnin R !
g Social technologies

Mobile Learning . Sensor technologies
Sensor technologies Mobile devices
Mobile devices

E-learning Mobile devices . 7 WirelessCommunications
. A WirelessCommunications
WirelessCommunications

Computer
Networks

Figura 5: Evolucdo da aprendizagem tecnologicamente enriquecida

Mantendo a suposta relevancia das tecnologias digitais em pano de fundo no contexto da
educacao, podemos interpretar qual é o papel estratégico dos espacos educativos inovadores
no ensino e aprendizagem assumindo que eles: (i) facultam flexibilidade na organiza¢do do
espaco que leva a flexibilidade e variedade de atividades consequentemente sugerindo a
flexibilidade na aprendizagem, (ii) incentivam uma articulacao frutifera de atividades e espaco
dando possibilidade de resposta as necessidades identificadas e permitindo um facil
reposicionamento de alunos e professores; (iii) reificam uma visdo sobre as pedagogias que
valoriza a responsabilidade dos alunos; (iv) acomodam as tecnologias digitais como parte
integral do habitat que torna a escola um organismo vivo; (iv) tendem a dissipar a
diferenciacdo entre o espago da «sala de aula» — enquanto espaco especifico para a
aprendizagem dos alunos — e uma espécie de local de trabalho e de encontro para o
desenvolvimento das atividades profissionais dos professores. Como Bannister afirmou (2017,
p.14), um «learning lab is a space for practice but also for reflection» criando multiplos
dialogos que envolvem professores, alunos e pais, direcdo escolar, parceiros comerciais e
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politicos. Adicionalmente, os espacos de aprendizagem do futuro podem ser considerados
incubadoras de ideias que emergem da reflexdo conjunta de professores, consequentemente
contribuindo de formas relevantes para o seu desenvolvimento profissional.

Tipologias e estratégias da tecnologia digital

Independentemente da configuracao fisica especifica do espaco de aprendizagem, as
tecnologias digitais estdo em todo o caso a estruturar recursos para atividades possiveis, no
sentido em que oferecem possibilidades, mas nao deviam ser entendidas como um ponto de
partida para o trabalho pedagdgico.

Estratégias-chave para a implementacdo de acdes educativas dos professores que os
preparam para agir com tecnologias digitais de formas inovadoras no seio dos espacos
educativos do futuro implicam que assumimos alguns principios fundamentais.

Principios — Tecnologias Digitais (TD) nas praticas dos professores

Principio Possiveis acoes/objetivos

posicionar os instrumentos tecnolégicos de
forma a néo isolar areas fisicas especificas do
espaco de aprendizagem

A TD deve conseguir criar didlogo (possivel)
entre diferentes zonas de espacos de
aprendizagem

A TD deve considerar os alunos os participantes |estimular o envolvimento dos alunos
centrais do espago de aprendizagem

desenvolver a compreensdo dos alunos da sua
atividade enquanto alunos

A TD deve servir o design da aprendizagem
assumindo a sua natureza social

estimular a criacdo de atividades em conjunto

encorajar ativamente a aprendizagem
cooperativa

A TD usada nas atividades educativas deve
assistir as diferencas individuais de
aprendizagem dos alunos

ser rigorosamente sensivel aos diferentes estilos
de aprendizagem, conhecimento prévio,
respostas afetivas

A TD requer trabalho dificil e relevante e desafia
os alunos sem impor uma sobrecarga excessiva

evitar que a centralidade da tecnologia digital
coloque o foco em objetivos estratégicos

A TD apoia estratégias de avaliacdo e feedback
consistentes com as expectativas dos alunos

disponibilizar e evidenciar ideias poderosas que
os alunos podem ter em conta sobre feedback e
avaliacdo formativa
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A TD deve promover uma ligacdo horizontal
entre areas de conhecimento e disciplinas

obter uma visdo interdisciplinar/transdisciplinar
da educacao

Principios — Ferramentas de Tecnologia Digital em espacos

educativos inovadores

Principio

Tipologia de TD

Exemplos de possiveis acoes

As TD devem ser tdo moveis
quanto possivel reforcando a
flexibilidade do espaco de
aprendizagem

todos os tipos de
tecnologia mével

alunos e professores decidem que
tecnologia usar e onde localiza-la no
espaco educativo segundo os seus
objetivos e atividades

A TD deve conseguir agir
enquanto ferramenta mediadora
para todo o grupo de alunos

ecra digital grande

apresentacdo de professor ou alunos,
ilustracao, discussao, exposicao resumida
de ideias a serem discutidas...

A TD deve permitir aos alunos
agir (individualmente ou em
grupo) em publico

visor digital grande
sem fios (multitouch)

os alunos colaboram em atividades
comuns ou realizam procedimentos de
tarefas parciais

A TD deve facultar oportunidades
para uma exploragéo de
problemas e desafios na web

tecnologia moével de
computagdo sem fios
(smartphones, tablets,
computadores
portateis...)

os alunos exploram problemas ou tépicos
a procura de fontes em exploragédo guiada
ou ndo guiada (informacéo, prospecdo de
dados, estatisticas publicas...)

A TD deve oferecer
oportunidades para explorar os
problemas e desafios com os
dispositivos reais de
programacgao

robots, drones,
smartphones, tablets

os alunos podem programar dispositivos
concretos ou explorar micromundos que
incorporam ideias e conceitos complexos

A TD deve permitir a recolha de
dados de video e encorajar a
producdo de produtos digitais
(individuais ou coletivos)

camaras de video
digitais com
funcionalidades de
edicdo

os alunos filmam experiéncias fisicas no
espago de aprendizagem ou fendmenos
fora da escola, incluindo entrevistas,
fotografias, etc.

A TD deve permitir e encorajar a
modelacdo e os resultados fisicos

impressoras 3D

scanners 3D

os estudantes planeiam e executam pecas
em 3D para fins especificos ou para servir
projetos de tarefas partilhadas
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A TD disponivel no espaco
educativo deve encorajar
perspetivas sobre a educagdo

auscultadores de
realidade virtual

software de realidade
aumentada

ou software imersivo
de realidade mista

os alunos experimentam as possibilidades
da realidade virtual para a exploracdo de
fendmenos e criam instancias de realidade
aumentada para ilustracdo nos seus
projetos

A TD deve permitir recolha e
analise de dados

sensores de
movimento, luz e
toque

software de analise de
dados

os alunos recolhem dados reais e
produzem a sua analise

A TD deve incentivar a
comunicagao com os outros e
facultar oportunidades para
contactar com pares e peritos
fora da escola

sistemas de
videoconferéncia

os alunos marcam e fazem
videoconferéncias com pares (a nivel
nacional ou internacional) sobre projetos
especificos em curso

A TD deve estar pronta a ser
usada a qualquer hora no espaco
educativo

mével, portatil, estagdo
de carregamento e
cacifo

a utilizacdo da tecnologia pelos alunos é
garantida e esta totalmente disponivel
sempre que estes necessitam de utiliza-la

A TD deve criar possibilidades de
continuidade entre as atividades
escolares e domeésticas

sistemas de gestdo de
aprendizagem

os alunos partilham o desenvolvimento
dos seus cenarios de aprendizagem
criados em conjunto e publicam os
resultados

A TD deve sinalizar tanto a
individualizagédo da
aprendizagem como a natureza
coletiva do conhecimento

sistemas de gestdo de
aprendizagem

Os alunos guardam as suas producgdes
numa area individual e também partilham
e/ou criam em conjunto com a turma

A TD apoia formas de avaliacdo
inovadoras

software de
avaliacdo/ferramentas
analiticas de
aprendizagem
baseadas na Web

os alunos praticam o feedback de revisao
pelos pares e avaliacéo; o professor utiliza
formas remotas de avaliacdo e feedback

A politica da TD num espaco de
ensino inovador deve adotar uma
abordagem BYOD (trazer o seu
equipamento préprio)

rede de carregamento
de energia disponivel

guando e onde possivel, uma abordagem
BYOD-Bring Your Own Device (Trazer o
seu equipamento proprio) deve ser
encorajada nos programas de formacéao de
professores
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Deviam ser consideradas tanto a dimensao presencial como a virtual quando se adotam
tecnologias para alunos e professores em espagos educativos inovadores. Os futuros
professores devem ter experiéncia significativa e estar envolvidos tanto quanto possivel em
ambientes ricos em tecnologia durante a formacgao inicial. Isto inclui atividades presenciais e
sessdes online sincronas e assincronas.

Estdo disponiveis varias aplicacdes que servem diferentes propdsitos de aprendizagem. No
entanto, o futuro professor tem de entender os diferentes tipos de tecnologias (tanto
hardware e software) e a sua utilizacdo inovadora e criativa nas atividades escolares, em vez
de conhecer apenas um software especifico. Os exemplos de hardware e software utilizados
na formacao inicial de professores devem ser enquadrados nas tipologias de pedagogias e
ligados a sua utilizacao inovadora no ensino.

A politica Bring Your Own Device (BYOD) € uma tendéncia que os futuros professores devem
compreender embora exija — como em todas as utilizagdes de tecnologia pelos alunos —
cuidada atencao a questdes relacionadas com o uso seguro da tecnologia, assim como outros
requisitos técnicos (especificacdes de equipamento e gestdo, o conhecimento necessario para
lidar com equipamento diversificado nas salas de aula, etc.).

Grandes ecrds moveis e tdteis sdo um valor acrescentado uma vez que permitem partilhar
ideias que sdo imediatamente visiveis aos outros no espaco de aprendizagem para
representacao, colaboracao, etc. que podem ser facilmente guardadas e partilhadas no
espaco virtual da aula.

Ainstalacao de um espaco de ensino inovador de futuro deve levar em consideragédo o carater
dinamico implicito no desenvolvimento de tecnologia digital, portanto deve estar
programado um processo continuo e atualizado pela equipa encarregada da dimensao
tecnoldgica do espago de ensino. Adicionalmente, o préprio conceito de ciclo inovador deve
ser incluido na implementacdo de um espaco de ensino com todas as suas implicacdes, tanto
relacionadas com tecnologia digital como com pedagogias e desenvolvimento profissional
dos professores.

Desafios de Ambientes de Ensino Tecnologicamente
Enriquecidos

Adotar e reformular nova tecnologia nas praticas educativas demora muito tempo. Singh e
Hassan (2017) referem que os professores podem continuar a empregar métodos didaticos
antiquados apesar da mudanga dos ambientes educativos.
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Um estudo sobre os desafios apresentados no ambiente educativo na Suécia salienta que o
obstaculo mais importante € o pessoal de apoio aos alunos e professores (Asiimwe, Gronlund
& Hatakka, 2017). Sem equipamento tecnolégico adequado nem apoio, as atividades dos
professores vao ficar limitadas.

A formacao de professores focada em melhorar competéncias pedagdgicas, criar conteudo
ou material didatico, partilha-lo online, e como usar varias ferramentas TIC ndo pode
satisfazer apenas o propésito final, uma integracao eficaz da tecnologia no espaco educativo.

As infraestruturas (e.g. falta de computadores, espago adequado, quadro interativo, ligagdes
a Internet pouco fiaveis, etc.) podem representar um problema grave quando os recursos
financeiros nao sao suficientes (Andersson, 2008; Fu, 2013).

E importante fazer uso das orientacdes politicas e praticas de TIC. As politicas relacionadas
com «ICT plan, ICT support and ICT training have a significant effect on class use of ICT»
(Tondeur et al., 2008, p. 212) aumentam a qualidade educativa.

Conclusao

Este Capitulo analisou o papel da tecnologia no ensino e aprendizagem, considerou a
natureza do espaco digital e apresentou principios-chave para a utilizagdo de tecnologias
digitais em espagos educativos e nas praticas de ensino e aprendizagem.

A ideia fundamental é que transformar a educagdo com recurso a tecnologia tem de ir além
da sua utilizacdo simplesmente como uma alavanca, e tem de ser utilizada adequadamente
para enriquecer os métodos e abordagens na sua incorporagdo no espago de ensino. Ha
provas reveladoras que sugerem que uma utilizacdo bem implementada de tecnologias
digitais pode transformar completamente ambientes de ensino, sistemas educativos e as
préprias escolas, no entanto, o ambito completo deste impacto é dificil de determinar, uma
vez que se trata de um processo que evolui rapidamente e requer uma analise continua. Sem
duvida que deveria ser destacado em programas de formacao inicial de professores, e talvez
seja uma forma segura de reinventar o modelo tradicional e basilar que orienta a organizacao
do ensino e da aprendizagem nas escolas dos dias de hoje.
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Capitulo 4: Conclusdo e
Recomendacoes

A intencdo deste documento foi apresentar uma revisdo abrangente da literatura sobre a
concecao de espacos educativos inovadores — que reuniu trés pilares-chave: Conce¢do do
Espaco, Pedagogia e Tecnologia. Pretendeu clarificar os conceitos-chave e discutir principios
elementares e estratégias na concecdo de espacos de aprendizagem tecnologicamente
enriquecidos, e a encontrar as abordagens pedagdgicas apropriadas.

O espaco fisico que os nossos alunos e professores habitam pode tornar-se um terceiro
professor quando este enriquece o ensino e a aprendizagem. Permanece um mediador
importante da aprendizagem. Contudo, ha uma relagdo complexa entre a concecao de espaco
e a sua utilizacdo, ou espacos de aprendizagem e pedagogia. Recorrendo ao modelo do
Projeto FCL, pensar sobre o espaco em verbos (é algo que fazemos) é util para compreender
a inter-relagdo do espaco e da pedagogia. Na conce¢do do espaco, o ponto de partida € a
teoria da aprendizagem, uma visdo de objetivos educativos, as necessidades do aluno e as
atividades de ensino e aprendizagem possiveis que dai decorrem.

E interessante, com a tendéncia emergente de FILS, o espago deixa de se assumir como
garantido. Ha uma expectativa crescente que os professores levem a cabo iniciativas em
relacdo aos espacos de ensino das suas escolas. Isto significa que o conhecimento da
concecao, da disposicdo e das tecnologias de um espago - e a compreensdo e competéncia
para o integrar nas praticas de ensino e aprendizagem, em particular para a avaliacdao
formativa, a individualizagéo, a colaboragéo e a criatividade - devem ser incluidos nos quadros
de competéncia profissional e de conhecimentos do professor. De facto, a formagédo de
professores tem sido caracterizada como transformadora no sentido de ser capaz de
configurar as condi¢Oes necessarias e desenvolver a competéncia exigida para incentivar os
alunos a uma aprendizagem significativa - aplicando pedagogia, espaco e tecnologia.

Assim, terminamos com as seguintes estratégias e recomendagdes para a implementacao de
pedagogia inovadora nas escolas e para a integracdo de um espaco tecnologicamente
enriquecido no ensino e aprendizagem. Sdo considerados a quatro niveis: nivel de sistema e
politicas, formacdo do professor, nivel escolar, e nivel de sala de aula.
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Nivel de Sistema e Politica

A inovacdo na pedagogia tem de responder as necessidades dos alunos e dos
professores, integrar-se nos contextos e ambientes locais e é um processo de
aprendizagem continuo que segue uma visao de longo prazo.

Existe uma relagdo complexa entre tecnologia, conteudo, pedagogia e realidades
contextuais em mudancga. Portanto, a integracdo da tecnologia e do espagco na
educacdo tem de ser holistica.

Ha uma necessidade de espacos educativos que facilitem uma cultura centrada no
aluno e motivem o desenvolvimento dos professores de forma criativa para irem ao
encontro das exigéncias em transformacao das sociedades e dos conteudos
programaticos educativos. O espaco é um elemento fundamental no processo de
ensino-aprendizagem e portanto deve ser cuidadosamente planeado de acordo com
as necessidades dos alunos e das especificidades das alternativas metodoldgicas.

Os professores tém de estar preparados e capacitados com a competéncia profissional
necessaria, com ferramentas e recursos que lhes permitam alterar as suas praticas.
Neste processo, tanto a formacao inicial de professores como o seu desenvolvimento
profissional desempenham um papel importante.

Incentivar a mudanca do professor € uma estratégia poderosa para tornar o
desenvolvimento profissional sustentavel. No entanto, é crucial validar a criacdo e o
processo de mudanga através do apoio oficial, do reconhecimento das autoridades
escolares e do sistema para encorajar os professores a participarem.

Ha valor nas praticas colaborativas entre as instituicoes de formagado dos professores,
os designers do espaco, os diretores das escolas e os professores, no sentido de se
alcancar uma integragao eficaz de concegdo de espago na sala de aula.

E importante desenvolver um enquadramento nacional que inclua uma compreensao
partilhada da competéncia espacial e digital do professor em todas as instituicdes de
formacao de professores.

Ha necessidade de apoiar a formacgdo conjunta de educadores e professores em
Espacos Educativos Inovadores nacionais/locais (e.g. Future Classroom Labs).

Formagao do Professor

Uma introdugdo abrangente sobre o valor e poder das praticas abertas deve fazer
parte da experiéncia de formacdo inicial do professor, assim como um
desenvolvimento profissional continuo de forma a que os futuros professores tenham
todas as oportunidades de desenvolver uma forte capacidade de tomada de decisao
e significado. Para isto, a criagdo de espacos educativos inovadores (e.g. Future
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Classroom Lab) no ambito das instituicdes ITE é importante. Confere oportunidades
para praticar e experimentar.

Os programas de formacao de professores devem salientar da formagao tecnoldgica
em situacoes de ensino auténticas.

As TIC nao devem ser ministradas como moddulos independentes, devem ser
conjugadas no programa geral de Formacao Inicial de Professores de forma a que os
professores possam integrar as TIC nas suas praticas de sala de aula, e evitem isolar a
pedagogia da tecnologia. Isto é relevante para o desenvolvimento de competéncia
espacial.

A abordagem de aprendizagem baseada no cenario pode ser aplicada com eficacia na
formacgao de professores para facultar uma aprendizagem experiencial, interativa, e
direcionada para a acao. A abordagem pretende estimular o pensamento criativo e
critico, a reflexdo, melhorar a capacidade dos professores de se adaptarem a mudanca
e a capacidade de implementarem novas praticas e métodos.

Os formadores de professores devem exemplificar o uso da tecnologia; a importancia
da reflexao do papel da tecnologia na educacao; o projeto instrutivo; a colaboragao
com os colegas; estruturar experiéncias tecnoldgicas auténticas; e feedback continuo.

Nivel da Escola

O espago € um elemento fundamental no processo de ensino-aprendizagem,
portanto, tem de ser cuidadosamente planeado de acordo com as necessidades dos
alunos e das metodologias de aprendizagem ativa.

Ha uma necessidade de sinergia entre arquitetos e educadores que se gera através de
conversas interdisciplinares para construir espagos de aprendizagem ativa nas escolas.
A concegao participativa de espacos educativos inovadores é importante para
consciencializar para a relacdo entre o ambiente fisico e as praticas pedagogicas para
desenvolver uma visdo pedagdgica partilhada e usufruir de forma significativa dos
espacos inovadores. Ha a necessidade de fortalecer o conhecimento e as
competéncias dos professores através da conce¢do de espacos de aprendizagem uma
vez que devera gerar uma gestao ativa e criativa dos espagos educativos.

O horario obrigatério do uso de espagos de aprendizagem inovadores nas escolas
pode ser Util para aumentar a eficacia destes espagos.

Nivel da Sala de Aula

As pedagogias inovadoras podem ser combinadas para tirarem vantagem maxima da
motivagdo com a aprendizagem.

Uma medida importante é consciencializar para o ambito de possiveis tipos de
atividades de aprendizagem ativa contidas numa area de contetido em particular, que

Design-FILS | Quadro Metodoldgico para Formagdes Inovadoras na Sala de Aula Pagina 46 de 56




A

as ligam a varias formas de usar tecnologias digitais e nao digitais e o espaco para
apoiar cada tipo de atividade de aprendizagem.

O ambiente da sala de aula deve fomentar a interacdo, colaboracdao e comunicacao
entre alunos, mas também dar-lhes a oportunidade de terem algum tempo sozinhos
para pesquisar, ler e recolher informacao, e refletir sobre as experiéncias de
aprendizagem.

Os professores devem apoiar o pensamento critico, os estilos de aprendizagem que
os alunos preferem, uma aprendizagem colaborativa e experimental nas suas salas de
aula e espacos de aprendizagem.

Os professores devem incluir um aspeto espacial no seu ensino, tém de desenvolver a
capacidade de avaliar o impacto espacial na aprendizagem e desenvolver uma
compreensdo de varias possibilidades espaciais e como podem adaptar pedagogias
que se enquadrem na aprendizagem emergente nesses espagos.
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