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Abstract. Nowadays, the demand for innovation of educational processes is
consensual. However, there are only a few initiatives in Brazil that consider
innovative practices as part of the teacher training program. In this article,
we report our experience developing a curriculum proposal for a Latu Sensu
graduate course in Education, Innovation and Applied Technology (EITA).
We hope, by sharing this proposal, to convey the message that such innovation
must be led by the teachers, who for this reason must develop appropriate
skills in order to create and undertake their own innovations, acting thus as
transformational agents of the educational reality of the country.

Resumo. A demanda contempordnea pela renovagdo dos processos
educacionais é consensual. No entanto, ainda sdo poucas as iniciativas no
Brasil a considerarem praticas de inovag¢do na formagdo de professores.
Neste artigo, relatamos a nossa experiéncia de elaboragdo de uma proposta
curricular para um curso de pos-graduac¢do Latu Sensu em Educagdo,
Inovagdo e Tecnologia Aplicada (EITA). Esperamos, ao compartilhar esta
proposta, transmitir a mensagem de que esta renovagdo deve ser liderada
pelos proprios professores, que para isto demandam o desenvolvimento de
competéncias adequadas para criar e empreender suas proprias inovagoes, e
assim atuar como agentes transformadores da realidade educacional no pais.

1. Introducao

Desde o inicio do século 21, a tecnologia adquiriu uma alta relevancia social,
transformando o cotidiano das pessoas, ¢ colocando a inclusdo digital como fator
primordial de mudangas socioculturais e governamentais, com a criagao de regras para
disponibiliza¢do de conteudo, acesso a informagdo e direitos dos usudrios. Ao largo
desta evolucdo, processos de ensino-aprendizagem também avancaram de forma
significativa. Diversas intervengdes tecnoldgicas educacionais foram propostas na
literatura, desde métodos mais classicos (ex. aulas expositivas com projecoes
interativas), até estratégias mais criativas (ex. aprendizagem adaptativa). Porém,
atualmente, os tipos mais classicos sdo usados em 90% dos casos [Mazzioni 2013]. E
comum encontrar justificativas que se fundamentam no baixo acesso e pouco dominio
de tecnologias nos processos de sala de aula. Porém, um recente levantamento do
Comité Gestor da Internet no Brasil, encomendado pela UNESCO, aponta que:
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“«“

.. embora a ado¢do das TIC tenha produzido mudancgas visiveis na
rotina escolar, o uso de tais recursos ainda ndo produziu
transformagoes — substantivas nos  processos de ensino e
aprendizagem” [NIC.br 2016, p. 100]

Sendo assim, o desafio atual envolve também fazer com que educadores estejam
abertos a mudanca, repensem as suas praticas, e enfrentem o paradigma das institui¢des
de ensino como fontes de transmissao unilateral de informagao, possibilitando o uso de
novas propostas interdisciplinares, metodologias interativas e colaborativas, e
permitindo-se a exploracao de novos espagos que vao além dos limites da sala de aula
[Kenski 2015]. Ou seja, os educadores precisam desenvolver mais sistematicamente
atitudes inovadoras [Leal et al. 2011]. A importancia de desenvolver a atitude inovadora
vem sendo cada vez mais reconhecida no Brasil, que em 2015, cresceu em 3 pontos
percentuais no grau de empreendedorismo geral da populacdo [Kelley et al. 2016].

Partindo deste pressuposto, o presente artigo relata uma proposta para um curso
de pos-graduacdo Latu Sensu em Educagdo, Inovacao e Tecnologia Aplicada (EITA).
Como fundamentagao, conduzimos uma analise do panorama de programas de poOs-
graduag¢do em Educacdo e Tecnologia no Brasil e no exterior, Em seguida desenvolveu-
se uma proposta curricular que rompe o paradigma de que a tecnologia por si s6 ¢é
suficiente para melhorar as praticas educacionais, e adota um processo que se distancia
de abordagens tradicionalistas, alinhado com a Aprendizagem Baseada em
Competéncias [Mendonga 2007], ao combinar uma pratica instrucional atual (Problem-
Based Learning [Savery e Duffy 2001]) com um processo de inovacdo (Design
Thinking [Brown 2008]) sob uma abordagem pedagogica construtivista (Ciclo da
Aprendizagem Vivencial [Kolb 1984]).

O artigo esta estruturado da seguinte maneira: a Se¢do 2 apresenta o referencial
tedrico; a Secdo 3 relata andlises de programas de educacdo e tecnologia; a Secao 4
detalha a proposta curricular para o EITA; e por fim, a Secao 5 apresenta conclusoes e
direcionamentos futuros.

2. Referencial Teorico

2.1. Inovacgao e suas Dimensdes de Impacto na Educacao

Inovagao refere-se a “implementacao de produtos, processos, mercados, métodos,
praticas de negocios, organizagdes ou relagdes externas novos ou significantemente
melhorados” [OECD 2005, p. 46]. A inovagdo ¢ considerada um elemento chave na
economia baseada em conhecimento, ¢ fundamental para a melhoria continua da
educacao e para o aumento de resultados de aprendizagem [Looney 2009].

Em termos de inovacdes em processos (métodos, praticas e organizagdo), as
abordagens tradicionalistas de ensino sdo frequentemente -caracterizadas como
"transmissdo direta", isto €, professores comunicam conhecimento de um modo
estruturado, demonstram e explicam solugdes. As abordagens de ensino-aprendizagem
inovadoras, por outro lado, sdo caracterizadas como centradas no estudante, ou
construtivistas. A énfase estd no desenvolvimento do pensamento e raciocinio
(habilidades para "aprender-a-aprender") [OECD 2014]. Nestas, os professores
assumem papéis diferentes, movendo-se do ensino "na frente da sala de aula" para
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participacdo ativa no processo de aprendizagem com os alunos, enquanto estes
conduzem suas proprias investigagdes e desenvolvem solugdes.

No entanto, segundo a OECD (2014), a inovacdo manifesta-se em diversas
outras dimensdes da educagdo, tais como em praticas instrucionais, estilos de ensino,
organizac¢do do espaco educacional, objetos educacionais, métodos de avaliagdo, uso de
computadores, abordagens de educacdo especial, colaboracdo entre professores,
mecanismos de feedback, e gestdo da escola como um todo.

2.2. Aprendizagem Baseada em Competéncias e Outras Abordagens Educacionais
Contemporaneas Compativeis

Dentre as abordagens educacionais que se apresentam como alternativas ao modelo
tradicional, estd a Aprendizagem Baseada em Competéncias, um paradigma que vem
ganhando visibilidade desde a década de 90. Competéncia, neste sentido, ¢ entendida
como a combinacdo de conhecimentos (saber), habilidades (fazer) e atitudes (querer)
necessarias a experiéncia efetiva da inovacdo [Mendonca 2007]. Este paradigma
contrasta com a formacao padronizada, na qual alunos adquirem uma base comum de

conhecimentos que nem sempre o preparam para problematicas reais [Mendonga 2007].

No contexto escolar, o conceito de competéncia passou a ser usado (1) como
eixos de desempenho que alunos devem atingir no final de um determinado processo de
aprendizagem, e (2) como forma de preparar os alunos para respostas eficazes na
resolucao de situacoes inéditas [Mendonga 2007]. Embora encontrem duras criticas no
campo da educacdo [Hager et al. 1994], as abordagens que buscam articulagdo de
saberes em prol da resolucdo de problemas em situagdes praticas retornaram ao foco, e
passaram a ser evoluidas com mais énfase nos ultimos 10 anos. Exemplos destas
abordagens sdo a Aprendizagem Vivencial de Kolb (1984) e a Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL - do inglés Problem Based Learning) [Savery e Duffy 2001].

Segundo a teoria da Aprendizagem Vivencial de Kolb (1984), a aprendizagem
(1) € um processo continuo fundamentado na experiéncia individual; (2) requer uma
resolugdo de conflitos entre modelos dialeticamente opostos de adaptacdo ao mundo;
(3) deve ser concebida como um processo holistico de interacdo entre o individuo e o
seu ambiente, que varia em extensdo através do tempo e do espaco, e prové pontes
conceituais entre elaboragdes teodricas e situagdes do dia-a-dia; e (4) ¢ um processo de
criacdo individualizada e personalizada de competéncias. De forma simplificada, Kolb
(1984) prescreve um ciclo de criagdo de conhecimento que se inicia na experiéncia
concreta dos individuos, gera questionamentos e reflexdes a partir das observagdes da
pratica, passa por um processo de geracdo de conceitos abstratos e generalizagdes e
encerra-se no teste dos conceitos € implicagdes inferidas sobre novas situagdes.

Ja a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) ¢ uma abordagem instrucional
centrada no estudante, que o ajuda a desenvolver o raciocinio e a comunicagao,
habilidades essenciais para sua vida profissional [Savery e Duffy 2001]. O PBL se
desenvolve em torno de um problema para iniciar, direcionar e motivar o aprendizado
de conceitos que levardo a sua solucdo. Ao contrario do ensino tradicional, no PBL a
apresentacdo do problema antecede a exposi¢do de conteudo. O estudante ¢ o
protagonista da construcao do seu aprendizado, que acontece entdo em um ambiente
que o imerge em atividades sobre as quais recebe feedback constante de seus colegas.
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Ao passo que buscam a solugdo, os alunos ainda desenvolvem habilidades de trabalho
em grupo, aprendizagem autdénoma e atitudes tais como cooperagdo, ética e respeito
pela opinido alheia. Além disso, adquirem a informacdo de forma integrada com os
problemas vivenciados, contribuindo assim para que a aprendizagem seja mais
significativa do ponto de vista da assimilacdo do conhecimento [Ausubel 1968].
Embora mais pratica e operacional do que a aprendizagem vivencial, ambas sdo
igualmente compativeis com o paradigma da aprendizagem baseada em competéncias.

2.3. Formacao de Professores como Estratégia para Difusido de Inovacoes
Educacionais

A utilizagdo de paradigmas de ensino-aprendizagem alternativos ao modelo tradicional
como os discutidos na se¢do anterior, fomentando praticas inovadoras em educagao,
depende fortemente da iniciativa dos professores, apoiada por politicas publicas e pela
gestao escolar. Porém, para que os professores adquiram, eles proprios, as competéncias
necessarias para concretizar essa transformacao, faz-se necessaria formagao adequada.

No Brasil, a formagdo dos professores da educagdo basica se da nos cursos de
Pedagogia e Licenciaturas, e vem sendo continua e intensamente discutida ao longo dos
anos, provocando a criagdo de diretrizes e politicas publicas especificas, como a
Politica Nacional de Formacdo de Profissionais do Magistério da Educacdao Basica
(instituida através do Decreto 6.755 de 29 de janeiro de 2009 [Brasil 2009], revogado
pelo Decreto 8.752 de 9 de maio de 2016 [Brasil 2016]), e as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a formagao inicial em nivel superior e formagdo continuada nos cursos
de licenciatura e formacao pedagdgica [Brasil 2015].

Embora a politica nacional de formacdo de professores [Brasil 2016] vise a
melhoria da qualidade da educagdo, incluindo a atualizagdo tecnoldgica dos
profissionais, o termo inovagdo nao aparece neste documento. As diretrizes curriculares
para os cursos de licenciatura tocam vagamente nesta questdo, afirmando que:
“Compreende-se a docéncia (...) envolvendo conhecimentos especificos,
interdisciplinares e pedagdgicos, (...) que se desenvolvem na construgdo e apropriagao
dos valores éticos, linguisticos, estéticos e politicos do conhecimento inerentes a sélida
formacao cientifica e cultural do ensinar/aprender, a socializagdo e construcdo de
conhecimentos e sua inovacao (...)” [Brasil 2015, p. 3, Art. 2° §1°, énfase dos autores];
e visando “conduzir o(a) egresso(a): (...) as dinamicas pedagogicas que contribuam para
o exercicio profissional (...), possibilitando as condi¢des para o exercicio do
pensamento critico, a resolugdo de problemas, o trabalho coletivo e interdisciplinar, a
criatividade, a inovacao, a lideranga e a autonomia” [Brasil 2015, p. 6, Art. 5°, énfase
dos autores]. De forma um pouco mais especifica, o Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) [CAPES 2010] tem entre seus objetivos “inserir os
licenciandos no cotidiano de escolas (...), proporcionando-lhes oportunidades de criagdao
e participagdo em experiéncias metodologicas, tecnoldgicas e praticas docentes de
carater inovador ¢ interdisciplinar que busquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino aprendizagem” (p. 26, énfase dos autores).

Nao fica claro, entretanto, como se espera que licenciados e pedagogos formem
competéncias que lhes permitam inovar em educacdo, visto que ndo ha diretrizes
especificas que encorajem a inser¢ao de disciplinas e vivéncias voltadas a essa questdao
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nos curriculos dos respectivos cursos superiores. O proprio uso de tecnologias, por
exemplo, ¢ quase ausente do curriculo de formacao dos futuros professores brasileiros,
o que frequentemente cria uma resisténcia por parte dos licenciados em integrar
inovagoes tecnologicas a sua pratica docente [Lima e Loureiro, 2015].

Muito além de capacitar os educadores a utilizar recursos tecnoldgicos em sala
de aula, um programa de formag¢do de professores voltados a inovacdo deve ser capaz
de garantir minimamente o desenvolvimento de conhecimentos sobre processos de
inovagdo, habilidades de solucdo criativa de problemas e atitudes empreendedoras
como parte do proprio processo. De acordo com Institute for the Future [IFTF 2008], as
escolas tornar-se-ao no futuro sistemas dinamicos em rede, capazes de renovar-se com
as mudancas. Mas, para isso, os educadores precisam desenvolver as competéncias
necessarias para catalisar estas mudancgas de forma colaborativa.

3. Panorama de Programas de Pos-Graduaciao em Educacao e Tecnologia

Para conduzir esta andlise, selecionamos programas de pos-graduacdo em educagdo e
tecnologia no Brasil e nas principais universidades do mundo. Com o auxilio da
ferramenta Keyword Density Analyzerl, analisamos os termos mais frequentes (e suas
respectivas densidades) utilizados na descricao dos objetivos dos programas e nas suas
respectivas disciplinas. Os 12 programas nacionais selecionados foram encontrados
através de buscas sistematicas no site da CAPES, e arbitrarias na internet, conduzidas
em Setembro/2015. Os programas internacionais foram consultados nos sites das
proprias institui¢des, seguindo o ranking do tema “Educac¢do” no site TOP Universities
(2015). Portanto ¢ provavel que esta ndo seja uma lista exaustiva, mas ¢ suficientemente
representativa para tracar um panorama. Para conduzir esta andlise, selecionamos 8
(oito) programas de pos-graduacdo em educacdo, de 7 (sete) universidades do ranking
citado. A Tabela 1 lista todos os programas analisados.

Tabela 1 - Programas de pds-graduacdo em Educacéo e Tecnologia

Programas Inovacdo em Tecnologias Tecnologias Interativas

Nacionais Educacionais (Anhembi Aplicadas a Educacao (PUC- Tecnologia e Gestdo em
Morumbi) SP) Educagdo a Distancia (UFRPE)
Novas tecnologias para
aprendizagem no ensino médio  Tecnologias na Aprendizagem Tecnologias Educacionais em
e fundamental (Gama Filho) (SENAC) Rede (UFSM)
Tecnologias Educacionais e Educagdo Inovadora: didatica,
Educacéo a Distancia (IFRN) design e autoria Tecnologias, Comunicagdo e

(Singularidades) Educagdo (UFU)

Informatica na Educagéao Informatica na Educacéao Educagdo e Novas Tecnologias
(IFRS) (UFRGS) (UNINTER)

Programas University-led Teacher

Internacionais ~ Training (University College Technology, Innovation, and The Stanford Teacher education
London) Education (Harvard University)  program (Stanford University)
Learning Design and Master of Education and
Technology Graduate Certificate in
(Stanford University) Education (The University of Master of Education (The

Melbourne) University of Hong Kong)

MSc Education - Learning and
Technology (University of UCLA Teacher Education Program (University of California, Los
Oxford) Angeles)

! http://tools.seobook.com/general/keyword-density/
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Dentre os programas nacionais, 04 ocorrem na modalidade a distancia, 06
presencialmente e 02 ndo informam a modalidade. Para 07 deles, ndo encontramos a
informagdo sobre a carga horaria, enquanto os outros variavam entre 360 horas (04
cursos) € 440 horas (01 curso). A quantidade de disciplinas também apresentou uma
grande variagdo, entre 10 (Instituto Singularidades) e 27 disciplinas (UFRGS). A Tabela
2 mostra os termos de densidade maior que 5 identificados nos objetivos (total de 71
termos) e conteudo (total de 68 termos). Percebe-se que os seus objetivos e disciplinas
citam tecnologia e educagdo na mesma propor¢ao. As disciplinas ddo uma clara énfase
a educacdao, e a intervencdes tecnoldgicas educacionais bem consolidadas,
especialmente a educacao a distancia.

Tabela 2 — Analise da Densidade de palavras-chave

PROGRAMAS NACIONAIS* PROGRAMAS
INTERNACIONAIS**
ANALISE DOS OBJETIVOS | CONTEUDOS (DISCIPLINAS) OBJETIVOS

17 (1.43%) educacdo

17 (1.43%) tics

9 (0.76%) ensino

8 (0.67%) aprendizagem

7 (0.64%) novas tecnologias
7 (0.64%) educacio a
distancia

6 (0.64%) inovacao

21 (2.65%) educacio

19 (2.39%) aprendizagem

15 (1.90%) tecnologias

13 (1.65%) educacionais

13 (1.65%) digital

12 (1.52%) tecnologia
educacional

12 (1.45%) educagio a distancia

16 (2.23%) education
12 (1.67%) learning
12 (1.67%) educational
8 (1.11%) technology
8 (1.11%) teaching

7 (0.97%) teacher

7 (0.97%) research

6 (0.83%) social

6 (0.64%) interdisciplinaridade 11 (1.31%) rede

** Termo removido:
program

* Termos removidos: semindrio, pesquisa, topicos especiais, produ¢do, método,
leitura dirigida, conclusdo de, tépicos avangados, fundamentos de/da, trabalho
de, problema de, do curso, curso de, por meio, de pesquisa, na modalidade, entre
outras, que ndo comunicavam claramente conteudos.

Os programas internacionais, por sua vez, seguem a modalidade presencial.
Quase todas as universidades possuem programas alternativos de carga horaria menor,
embora tenhamos focado nos mestrados. Nem todos os cursos apresentam em suas
paginas a carga hordria ou as disciplinas de seu programa, por isso analisamos apenas
os seus objetivos. A Tabela 1 apresenta os termos de densidade maior que 5
identificados nos objetivos dos programas (total de 441 termos).

Percebe-se que os objetivos citam alguns dos termos vistos dentre as instituicoes
brasileiras que sdo chave para o curso proposto, tais como educacao, aprendizagem e
tecnologia. Porém, a partir dos objetivos observa-se que hd um foco maior em educagao
(2,23% para education e 1,67% para educational).

Dentre os termos encontrados, inova¢ao aparece citado nos objetivos de 04
programas nacionais, no entanto s6 aparece como disciplina em dois destes cursos. No
curso do Instituto Singularidades, em particular, contetidos relacionados a inovagao sao
encontrados em trés disciplinas diferentes. De fato, este foi o tinico programa nacional,
dentre os analisados, que aborda explicitamente conteudos relacionados a processos de
inovagdo. Pesquisas exploratorias dentre esses programas permitiram identificar que a
Universidade de Harvard, em seu programa Technology, Innovation, and Education,
apresenta inovacdo como um ponto de destaque para area de educagdo, sendo 0 tnico
programa estrangeiro, dentre os analisados, que aborda explicitamente contetidos
relacionados a processos de inovacao.
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4. Proposta Curricular do EITA

4.1. Sobre a Estratégia Pedagogica do Curso

A proposta do curso de Educagdo, Inovacdo e Tecnologia Aplicada (EITA) nasce da
necessidade de aprofundar e conectar competéncias relacionadas a inovagdo, por meio
do uso de recursos de tecnologia da informag¢ao e comunicagdo (TIC), visando expandir
a capacidade de educadores utilizarem metodologias eficientes para empreenderem
inovacdes. Os problemas a serem trabalhados no curso serdo desafios do contexto
profissional dos proprios alunos, que vivenciardo cargas hordrias tedrica e pratica de
Educagao, Inovacdo e Tecnologia, e buscardo selecionar e aplicar as técnicas mais
adequadas para gerar uma solu¢do inovadora para o problema proposto, no formato de
uma sequéncia didatica.

A metodologia deste curso estd fundamentada em bases filosoficas e
epistemologicas advindas do construtivismo, em particular da teoria da aprendizagem
vivencial [Kolb 1984], a ser implementada por meio do método instrucional de
aprendizagem baseada em problemas (PBL) e do processo de Design Thinking [Brown
2008] (Figura 1).

Médulo I Médulo IT Médulo IIT Médulo IV Modulo V

Problematizagido Aculturagdo Concepgio Concretizagdo Experimentagdo
______________ | o e e |
Processo de i :: X i H | :
Inovacio , Inspiragdo :: Ideacdo ! 1 Prototipagfio ! , Avaliacio I
¥ 1
(Design Thinking) P - SO (PP '
. [ II---__---__---__---___---__---H ----------------------------- 1
Estratégia !  Observagio 1! Abstragio & i Experimentagdo |

: . 1 . . -

Educacional | Reflexiva i Conceitualizagdo " Ativa |
(Apr. Vivencial) V- ---oo oo - I e o e [
_______________________________________________________________________ \

Avaliagdo da

1

Abordagem |  Definigdo do

Instrucional | Problema
(PBL) t-------------

Solucdo

Solugdo

1
Estudo da g
1
1
1

Figura 1 — Concepcéo geral do EITA

O Design Thinking vem recentemente sendo adaptado e aplicado com sucesso
na educagdo, como um processo criativo que busca solugdes significativas em torno
especificamente da comunidade escolar [IDEO s.d.]. O processo ¢ organizado nas
etapas de: (1) inspiragdo - imersdo na realidade dos sujeitos e identificacdo de
problemas; (2) ideagdo - etapa criativa incluindo avaliacdo de alternativas e geragdo de
solugdes inovadoras apropriadas; e (3) implementagdo - experimentacdo pratica e
avaliacdo para adequacdo e melhoria continua da solugdo. Neste contexto, enxergamos
uma oportunidade para integracao das trés metodologias citadas, para condu¢ao de um
curso com foco no desenvolvimento de competéncias para a geragdo de solugdes
inovadoras no contexto da educacgao.

4.2. Sobre o Conteudo Programatico

A interdisciplinaridade ¢ um dos pilares de constituicdo do curriculo deste curso, uma
vez que ele proprio ¢ classificado como multidisciplinar, envolvendo temas da
educagdo e das TICs. O contetido programatico abrange disciplinas que se costuram
entre os moddulos do curso para assegurar que os alunos exercitardo habilidades

necessarias para condugdo de atividades das etapas especificas do processo de criagdo
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(Tabela 3). Em particular, a disciplina de Praticas de Criacdo tem o objetivo de
proporcionar aos alunos oportunidades de exercitar em sala de aula os conceitos
abordados, apresentar a evolucao dos projetos, discutir e construir colaborativamente.

Assim, como meio para superar a fragmentacao do conhecimento e conectar de
forma consistente as disciplinas de diferentes areas, os alunos desenvolverdao um projeto
unico, seguindo a abordagem PBL. Este projeto contara para avaliagdo em todas as
disciplinas, visto que seus diversos modulos corresponderdo a diferentes disciplinas,
demandando evidéncias de constru¢do de conhecimentos ¢ habilidades de cada uma
delas. Espera-se que o desenvolvimento deste projeto possibilite a integracdo sistémica
dos conhecimentos adquiridos nas diferentes disciplinas.

Tabela 3 - Disciplinas do EITA

Dimensdo | Disciplina (COD) Ementa
Educacgéo Teorias e Praticas Abordagens filosoficas classicas sobre a educagdo (Behaviorismo e
Educacionais Construtivismo); Teorias e praticas contemporaneas (PBL, TAS, Kolb, entre
Contemporéaneas outras); Tecnologia da Informacéo na sala de aula; Fundamentos teéricos e
(EDUC) efetividade de tecnologias educacionais; e Futuro da Educacdo.
Inovagéao Técnicas de Inovacao Identificacdo de problemas; Design Thinking e Design Thinking para
(INOV) Educadores;, Benchmarking; Modelos de Negocios Tecnoldgicos;
Construcdo de Canvas; Analise de viabilidade técnica e econdmica; Técnicas
de Prototipacdo e avaliacdo de solugdes; Feira de Negécios e Solugdes;
Fomento, editais, financiamento de inovagdes; Crowdfunding.
Metodologia Cientifica | Pesquisa Observacional; Revisdo Sistematica de Literatura; Redagao técnico-
(PESQ) cientifica; Técnicas de pesquisa e planejamento de experimentos.
Cultura Digital e Cultura Digital (Redes, Jogos, Mobilidade e etc.); Cultura Digital na Escola;
Educacéo Elementos culturais de resisténcia a modernizagdo tecnoldgica da sala de
(CULT) aula; Conceitos tecnolégicos emergentes (loT, BigData, Visao
Computacional, etc.); Tecnologias Educacionais.
Tecnologia | Préticas de Criacdo Técnicas de criatividade e geracdo de solugdes; Definigdo dos problemas a
Aplicada (CRIA) serem trabalhados por cada grupo; Criacdo de Personas Representativas;
Contextualizagdo de sujeitos; Design especulativo e outras praticas de
Futurismo.
Experimentagdo Ativa Monitoramento, Acompanhamento e Avaliacéo de experimentos.
(EXPR)
EDUC PESQ EDUC CULT Expr CUET CULT
CULT DUt PESQ EDUC PESQ
e CRIA ov CRIA CRIA CRIA PESQ CRIA
INOV OV INOV EDUC
Mobdulo I Mobdulo IT Fase III Fase IV Fase IV
Problematizagdo Aculturagdo Concepgdo Concretizacdo Experimenta¢do

Desenvolvimento de um projeto inico —

Figura 2 - Encadeamento das disciplinas (vide cédigos na Tabela 3)

A carga horaria das disciplinas distribuida pelos diferentes modulos também
proporciona uma articulacdo proativa e planejada entre professores, para que os seus
conteudos interajam de forma ciclica e incremental. A Figura 2 ilustra o encadeamento
entre as disciplinas ao longo do curso e do desenvolvimento do projeto. O curso contara
também com diversas interagdes extra-classe, dentre elas: (a) debate aberto ao publico
sobre o futuro da educagdo, conduzido pelos alunos; (b) execugdo de pesquisa de
campo baseada num plano de observacdo, para identificagdo de problemas e
aprofundamento do conhecimento sobre os perfis de alunos que serdo alvo das
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inovagdes a serem desenvolvidas; (c¢) organizacdo e execu¢do de uma Feira de
Negobcios, para agregar e dar publicidade a produtos e servigos relacionados aos
projetos propostos pelos alunos; e (d) experimentagdo pratica da sequéncias didaticas
propostas.

5. Conclusao

A inovagdo do sistema educacional depende, em grande parte, da iniciativa dos
professores. No entanto, para sentirem-se empoderados para inovar, os professores
necessitam de uma formagao que contemple competéncias adequadas o que, de acordo
com os dados que apresentamos neste artigo, ainda nao se v€ nos cursos de Pedagogia e
licenciatura no Brasil. Na tentativa de colaborar para o empoderamento dos professores
da educagdo bésica, e assim promover, através deles, mudancas de paradigma e
estrutura nas escolas, propomos um curso de pos-graduacdo em Educagdo, Inovagdo e
Tecnologia Aplicada (EITA). O curso ¢, ele proprio, baseado em uma abordagem
inovadora, com disciplinas que dialogam de forma entrelagada em torno de um projeto
unico, promovendo a aprendizagem vivencial através de uma metodologia baseada em
problemas reais trazidos pelos proprios aprendizes. Para a resolugdo destes problemas,
propde-se o método do Design Thinking, com o objetivo final de gerar uma solugdo
viavel no formato de uma sequéncia didatica inovadora, que possa ser divulgada e
compartilhada nas comunidades escolares, estimulando assim o surgimento de
iniciativas similares.

O curso proposto encontra-se em fase de iniciacdo e, portanto, ainda ndo
existem registros dos seus resultados praticos. Em trabalhos futuros, pretendemos
acompanhar, avaliar, e relatar em detalhes o impacto causado nos participantes do curso
e pelos participantes do curso em seus locais de trabalho (escolas, universidades, etc.).
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