A disruptividade nas abordagens pedagogicas no ensino superior: uma
reflexdo tedrica

O surgimento e a dissiminacdo das tecnologias digitais trouxeram uma certa
horizontalidade na relacdo ensino-aprendizagem, com a difundida ideia de autonomia e
responsabilidade dos estudantes do ensino superior, definidos por geracdo Z dos nativos
digitais. Esse foco na autonomia dos estudantes impdem uma mudanca de paradigmas
nas abordagens pedagdgicas, com enfoque na abordagem heutagdgica, abordagem
hibrida e nas metodologias ativas, como o flipped classrom e a gamificacao. E preciso
uma disruptividade nas abordagens tradicionais para promover o dominio de novas
competéncias conectadas as tecnologias digitais capazes de vencer as barreiras do
comodismo pedagdgico e investigativo.
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Disruptiveness in pedagogical approaches in higher education: a
theoretical reflection

The emergence and spread of digital technologies brought a certain horizontality in the
teaching-learning relationship, with the widespread idea of autonomy and responsibility
of higher education students, defined by generation Z of digital natives. This focus on
student autonomy imposes a paradigm shift in pedagogical approaches, focusing on the
heutagogical approach, hybrid approach and active methodologies, such as the flipped
classrom and gamification. It takes a disruptive approach to traditional approaches to
promote the mastery of new skills connected to digital technologies capable of
overcoming the barriers of pedagogical and investigative complacency.
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Introducao

Ao se lancar um olhar sobre todos os avancos que as tecnologias digitais tém
facultado a educacdo e a ciéncia, a pergunta que emerge é se as universidades e outras
instituicGes de ensino superior estdo aproveitando esse potencial a favor de um ensino
inovador e de qualidade.

A modernizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacéo e a diversidade
de perfis de estudantes que cada vez mais engressam nessas instituicdes de ensino,
constituem um desafio para se penssar novos modelos de ensino e aprendizagem,
capazes de provocar uma disrupgdo inovadora e sustentada ao tradicional modelo em
vigor ha séculos.

Em consequéncia dos avancgos tecnoldgicos verificado nos ultimos tempos a
interagdo entre quem ensina e quem aprende estd sendo cada vez mais
“horizontalizada”. Esta informagdo, porém, precisa de maior precisdo, pois quando



referimos a horizontalidade no ensino e aprendizagem, estamos a destacar as
possibilidades/ disponibilidade de acesso as fontes de informacdo. Neste contexto surge
as diversas modalidades de ensino, como o Ensino a Disténcia, 0 modelo Flex, o Ensino
A La Carte, 0 Ensino Hibrido, os modelos de Rotacdo, o modelo Virtual Enriquecido,
conforme Christense, C.M. et al(2013), que irdo provocar uma disrup¢do no modelo
tradicional de ensino e investigacdo que tem craterizado o sistema de ensino superior.

Uma diversidade de plataformas educacionais conectadas a rede da internet
estdo a disposicdo dos sistemas educativos com o objetivo de permitir maior
interatividade no processo de ensino aprendizagem. Na atualidade fala-se muito numa
aprendizagem autonoma, centrada no estudante cuja responsabilidade no seu processo
educativo é grande, provocando assim uma disrup¢do na abordagem Androgdgica,
vigente nas instituicbes de ensino superior, para a abordagem Heutagogica. (Pino A. S.
& Dantas, L.J, 2017)

Hoje fala-se muito no novo aluno, Nativo Digital, designag&o atribuida por Marc
Prensky (2001) ao referir que desde muito cedo eles tém acesso as mais diversas formas
de tecnologia, o que faz com que a dinamica dentro de sala de aula mude
consideravelmente. Com o facil acesso a informacdo e com o recurso a internet de
forma rapida através de seus dispositivos mdveis como computadores portateis,
smartphones, tablets e outros, garantir o foco dos estudantes nas aulas, tornou-se numa
tarefa desafiante para os professores que devem agir de forma criativa e analitica para
estimular e engajar o interesse dos estudantes.

Face a esse cendrio educativo suportado nas tecnologias digitais, surgiu a ideia
de trazer para a senda do debate “A disruptividade nas abordagens pedagdgicas no
ensino superior”, fazendo uma reflex@o teodrica, através da revisdo da literatura. Este
tema vem na sequéncia de um artigo cientifico de Rodrigues,(2021), intitulado Desafios
e competéncias dos professores para o ensino digital: pré-analise na universidade
Jean Piaget de Cabo Verde, publicado na revista educativa REDE (DOI
https://doi.org/10.29327/227628.1.2-2).

UMA NOVA GERACAO DE ESTUDANTES

O contexto em que vive 0s estudantes que, atualmente, frequentam as
instituicBes de ensino é marcado por um conjunto grande de transformacdes derivadas
do avanco exponencial das tecnologias que marcaram e continuam a marcar 0 N0SSo
presente. Esse avanco tecnoldgico tornou os jovens atuais singulares e levou Marc
Prensky (2001) a denomina-los de Nativos digitais. Essa singularidade que apresentam
estd imbuida num conjunto de carateristicas elencada por Prensky (2010) que séo: I)
estudam, trabalham, escrevem e interagem de maneira diferente dos Imigrantes Digitais;
I1) leem blogs, sites, assistem videos online ao invés de jornais impressos ou
televisionados; I11) conhecem pessoas online antes de se conhecerem pessoalmente; 1V)
ndo usufruem de bibliotecas fisicas; V) obtém musicas online ao invés de comprar em
uma loja; VI) Estudam, conversam em programas de mensagens instantdneas com 0s
amigos, enviam torpedos SMS através de dispositivos moveis, assistem televisao,
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editam e compartilham fotos tudo ao mesmo tempo. Para os Nativos Digitais, as
informacdes sdo maledveis, controlando e reconfigurando as informacBes de novas
maneiras ou a que acharem mais interessante, assim se refere Prensky (2001a, p. 2):

Digital Natives are used to receiving information really fast. They like to
parallel process and multi-task. They prefer their graphics before their text
rather than the opposite. They prefer random access (like hypertext). They
function best when networked. They thrive on instant gratification and
frequent rewards. They prefer games to “serious’” work”.

Os jovens considerados dessa geracao Z, desde muito cedo, tém acesso as mais
diversas formas de tecnologia, o que faz com que a dindmica dentro de sala de aula
mude consideravelmente. Com o facil acesso a informacao e com o recurso a internet de
forma rapida através de seus dispositivos mdveis como computadores portateis,
smartphones, tablets para garantir o foco dos estudantes nas aulas, tornaram-se numa
tarefa desafiante para os professores que devem agir de forma criativa e analitica para
estimular e engajar o interesse dos estudantes.

Esses instrumentos tecnoldgicos e as inimeras funcdes neles disponiveis, atraem
a atencdo e o interesse desses estudantes que, por um lado, pode servir como distrator na
sua aprendizagem, mas se usado, inteligentemente e de forma coordenada, podem se
transformar em grandes aliados no processo de aprendizagem. Para tal, os professores
devem estar conscientes, conforme podemos depreender de Prensky que (...), There’s so
much difference between how students think and how teachers think.” Increasingly, we re
failing to deliver what students need in the ways that they need it. Desta forma, as
tecnologias devem ser vistas como aliadas do processo educativo e ndo meros
concorrentes que devem ser bloqueados. Na perspetiva dos alunos dessa nova geracao,
de entre as suas mais variadas carateristica, 0 autor enumera as seguintes:

They do not want to be lectured to; They want to be respected, trusted, and to
have their opinions valued and count; They want to follow their own interests
and passions; They want to create, using the tools of their time; They want to
work with their peers on group work and projects (and prevent slackers from
getting a free ride); They want to make decisions and share control; They
want to connect with their peers to express and share their opinions, in class
and around the world; They want to cooperate and compete with each other;
They want an education that is not just relevant, but real (PRENSKY, 2005,

p. 3).

As geragOes anteriores tinham como referéncia para sua aprendizagem oS
professores, 0s pais e as familiares, mas, atualmente, inspiram-se em parametros globais
porque a internet potencializou o alcance e a propagagdo das informacgdes. Com a
facilidade de acesso as informagdes, essa nova geracao, dificilmente, fica conectada nas
aulas tradicionais o que desafia os professores a incluirem no processo formativo as
tecnologias, porém antecedidas de uma avaliagdo para o seu uso saudavel.

E necessario conhecer a fundo essa geragao para poder definir quais estratégias
utilizar. Para tal, ha que apostar numa educacgéo 4.0, que é uma evolucao/revolucao da
educacdo tradicional, pois ela se baseia no conceito do learning by doing que pensa a
escola como ambiente estimulante e interativo, transformando o estudante no
protagonista do seu desenvolvimento organizacional. Perante todas essas possibilidades
oferecidas pelas tecnologias e essas apeténcias que tém os estudantes nativos digitais,

1 Grifos do autor.



cabe entdo perguntar que competéncias devem ter os professores para exercerem no
ensino digital?

A Disrupcdo nas abordagens pedagdgicas

As teorias de aprendizagem tradicionais ndo foram pensadas para 0 ensino
digital dai, a necessidade de elaboracdo de novas propostas pedagogicas a fim de que as
novas praticas de ensino e aprendizagem virtuais tenham suporte em estratégias
comunicacionais de interagdo e desenvolvimento para cursos na modalidade do elearnig
e blended learning

E preciso estar atento & integracdo cada vez maior entre as diversas modalidades
de ensino e as tecnologias, pois os beneficios dessa conexdo sdo diversos e tém impacto
em toda a comunidade académica. Os alunos se atraem por ambientes flexiveis e
personalizados, dai que temos de ver para o futuro que esta no horizonte educativo
como um processo cada vez mais integrado as demandas e necessidades do seculo XXI.

A Heutagogia uma proposta disruptiva nas abordagens de
aprendizagem

Heutagogia do grego heuta (auto) + agogus (guiar), 0 termo sugere um processo
de atoaprendizagem ou de aprendizagem autodeterminada. Este termo foi proposto por
Stewart Hase & Chris Kenyon em 1990. A ideia a ela subjacente é de que estamos a
ensinar o aluno a aprender, uma vez que, 0s processos e as metodologias sédo guiados
pelas mudancas do mundo atual, 0 maior desafio dos professores é encontrar modelos
de aprendizagens adequados a dindmica dessa realidade.

Em contraposi¢cdo a Pedagogia e a Andragogia, na abordagem heutagdgica, o
aluno virtual é o principal responsavel pelo seu progresso académico. Para Stewart Hase
& Kenyon (2000), a heutagogia vai além da aprendizagem autodirigida, pois nela cabe
ao estudante tracar o seu percurso de aprendizagem, autodeterminando o que lhe é
relevante.

Essa abordagem aproxima-se as teorias socioconstrutivistas em que o estudante
é 0 centro do seu processo de aprendizagem, assumindo o professor papel de orientador.
Segundo Pino & Dantas (2017:7) “na heutagogia o aprendizado acontece por meio de
experiéncias praticas, do acerto e erro, do compartilhar das ideias e pela aprendizagem
colaborativa, que envolve a exploracdo, interacdo, exprimentacéo e reflexdo-acio”.

Entender como o estudante se comporta no ambiente virtual formal € um grande
desafio quer para as instituicGes de ensino, quer para os professores. E nesta logica que
a heutagogia ganha sua importancia nas préaticas educacionais destinada a aprendizagem
de adultos, que envolve a autoaprendizagem e valoriza as experiéncias praticas.

a heutagogia é “[...] o método pelo qual o aluno é quem define o qué, como e
quando aprender [...]”. De alguma maneira, o ensino a distincia e o ensino remoto,
necessitam de um sujeito com maturidade para o efetivo sucesso do processo de
aprendizagem. Esta maturidade perpassa também a figura do professor, s6 que neste
caso, atrelado a vontade de fazer e ao conhecimento de métodos e técnicas. A
inexisténcia desse conhecimento e dessa vontade, inevitavelmente, vai gerar ruidos



nos processos de ensino e aprendizagem, tornando mais dificil o trabalho do docente
e, consequentemente, o alcance daquele estudante heutagdgico. (Securatto, 2017, p.
323),

Para que o ensino digital possa alcangar o sucesso desejado, precisa que se
crie uma ambiente de confianca e se utiliza estratégias de aprendizagens voltadas
para alunos maduros, rompendo com o conhecimento existente para se criar novos
conhecimentos, incorporando os conceitos de aprender a aprender e aprender da
melhor forma, com base naquelas habilidades propostas pelo forum economico
mundial.

A abordagem heutagdgica faz a ponte com os diversos modelos educativos
disruptivos. A proposta metodoldgica da abordagem heutagdgica em que o
estudante é o centro da aprendizagem, quem escolhe o qué e como estudar, desafia
0s gestores e designers instrucionais a desenhar cursos, ndo com base nos
conteudos que formam uma trilha a ser seguidos pelos estudantes, mas que
prepare 0 estudante a ser um pesquisador de solugdes dos problemas da
atualidade.

Nessa abordagem aos alunos sdo dados autonomia onde, por exemplo,
40% da aprendizagem é gerida e desenvolvida pelo préprio com recurso as
tecnologias digitais ao seu dispor e 60% das aprendizagens sao desenvolvidas em
féruns coletivos, como chat, foruns pedagdgicos, videoconferéncias entre outros.
Igualmente no processo avaliativo ao estudante é dado a opcdo de escolha, de
como ir& proceder (realizagdo de um video, um podcast, se um teste sumativo, se
uma avaliacdo diagnostica seguida de uma avaliagdo sumativa...).

Um exemplo que permite verificar se um plano curricular esta desenhado
para atender a abordagem heutagogica a partir da distribuicdo temporal da carga
de trabalho. Isto se verifica quando a carga de trabalho autbonomo € superior as
horas de contacto.

Unidade Horas de Horas de Carga horéria
curricular contacto trabalho total

autbnomo
XXXX 30 96 131

A abordagem heutagdgica orienta para trabalhar com as metodologias
ativas, essas que podem ser exprimentadas a partir de diversas redes sociais,
conforme explica Teixeira et al (2020: 12) “a mediacdo & corroborada pela
possibilidade de interacdo continua entre professor e aluno e, por fim, as
tecnologias permitem um desprendimento dos métodos tradicionais, em que 0
estudante pode realizar atividades dindmicas, compartilhaveis e com uma
performance muito préxima do que ja vivencia no mundo virtual dos aplicativos
soclais”.

A teoria conectivista




Muitas teorias pretendem explicar e fundamentar os modelos de ensino e
aprendizagem online, mas o desenvolvimento acelerado das novas tecnologias néo
deixa de ter impacto neste processo e faz emergir outras teorias com espacos de reflexao
sobre novos direcionamentos das aprendizagens. A inclusdo das tecnologias digitais e a
utilizacdo da web 2.0 na educacdo, provocaram uma disrup¢do na forma de ensinar e
aprender, fazendo entdo emergir uma nova teoria da aprendizagem, a teoria conectivista,
vinculada as tecnologias e a sociedade em rede, ligando a informacéo especializada e as
conexdes que permitem ampliar as aprendizagens.

Face a fragilidade das anteriores teorias de aprendizagem darem resposta a nova
realidade educativa, como a teoria behaviorista, a cognitivista e a socioconstrutivista,
advinda das ciéncias da computagédo, a teoria do conectivismo apresenta como uma
alternativa de aprendizagem adaptada a nova realidade tecnoldgica e a sociedade em
rede, conforme se pode depreender de Siemens (2004). Neste sentido, a teoria
conectivista, com forte pendor epistemoldgico e com algumas referéncia pedagdgicas,
tenta responder as necessidades de uma sociedade em rede onde a producdo, a
dissiminacdo e a preservacdo sdo constituintes desse processo, visando praticas
educacionais abertas e flexiveis. (BARROS & SPILKER, 2013).

A conexdo entre os diversos intervenientes educativos parece estar hoje mais
fluido por conta da mediacdo tecnoldgica e da internet que vieram facilitar essas
conexdes e alargar o dialogo entre pares e entre muitos. Conforme destacam Barros &
Spilker (2013, p. 35), “os conteudos antes produzidos por especialistas (como sdo
exemplos a Enciclopédia Britanica, ou a Microsoft Encarta) sédo hoje substituidos por
tutoriais no YouTube (do que ¢ exemplo a Khan Academy) ou artigos na Wikipédia™.

Numa perspectiva mais pedagogica, Anderson & Dron (2012) analisam trés
geracOes distintas da educacdo a distancia, quais sejam, cognitivista-behaviorista,
socioconstrutivista e conectivista. A primeira que se desenvolve em fases lineares onde
as aprendizagens associadas ao treino sdo medidas com clareza e demonstrados,
comportamentalmente, sendo digno de nota que esta teoria obteve solida posicédo na
educacdo, em uma epoca em que as tecnologias disponiveis eram limitadas para
permitir uma comunicagdo de muitos para muitos. Asseguram os autores supracitados
que “métodos que se baseavam em comunicacdo um-para-muitos e um-para-um eram
realmente as Unicas opcles razoaveis em funcdo das limitacbes das tecnologias
disponiveis” (ANDERSON & DRON, 2012, p. 122).

O modelo socioconstrutivista desenvolveu-se em conjunto com a evolucdo das
tecnologias de comunicagdo bidirecional que, para além de transmitir informacéo,
criava oportunidades para comunicagdes sincronas e assincronas entre os alunos e 0s
professores. Esse modelo solidificou na educagdo a distancia quando a comunicagao
muitos-para muitos tornou-se, amplamente, disponivel conforme explica Anderson e
Dron (2013, 124), “o que foi possivel inicialmente pelo e-mail e pelos bulletin boards e
mais tarde pela World Wide Web ¢ pelas tecnologias moveis”.

Ao abordar os principios da teoria conectivista, Barros & Spilker apresentam 0s
contributos para uma metodologia de ensino online, quais sejam:

a aprendizagem e o conhecimento residem na diversidade de opinifes;
atualizagdo e capacidade de buscar informacdes; cultivar e manter conexdes
para facilitar a aprendizagem; troca de experiéncias sdo fundamentais para a
aprendizagem; a tomada de decisdo como processo de aprendizagem; Uso
das tecnologias como fonte de informacdo producdo do conhecimento e
espaco de mediagdo docente; aprender através do erro, agir com oS
conhecimentos que tem para aprender em colaboracéo, partilhar com o outro,



movimentar habilidades para resolver o problema; trabalho colaborativo,
entre outros (BARROS & SPILKER, 2013, p. 36).

Para a concretizacdo desses principios, ¢ fundamental que os professores
desenvolvam algumas competéncias para trabalharem no ensino digital. Pois, no
conectivismo o docente é aquele que insere a intencionalidade pedagdgica nas
estratégias, organizando a metodologia do ensino dentro do espacgo online através de
novos ambientes, novas relagdes e novas dinamicas de aprendizagem.

Para Downes (2006), o conhecimento conectivo ou conhecimento em rede
assenta em quatro elementos principais, sendo eles a autonomia, a diversidade, a
abertura e a interatividade/conectividade. Esses constituem os elementos principais para
se formar uma comunidade de rede geradora de conhecimentos. Num artigo intitulado
“An Introduction to Connective Knowledge?”, publicado por Carbonell, Jaume (2008),
explicita de forma muito clara a semantica desses quatro principios da comunidade em
rede. Revisto mesmo que de forma breve, as bases teoricas, epistemologicas e
pedagdgicas da teoria conectivista importam também conhecer as carateristicas dos
estudantes sobre os quais o trabalhar recaira.

Modelos de ensino disruptivo

O termo “disrup¢do” a grosso modo, significa quebrar regras, mas que também
pode ser interpretado como sair do convencional, pensar fora da caixa, ultrapassar
barreiras, ou algo que ndo é comum. (https://eadbox.com/inovacao- disruptiva). Mas
quando relacionado & inovagéo significa ruptura com o modelo tradicional. Este modelo
teorico foi criado em 1995 por Clayton Christensen, professor de Havard.

Com o advento das tecnologia digitais varios modelos de ensino disruptivo
sobressairam na educacdo, rompendo com o0s modelos tradicionais de ensino e
investigacdo. Varios sdo os exemplos de inovagdo disruptiva, que se pode citar, entre
eles, o surgimento da wikipédia que fez com que materiais de consulta mais tradicionais
como as enciclopédias perdessem um pouco 0 seu protagonismo, as bibliotecas digitais
e 0 google partilham com as bibliotecas fisicas o seu protagonismo, o ensino a distancia
que mudou a forma tradicional de enxergar a educagao.

Varios sdo os modelos disruptivos aplicados ao ensino, apresentando alguns
como inovacdo disruptiva total e outras como inovacdo disruptiva sustentada, como é o
caso dos modelos hibridos de ensino. Para Christensen et al(2013: 4) “o ensino hibrido
estd emergindo como uma inovagao sustentada em relagdo a sala de aula tradicional”.

Para os autores supracitados os modelos de ensino mais disruptivos sdo Flex, A
La Carte, Virtual Enriquecido e Rota¢do Individual. Para Clayton (2013: pl10) “a
disrupcéo é o processo pelo qual os produtos tornam-se mais baratos e acessiveis aos
clientes com menos recursos financeiros.”

2 Cf. DOWNES, Stephen. An Introduction to Connective Knowledge in Media, Knowledge & Education:
Exploring new Spaces, Relations and Dynamics in Digital Media Ecologies, Theo Hug (editor) 77-102,
jul 08, 2008. Disponivel em: http://www.downes.ca/post/33034. Acesso em: 17 dez. 2020.



No ensino superior, o crescimento do ensino online esta a ganhar campo e a
todos interpela no sentido de se tornarem instituicdes de referéncia no mercado global.
Embora a disrup¢do ndo seja sinénimo de sucesso, ele é um elemento essencial para
transformar o ensino pouco acessivel aos menos favorecidos ou excluidos por alguma
circunstancia.

O ensino hibrido é um programa de educacdo formal no qual o estudante
aprende uma parte por meio do ensino online, contolando o seu tempo, local e ritmo de
aprendizagem e outra parte num espaco fisico supervisionado. O hibrido como uma
opcao sustentada cria uma solucdo que da aos professores as vantagens do ensino online
combinados com todos os beneficios do ensino tradicional, tendo na sala de aula
invertida uma estratégia que acelera a implantagdo do modelo disruptivo no ensino
hibrido.

O ensino hibrido reune 4 modelos: 1- Modelo de rotacéo ( rotagdo por estacao;
laboratério rotacional; sala de aula invertida e rotacdo individual); 2- Modelo Flex; 3-
Modelo A La Carte; 4- Modelo Virtual Enriquecido.

Os modelos de rotacdo e sala de aula invertida trazem uma solucdo hibrida que
combina a sala de aula tradicional com o ensino online. Ja os modelos flex, a La Carte,
virtual enriquecido e de rotacdo individual ndo dependem da sala de aula com a
conhecemos. Esses tém o potencial de serem disruptivos em relacdo a sala de aula
tradicional.

Christensen et al(2013: 27) explica esses modelos, nos seguintes termos:

0 modelo de rotacdo por estacdo é aquele que se faz revesamento no ambiente da
sala de aula (a pandemia e o distanciamento que imp0s, leva a aplicacdo deste
modelo); o modelo de rotacéo laboratorial, ocorre entre a sala de aula e o laboratério
de aprendizagem para o ensino online; 0 modelo de sala de aula invertida acontece
na pratica supervisionada presencial para ser aplicado em contetidos de aulas online;
0 modelo de rotacdo individual cada estudante tem um roteiro individualizado. O
flex tem no ensino online a espinha dorsal em que o estudante segue um roteiro
fluido e adaptado individualmente nas diferentes modalidades de ensino, contando
sempre com a presenca dos professor que oferece um apoio flexivel e adaptativo,
bem como tutorias individuais; A La Carte o aluno participa de um ou mais cursos
inteiramente online com um professor responsavel e atende os estudantes que de
outro modo ndo teriam acesso a cursos avancados; o Virtual enriquecido é uma
experiéncia dentro de um curso em que os estudantes dividem o tempo entre o fisico
e o online.

Os programas flex eram inicialmente desenhados para aqueles que
abandonavam os estudos e ou na recuperacao de créditos. Algo atualmente muito
procurado nas universidades, em que muitos estudantes retomam os estudos,
solicitando a creditacdo de competéncias acumuladas no mundo profissional, com
suporto legal ancorado no espirito de Bolonha.

Esses modelos especializaram em permitir que os estudantes percorrem 0s
conteudos no seu préprio ritmo, tornando a quantidade de aulas presenciais
totalmente variaveis. As suas forcas estdo no modo como cada estudante controle
0 seu tempo, ritmo e local de estudos.



Dado as dificuldades financeiras por que tém estado a passar as
Instituicdes de ensino superior, 0 ensino hibrido surge como uma oportunidade
significativo de ndo-consumo e uma porta de entrada para iniciativas disruptivas.
De acordo com Christensen et al(2013: 37)”essa arquitetura escolar poderia
permitir que a sala de aula tradicional se utilize do ensino online como uma
inovagao sustentada para se preservar’.

A medida que o ensino online se torne bom o bastante e os estudantes
ganham confianca nele para proporcionar uma formacdo de alta
qualidade e adaptada a cada estudantes, esse vai assumindo a funcéo
de ensino, disponibilizando contetdos e instrucdo, liberando as
universidades para focarem em ter bons desempenhos nas outas
funcbes, como a investigacéo.

A sala de aula invertida- uma estratégia pedagogica disruptiva

O modelo tradicional de ensinar, como ja se tinha anteriormente referido, nédo
prende mais a atencdo dos estudantes, principalmente, no ensino digital. As aulas em
formato de palestras com ou sem recurso as tecnologias formam um modelo esgotado e
é preciso mudar a forma como se trabalha com os estudantes desta nova era e no
contexto atual. Neste cendrio vislumbra-se uma estratégia que pode ser atrativa para
envolver os estudantes, atendendo as suas carateristicas, € o modelo da aula invertida
conforme proposto por Bergmann & Sams (2012, p. 13) em “The Flipped Classroom”
(Aula invertida) e “Flipping the classroom has transformed our teaching practice”.

As aulas invertidas ou flipped classroom, como o préprio nome sugere, propde
inverter a metodologia tradicional de ensino. Em vez de o professor expor o contetdo,
passando conhecimento a um grupo de estudantes, a ideia é que esses estudantes ja
cheguem em sala de aula com esse conhecimento, apos terem estudado o contetdo em
casa. Referem-se Bergmann & Sams (2012, p. 13) uma vez que “that which
istraditionally done in class is now done at home, and that which is traditionally done
as homework is now completed in class”. Assim, na escola € o0 momento de discutir e
refletir sobre o que foi estudado, tirar davidas e fazer exercicios. O estudante torna,
portanto, figura ativa no processo de aprendizagem, ao debater os assuntos tratados e
verificar os pontos que nao ficaram claros no estudo preliminar. J& o professor deixa de
ser apenas um expositor da matéria e passa a ser o tutor ou condutor desse processo
dindmico de aquisi¢cdo do conhecimento. A estes propésitos nos esclarece os autores
supracitados:

In the traditional model, students would usually come into class confused
about some of the homework problems from the previous night. Generally we
would spend the first 25 minutes doing a warm-up activity and going over
those problems they didn’t understand. We would then present new content
for 30 to 45 minutes and spend the remainder of the class with independent
practice or a lab. In the flipped model, the time is completely
restructured.Students still need to ask questions about the content that
hasbeen delivered via video, so we generally answer these questions during
the first few minutes of class. This allows us to clear up misconceptions
before they are practiced and applied incorrectly. The remainder of the time
is used for more extensive hands-onactivities and/or directed problem-solving
time (BERGMANN & SAMS, 2013, p. 15)



Neste modelo, o trabalho do professor torna-se mais exigente, contrariamente, ao
que muitos pensam. O docente precisa estar ainda mais preparado para atuar como
mediador entre o estudante e o conhecimento, esclarecendo dividas, estimulando a
interacdo entre a turma e trabalhando o conteddo com exercicios e estudos de caso de
modo a despertar o interesse dos alunos e motiva-los o tempo todo. Como o préprio
nome indica, existe uma inversao no processo de ensino e aprendizagem que instiga o
aluno a buscar e demonstrar conhecimento, destituindo o professor de seu papel de
detentor do conhecimento na medida em que o leva a uma condi¢cdo mais complexa de
mediador em sala de aula, pois “o aluno, tradicionalmente acostumado a uma condicéo
passiva, cujo papel era o de absorver as informacGes, ganha metas e responsabilidades
no processo de construcdo de conhecimento®”.

No modelo de sala de aula convencional, a informacdo e a memorizagédo
constituiam o objetivo dos alunos, e o saber estava centrado na figura do professor. A
sociedade, porém, exige individuos cada vez mais criticos, autbnomos e capacitados,
emocionalmente, para a resolugdo eficiente de problemas em suas mais diversas
instancias e pessoas que saibam refletir sobre os conhecimentos em vez de decora-los.
Gracas a era digital, com o auxilio de novas estratégias e tecnologias, o professor
compartilha com os estudantes o conteGdo que foi, previamente, preparado e
selecionado. Para isso, pode fazer uso de plataformas de aprendizagem virtual, blogs,
redes sociais e recursos de nuvem como o Google Drive, Facebook, Dropbox, Twitter,
YouTube, SlideShare e entre outros para realizacdo das suas atividades letivas. As aulas
invertidas trazem muitas possibilidades aos estudantes pelo fato de ter a aprendizagem
no tempo do aluno, maior flexibilidade durante a aula, cabendo ao professor propor
caminhos para o aluno, bem como ajuda a melhorar o desempenho, torna as aulas mais
participativas e tecnoldgicas além de promover o engajamento dos alunos com mais
dificuldades.

COMPETENCIAS DOCENTES PARA O ENSINO DIGITAL

O desenvolvimento de competéncias para que os professores consigam mediar o
ensino digital, de modo a ampliar as oportunidades de aprendizagens dos estudantes,
tem sido um grande desafio nos tempos que correm. Neste artigo, propusemos para
analise as seguintes competéncias: i) competéncia na literacia mediatica e digital; ii)
competéncia em programacdo basica; iii) competéncias em estratégias pedagdgicas
adequadas.

i) Competéncias em literacia mediéatica e digital

Uma analise atenta as formas como os professores tém usado as tecnologias para
a realizacdo das atividades letivas face a veloz transformacdo tecnolégica e mediatica,
leva a inferir que existe uma grande necessidade de os professores adquirirem
competéncias na area da literacia mediética e digital. E necessario equilibrar o uso das
tecnologias com o desenvolvimento educacional por forma a estimularem a frequéncia
com aproveitamento dos estudantes nas aulas online.

Para Silva e et. al. (2019), a formacdo de professores tem abordado de forma
insuficiente 0 uso das tecnologias no processo do ensino e, quando o fazem é dada
maior atengdo a compreensdo e a consciéncia de como as tecnologias podem contribuir

3 Cf. Escola de Inteligéncia: educacgéo socioemocional. Vocé sabe o que é uma sala de aula invertida?
Disponivel em: https://escoladainteligencia.com.br/voce-sabe-0-que-e-a-sala-de-aula-invertida/. Acesso
em: 17 dez. 2020.
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para o alcance dos objetivos de aprendizagem em detrimentos de como desenvolver
competéncias tecnoldgicas na educacdo. Refere-se as autoras que, as habilidades
tecnoldgicas per se ndo satisfazem para se ter um conhecimento profundo das
Tecnologias de Informacéo e Comunicacdo (TIC) de modo a ampliarem a aprendizagem
e rematem:

o desenvolvimento de competéncias digitais dos professores estd além do
dominio técnico da TIC ou do reconhecimento do potencial da tecnologia nas
praticas pedagogicas e precisa ser compreendido como um conjunto de
conhecimentos, habilidades, atitudes e estratégias (competéncias) que
possibilite a realizacdo de diferentes atividades socialmente valorizadas
com uso das TIC, tais como a resolucdo de problemas, gerenciamento da
informagdo, colaboracdo, criacdo e compartilhamento de contetido, entre
outros (SILVA, 2019, p. 63-64).

Vivemos numa sociedade em rede marcada pela globalizacdo e aceleracdo da
temporalidade em que muitos valores se fundem num mesmo canal de comunicacao e
criem uma espécie de colagem temporal onde o tempo se torna sincrono num plano
horizontal. Nos tempos que vivemos, a literacia informacional torna-se em uma das
competéncias chaves do cidadao global.

Na atualidade, a informagdo atravessa as diferentes categorias de media,
audiovisuais e impresso, tradicionais e digitais onde emergem novos e diversificados
meios de comunicacdo o0 que pressupde um papel mais ativo dos utilizadores na
avaliagdo dos conteudos e fontes sob pena de se apropriar deles sem o critério de
credibilidade. Nesta perspectiva, elucida Dias & Lage (s/d, p. 2) que “esta diversidade e
excesso de informagbes indiferenciadas e ndo hierarquizadas segundo a sua
importancia, podem inundar os menos precavidos com uma avalanche de informagéo
passivel de representar um problema t3o grave quanto a sua falta”. A educagdo assume
um papel determinante na obtencdo de um elevado nivel de literacia informacional e
mediatica para manter os cidadaos capacitados para entenderem os principios, valores,
direitos e deveres fundamentais para o desenvolvimento social.

O principio de que a aprendizagem hoje acontece em qualquer lugar e de forma
intemporal configura num novo desafio pedagogico. Termos como interacdo, mediacdo,
portabilidade s&o conceitos que fundam a literacia digital quando se fala na
aprendizagem ubiqua. A exposi¢do constante a informacdo em formato digital exige dos
cidaddos um pensamento critico e competéncias digitais conforme se pode ler no
documento da Comissédo Europeia COM (2018, p. 4):

Estamos perante uma necessidade permanente de literacia mediética e um
vasto conjunto de aptiddes e competéncias digitais, incluindo a seguranca e a
privacidade, mas também a sua integracdo na populacdo em termos gerais e
profissdes e setores mais avangados continua a ser problematica.

Literacia digital sdo “as habilidades necessarias para alcangar a competéncia
digital, sustentadas por competéncias basicas em TIC e no uso de computadores, com 0
objetivo de recuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar e trocar informacao, e de
comunicar e participar em redes colaborativas via Internet*”. E certo que o grande
desafio dos professores nos tempos que correm é adquirir um conjunto de competéncias
para lidar com esse manancial de informacdo e com as tecnologias. Sendo certo que a
era digital abre imensas oportunidades para a democratiza¢do do acesso a informacéo e

4 Cf. LEAL, Krystel. Literacia Digital: o que é e porque é que precisas dela. (2020). Disponivel em:
https://nomadismodigital.pt/literacia-di gital/. Acesso em 17 dez. 2020.



ao conhecimento, colocam-se questdes complexas e desafios que ndo podem ser
descurados conforme questiona Aires (s/d, p. 14):

Como se salvaguarda a propriedade intelectual, individual e coletiva, numa
sociedade em que o conhecimento se constroi e promove em rede? Como se
identifica a informacéo relevante e credivel? Que competéncias, atitudes e
conhecimentos se espera dos “prosumers® (produtores e consumidores de
informacdo e conhecimento) para lidar com esta realidade?

Estas questbes remetem para uma analise dos aspetos da ética na ciéncia, a
salvaguarda da propriedade intelectual, a distingdo entre informacdo pertinente e
credivel, bem como a selecdo de boas fontes para a criagdo de novo conhecimento
cientifico que devem ser assegurados cada vez mais com maior rigor.

i) Competéncias basicas em programacao

Sdo multiplas as competéncias a serem adquiridas pelos professores para
trabalharem no ensino digital, umas de foro mais pedago6gico e outras mais técnicas.
Trazer para esta discussdo as competéncias basicas em programacéo esta-se a referir as
competéncias técnicas.

Na era digital exige-se dos profissionais o entendimento do universo das
maquinas e dos softwares para se trabalhar com eficiéncia, tornando-se assim
imprescindivel aprender as noc¢des basicas da programacao para tirar maior proveito das
ferramentas tecnoldgicas. Esta sera uma competéncia exigida aos profissionais do futuro
para que possam aplicar as habilidades nos seus trabalhos. Muitos professores
questionam porque ter esse dominio e a resposta € que a programacdo desenvolve a
I6gica e a resolucdo de problemas ajuda o profissional a encontrar solugdes criativas
para seus projetos e, mesmo que nao seja para criar um sistema, ajuda-o melhor a
utilizar os softwares ja existentes na sua area de atuacdo (MORREIA, UniPiaget).

Numa pesquisa, pelo motor de busca Google®, encontra-se em seis habilidades
de programacdo que todo profissional deve ter, devendo cada um deles adaptar a sua
area de atuacdo como dominar diferentes linguagens de programacdo; conhecer as
oportunidades e limitagdes que a arquitetura de programacédo oferece; conhecer sobre a
I6gica da programacdo; adaptar-se as diferentes mudancas tecnoldgicas; ter uma boa
organizacdo do tempo e uma excelente gestdo de suas fungdes e dominar a lingua
inglesa.

A programacdo é um processo de escrita, testes e manutencdo de programas de
computadores que sdo compostos por um conjunto de instrugcdes determinados pelo
programador que descrevem tarefas a serem realizadas pela maquina e atendem a
diversas finalidades (MORREIA, UniPiaget.). Diariamente, os professores e estudantes
recorrem ao Word, Excel e o Playstore para desenvolverem o seu trabalho, mas nao
sabem que a programacao é quem possibilita a existéncia desses softwares através de
uma linguagem prépria que comple cddigos escritos dos programadores. Essa
linguagem é um método padronizado que permite comunicar instrucdes especificas para
um computador (MONTEIRO, UniPiaget). Entende-se, deste modo, que no dominio das
competéncias para os professores no século XXI, as competéncias digitais, de gestéo, de

5 Grifos do autor.

6 Cf. Faculdade Impacta. Seis habilidades de programagao que todo profissional deve ter. Disponivel em:
https://www.impacta.edu.br/blog/6-habilidades-programacao-todo-profissional-deve-ter/. Acesso em: 17
dez. 2020.



organizacdo da informacdo ligadas a metacognicdo, a comunicacdo e a colaboracéo e,
ainda, aos aspetos éticos e sociais sdo fundamentais e devem abarcar as dimensdes
praticas, técnicas, pedagogicas e cientificas.

iii) Competéncias em estratégias pedagogicas

O modelo tradicional de ensinar, como ja se tinha anteriormente referido, nédo
prende mais a atencdo dos estudantes, principalmente, no ensino digital. As aulas em
formato de palestras com ou sem recurso as tecnologias formam um modelo esgotado e
é preciso mudar a forma como se trabalha com os estudantes desta nova era e no
contexto atual. Para esta discussdo e, conforme foi a formacdo recebida pelos
professores no inicio do ano letivo, vislumbra-se uma estratégia que pode ser atrativa
para envolver os estudantes, atendendo as suas carateristicas, € o modelo da aula
invertida conforme proposto por Bergmann & Sams (2012, p. 13) em “The Flipped
Classroom” (Aula invertida) e “Flipping the classroom has transformed our teaching
practice”.

As aulas invertidas ou flipped classroom, como o préprio nome sugere, propde
inverter a metodologia tradicional de ensino. Em vez de o professor expor o contetdo,
passando conhecimento a um grupo de estudantes, a ideia é que esses estudantes ja
cheguem em sala de aula apds terem estudado o conteldo em casa. Referem-se
Bergmann & Sams (2012, p. 13) uma vez que ‘“that which istraditionally done in class
is now done at home, and that which is traditionally done as homework is now
completed in class”. Assim, na escola é o momento de discutir e refletir sobre o que foi
estudado, tirar duvidas e fazer exercicios. O estudante torna, portanto, figura ativa no
processo de aprendizagem, ao debater os assuntos tratados e verificar os pontos que nao
ficaram claros no estudo preliminar. Ja o professor deixa de ser apenas um expositor da
matéria e passa a ser o tutor ou condutor desse processo dinamico de aquisicdo do
conhecimento. A estes propdsitos nos esclarece os autores supracitados:

In the traditional model, students would usually come into class confused
about some of the homework problems from the previous night. Generally we
would spend the first 25 minutes doing a warm-up activity and going over
those problems they didn’t understand. We would then present new content
for 30 to 45 minutes and spend the remainder of the class with independent
practice or a lab. In the flipped model, the time is completely
restructured.Students still need to ask questions about the content that
hasbeen delivered via video, so we generally answer these questions during
the first few minutes of class. This allows us to clear up misconceptions
before they are practiced and applied incorrectly. The remainder of the time
is used for more extensive hands-onactivities and/or directed problem-solving
time (BERGMANN & SAMS, 2013, p. 15)

Neste modelo, o trabalho do professor torna-se mais exigente, contrariamente, ao
gue muitos pensam. O docente precisa estar ainda mais preparado para atuar como
mediador entre o estudante e o conhecimento, esclarecendo dividas, estimulando a
interacdo entre a turma e trabalhando o conteddo com exercicios e estudos de caso de
modo a despertar o interesse dos alunos e motiva-los o tempo todo. Como o préprio
nome indica, existe uma inversdo no processo de ensino e aprendizagem que instiga o
aluno a buscar e demonstrar conhecimento, destituindo o professor de seu papel de
detentor do conhecimento na medida em que o leva a uma condi¢do mais complexa de
mediador em sala de aula, pois “0 aluno, tradicionalmente acostumado a uma condicéo



passiva, cujo papel era o de absorver as informacGes, ganha metas e responsabilidades
no processo de construcédo de conhecimento””.

No modelo de sala de aula convencional, a informacdo e a memorizagéo
constituiam o objetivo dos alunos, e o saber estava centrado na figura do professor. A
sociedade, porém, exige individuos cada vez mais criticos, autdbnomos e capacitados,
emocionalmente, para a resolugdo eficiente de problemas em suas mais diversas
instancias e pessoas que saibam refletir sobre os conhecimentos em vez de decora-los.
Gragas a era digital, com o auxilio de novas estratégias e tecnologias, o professor
compartilha com os estudantes o contetdo que foi, previamente, preparado e
selecionado. Para isso, pode fazer uso de plataformas de aprendizagem virtual, blogs,
redes sociais e recursos de nuvem como o Google Drive, Facebook, Dropbox, Twitter,
YouTube, SlideShare e entre outros para realizagdo das suas atividades letivas. As aulas
invertidas trazem muitas possibilidades aos estudantes pelo fato de ter a aprendizagem
no tempo do aluno, maior flexibilidade durante a aula, cabendo ao professor propor
caminhos para o aluno, bem como ajuda a melhorar o desempenho, torna as aulas mais
participativas e tecnoldgicas além de promover o engajamento dos alunos com mais
dificuldades.
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