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RESUMO

As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagdo (TDICs) sdo compreendidas como
tecnologias conectadas a uma rede, abrangendo computadores, internet, videos, softwares,
aplicativos, smartphones, entre outros. Dentro do contexto tecnologico, historico e cultural, essa
dissertacdo aborda o uso das TDICs, na pratica educacional, ao circunscrever o problema da
pesquisa: como as TDIC’s contribuem com a aprendizagem, na disciplina de
Empreendedorismo e Inovacao, no ensino médio? Para tanto, nosso objetivo geral foi investigar
o uso das TDICs na pratica educacional, especificamente na disciplina de Empreendedorismo
e Inovagao do Ensino Médio. De maneira especifica, objetivamos: investigar como o uso das
TDIC’s podem apoiar a construgao do conhecimento em sala de aula; reconhecer uma dinamica
de aprendizagem mais interativa e engajadora; analisar se essa pratica atende a necessidade de
personalizacdo do estudante no ensino médio. A abordagem metodoldgica adotada foi a
qualitativa, com grupo focal e analise SWOT. Esta ferramenta evidenciou que os dispositivos
digitais fornecidos as escolas, principalmente as escolas publicas ndo sdo suficientes para
garantir melhorias substanciais na qualidade da educagdo. A eficacia desses programas varia,
indicando a necessidade de uma abordagem integrada que envolva competéncias digitais,
integracao de praticas inovadoras e estratégias pedagogicas. Os resultados da pesquisa revelam
a ampla adogdo de recursos digitais por parte dos docentes, especialmente em escolas
particulares, destacando filmes, videos, animagdes, e-books, entre outros. No entanto,
disparidades entre escolas publicas e privadas ressaltam a necessidade de esforgos para
promover uma inclusdo digital mais equitativa. Apesar dos desafios, as possibilidades
oferecidas pelas TDICs representam oportunidades valiosas para aprimorar o acesso ao
conhecimento e promover métodos de ensino interativos e personalizados. Neste contexto, os
resultados da pesquisa serviram como base solida para a concep¢do e desenvolvimento do
protdtipo do curso "Aprendat+ Ensinet+: Tecnologias e Estratégias para Professores
Inovadores".

Palavras-chave: TDICs; Empreendedorismo; Inovacao; Educacao; Ensino Médio



ABSTRACT

Digital Information and Communication Technologies (DICTs) are understood as network-
connected technologies, encompassing computers, the internet, videos, software, applications,
smartphones, among others. Within the technological, historical, and cultural context, this
dissertation addresses the use of DICTs in educational practice, by defining the research
problem: how do DICTs contribute to learning in the subject of Entrepreneurship and
Innovation in high school? To this end, our general objective was to investigate the use of
DICTs in educational practice, specifically in the subject of Entrepreneurship and Innovation
in High School. Specifically, we aimed to: investigate how the use of DICTs can support the
construction of knowledge in the classroom; recognize a more interactive and engaging learning
dynamic; analyze if this practice meets the need for personalization of the student in high
school. The methodological approach adopted was qualitative, with a focus group and SWOT
analysis. This tool showed that the digital devices provided to schools, especially public
schools, are not sufficient to guarantee substantial improvements in the quality of education.
The effectiveness of these programs varies, indicating the need for an integrated approach that
involves digital skills, the integration of innovative practices, and pedagogical strategies. The
research results reveal the widespread adoption of digital resources by teachers, especially in
private schools, highlighting films, videos, animations, e-books, among others. However,
disparities between public and private schools highlight the need for efforts to promote more
equitable digital inclusion. Despite the challenges, the possibilities offered by DICTs represent
valuable opportunities to enhance access to knowledge and promote interactive and
personalized teaching methods. In this context, the research results served as a solid foundation
for the conception and development of the course prototype 'Learn+ Teach+: Technologies and
Strategies for Innovative Teachers'.

Keywords: ICTs; Entrepreneurship; Innovation; Education High School
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1 INTRODUCAO

1.1 Memorial

Minha vontade de aprender e a curiosidade para descobrir coisas novas se estendiam
pelas midias populares da minha infincia (década de 80). Nenhuma revista passava em branco,
desde gibis da turma da Monica, satiras refinadas (pelo menos naquela época eu pensava assim)
do Mad, exemplares da Revista Placar e os carros € mecanica da Revista Quatro Rodas. Todas
essas leituras chamavam minha atencdo e eram a distragdo perfeita. Eu queria saber sobre tudo
e todos. Logo ap0s a leitura, o conhecimento era colocado em pratica em conversas com meus
colegas — que nem sempre sabiam do que eu estava falando — e, principalmente, com meus pais
e familiares. Eles se surpreendiam e ficavam sem entender como eu sabia tanto sobre aquele
assunto. Portanto, a banca de revistas era um dos meus lugares favoritos, principalmente aos
domingos, quando geralmente era o dia propicio para comprar algum novo exemplar. A medida
de meu crescimento, as revistas deram lugar aos jornais e logo depois foram substituidos pelos
portais de noticias na internet, os quais eu tinha acesso pelo laboratorio de informatica da
Universidade.

Os anos se passaram, mas a vontade de lidar com temas atuais, contemporaneos, bem
como estudar fatos historicos, dados e estatisticas, e por meio desses perceber tendéncias,
moldaram minha decisdo de cursar em janeiro de 1997, Ciéncias Economicas na Universidade
Federal de Uberlandia (UFU). Assim, dediquei-me, durante quatro anos, ao estudo de fatos
historicos e sua relacdo com dados economicos, analisando diversas teorias € modelos. Em
2001, terminei o curso e nesse ultimo ano fiz estagio em um dos maiores atacadistas da cidade,
a saber, na Martins Comércio ¢ Servicos de Distribuigdo Sociedade Andnima (S. A.). Nessa
empresa, comecei a exercer profissionalmente a minha habilidade de analisar e trabalhar com
tendéncias, uma vez que, apds o estagio, fui contratado como funcionario para a area de
Controladoria de Negocios.

Em 2002, apés minha saida da Martins Comércio e Servigos de Distribui¢do S. A.,
voltei-me para a area financeira, prestando consultoria a Prefeitura de Ibid&/MG. Apos quatro
anos, em 2006, estendi essa consultoria a 6rgaos publicos, em varias prefeituras como as das
cidades de Uberlandia (Minas Gerais — MG), Presidente Kennedy (Espirito Santo — ES), Sao
Gotardo (MG), Sacramento (MG), entre outras. Nesse percurso, durante aproximadamente dez
anos, de 2002 a 2012, percebo a duragdo de minha carreira financeira como economista. Em

2012, quando voltei a trabalhar com o mercado privado, estabeleci um novo futuro profissional
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ao trabalhar com vendas e andlise de mercados. Trabalhei para a empresa de telecomunicagdes
brasileira Claro S. A., em Uberlandia, como gerente administrativo e, em seguida, como diretor
comercial. Durante 2012 a 2018, fiz a gestdo de quatrocentas pessoas diretamente ligadas as
minhas decisdes e orientagcdes. No aspecto organizacional lidava com dois (2) coordenadores
das regides de Uberlandia e Belo Horizonte. Essa estrutura tinha em torno de dez (10) gerentes
de loja; quatro a cinco (4 a 5) supervisores; € as equipes de gerentes e supervisores tinham em
torno de seis a dez (6 a 10) vendedores e auxiliares administrativos.

No entanto, durante esse trajeto, crescia a busca para a minha realiza¢ao profissional
somente encontrada alguns anos depois, em 2018, na profissdo de professor. No exercicio
profissional e ao lidar com tantas pessoas, novas oportunidades se fizeram, principalmente,
aquelas em que eu poderia potencializar minhas principais habilidades, bem como as dos
estudantes. Mais especificamente, nas aptiddes no exercicio das midias, na criagdo e divulgagao
de produtos, que circulam e dinamizam a economia como, também, na propagac¢do do
conhecimento e valores do contexto escolar.

Ao trabalhar com tantas pessoas, durante muito tempo, foi possivel refletir sobre como
elas tomam decisdes e como o impacto de seus conhecimentos tém em suas vidas; o quanto sao
moldadas por suas crengas, ou seja, aquilo que sabem e acreditam ser verdade recai em seus
julgamentos. Alids, uma das habilidades que desenvolvi nesse periodo, além da comunicagdo
sempre presente em minha vida, foi a empatia e a escuta. Saber que cada um tem suas historias
e sao determinantes para as suas agdes, me fizeram perceber o quanto precisamos entender e
respeitar outros pontos de vista. Em véarios momentos dessa carreira, eu realizava treinamentos
— quase que diarios — e compreendia que esses momentos eram aqueles mais prazerosos no meu
dia. Isso ndo deveria ser novidade, porque depois da faculdade, independente do emprego que
estava, sempre realizava treinamentos.

Foi assim que, no inicio do ano de 2018, realizei minha primeira aula como professor,
ainda trabalhando como gestor comercial. Em minha aula teste, utilizei-me de videos, noticias
e textos retirados da internet para explicar sobre o Produto Interno Bruto (PIB), saindo do
padrdo tradicional de explica¢do por meio da exposi¢do dos conceitos a partir dos pensadores
economistas. Em poucos minutos, no exercicio de ensinar, utilizando de videos e noticias
recentes sobre economia, os coordenadores perceberam as possibilidades do impacto da aula
nos estudantes. Logo me convidaram para ingressar em seu quadro de professores.
Imediatamente, aceitei, mesmo tendo outro trabalho como gerente comercial na Falgatter, uma

industria voltada para o agronegdcio, em Goiania.
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A carreira de professor iniciou nas aulas de graduag@o na Escola Superior Associada de
Goiania (ESUP)/Fundagdo Getulio Vargas (FGV) e Faculdade Noroeste, ambas em Goiania.
Posteriormente, novas oportunidades surgiram: ministrar modulos para a pds-graduagdo em
outras duas faculdades, sempre com temas relacionados ao mercado profissional e as formas
possiveis para aumentar a eficiéncia a partir da andlise de dados, transformando informagao em
conhecimento. Nesse processo, entendi que meus conhecimentos poderiam gerar mais impacto
nos estudantes do ensino médio, no apice da adolescéncia. Em outras palavras, ajuda-los a
pensarem sobre seus projetos de vida e futuro profissional, como forma de crescimento pessoal.

A minha experiéncia, ao trabalhar esses anos com os jovens adultos, me fez perceber a
necessidade de um novo método e ferramentas para os adolescentes viverem o caos' e apreendé-
lo como uma possibilidade existencial, sem certezas ou verdades absolutas, mas constantemente
em aprendizado. Por isso, apresentei um projeto de aulas de empreendedorismo e inovagdo para
o 1° e 2° ano do ensino médio, ao Colégio TEO/Atrio, em Goidnia (2019) e depois para o
Colégio Nacional (em 2020, no qual trabalho at¢ o momento) em Uberlandia. O projeto
contemplava o desenvolvimento de projetos, a partir de técnicas que levariam os jovens a lidar
com diversas situagdes. Com isso, eles desenvolveriam habilidades como: lidar com problemas
complexos, cooperagdo, colaboracao, trabalho em equipe, empatia, comunicacao, planejamento
e organizagdo. Entretanto, ao lidar com esse desafio nas aulas voltadas para o desenvolvimento
das habilidades socioemocionais, percebi — de maneira mais evidente — minha necessidade em
aprender e desenvolver trocas de conhecimentos que me permitissem validar o processo de
ensino-aprendizagem proposto. Entendo tal processo do mesmo modo como uma troca de
informacdes entre professores e estudantes, pautado em objetivos direcionados as necessidades
do estudante, assim como propde Regina Cazaux Haydt (2000).

Durante os trés primeiros anos de trabalho docente, no Colégio Nacional, ndo obstante
recebermos — eu e a Escola — alguns prémios que ajudaram a avaliar o caminho percorrido, nao
garantiam o mesmo resultado em outras aplicabilidades de novos e futuros processos. Fiz entao,
minha inscrigdo para o Mestrado Profissional em Tecnologias, Comunicacao e Educacao, na
UFU, visando estabelecer essa troca entre arecas de conhecimento diversas, o
empreendedorismo, a educagdo, o uso das tecnologias, no contexto da dimensdo tecnologica
contemporanea. Assim considerando, esses estudos me trouxeram acesso e aprofundamento em
experiéncias praticas e estudos calcados em literatura especifica, com aplicabilidade em minha

pratica docente, cotidiana, no sentido de uma compreensdo dos fenomenos presentes

' As duvidas, os conflitos, os questionamentos, as buscas por estabelecerem diferengas dos comportamentos
infantis e mudangas fisicas.
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atualmente, na vida escolar do ensino médio. Por esse viés entendo que, o conhecimento
adquirido por meio das disciplinas do mestrado em Tecnologias, Comunicagdo e Educagdo me
possibilitou inser¢des na realidade educacional tanto quanto social, indo além dos contatos
empiricos realizados por mim, em experiéncia na realidade ja mencionada. Por outro lado, o
estudo me trouxe contribui¢des sobre o tema, principalmente, a comunidade local na qual me

insiro.

1.2 Delineamento da Proposta

Esse projeto de investigagcdo tem como objeto de estudo o uso das tecnologias digitais
da informagdo e comunicacdo (TDICs) em minha pratica educacional, na componente
curricular de Empreendedorismo e Inovagdo, no Ensino Médio. Entendemos tais tecnologias
como aquelas que, no contexto social, historico e cultural contemporaneo predominam a
presenga do computador e da internet como instrumentos principais (Marinho; Lobato, 2008).
Sdo, portanto, portadoras de um conjunto de midias que fazem uso da tecnologia digital e da
logica binaria para se disseminarem e impactarem nas formas de comunicar, de trabalhar, de
aprender e até mesmo de se relacionar. Alguns pesquisadores como Vani Moreira Kenski
(2008) usam o termo para referir-se as tecnologias digitais conectadas a uma rede, conceito
similar ao Forum Regional de Politicas Educacionais da UNESCO (United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization) (Claro; Castro-Grau, 2023) que entende
como manipulagdo e comunica¢do de informagdes em formato digital. Outros, como Katia
Morosov Alonso (2008), Jos¢ Armando Valente (2013) e Monica Fantin (2011) denominam as
TDICs a partir da convergéncia de vdrias tecnologias digitais como: videos, softwares,
aplicativos, smartphones, imagens, consoles, jogos virtuais, que se unem para compor novas
tecnologias. E ainda temos autores que vao além e trazem a relagdo com a tecnologia disruptiva:
“a robdtica, a Inteligéncia artificial, a realidade aumentada, a nanotecnologia, a biologia
sintética, e a internet thinking” (Carvalho et al., 2019, p. 33). Camargo e Daros (2021) percebem
que a integracdo das tecnologias digitais na sala de aula permite ao professor cultivar
habilidades e explorar novos papéis no processo de aprendizagem. Nesse contexto Bacich e
Moran (2018) enfatizam a importancia das tecnologias digitais ndo apenas como ferramentas,
mas como meios de transformacao e enriquecimento do processo educacional.

Por certo que hé inimeros outros conceitos. Historicamente, estudos das TDICs tém sua
ampliacdo nas pesquisas do socidlogo espanhol Manuel Castells, sistematizadas na trilogia “A

sociedade da informacao”, publicada na década de 1990. O pesquisador norte-americano Henry



15

Jenkins (2009), definiu o termo "Cultura da Convergéncia" como um movimento de interagdes
sociais, consumo e relagdes dos usudrios com a tecnologia contemporanea (pessoas e midias),
e o pensamento do socidlogo britanico Neil Selwyn (2011), investigador das implicagdes das
TDICs na educagao convergiram para criagao do termo e importancia das TDICs.

No Brasil, as tecnologias digitais de informagao e comunicagdo, desde a década de 90,
tém impactado significativamente e constantemente a educacao bdsica, transformando a forma
como os estudantes aprendem e os professores ensinam. Nesse estudo, delimitamos no amplo
campo das TDICs ao uso da internet, notebook, smartphones, podcast, software e ferramentas
educacionais (mural eletronicos, jogos, entre outros), por serem as mais usualmente
disponibilizadas e utilizadas em sala de aula, na escola onde trabalho. Sua utilizagdo ndo ¢ o
fim da aprendizagem como dizem alguns. Ao contrario, um estudo com base em 365 artigos
publicados na revista Computers & Education entre 2015 e 2017 identificou que o uso da
tecnologia possui énfases em aprendizado, aspectos afetivos, comportamentais, design,
tecnologia, pedagogia, presenca ¢ ambiente institucional (Lai; Bower, 2019). Sao meios
utilizados para instigar novas metodologias, voltadas para o objetivo de levar o estudante a
aprender com interesse, criatividade e autonomia. Em relagdo a Tecnologia Digital, a UNESCO
(2023) recomenda “que a tecnologia seja introduzida na educacdo com base em evidéncias que
demonstrem que ela seria apropriada, igualitaria, escalonavel e sustentavel”. E faz um
contraponto a utilizagdo da tecnologia digital que deve estar alinhada aos interesses primordiais
dos estudantes, visando complementar uma educacdo fundamentada na interagdo humana. Sua
aplicagdo deve ser concebida como uma ferramenta a ser empregada nesses termos. No
processo de considerar a incorporacao da tecnologia digital, os sistemas educacionais devem
assegurar que os interesses mais vantajosos para os estudantes sejam colocados no cerne de um
modelo embasado em direitos. O enfoque deve ser direcionado para os resultados de
aprendizagem, em detrimento dos insumos digitais. Para otimizar a experiéncia de aprendizado,
a tecnologia digital ndo deve substituir, mas sim complementar a interacao presencial com os
professores (UNESCO, 2023).

Nas escolas publicas, o governo brasileiro investiu na implantacdo de laboratdrios de

informatica e, recentemente, no acesso a internet. No entanto,

Em 79% das escolas municipais e em 74% das escolas estaduais havia acesso a
Internet na sala de aula, porém apenas em 60% das escolas municipais e 61% das
estaduais, o acesso estava disponivel para uso dos alunos. De acordo com 46% dos
gestores de escolas publicas (municipais, estaduais e federais), sempre ou quase
sempre a Internet da escola ndo suportava muitos acessos ao mesmo tempo, € 43%
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afirmaram que sempre ou quase sempre o sinal de Internet da instituicdo ndo chegava
as salas que ficavam mais distantes do roteador. (Nic.br, 2023, p. 25)

O estudo em questdo (Nic.br, 2023) concluiu que o Brasil ainda enfrenta desafios

significativos em dois principais aspectos: a necessidade de aprimorar a infraestrutura

tecnologica, a conectividade nas escolas e a persistente desigualdade regional. Essa

desigualdade se estende nao apenas entre regides do pais, mas também entre instituigoes de

ensino publicas e privadas, como entre areas urbanas e rurais (Parreiras et al., 2021), apesar dos

esforcos do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC). O Quadro 1 mostra programas de

tecnologias educacionais nas escolas publicas brasileiras reformulados e implementados na

busca por uma educacao mais inclusiva, inovadora e acessivel. Iniciativas como o Proinfo,

Programa Banda Larga nas Escolas e Programa Um Computador por Aluno representam

esforcos do governo federal para equipar as escolas com tecnologia e promover o uso

pedagdgico dessas ferramentas.

Quadro 1 - Politicas publicas brasileiras para infraestrutura tecnoldgica e de conectividade e
para o uso pedagogico das tecnologias digitais nas escolas

Educagao (PNE)
(Brasil, 2014)

Programa Ano Acodes

Programa Nacional | 1997 Focado em equipar escolas ptblicas com tecnologias

de Informatica na (reformulado | educacionais, visando o acesso a equipamentos e

Educagao (Prolnfo) | em 2007) recursos tecnoldgicos para a educagdo basica. A

(Brasil, 2007) formagdo dos professores ficou sob responsabilidade
do Programa Nacional de Forma¢ao Continuada em
Tecnologia Educacional (Proinfo Integrado).

Programa Banda 2008 Objetivou conectar todas as escolas publicas urbanas

Larga nas Escolas a internet com qualidade e velocidade para aprimorar

(Brasil, 2008) a educac¢do no pais.

Programa Um 2010 Distribuiu computadores portateis para professores e

Computador por alunos nas escolas publicas, contribuindo para o

Aluno (Prouca) avanco da utilizagdo de tecnologias da informagao e

(Brasil, 2010) comunicacao (TIC) na educagdo.

Plano Nacional de 2014 Estabeleceu diretrizes, metas e estratégias para a

politica educacional de 2014 a 2024, influenciando a
elaboracao de politicas ptblicas na 4rea de educacao.
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Cont. Quadro 1 - Politicas publicas brasileiras para infraestrutura tecnologica e de
conectividade e para o uso pedagogico das tecnologias digitais nas escolas

Programa de 2017 Buscou apoiar a universaliza¢ao do acesso a internet
Inovagdo Educagdo de alta velocidade nas escolas publicas e promover o
Conectada (Piec) uso pedagogico das tecnologias digitais na educagao
(Brasil, 2017b) basica, adotando o conceito de escola conectada com

equilibrio entre visao, competéncia, recursos digitais
e infraestrutura.

Estratégia Nacional | 2023 Coordenar todos os recursos e atores do Governo

de Escolas Federal envolvidos no tema, garantindo a prioridade
Conectadas (Brasil, de conectar todas as escolas publicas da educagao
2023) basica do Brasil até 2026.

Fonte: adaptado de Parreiras et al., 2021

Contudo, a aplicacdo dos programas como politica publica brasileira para garantir a
infraestrutura tecnoldgica e de conectividade e para o uso pedagdgico das tecnologias digitais
nas escolas ndo foi suficiente ao longo dos anos. Constata-se pela analise do “Programa
Nacional de Informatica” (ProInfo) e “Um Computador por Aluno” (Prouca) que simplesmente
fornecer dispositivos digitais as escolas ndo ¢ suficiente para garantir melhorias na qualidade
da educacdo (Rossi et al., 2022). Os resultados do Programa Banda Larga nas Escolas indicaram
que a eficacia varia consideravelmente entre diferentes regides ou estados, assim como entre
diferentes etapas de ensino. Isso demonstra que a simples utilizacdo da TIC nao ¢ garantia de
melhoria na qualidade da educacao (Lima et al., 2015). Além disso, a infraestrutura tecnoldgica
parece ser mais efetiva quando acompanhada de estratégias complementares, como o
oferecimento de recursos educacionais digitais, o fomento de competéncias digitais e o
planejamento para o uso complementar de outras praticas (Parreiras et al., 2021).

Diante das constatagdes extraidas da andlise dos programas de politicas publicas
brasileiras, torna-se evidente que simplesmente fornecer dispositivos digitais as escolas nao ¢
suficiente para garantir melhorias substanciais na qualidade da educagdo. Os resultados obtidos
revelam que a eficacia desses programas varia consideravelmente em diferentes regides e niveis
de ensino, indicando que a mera introduc¢ao da tecnologia da informagdo e comunicagdo nas
escolas ndo &, por si s, a solugdo para os desafios educacionais do pais. E imperativo adotar
uma abordagem mais ampla e integrada para alcangar resultados significativos na melhoria da
infraestrutura tecnologica e de conectividade das escolas brasileiras (Parreiras et al., 2021). Isso
implica ndo apenas na disponibilizagdo de recursos tecnoldgicos, mas também no fomento de

competéncias digitais, no planejamento para a integracdo de praticas educacionais inovadoras
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e no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas que aproveitem plenamente o potencial das
TDICs para promover a aprendizagem efetiva dos estudantes. E fundamental que essas politicas
sejam desenvolvidas de forma colaborativa e integrada, envolvendo diversos atores, como
institui¢des de ensino, professores, gestores e especialistas em tecnologia educacional.

Por outro lado, a medida que as tecnologias digitais de informagdo e comunicacao se
tornam cada vez mais presentes em nossa sociedade, o setor educacional também passou por
mudangas significativas. Apesar de ndo existir uma universalizagdo do acesso a internet,
segundo a pesquisa TIC Educacdo 2022, 82% das escolas publicas estaduais possuem
computador e acesso a internet disponivel para uso dos alunos, mas menos da metade (42%)
das escolas municipais tem essa mesma condi¢cdo. Entretanto 74% das escolas publicas
municipais tém acesso a internet para uso dos alunos (Nic.br, 2023). Ou seja, considerando a
possibilidade de utilizagao de celulares para acesso a internet & possivel constatar que a maioria
dos estudantes das escolas publicas tem acesso a infernet na escola. No entanto, a
implementagdo dessas tecnologias nao se restringe apenas a infraestrutura fisica, mas também
se estende ao uso efetivo dessas ferramentas no contexto pedagdgico, busca-se compreender
como os docentes tém se adaptado a esse novo cendrio tecnologico e as implicagdes disso na

educacao.

Do total de professores de Ensino Fundamental e Médio, 75% haviam utilizado
tecnologias digitais para realizar aulas expositivas para os alunos e 78% haviam
solicitado aos estudantes que utilizassem tecnologias digitais para realizar pesquisas
sobre os temas tratados em aula. (Nic.br, 2023, p. 26).

Apesar da maioria dos professores usarem as tecnologias digitais em sala de aula,
segundo a pesquisa, aqueles que ndo usam que sdo cerca de 84% dos professores das escolas
do Ensino Fundamental e Médio, deixam de fazer por falta de disponibilidade de computadores
para uso dos professores ou dos alunos na escola (Nic.br, 2023). Portanto, apesar da maioria
das escolas possuirem infraestrutura, a falta dela ¢ ainda o maior empecilho para a
implementag¢ado das tecnologias digitais. De qualquer forma, segunda a pesquisa TIC Educagao

2022, se considerarmos também a preparacao das aulas temos que:

Em relacdo aos recursos digitais adotados pelos docentes, segundo a edi¢do 2022 da
pesquisa TIC Educagdo, 94% dos professores de Ensino Fundamental e Médio
afirmaram utilizar recursos educacionais digitais na preparagao de aulas ou atividades
para os alunos nos 12 meses anteriores a realizagdo da pesquisa. Filmes, videos e
animagoes (82%), sites ou aplicativos de noticias, jornais, revistas ou blogs (78%) e
livros, e-books e textos literarios (72%) foram os tipos de recurso educacional
mencionados em maiores propor¢des pelos docentes. Entre os professores de escolas
publicas, o uso de materiais didaticos disponiveis no site do governo, da prefeitura ou
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da Secretaria de Educacdo (59%) de aplicativos da escola ou do governo, da prefeitura
ou da Secretaria de Educacdo (53%) também foram citados em maiores proporgoes.
(Nic.br, 2023, p. 100)

Os dados acima destacam a ampla adocao de recursos digitais por parte dos docentes,
evidenciando que a grande maioria dos professores de Ensino Fundamental e Médio utiliza
ativamente essas ferramentas em suas praticas educacionais. A preferéncia por filmes, videos,
animagoes, sites de noticias, e-books ¢ materiais didaticos online é notavel, revelando uma
diversidade de abordagens na integrag¢do de tecnologias no ensino. Entretanto, o levantamento
aponta disparidades, especialmente entre escolas publicas e particulares, reforcando a
necessidade de esfor¢os para mitigar essas diferencas e promover uma inclusdo digital mais
equitativa no ambiente educacional. Os desafios persistem, mas as possibilidades oferecidas
por uma variedade de recursos tecnoldgicos, como computadores, fablets, smartphones ¢
inteligéncia artificial, representam oportunidades valiosas para aprimorar o acesso ao
conhecimento e promover métodos de ensino mais interativos e personalizados.

O processo de aprendizagem atual, ndo envolve mais a repeticdo e memorizacao de
praticas ou conceitos. De maneira mais ampla, abrange a multiplicidade de experiéncia e
valores incorporados durante o tempo de vida e os aspectos socioemocionais, culturais,
psiquicos, fisicos e cognitivos. Aprendemos por meio de nossa interagdo na infancia com as
pessoas, com o ambiente externo e com a propria observacgado (Vygotsky, 2001; Coll, 2004). Os
avangos exponenciais em tecnologias digitais que imaginavamos ocorrer somente nas proximas
décadas, € hoje, uma realidade forjada pelas nossas necessidades de comunicagao e informagao,
de relagdo pessoal e social, uns com os outros, com as instituicdes € com 0 nosso proprio
trabalho.

Dessa maneira, nossas realidades demandam o uso das tecnologias atreladas a
comunicacdo, as midias, e a educagdo, as quais também impactam aceleradamente, em cada
faceta de nossas vidas, incluindo como ensinamos, aprendemos, € nossa inser¢ao no mundo
cooperativo’. Nesse sentido, aos professores compete estimular, incentivar, e potencializar a
autoestima, estimular a aprender cada dia, “impondo metas desafiantes, mas acessiveis para
nossas possibilidades, quando ainda ndo renunciamos a continuar aprendendo” (Zabala, 1998,

pp- 212-213).

2 Resumidamente, o mundo corporativo engloba as pessoas que trabalham no mundo empresarial que se inteiram
dos valores de uma empresa e seguem um mesmo objetivo. Para este mundo, sdo importantes caracteristicas como
a estabilidade emocional, o aprendizado continuo, o conhecimento de novas tendéncias de tecnologias, o foco nos
resultados, responsabilidade e comprometimento (Beyda; Casado, 2011)
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Em estudos realizado por Lai e Bower (2019)3, a maioria dos artigos (72,3%) mediu o
conhecimento, a realizacdo ou o desempenho como ganho na aprendizagem, frequentemente
investigando a melhoria do conhecimento/realizagdo/desempenho antes e apds os processos de
aprendizagem, geralmente com base na diferenca entre as pontuagdes do pré-teste e pds-teste.
A pesquisa identificou os principais temas abordados e as metodologias utilizadas para avaliar
o uso da tecnologia na educagdo, ndo especificamente, as tecnologias digitais. Os resultados
indicaram que a maioria dos estudos adotou metodologias quase-experimentais e
experimentais, € que a avaliagdo do uso da tecnologia tende a se concentrar na aprendizagem,
elementos afetivos e comportamentais dos estudantes. Entretanto, podemos entender que as
tecnologias digitais estdo sendo inseridas cada vez mais como uma ferramenta dentro do

processo de ensino-aprendizagem, principalmente no ensino médio.

Ao incentivar e destacar a integra¢do das tecnologias nos processos de ensino e de
aprendizagem, queremos que fique claro que ndo se trata apenas de aparelhar as
escolas, mas de desenvolver competéncias que atendam as necessidades atuais da
nossa sociedade. Quando falamos em novos papéis do professor na aprendizagem
digital, consideramos a integracdo das tecnologias digitais na sala de aula (...)”.
(Camargo; Daros, 2021, p. 21)

A medida que o uso de tecnologias digitais em sala de aula ¢ incorporado na escola,
seja pela necessidade pds-pandémica, e/ou por regulamentacdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), alavancam o potencial para reimaginar e educacio — transformar a forma
como ensinamos e aprendemos — € como nos inserimos na sociedade atual. Nesse sentido,
explorar novas estratégias pedagdgicas que utilizem a tecnologia como ferramenta, visa
aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, além de proporcionar uma experiéncia mais
enriquecedora para os professores e estudantes. “Isso porque a rapida digitalizagao pela qual o
mundo passou na ultima década transformou a sociedade, influenciando o mundo do trabalho
e o cotidiano das pessoas” (Camargo; Daros, 2021, p. 35).

Os adolescentes, publico-alvo dessa investigacdo, estdo no movimento de buscar uma
identidade diferenciada dos pais (Bock, 2007), sentem uma insatisfagdo constante com os
sistemas institucionais, sofrendo com as rapidas mudangas climdticas e advindas da pandemia
do COVID-19 e, a cada dia, aumenta a anglstia em querer mudar o mundo. Em um contexto
mais amplo, segundo dados da Organizagcdo Mundial da Saude (OMS), “o Pais tem o maior

nimero de pessoas ansiosas do mundo: 18,6 milhdes de brasileiros (9,3% da populacio)

3 Revisdo sistematica da avaliagdo do uso da tecnologia na educagio com base em 365 artigos publicados na
Computers & Education entre 2015 e 2017
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convivem com o transtorno” (Estaddo Contetdo, 2019). Essa conclusdo foi fruto de um
relatorio de 2019, que de acordo com os dados atuais “no primeiro ano da pandemia de COVID-
19, a prevaléncia global de ansiedade e depressao aumentou em 25%, de acordo com um resumo
cientifico da [...] Organiza¢ao Mundial da Saude” (Pandemia [...], 2022). Especificamente, em
relacdo aos jovens, a OMS define fatores determinantes para o desenvolvimento de hébitos
sociais e emocionais: “a adocdo de padrdes de sono saudaveis; exercicios regulares;
desenvolvimento de enfrentamento, resolu¢ao de problemas e habilidades interpessoais; e
aprender a administrar emog¢oes” (Pandemia [...], 2022).

Paralelamente a angustia e ansiedade juvenil, dados recentes sobre o uso das TDICs,
segundo CETIC.br (Tic [...], 2023), expdem o crescente uso das redes sociais pelas criangas e
adolescentes no pais. “Em 2021, 78% dos usuarios de Internet com idades de 9 a 17 anos
acessaram esse tipo de plataforma, um aumento de 10 pontos percentuais em relagdo a 2019
(68%). O dado faz parte da edicdo mais recente da pesquisa TIC Kids Online Brasil” (Cetic.br,
2022). Os usuarios de Internet, segundo a TIC Kids Online Brasil, “93% dos brasileiros com
idades entre 9 e 17 anos sdo usuarios de Internet, o que corresponde a 22,3 milhdes de criangas
e adolescentes conectados. O crescimento em relagdo a 2019, quando o percentual era de 89%”
(Tic [...], 2023).

Em razdo do aumento do uso da TDICs pelo publico juvenil, conforme mostrado acima,
a pressdo e a ansiedade para explorar as novas maneiras de trabalhar com a transformacgao
digital impactam diretamente o professor em sala de aula (Camargo; Daros, 2021), pois educar
¢ um ato social, conforme expde Emile Durkheim (2013). Vimos que desde o inicio dessa
transformagdo digital, o professor encontra-se perdido e, em muitos casos, sem orientagao,
tendo que aprender sozinho. Muitas vezes, os estudantes utilizam as TDICs com mais
desenvoltura do que os professores. Os jovens estudantes com idade entre 15 e 17 anos,
nascidos em meio a transformacgdo digital em curso, principalmente aqueles de escolas
particulares, ja contavam, desde os seus primeiros anos de idade, com a possibilidade de
interacdao por meio de redes moveis de infernet da quarta geragdo, pois a primeira cidade a ter
internet 4G foi Recife em 2012 (Recife..., 2012). Diante desse cenario, as Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo tém um impacto significativo no processo de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, as tecnologias oferecem novas possibilidades de aprendizagem,
permitindo que os estudantes possam explorar informacdes e conhecimentos de novas
maneiras. Além disso, a tecnologia também pode ser uma ferramenta poderosa para ajudar os
jovens a lidar com problemas de satide mental, como a ansiedade e a depressao quando usada

como um canal de comunicagdo. No entanto, ¢ importante lembrar que a tecnologia nao deve
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ser vista como a unica solugdo para esses problemas. E fundamental que as institui¢des de
ensino e os professores sejam capacitados para lidar com essas questdes de forma adequada,
fornecendo aos estudantes maneiras criativas e sensiveis de uso das ferramentas necessarias ao
desenvolvimento de suas habilidades interpessoais, emocionais e sociais (Saiba [...], 2023).
Para tanto, as Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicacdo devem ser utilizadas de
forma consciente e planejada, visando sempre o desenvolvimento pleno e equilibrado dos
jovens e do processo de ensino-aprendizagem. Portanto, professor e estudante carecem de nao
somente acesso € habilidades ao e no uso das TDICs, mas de experiéncias enriquecedoras
quanto a produ¢ao de conhecimento.

De uma maneira geral, as escolas de ensino fundamental e médio, as institui¢des de
ensino superior e as organizacdes de aprendizagem se voltaram para o patrimdnio cultural e
memorial, como museus e bibliotecas. Os professores, os administradores e inovadores
educacionais estdo no centro de um amplo esfor¢o para gerar novos principios organizadores
para o tempo que acelerou e se ampliou, € um espago que diminuiu com o isolamento social
decorrente da pandemia (Pinto, 2023). Nao obstante, ja vencido o tempo de reclusdo pandémica,
a atual realidade — organizar e gerenciar o tempo e o espaco — ainda continua como uma op¢ao
de trabalho e conhecimento. Esta caracteristica aponta para um conjunto de requisitos e
demandas da “Sociedade do Conhecimento” de Daniel Bell (1977), na qual o uso compartilhado
de recursos, na construgdo coletiva de conhecimento, na interagao livre de restricdes de espago
e tempo e, na valorizag¢do do direito a informagao, as tecnologias de informacao e comunicagao
e a educacdo, convergem para um bem comum. Importante ressaltar nesse ponto, a diferenca
entre o pensamento de Bell na “Sociedade do Conhecimento” e o pensamento de Alvin Toffler
(1995) na “Sociedade da informag@o”. Ambas sdo, muitas vezes, entendidas como correlatas.
No entanto, diferem-se em seu entendimento, conforme explica Abdul Khan (apud Burch,

2005):

A Sociedade da Informagdo é a pedra angular das sociedades do conhecimento. O
conceito de ‘Sociedade da Informagdo’, a meu ver, esta relacionado a ideia de
‘inovagao tecnologica’, enquanto o conceito de ‘Sociedade do Conhecimento’ inclui
uma dimensdo de transformagdo social, cultural, economica, politica e institucional,
assim como uma perspectiva mais pluralista e de desenvolvimento. O conceito de
‘sociedades do conhecimento’ é preferivel ao da ‘Sociedade da Informagdo’ ja que
expressa melhor a complexidade e o dinamismo das mudancas que estdo ocorrendo ...
o conhecimento em questao ndo é s6 importante para o crescimento econdémico, mas
também para fortalecer e desenvolver todos os setores da sociedade.

Entendemos, pois, que, para o autor, a informagao por si s6 ndo produz conhecimento,

ou seja, ¢ “matéria prima para o desenvolvimento da livre concorréncia econdmica, sem atribuir
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a devida importancia ao desenvolvimento cultural e social da humanidade” (Dziekaniak; Rover,
2011, p. 3). No entanto, a questdo se aprofunda na formulacdo dos termos e seus conceitos,
entendidos em igual importancia quando direcionadas para bens comuns.

Apoiado nesse movimento de uma construcao coletiva do conhecimento, a componente
curricular de Empreendedorismo e Inovagdo que ministro no Colégio Nacional em Uberlandia
ha 4 anos, tem como publico-alvo os estudantes do ensino médio, impactados pelo uso de
tecnologias digitais de informacao e comunicagdo (TDICs). Durante esse periodo, orientei mais
de 1.500 (um mil e quinhentos) alunos, divididos em grupos de 3 (trés) a 6 (seis) estudantes
(em média), transformamos ideias, em projetos e estes em prototipos, com reverberagdo na
comunidade escolar e na sociedade. Ao final do ano letivo, os estudantes conseguem construir
protétipos de seus projetos e apresentar no formato de pitch* para o ecossistema de inovagio na
cidade de Uberlandia, bem como para grandes empresas de tecnologia. O resultado dos
trabalhos ¢ mostrado, visto e comentado ndo somente pelos professores do Colégio, dentro do
contexto educacional em encontros anuais no Colégio Nacional como, também, pelos
profissionais de ecossistema local de inovagdo, convidados para participarem. Concluimos que
esses estudantes ao ingressarem na faculdade estardo preparados e motivados para a
construirem conhecimentos de maneira que a teoria e a pratica estardo mais proximas de suas
realidades e as do mercado de trabalho.

Ainda que, aparentemente, o resultado seja positivo dessa experiéncia, algumas questdes
carecem de aprofundamento e sistematizacdo e o problema da pesquisa recai em: Como as
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo podem estimular o processo de
aprendizagem, na disciplina de Empreendedorismo e Inovagdo, no ensino médio? Assim
pensando e sentindo, objetivei: investigar como o uso das TDICs podem apoiar a construcao
do conhecimento em sala de aula, no componente curricular de Empreendedorismo e inovacao;
reconhecer uma dinadmica de aprendizagem mais interativa e engajadora; analisar se essa pratica
atende a necessidade de personalizagao do estudante no ensino médio.

Hipoteticamente pensamos que, se os estudantes ja nasceram imersos nas realidades da
TDICs, ao usé-las no componente curricular de Empreendedorismo, no ensino médio, em favor
de protdtipos que favorecem suas demandas de trabalho futuras, agirdo de maneira mais

interativa, engajadora e humana no contexto social.

4 Definido como uma apresentacio rapida de uma ideia ou oportunidade de negdcio conta com uma narrativa
efetiva e direta, para conquistar clientes e investidores. (Sebrae, 2019)
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2 INOVACAO NOS PROCESSOS EDUCACIONAIS

2.1 Educacio na Sociedade do Conhecimento

Ja comentamos, brevemente, na pagina anterior, sobre os termos ‘“sociedade da
informacao” e “sociedade do conhecimento”. Retomamos o assunto para aprofundéa-los. A
sociedade da informagdo, termo muitas vezes atribuido a Daniel Bell, ndo foi cunhado pelo
mesmo, mas usado em sua obra O Advento da Sociedade Pds-Industrial (1977). Trata-se da
construgdo politica e ideologica de um pensamento desenvolvido para definir a realidade dos
novos mercados de consumo (Bell, 1977). Sumariamente, neste livro, o autor aponta o
conhecimento tedrico como o eixo principal desta sociedade e adverte que os servigos baseados
no conhecimento terdo de se converter na estrutura central da nova economia ¢ de uma
sociedade sustentada na informacao, onde as ideologias serdao supérfluas.

A “Sociedade da Informagdo” foi “a pedra angular” para as sociedades do
conhecimento, tal como afirma Abdul Khan (apud Burch, 2005). Segundo Sheyla M. F.
Macedo e landra F. Caldas (2023, p. 259), o termo “sociedade da informac¢ao” se firmou politica
e ideologicamente e se desenvolveu no arcabougo da globalizacdo neoliberal, com o objetivo

de instaurar um mercado mundial aberto e “autorregulado”.

Politica que contou com a estreita colaboragdo de organismos multilaterais como a
Organizacdo Mundial do Comércio (OMC), o Fundo Monetario Internacional (FMI)
e o Banco Mundial, para que os paises fracos abandonem as regulamentagdes
nacionais ou medidas protecionistas que “desencorajassem” o investimento; tudo isso
com o conhecido resultado da escandalosa intensificagdo dos abismos entre ricos e
pobres no mundo.

As autoras prosseguem afirmando que,

Na verdade, no final do século, quando a maioria dos paises desenvolvidos ja havia
adotado politicas de desenvolvimento da infra-estrutura das TIC, ocorre o espetacular
auge do mercado de acdes da industria das comunicacdes. Entretanto, os mercados do
Norte comegam a se saturar. Assim, intensificam-se as pressdes com relagdo aos
paises em desenvolvimento para que deixem a via livre ao investimento das empresas
de telecomunicagdes e informatica em busca de novos mercados para absorver seus
excedentes de lucros. Neste contexto convocado pela CMSI; esse panorama se
modifica, entretanto, uma vez que a bolha do mercado de agdes estoura, a partir do
ano 2000. No entanto, esta realidade e o papel-chave que as tecnologias da
comunicagdo desempenharam na aceleracao da globalizagdo econdmica, sua imagem
publica, estd mais associada aos aspectos mais “amigéaveis” da globalizagdo como a
Internet, a telefonia celular e internacional, a TV via satélite, etc. Assim, a sociedade
da informagdo assumiu a fun¢do de “embaixadora da boa vontade” da globalizagao,
cujos “beneficios” poderiam estar ao alcance de todos, se pelo menos fosse possivel
diminuir o “abismo digital.”
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Percebemos conjuntamente com as autoras que, historicamente, a ‘“sociedade da

informacao” alcangou sua amplitude na década de 1990,

nas politicas oficiais dos paises mais desenvolvidos e a glorificagdo que significou ter
uma Cupula Mundial dedicada a sua honra. Os antecedentes do termo, contudo, datam
de décadas anteriores. Esta expressdo reaparece com forca nos anos 90, no contexto
do desenvolvimento da Internet e das TIC. A partir de 1995, foi incluida na agenda
das reunides do G7 (depois, G8, onde se reunem os chefes de Estado ou governos das
nagdes mais poderosas do planeta). Foi abordada em féruns da Comunidade Européia
¢ da OCDE (os trinta paises mais desenvolvidos do mundo) e foi adotada pelo governo
dos Estados Unidos, assim como por varias agéncias das Na¢des Unidas e pelo Banco
Mundial. Tudo isso com uma grande repercussdo mediatica. A partir de 1998, foi
escolhida, primeiro na Unifo Internacional de Telecomunicagdes e, depois, na ONU
para nome da Ctpula Mundial programada para 2003 ¢ 2005.

Neste contexto, Macedo e Caldas (2023) afirmam que o termo "sociedade do
conhecimento" foi uma alternativa ao termo "sociedade da informacdo", adotado
principalmente pela comunidade académica. Para Sally Burch, (2005, p. 3) “A UNESCO, em
particular, adotou o termo “sociedade do conhecimento™ ou sua variante “sociedades do saber”
dentro de suas politicas institucionais”. Burch, no mesmo artigo e pagina, menciona o
esclarecimento de Abdul Waheed Khan, subdiretor-geral da UNESCO para Comunicagdo e

Informacao:

O conceito de “sociedades do conhecimento” ¢é preferivel ao da “sociedade da
informag@o” ja que expressa melhor a complexidade e o dinamismo das mudangas
que estdo ocorrendo. [...] o conhecimento em questdo ndo s6 ¢ importante para o
crescimento econdomico, mas também para fortalecer e desenvolver todos os setores
da sociedade. (Khan apud Burch, 2005)

E fato que a informacio estava desempenhando um papel cada vez mais central na vida
social, cultural e politica, uma vez que, a sociedade da informagdo apontava para a industria
das telecomunicagdes € um novo paradigma de desenvolvimento. Nele, a tecnologia tem um
papel fundamental e causal no sistema social, além de acelerar o desenvolvimento humano
(Macedo; Caldas, 2023). Evidenciam-se hoje, conforme afirma Gisele Dziekaniak, e Aires
Rover (2011) que as tomadas de decisdes precisam do conhecimento pratico sobre como lidar
com o processamento da informagao, pois as novas tecnologias da informagao e comunicagao,
por si sO, ndo geram o conhecimento. Segundo as autoras, com o passar das décadas, a
informagao tornou-se um fator usual para qualquer atividade, impactando a sociedade tanto em
termos culturais como econdmicos. Atualmente, as tecnologias digitais de informacgdo e

comunicac¢ao sao suporte para a organizagao da sociedade e ndo apenas poder de manipulagao
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e dominio tecnologico como se pensava anteriormente. No transcurso historico, outros termos
se sucederam a ‘sociedade da informagdo’ e a ‘sociedade do conhecimento’, como ‘sociedade
da informatica’ proposto pelo polonés Adam Schaff (1995); ‘sociedade em rede’, termo de
Peter Drucker (2016); ‘sociedade liquida’, indicado por Bauman (2001), entre outros. Mas
como ndo ¢ de nosso interesse uma historiografia do termo e ja foi bem exposta em Gisele
Dziekaniak e Aires Rover (2011), voltemos ao assunto de como as TDICs impactaram a
educacao.

De maneira especifica, as transformacdes de realidades educacionais, no direito a
comunica¢do, o mundo do trabalho, a economia, a cultura, e a politica, culminaram em uma
sintese de demandas necessarias para se atingir a condi¢ao do preferimos chamar da ‘sociedade
do conhecimento’ (Dziekaniak; Rover, 2011). O impacto na educacdo basica € resultado dessa
transformagdo segundo Rubens de Oliveira Martins (2010, p. 314): “...parece bastante plausivel
a hipotese de que a tecnologia — em especial a internet — tem determinado mudancas no
comportamento e nos valores dessa nova gera¢dao”. Por conseguinte, Ligia Marcia Martins
(2020) destaca o papel da educagao escolar em um espacgo material e simbdlico de formagao do
individuo para o desenvolvimento social. Conveniente neste ponto lembrar que, tal como
afirmou Thomas Stewart (1998), na sociedade atual, a terra, a carga de trabalho e o capital fisico
ou financeiro nao sdo mais tdo importantes quanto os ativos de conhecimento, a saber, o capital
intelectual. A questdo entdo, € como a educagdo escolar incentiva e possibilita o capital escolar
dos estudantes? Por suposto que, atualmente, a demanda da escola recaiu na construgao de um
papel diferente daquele criado ha mais de 100 anos, deixando de atuar como um espago de
ensino de conhecimento formal, repetitivo e cognitivo. A demanda social, hoje, tem como foco
a transformacao da “educag¢do como um processo de aprendizagem, consolidado na capacidade
do estudante para desenvolver novas habilidades e competéncias sociais” (Filatro; Cavalcanti,
2016, p. 48). Assim, ao voltar-se para o conhecimento, acena para a criacdo, disseminacdo e
uso da informagdo e do conhecimento, fatores determinantes na producao (Souza, 2008).

O professor atualmente assume o papel de orientador do conteudo a ser aprendido, e,
ao mesmo tempo aprendiz, buscando uma formac¢do humana ética e social. Dessa maneira
amplia as potencialidades dos estudantes, fisica, intelectual e emocional, a educagdo voltou-se
para a vida em sociedade. Neste sentido, Jos€ Moran, Marcos Masetto e Marilda Behrens (2000,

p. 56) esclarece que:

As escolas se preocupam principalmente com o conhecimento intelectual e hoje
constatamos que tdo importante como as ideias é o equilibrio emocional, o
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desenvolvimento de atitudes positivas diante de si mesmo e dos outros, o aprender a
colaborar, a viver em sociedade, em grupo, a gostar de si ¢ dos demais.

As escolas, assim como relatado por Moran (2000), assumem a responsabilidade e o
papel de agente transformador da sociedade, ndo sé se adaptando as mudangas, como também,
sendo responsaveis pelo processo de transformacao social. Essa mudanca de foco do processo
educativo ¢ reflexo e consequéncia dos avangos das tecnologias e aplicacoes digitais. Elas
sinalizam que cada segmento da sociedade precisa aprender, formal ou informalmente, sobre
como ampliar o acesso a informag¢do e ao conhecimento — local e global — e suas aplicagdes
uteis, principalmente, do ponto de vista daquelas cujas vidas sdo afetadas por valores e
prioridades sociais. Encontramos respaldo desse entendimento, no pensamento de Moran,

Masetto e Behrens (2000) na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017a, p. 462)

para responder a essa necessidade de recriagdo da escola, mostra-se imprescindivel
reconhecer que as rapidas transformagdes na dindmica social contemporanea nacional
e internacional, em grande parte decorrentes do desenvolvimento tecnolégico,
atingem diretamente as populacdes jovens e, portanto, suas demandas de formagao.

Dentro desse contexto, a demanda das escolas ndo recai somente ao acesso a internet
como forma de garantir o uso de tecnologias, assim como inicialmente se pensou nos
primoérdios — inicio do século XX — da ‘sociedade da informac¢do’. Entretanto, o acesso as
TDICs como inclusao digital a todos os estudantes ¢ um dos primeiros pontos a se considerar,
pois sera o acesso aos conteudos e dados das tecnologias que fardo a diferenca no sentido de
acrescer conhecimento. Por essa via, conforme ja indicado, a pesquisa TIC Educagdo 2022°,
realizada entre outubro de 2022 a maio de 2023. Na coleta de dados foram realizadas 10.448
entrevistas a gestores, coordenadores e professores de escolas publicas e particulares, e
constatou-se que na rede estadual 97% dos estudantes tém acesso local a internet, sendo que
61% o tém nos laboratdrios de informatica ou na biblioteca (65%). Nas escolas particulares a
taxa de acesso a internet em sala de aula ¢ de 100%. Além disso, a pesquisa demonstra que
grande parte das escolas ouvidas possui computadores de mesa com internet (96%). Estes
dados, apesar de nao serem uniformes para todas as escolas e sabendo da disparidade entre zona
urbana e rural, indicam que a média entre eles evidencia um indicativo da possibilidade de

acesso a internet pela maioria dos alunos de escolas publicas e privadas em todo pais.

5 A pesquisa entrevista a comunidade escolar (alunos, professores, coordenadores pedagdgicos e diretores) para
mapear o acesso, o uso e a apropriacao das tecnologias de informacao e comunicagdo (TIC) em escolas publicas e
privadas de educag@o basica.
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Conforme apresentado acima, podemos constatar que a disponibilidade de acesso as
informacdes ndo ¢ fator garantidor da andlise de dados e de sua implicagdo no processo de
ensino-aprendizagem. No entanto, possibilita uma pesquisa ampla sobre temas diversos e seu
acesso proporciona ao professor atuar como orientador do contetido realizado em sala de aula,
estimulando a estudante a pesquisa e a desenvolver sua capacidade reflexiva, no sentido de
identificar, interpretar, comparar e integrar as informagdes (Camargo; Daros, 2018).

As adaptagdes do pensamento sobre as transformacgoes digitais foram contempladas pela
Organizagao das Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura Mundial —- UNESCO —
, quando sua diretora-geral, Irina Bokova, comenta que, no relatério publicado em 2005
(UNESCO, 2005), com o objetivo de mudar o foco do debate global sobre “sociedades da
informacao”, o termo foi ampliado, tornando-se mais “complexo e empoderador” para
“sociedades de conhecimento” (Mansell; Tremblay, 2015, p. 7). Essa contribui¢do ocorreu na
Cupula Mundial da Sociedade da Informagdo (CMSI), em colaboragdo com a Unido
Internacional de Telecomunicagdes (UIT) e outros parceiros. No mesmo documento a
UNESCO afirma que “sociedades do conhecimento se fundamentam em quatro pilares:
liberdade de expressdo e liberdade de informagdo; acesso universal a informacdao e ao
conhecimento; ensino de qualidade para todos e respeito a diversidade cultural e linguistica”.
Bokova (UNESCO, 2005) ainda expde que, muito além de trocar nomenclaturas, a demanda
incide na reconsideracao do papel das TDICs nas sociedades contemporaneas, em agdes que
visam a troca de conhecimentos, o desenvolvimento humano e sustentavel de carater inclusivo
e equitativo em um ambiente de transformacao.

Para tais propositos, os Estados-membros da UNESCO e as organizagdes internacionais
estdo criando parcerias e agdes para facilitarem a aquisicao de habilidades basicas no uso de
computadores para todos e popularizarem a implementacdo do uso de tecnologias de
informagdo e comunicacdo para o desenvolvimento humano, sustentavel e a paz. Um exemplo,
¢ a parceria da UNESCO com a Pearson Education® para a criagio de um programa de
alfabetizacdo midiatica e informacional visando desenvolver um conjunto de diretrizes que
ajudam as pioneiras atuais de tecnologia a construir solugdes digitais mais inclusivas. O estudo
de caso para alfabetiza¢do mostrados na Mobile Learning Week em 2018, no principal evento

de TIC em Educag¢ao da UNESCO (n. d.), ocorrido em Paris,

& Empresa britdnica e maior empresa de educagio do mundo que busca ajudar estudantes de todas as idades a
encontrarem a realizag@o pessoal e profissional em suas vidas (Pearson [...], 2023).
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ilustra como solucdes digitais inclusivas podem ajudar pessoas com baixas
habilidades e baixos niveis de alfabetizagdo a usar a tecnologia de uma maneira que
apoie o desenvolvimento de habilidades e, em tltima instancia, avance seus meios de
subsisténcia. Ao destacar como foram projetadas em colabora¢do com os usuarios,
quais habilidades foram necessarias para utilizar efetivamente as solugdes, e quéo
grande tem sido a demanda, as ligdes ¢ recomendagdes servirdo para inspirar e
fornecer diretrizes para o desenvolvimento de outras solugdes digitais inclusivas. O
terceiro e ultimo lote de quatro estudos de caso fornecem exemplos de solugdes
digitais em diferentes areas como meio ambiente, formagdo de agricultores, acesso a
informagoes para refugiados e migrantes e servigos governamentais (traducao nossa).
(UNESCO..., 2018)

Entretanto, o objetivo desse trabalho ¢, justamente, ir além da identificagao das
tecnologias digitais da informagao e comunicagao disponiveis para serem utilizadas a partir de
tablets ou computadores nas escolas. O produto deste mestrado € o curso: Aprenda + Ensine +
Tecnologias e Estratégias para Professores Inovadores, o qual tem como objetivo construir um
conhecimento sobre a relevancia e utilizacdo das tecnologias digitais no cenario educacional
atual. Informagoes do relatorio Cetic.br (Tic [...], 2022) relatam que, apesar do Brasil e da
propria UNESCO ndo conseguirem universalizar o uso da internet nas escolas, esse nimero
esta cada vez mais proximo, pelo menos no que tange a disponibilizacdo de meios para acesso
as informagdes, ou seja, existem programas nacionais € internacionais que buscam viabilizar a
entrega de equipamentos e disponibilizagdo da internet, mas sem um esforco aparente de
programas que estimulam a formagdo de professores. Assim, concordo com Michael Young
(2009) que dados e politicas dizem muito pouco sobre o papel do conhecimento em si, na
educacdo. Muitas vezes, sdo produzidos para evidenciar metas politicas, reformar curriculos ou
dar visibilidade aos paises pobres no Banco Mundial.

Em um contexto micro, a realidade dos estudantes em sala de aula preocupa-me muito
mais, em meu exercicio docente. Como, tomando por referéncia elementos pedagdgicos, posso
viabilizar experiéncias na disciplina que leciono atendendo as questdes: O que é importante
para eles? Quais os temas de seus interesses? Como podem investigar topicos de seus interesses
e criarem produtos que atendam a demanda de suas realidades sociais? Como produzir
conhecimento e produtos voltados para suas futuras profissdes? Enfim, como produzir capital
intelectual? Por certo que nao responderei todas as perguntas, mas penso que assim possa tentar
transformar vidas, ampliar horizontes, desenvolver o pensamento critico e a moral. Tais
indagacgdes permeiam a problemadtica e os objetivos dessa investigagdo, de maneira especifica,

j& mencionados acima.
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2.2 Inovacio nos processos educacionais

A inovagdo nos processos educacionais tem sido uma busca constante ao longo da
histéria da educagdo, desde a Grécia Antiga até os dias atuais. Desde a escola Socratica (470
a.C. — 399 a.C.) acreditava-se que o ensino deveria ser interativo e os estudantes aprendiam a
partir de suas proprias experiéncias e habilidades. Na Idade Média, foram construidas as
primeiras Universidades para fornecer educagdo superior em teologia, direito e medicina
(Veloso, 2018). Essas instituicdes de ensino pioneiras se concentraram na produgdo e
transmissdo de conhecimento, estimulando o debate e a discussdo entre mestres e discipulos. A
transi¢ao entre a economia agricola e a industrializacdo, também propiciou uma transformagao
na educagdo devido a uma crescente necessidade de trabalhadores de possuirem habilidades
técnicas especificas para trabalhar nas fabricas e nas industrias (Veloso, 2018). No final do
século XIX ¢ comeco do século XX iniciou-se um movimento de renovagdo na educagao,
especialmente forte na Europa, chamado de Escola Nova. Seus defensores acreditavam que a
educagdo deveria ser centrada no estudante, com professores atuando como facilitadores do
aprendizado ¢ ndo mais caracterizada por uma educagdo voltada para habilidades técnicas,
como mecanica, carpintaria, metalurgia, entre outras (Bacich; Moran, 2018). No Brasil, durante
a década de 20, o “escolanovismo” defendia um sistema estatal de ensino pautado pela
liberdade, com uma pedagogia laica e contempordnea, basilar para a superagdo das
desigualdades sociais brasileiras. Uma de suas metas era eliminar o ensino tradicional,
mantenedor de objetivos individualistas, pois buscava principios da agdo, solidariedade e
cooperacao social (Nogueira, 1986). O foco era o envolvimento das familias na educagdo
escolar, na formac¢ao docente, no compromisso de todos os educadores com a aprendizagem,
no trabalho em equipe e no uso da avaliagdo como instrumento de analise e melhoria das
praticas de sala de aula. Sdo exemplos desse movimento, segundo Raimundo Frota de Sa
Nogueira (1986), a pedagogia de Maria Montessori e John Dewey. Conjuntamente com este
processo educacional, ja havia iniciado, conforme podemos perceber no item 2.1, um conjunto
de transformacdes tecnologicas que demandavam a disseminacdo da informagdo. O que se
acelera, na segunda metade do século XX, a partir de um mundo globalizado e, posteriormente,
conectado, com o advento das novas tecnologias surgidas apos a Il Guerra Mundial, como TV,
celulares, computadores, entre outras. Neste sentido, Bacich e Moran (2018, p. 51) esclarece

que:
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As tecnologias digitais mdveis, conectadas, leves, ubiquas s3o o motor e a expressao
do dinamismo transformador, da aprendizagem social por compartilhamento, da
aprendizagem por design, das tentativas constantes de aperfeicoamento e de
introdugdo de novos produtos, processos e relagdes.

A preocupacao entdo, acinte o ser humano, ndo mais o centro do universo, pois tais
mudangas apontam para o seu apagamento. “A informagdo, a produgdo, e a circulagdo de
imagens € sons passam a ser recursos mais significativos” (Pretto, 2013, p. 62). Contudo, a
partir da segunda metade do século XX, surge a Educagdo a Distancia como uma forma de
aprendizado em que os estudantes estudam remotamente, usando a tecnologia da internet.
Atualmente, a tecnologia educacional por meio da infernet foi acrescida do uso de
computadores, tablets, jogos educacionais e plataformas online para tornar o ensino e a
aprendizagem mais eficientes e interativos (Bacich; Moran, 2018). Atualmente, sabemos que
0s processos tecnoldgicos, desde seus primeiros instrumentos e técnicas, foram usados a nosso
favor, a saber, para o desenvolvimento de estratégias de inteligéncia humana voltadas para a
criacdo. Portanto, as TDICs é somente mais uma perspectiva tecnologica, segundo Alexandre
Martins dos Anjos e Glaucia Eunice Gongalves da Silva (2018) que marca a data de criagdo ou
o tempo de utilizacdo ou conhecimento sobre a existéncia de determinada tecnologia.

Essa breve histéria da educagdo evidencia o movimento da mesma para acompanhar as
mudangas sociais, correspondendo as demandas da sociedade e se adaptado as necessidades
econdmicas, politicas e culturais. A aceleracdo tecnoldgica, ocorrida desde meados do século
XX, impulsionaram a transformacao da economia industrial em uma nova estrutura de producao
e de negocios, voltada a informacao como um dos principais ativos de uma nova economia de
ambito global. Podemos tomar como exemplo, o surgimento na década de 1970 e 1980, os
primeiros computadores pessoais € softwares de produtividade (Morozov, 2021).
Concomitantemente, surgiram as grandes empresas de tecnologia: Google, Apple, Amazon,
Facebook e Microsoft. Alguns anos depois, na década de 90, com o advento e popularizagao da
internet, essas empresas comegaram a expandir suas operacgdes e atuar em diferentes segmentos,
como pesquisa na internet (Google), producdo de hardware e software (Apple e Microsoft),
comércio eletronico (Amazon) e redes sociais (Facebook/Meta). No inicio do século XXI essas
empresas consideradas “big ftechs” se consolidaram como lideres em seus respectivos
mercados, langando produtos e servigcos inovadores que revolucionaram a forma como as
pessoas interagem e acessam informagdes (Morozov, 2021). A Google, por exemplo, langou o
Gmail e 0 Google Maps, enquanto a Apple lancou o iPhone e o iPad. A Amazon expandiu seus

servicos de comércio eletronico e langou a Amazon Web Services (AWS), que se tornou lider
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em servigos de computagdo em nuvem. Os produtos e servigos criados por essas empresas
tiveram impacto significativo nas mudangas econdmicas, sociais e culturais das Ultimas
décadas, transformando a forma como as pessoas vivem e se relacionam com o mundo ao seu
redor (Morozov, 2021). No ambito econdmico, criaram produtos e servicos que transformaram
a forma como as pessoas compram e vendem, além de terem criado novos mercados e setores
econdmicos. No ambito social transformaram a forma como nos comunicamos, consumimos
conteudo e nos relacionamos, como por exemplo: Facebook, Instagram e Youtube. No ambito
cultural foram criados objetos como o Ipod, iTunes e servicos de streaming de video como o
Netflix ou de audio como Spotify que mudaram a nossa forma de entretenimento, momentos
em familia e diversdo com os amigos. As “big techs” também tiveram um papel importante na
disseminac¢do de informagao e conhecimento, tornando a educacao e a cultura mais acessiveis
a um publico global.

Joseph Alois Schumpeter, em seu livro “Teoria do Desenvolvimento Econdémico”
(1997), expde a pratica de criacdo de novos mercados como fruto de agdes empreendedoras ao
constatar que o produtor inicia a mudanca econdmica e os consumidores sdo “educados” pelo
mercado, ansiando por novas tecnologias ou coisas diferentes daquelas que t€ém o hébito de
consumir. Nesse sentido, refor¢a o conceito criado por ele de “destruicdo criadora”, na qual a
propria organizagdo precisa caminhar para perceber as novas necessidades do mercado, mesmo
que a sua mercadoria ainda esteja num ciclo de vendas positivo. A propria Apple utilizou dessa
pratica ao lancar o Iphone e assim concorrer diretamente com os seus notebooks (Morozov,
2021).

O processo de desenvolvimento e inovagdo tecnoldgica acima mencionado relaciona-se
com os processos educacionais, pedagdgicos e contemporaneos. A ‘inovagdo na educagdo’
refere-se a um novo ou melhorado produto ou processo, diferente significativamente do que foi
feito anteriormente, segundo a Organizagao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE)’ (Vincent-Lancrin et al., 2019). Nesse entendimento, produto e processo marcam o
tom mercadologico, tal como vimos acima. No entanto, ao falarmos de inovagdo educacional,
esse tom recai nas praticas pedagogicas, metodologias, gestdo escolar e podem ocorrer nas
escolas, universidades, organizagdes sociais, governos, editoras e demais espacos que
promovem processos de ensino e aprendizagem. Produtos, na perspectiva educacional, referem-
se a inovacao materializada em livros didaticos, recursos educacionais — dentre clas, as

tecnologias digitais —, experiéncias de e-learning e novos contetidos (Cavalcanti, 2019). Como

7 Organismo formado por 37 nagdes, que se reinem para trocar experiéncias e elaborar diretrizes em diferentes
areas que impactam a economia mundial.
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processo, refiro-me ao exercicio docente, pedagogico, realizado por professores, métodos de
ensino e novas formas de comunicacdo com estudantes, pais e comunidade, de maneira
interativa. Logo, inovacao educacional ¢ adaptar-se a sociedade atual, assim como fizeram os
modelos historicamente constituidos. Entretanto, difere dos mesmos pela exigéncia de seu
dinamismo em realizar transformagdes para acompanhar as céleres demandas da sociedade,
pois “¢ uma abordagem que possibilita alcangar melhores resultados, processos, produtos e
ideias” (Filatro; Cavalcanti, 2016, p. 48).

Historicamente, identificamos que alguns dos elementos dos modelos tradicionais
escolares ja se apresentaram em contraposi¢do aos modelos da escola nova, por exemplo,

conforme relatamos no item 2.2. e agora, marcantes nas escolas inovadoras.

2.2.1 Institui¢des de ensino inovadoras

As Instituicdes de ensino inovadoras buscam na interdisciplinaridade praticas
maximizadoras do potencial dos estudantes. Apresentam diferencas na pratica docente, na
interacao com os estudantes, pais, espago fisico, relacdes com a comunidade e consciéncia das
demandas sociais. Educam buscando desenvolver aspectos comportamentais, sociais,
emocionais, criativos e colaborativos dos estudantes. Dessa forma, criangas ¢ adolescentes
aprendem, de forma integrada e contextualizada, como resolver problemas.

A inovagdo na educagio corresponde criatividade, planejamento, organizacio e abertura
ao novo, ao desconhecido. Segundo Jos¢ Manuel Moran (2007, p. 34) “avancaremos mais se
aprendermos a equilibrar planejamento e criatividade, organizacao e adaptacao a cada situagao,
a aceitar imprevistos, a gerenciar o que podemos prever € a incorporar 0 novo, o inesperado”.
Nesse contexto, o aprendizado torna-se o principal objetivo do processo educacional,
transcorrendo em caminho conjunto ao da sociedade atual. O conhecimento assim gerado, a
partir da acdo dos estudantes em sala de aula, contemplard seus interesses e necessidades
produtivas.

Um estudo realizado pela McKinsey & Company (Microsoft; Mckinsey, 2023),
concluiu que “alunos cuja educagio ¢ uma mistura de investigagdo propria e instrugado orientada
por professores obtém os melhores resultados” (Dorn et al., 2017, p. 8), indicando que a
inovagdo na educagao pode ser responsavel por uma melhora significativa no desempenho dos
estudantes. Ainda segundo esse estudo, o uso de tecnologias educacionais inovadoras pode
levar a um aumento de 1,6 a 2,5 anos no desempenho dos alunos em relacdo aos métodos

tradicionais de ensino. Vemos, portanto, que a aplicagdo da inovagdo na educacdo ¢ cada vez
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mais importante no contexto atual da sociedade, pois permite que as escolas e instituigdes
educacionais atendam as necessidades e demandas de um mundo em constante mudanga. A
inovagdo na escola, intrinsecamente ligada a educagdo empreendedora, surge da aplicagdo
pratica de conceitos e habilidades adquiridos no cotidiano. Conforme salienta Nelson Moreira
Leite (2018, p. 21), ao “nos tornarmos empreendedores a partir de situagdes reais,
influenciamos e somos influenciados pela realidade que nos cerca”. Essa perspectiva se alinha
a visdo de Henry Mintzberg (2006), ao enfatizar a impossibilidade de criar empreendedores
exclusivamente dentro de uma sala de aula. No entanto, o autor destaca a viabilidade de
estabelecer um ambiente educacional propicio ao desenvolvimento de uma mentalidade
empreendedora através de um estudo critico e criativo. Ao empreender, o individuo ndo apenas
busca a autorrealizagdo, mas também procura modificar a realidade para contribuir com valores

a coletividade.

A cada atividade vivenciada, desenvolvemos habilidades e comportamentos
inovadores ou repetitivos que fortalecem novos valores empreendedores ou ndo, tudo
faz parte de um processo sociocultural do individuo em formagao diante de suas
escolhas (Leite, 2018, p. 21).

A interconexao entre a pratica empreendedora, a realidade cotidiana e a promogao de
um ambiente educacional estimulante destacam a importancia de integrar a inovacao e a
educacdo empreendedora no processo de aprendizagem na educagdo basica. Maria José Guerra
e Zila Joselita Grazziotin (2010) destacam que essa integra¢do ndo apenas visa a formagao
individual, mas também a superacdo de antigas imposicdes socioecondmicas. Os autores
argumentam que tal superacao € essencial para o estabelecimento de uma nova ordem social,
econdmica e cultural. Estes, por sua vez, propiciam a implementacdo de novas formacodes
sociais, introduzindo modelos de interagdo inéditos que conduzem a diversas formas de
cooperacao mutua entre os agentes sociais. Dessa maneira, a educagdo empreendedora ndo
apenas prepara os individuos para desafios praticos, mas também desempenha um papel
fundamental na transformacgao e no avanco das dinamicas socioeconomicas e culturais.

O autor Nelson Moreira Leite (2018) no seu livro Tecnologia e Educagio
Empreendedora traz uma pesquisa produzida e publicada no 6° Anuario A Rede de Inclusao
Digital 2014/2015, com o tema “Boas Praticas de TICs na Educagdo”, que relaciona também
experiéncias pedagdgicas com o uso de tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo. O

Quadro 2 foi adaptado do livro e demonstra algumas dessas praticas por regido.
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Estado Escola Projeto Tecnologias Aprendizagem
Pedagogico | utilizadas
Amazonas | Fundacao “com a mdo | Projetor interativo, Alunos do 3° ano
Matias nas cameras desenvolvem projetos que
Machline maquinas” | audiovisuais, resolvem problemas e
notebooks, tablets, apontam solucdes para a
kits de robdticas, comunidade local. (Como
sistemas votadores [...], 2023)
Bahia Escola “sem Laboratorio de Baixa qualidade da
Municipal internet, informatica do internet (link 128 kbps).
Lagoa do mas com Prolnfo, tablets Professores baixavam em
Abaeté vontade de casa nos tablets: jogos
educar” educativos, programas de
edicao de video, entre
outros.
Colégio “um celular | Laboratorio de Os estudantes faziam
Anchieta na mao e informadtica, lousa curtas-metragens para
disciplinas | digital, kits de mostrar o que estudaram
na cabega” | robotica e e aprenderam.
audiovisual
Ceara Colégio Ari | “convivio Notebooks, lousa A tecnologia aplicada
de Sa entre o novo | digital, plataformas | pela escola conduz a
Cavalcante |[eo educacionais e livros | independéncia e
tradicional” | digitais autonomia do aluno.
Espirito Centro “tecnologia | Notebooks, tablets, | Usam a tecnologia para
Santo Educacional [ integrada ao | smartphones, kits de | uma abordagem pratica e
Primeiro curriculo” roboticas e sala interdisciplinar, ajudando
Mundo Google a entender a teoria por
meio da pratica.
Mato Escola “e o vildo Laboratorio Prolnfo, | Estudantes do ensino
Grosso Estadual virou tablets educacionais | médio produziam
Dona mocinho” do MEC, minidocumentarios sobre
Consuelo Smartphones, fisica, buscando mais
Muller softwares engajamento nas aulas.
educacionais
Rio Escola “um novo Tablets, netbooks, Produzem sites e mapas
Grande do | Municipal cenario para | cameras filmadoras, | conceituais. Trabalham
Sul Ensino 0 campo” projetores e kits de projetos de forma
Fundamental robotica interdisciplinar.
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Cont. Quadro 2 - Praticas TDICs

Rio Pan “integrar Notebooks, tablets ¢ | Escrevam blogs, discutem
Grande do | American TICs e smartphones. conteudos de forma
Sul School of ensino: um colaborativa.
Porto Alegre | desafio e Desenvolvem
tanto” criatividade,

comunicagao, pesquisa e
resolucdo de problemas.

Sao Paulo | Colégio “preparados | Laboratorio Usam a tecnologia
Bandeirantes | para o multiuso, salas educacional com
futuro” multimidias, lousas | autonomia e sdo
digitais, tablets e estimuladoras a produzir
notebooks. e compartilhar
conhecimentos
Minas Colégio “preparando | Notebooks, projetor, | Utilizam a tecnologia no
Gerais Nacional o cidadao sala multimidias, dia a dia como forma de
para o estudio de gravacdo | desenvolver habilidades
século XXI” | de podcast. empreendedoras e
inovagao.

Fonte: adaptado de Leite, 2018

Ao investigar cada uma dessas experiéncias foi possivel ampliar minha visdo sobre a
inovagdo na educagdo nao se limitando apenas ao uso de tecnologias avancadas, mas também
a criagdo de ambientes educacionais que fomentem a autonomia, a criatividade e a resolugao
de problemas. A abordagem interdisciplinar adotada por muitas instituicdes permite que os
estudantes ndo apenas absorvam conhecimento tedrico, mas também o apliquem de maneira
pratica e contextualizada, desenvolvendo projetos que t€ém impacto real em suas comunidades.
Ao promover a educacao empreendedora, as escolas estdo preparando os estudantes ndo apenas
para desafios praticos, mas também para serem agentes de transformacdo em uma sociedade
em constante evolugdo. A capacidade de utilizar a tecnologia de forma autébnoma e criativa ¢
evidenciada como uma competéncia essencial para o desenvolvimento de habilidades
empreendedoras. Além disso, a énfase na colaboracao, comunicagdo e resolu¢ao de problemas
destaca a importancia de uma abordagem holistica no processo educacional. O aprendizado vai
além da sala de aula, envolvendo praticas auténticas que ndo apenas desenvolvem habilidades
técnicas, mas também cultivam uma mentalidade empreendedora, preparando os estudantes
para se destacarem em um mundo cada vez mais dinamico e complexo.

Vimos, no item 1.1, que nossas realidades sdo tramadas pelas necessidades de

comunicac¢do e informagao, de relagdo pessoal e social, uns com os outros, com as instituigdes



37

€ com 0 nosso proprio trabalho, pelo uso das tecnologias atreladas & comunicagdo, as midias, e
a educacdo. Por esse angulo, a utilizagdo das TDICs, sob os mais diversos aspectos,
implementadas na maioria das escolas publicas®, desde o inicio do século XXI, ndo ¢ um
problema para a educagdo. Pelo contrario, estabelecer formas de utilizar as TDICs em sala de
aula tornaram-se necessarias para que o professor consiga ensinar ¢ aprender em uma
concepg¢do multifacetada. Educar, pois, neste contexto, ¢ um percurso com vias expandidas,
onde se ha de considerar o conhecimento, a informacao, ¢ a comunicagao, dentro da dindmica
social, na qual o adolescente esta inserido. Falamos, portanto, ndo somente de uma realidade
fisica, mas também digital, uma vez a relevancia da compreensao — dos professores e estudantes
— de valores e habilidades comportamentais. A identificagdo do jovem do ensino médio atual
com as midias digitais ¢ tdo grande que, em sua maioria, dedicam a maior parte do tempo na
criagio de suas identidades para a sua rede social®. Sendo um processador 4gil de informacdes
e resolvendo problemas de forma rapida, mesmo ndo considerando todas as varidveis, eles se
comunicam bem e se sentem mais confortaveis em se comunicarem com os ‘amigos’ e colegas
da prépria ‘tribo’ — termo usado por eles —, em rede social, do que no espago concreto do social.
No microuniverso que atuo, dentro das escolas, percebo que esse jovem estudante em sala de
aula ndo perde seu dinamismo. Pelo contrario, posto junto com seus colegas, em um ambiente
incentivador, seguro, e acolhedor, sente-se mais a vontade para expor suas ideias, além de
querer confrontar e exibir comportamentos.

Empiricamente, percebo na realidade escolar na qual convivo, que ndao hid um
adolescente dissociado de sua identidade digital, dentro e fora da sala de aula. A imersdo no
universo digital frequentemente acarreta uma sobrecarga emocional nos estudantes. A auséncia
de uma curadoria e orientagdo educacional adaptada a essa realidade digital ndo apenas
desmotiva o aluno, mas também falha em acompanhar seus interesses e necessidades, deixando
um abismo entre o curriculo escolar e o mundo digital em que eles estao imersos. Sem o devido
apoio e orientacdo, a escola corre o risco de se tornar desconectada das realidades e desafios
enfrentados pelos adolescentes, deixando de prepard-los adequadamente para a vida em uma
sociedade cada vez mais integrada a tecnologia. Por isso, o conhecimento, que no século
passado ocorria por meio de consultas enciclopédicas e dentro da sala de aula, agora pode ser

acessado por meio de videos e textos disponibilizados na internet. As escolas inovadoras vao

8 Conforme ja apresentamos dados sobre seu uso do uso nas escolas brasileiras, no ano de 2015, publicados em
(Conectividade [...], 2022) os quais relatam que 93% das escolas publicas de areas urbanas possuiam algum acesso
a Internet.

9 Percepgio empirica em minha experiencia em sala de aula.
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além do aprendizado tradicional, marcada por invariantes como o tempo, o espago, o saber, 0
curriculo e as relagdes de poder (Barrera, 2016). Essas invariantes sdo manifestas na
organizacdo rigida dos tempos, na rigida arquitetura, nos conteidos massificadores, no
centramento, no desenvolvimento da racionalidade, na competitividade. Nesse modelo utiliza-
se de métodos de ensino por ‘transmissdo’ de conteudos, pela divisdo por idades e formas
autoritarias de relacionamento (Bastiani, 2000).

A escola tradicional, caracterizada por alunos em fila e um professor autoritario que
transmite conteudos de forma uniforme, desconsidera a atual abordagem na construgdo do
conhecimento, que incorpora competéncias cognitivas e socioemocionais em conjunto com a
qualidade dos contetidos. Além disso, negligencia o fato de que a educacao convencional ndo
atende mais as necessidades do mercado de trabalho, da sociedade ¢ dos alunos, que buscam
interatividade e participacdo (Carvalho et al., 2019). Para Joubert Flavio de Souza Veloso
(2018, p. 25), o modelo tradicional de escola, ndo obstante o avango das TDICs e demanda

social, sdo frequentes em nossas escolas:

no ambiente escolar, se verifica um modo de ensino distante da agilidade acessivel
aos alunos, na medida em que estes t€ém acesso as informagdes rapidamente,
recorrendo as novas tecnologias e, pela razdo de muitos professores ndo se sentirem a
vontade para usarem estas ferramentas, eles acabam ndo acompanhando a agilidade
permitida pelos tempos modernos, justificando em parte os motivos que levam esses
professores a manter esse velho conceito de aula expositiva.

O que desmotiva o estudante, ndo acompanha seu interesse, € ndo corresponde a sua
realidade. Muito menos, o prepara para a vida. No entanto, apesar das idiossincrasias no ensino-
aprendizado brasileiro, ¢ possivel identificar escolas inovadoras em suas praticas de ensino
aprendizagem.

Conforme Aragjo (2023, n. p.), algumas categorias de escolas inovadoras sao:

ambiente de consideragdo e respeito aos dados, em formato machine learning, com
professores preparados para isso; ambiente arquitetdnico compativel com modelos
educacionais acolhedores, vivos e ludicos; projetos educacionais que registram o
ensino por meio da gamificacdo; professores em constante capacitagdo para melhor
compreensdo da dimensao digital; estudantes interessados, saudéaveis e proativos; rede
interdisciplinar, pluridisciplinar e transdisciplinar com professores que se comunicam
o tempo todo; modelos sentidurais focados nos resultados efetivos (parte discursiva);
engajamento das familias em todos os processos; professores que definitivamente
ensinam conteidos relevantes e necessarios para a formagdo critica, capacitadora,
técnica ou teorica; liderancga dindmica e receptiva a inovagao.
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2.3 Inovacao Pedagogica na BNCC

A Base Nacional Curricular Comum ¢ um documento proposto pelo Ministério da
Educagao, extensivo ao Ensino Médio, que objetiva uma Base para toda a Educacao Basica
brasileira. Segundo a ministra da educacdo na época de sua redacdo, Rosieli Soares da Silva
(Brasil, 2017a, p. 7) a “aprendizagem de qualidade ¢ uma meta que o Pais deve perseguir
incansavelmente, e a BNCC ¢ uma pega central nessa dire¢ao, em especial para o Ensino Médio
no qual os indices de aprendizagem, repeténcia e abandono sao bastante preocupantes”. Desse
modo, o documento alega corresponder as demandas dos estudantes contemporaneos e ter como
objetivo prepara-los para o futuro, em especial no ensino médio, a partir da normatizagao de
um conjunto de aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas por eles. Foi concluido apos

amplos debates com a sociedade e educadores brasileiros e, ainda segundo sua redagao,

[...]o texto referente ao Ensino Médio possibilitard dar sequéncia ao trabalho de
adequacdo dos curriculos regionais e das propostas pedagogicas das escolas publicas
e particulares brasileiras iniciado quando da homologa¢do da etapa até o 9° ano do
Ensino Fundamental. Com a Base, vamos garantir o conjunto de aprendizagens
essenciais aos estudantes brasileiros, seu desenvolvimento integral por meio das dez
competéncias gerais para a Educagio Basica, apoiando as escolhas necessarias para a
concretizacdo dos seus projetos de vida e a continuidade dos estudos (Brasil, 2017a,

p. 1.

Este documento estaria, segundo o proprio, tentando resolver os baixos indices de
aprendizagem, altos indices de repeténcia e abandono escolar, bem como, e mais
profundamente, buscando corresponder as necessidades de uma crise de paradigma na educagao
basica brasileira, adequando a escola as necessidades das realidades estudantis frente as
transformagoes sociais, culturais, economicas ¢ historicas ocorridas nas ultimas décadas. Esse
movimento, ndo apenas unificaram um mundo cada vez mais globalizado como também,
permitiu o avanco do processo de utilizacdo das tecnologias digitais de informacao e
comunica¢do. A informagdo tornou-se assim, um fator usual para qualquer atividade,
impactando a sociedade tanto em termos culturais como econdmicos.

A Lei em questdo propde a quebra de um paradigma, sendo esse um processo de
constru¢do humana, mas também social e historica, reflexo da discussao e reconhecimento de
leis e teorias anteriores, além da sua complexa inter-relacdo. Thomas Kuhn (2009) define

paradigma como a produgdo cientifica — pensamento e agdo — de e em um determinado

10 Definida “como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas
e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2017a, p. 8).
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espaco/tempo, a saber, um conjunto de saberes e fazeres que possibilitam a realizagdo de uma
pesquisa cientifica por uma comunidade. Na Educagdo, o foco durante o ultimo século foi a
ampliacao e melhoria do ensino. Contudo, com a transformagao digital e as mudangas sociais
vividas nas ultimas décadas, surgiram novas demandas no mercado de trabalho, nas atividades
culturais e na vida em sociedade. Dai, a necessidade da mudanca de foco da educagao do ensino
para a aprendizagem. O que seria, segundo Kuhn (2009), uma crise de paradigmas responsavel
por transformagdes dentro de um campo de saber.

A Base Nacional Comum Curricular ndo ¢ o ponto final dessa crise, mas apenas o
comeco de uma reflexdo. Nesse contexto de crise, a demanda da escola recaiu na construgdo de
um papel diferente daquele criado ha mais de 100 anos, deixando de atuar como um espago de
ensino de conhecimento formal e cognitivo e ndo mais de interesse do estudante. Tal demanda
teve como foco a transformagao da educacdo como um processo de aprendizagem, consolidado
na capacidade do estudante para desenvolver novas habilidades e competéncias sociais. O
conhecimento, antes considerado pelos professores como imutaveis e de tal modo transmitidos
aos estudantes como verdade unica e absoluta sobre um determinado assunto, hoje, priorizamos
0 questionamento e a investigacdo. Atualmente, o professor assume o papel de orientador do
conteudo a ser aprendido, buscando uma formagao humana ética e social. De uma maneira mais
ampla e considerando as potencialidades dos estudantes, fisica, intelectual e emocional, a
educagdo voltou-se para a vida em sociedade. No entanto, Jos¢ Moran, Marcos Masetto e

Marilda Behrens (2000, p. 56) esclarecem que

As escolas se preocupam principalmente com o conhecimento intelectual e hoje
constatamos que td3o importante como as ideias é o equilibrio emocional, o
desenvolvimento de atitudes positivas diante de si mesmo e dos outros, o aprender a
colaborar, a viver em sociedade, em grupo, a gostar de si ¢ dos demais.

As escolas, assim como relatadas pelo autor, precisam assumir a responsabilidade e o
papel de agente transformador da sociedade, ndo so se adaptando as mudangas, como também,
sendo responsaveis pelo processo formativo do estudante quanto a sua autoestima e,
consequentemente, a estima pelos demais individuos, seus semelhantes, na vida social. A
transformagdo social ocorre a partir do envolvimento e responsabilidade do estudante consigo
mesmo e os demais outros. Essa mudanga de foco do processo educativo ¢ reflexo e
consequéncia dos avancgos das tecnologias e aplicacdes digitais, pois sinalizam que cada
segmento da sociedade precisa aprender, formal ou informalmente, sobre como ampliar o
acesso a informacdo e ao conhecimento — local e global — e suas aplicagdes uteis.

Principalmente, do ponto de vista daquelas vidas afetadas por valores, prioridades sociais,
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diversidade e exclusdes. Nesse sentido, encontramos respaldo no pensamento de Moran,
Masetto e Behrens (2000) na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017a, p. 462), quando
esse ultimo expde as competéncias gerais (p. 11) e expde a crise provocada pelos avangos das

tecnologias e aplicagdes digitais:

para responder a essa necessidade de recriagdo da escola, mostra-se imprescindivel
reconhecer que as rapidas transformagdes na dindmica social contemporanea nacional
e internacional, em grande parte decorrentes do desenvolvimento tecnoldgico,
atingem diretamente as populagdes jovens e, portanto, suas demandas de formagao.

A afirmativa do autor ¢ legitima ao considerarmos o processo de ensino-aprendizagem
no ensino médio. Nesta conjuntura, o objetivo ¢ a transmissdo de conhecimento, o
desenvolvimento de habilidades e competéncias e a construcao de atitudes e valores, o que ira
possibilitar a este adolescente condi¢des para iniciar a sua vida adulta junto a sociedade. Para
tanto, o professor precisa criar condi¢des para que eles possam interagir e se relacionarem com
o contetido proposto, assim como com o0s seus colegas, ampliando o seu contexto social e
impactando a formag¢do da sua identidade cultural. A busca por essa producao de sentido para
o estudante no processo de ensino ¢ destacada na Base Nacional Curricular Comum - BNCC

(Brasil, 2017a, p. 463), da seguinte forma:

para formar esses jovens como sujeitos criticos, criativos, autbnomos e responsaveis,
cabe as escolas de Ensino Médio proporcionar experiéncias e processos que lhe
garantam as aprendizagens necessarias para a leitura da realidade, o enfrentamento
dos novos desafios da contemporaneidade (sociais. Econdmicos e ambientais) ¢ a
tomada de decisoes éticas e fundamentadas.

Ao lidar ndo somente com o conteudo, mas também com o desenvolvimento de
habilidades e competéncias para o desenvolvimento de ac¢des a partir daquilo que foi estudado
em sala, o professor muda de papel, e, como citado por Moran, Masetto ¢ Behrens (2000),
comega a exercer uma funcao de transformador do contexto social, sendo produtor e receptor
de informagdes relacionadas ao tema proposto para o estudante. Sendo assim € necessario que
o professor tenha acesso sobre cada aluno e a sua maneira de pensar, conforme explica John
Hattie (2017, p. 37) “a mensagem ¢ que precisamos saber o que os alunos ja sabem, conhecer
como eles pensam e, entdo, almejar que todos os alunos progridam na dire¢do dos critérios de
sucesso de aula”.

Esta mudanca de paradigma ¢ contemplada pela Base Nacional Comum Curricular
como uma inova¢do relevante para o sistema educacional, promovendo uma série de

transformagdes impactantes na educacao, conforme destacamos no Quadro 3.
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Quadro 3 - Sistematizagdo da BNCC

Tema

Acdes Inovadoras

Criagdo da BNCC e seus objetivos

Envolveu a participagdo de especialistas,
educadores e sociedade civil.

Principais objetivos como a promogao da
equidade, a defini¢do de aprendizagens
essenciais e a formacao integral dos
estudantes.

Abrangéncia da BNCC

Estabelece uma base comum de
conhecimentos, habilidades e competéncias
que todos os estudantes devem desenvolver ao
longo de sua formacao.

Inovagdo Pedagdgica

Impulsiona a inovagdo pedagogica ao propor
uma nova concepgao de ensino e
aprendizagem.

Promove uma educa¢ao mais contextualizada,
interdisciplinar e voltada para o
desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Formagao dos Professores

Reforca a importancia da formagdo docente
continua e da adequagdo dos curriculos de
formagao as demandas da BNCC.

Fonte: adaptado de Brasil, 2017b

Ao estabelecer uma base comum de conhecimentos e competéncias, a BNCC promove

a equidade e a qualidade da educacao, preparando os estudantes para os desafios do sé¢culo XXI.

Além disso, impulsiona a inovagdo pedagogica, estimulando praticas educacionais mais

contextualizadas, interdisciplinares e centradas no desenvolvimento integral dos estudantes. Os

beneficios e impactos da BNCC sdo evidentes, contribuindo para uma educa¢ido mais inclusiva,

participativa e alinhada com as demandas da sociedade atual.
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3 EDUCACAO EMPREENDEDORA

3.1 Empreendedorismo no Século XXI

Originario do latim imprehendere, a palavra empreender surgiu na lingua portuguesa no
século XV (David, 2004, p. 30). No entanto, outras fontes como o Dicionario Etimoldgico
Novas Fronteiras, apontam o termo como surgido na lingua portuguesa, no século XVI. Mas a

expressao “empreendedorismo” originou-se

da tradug@o da expressdo entrepreneurship da lingua inglesa que, por sua vez, é
composta da palavra francesa entrepreneur e do sufixo inglés ship. O sufixo ship
indica posi¢do, grau, relagdo, estado ou qualidade, tal como, em friendship (amizade
ou qualidade de ter amigo). O sufixo pode ainda significar uma habilidade ou pericia
ou, ainda, uma combinagdo de todos esses significados como em leadership
(lideranca=pericia ou habilidade de liderar) (Barreto, 1998, pp. 189-190).

Nao obstante o empreendedorismo tenha sido um assunto tratado ha séculos, somente na
década de oitenta se tornou objeto de estudos em quase todas as areas do conhecimento em
grande parte das nagdes. Em todos os seus aspectos, o empreendedorismo hoje, ¢ destaque nas
politicas economicas dos paises desenvolvidos e em vias de desenvolvimento. Atualmente, o
assunto ¢ de grande importancia frente ao destaque econdmico mundial, uma vez visarem o
desenvolvimento econdmico tendo em sua base lideres empreendedores. Acumular
conhecimentos ndo € mais o principal objetivo social. Mas aprender, tal como faz na realidade
o empreendedor: fazendo, errando, aprendendo (Chagas, 2000).

O Brasil € um pais com grande potencial empreendedor, pois conta como caracteristicas
de seu povo, o sonho, a criatividade, flexibilidade e inovagdo. Segundo o SEBRAE, ja sdo 52
milhdes de brasileiros que empreendem em algum negodcio, ou seja, dois em cada cinco
brasileiros, sendo que o percentual de jovens entre 18 a 24 anos ja representa 22% desse total
(Empreendedorismo [...], 2019). Atualmente, somos considerados o 5° pais com maior nimero
de empreendedores do mundo, segundo pesquisa Global Entrepreneurship Monitor (GEM) de
2021 (Brasil [...], 2023). A mesma pesquisa indica também, a queda para 48,9% o ntimero de
empreendedores iniciais que abriram um negdcio, em 2020, em busca de uma fonte de renda.
Essa taxa representa a quantidade de empreendedores por necessidade e esta relacionada a
criacdo de negbécios motivada pela falta de outras opgdes de emprego, enquanto o
empreendedorismo por oportunidade refere-se a criagdo de negdcios motivada por
oportunidades de mercado e pelo desejo de explorar essas oportunidades. Nesse ultimo quadro,

o perfil criativo, organiza, planeja e analisa o mercado, assim como também aceita novas ideias
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de outras pessoas e de outras fontes como, os consumidores, além de adotarem métodos para
geracdo de novas ideias, entre outras (Hisrich; Peter; Shepherd, 2014).

As TDICs e a educacao empreendedora quando alinhadas no contexto da sala de aula
sao um fator chave para o crescimento profissional neste século. O acesso a internet, o
desenvolvimento de aplicativos e plataformas digitais, bem como as redes sociais, permitem
aos empreendedores alcangarem um publico maior, criarem modelos de negdcios e otimizarem
processos. Ademais, a tecnologia permite também, a automatizagao de tarefas, reduzindo custos
operacionais ¢ aumentando a eficiéncia das operacdes empresariais. Esse ¢ um ambiente
propicio para o empreendedorismo, pois as pessoas, a partir de um custo baixissimo, podem
iniciar pequenos negocios; podem criar conexdes comunicacionais com outras pessoas em
localidades distantes. Essa sinergia, provocada pela transformagdo digital, estimulou o
desenvolvimento de ecossistemas de inovacdo e a criagdo de novas instituicdes como as
startups. “Uma startup ¢ uma instituicdo humana projetada para criar um novo produto ou
servigo sob condigdes de incerteza extrema” (Ries, 2019, p. 31). Sob esse aspecto, Eric Ries
considera a instituicdo como organizagao ou empresa de capital de risco, e o produto ou servigo
como fruto de um processo de inovagdo, visto que a startup atua num ambiente de incerteza
extrema, ou seja, “o futuro é imprevisivel, e os clientes estdo diante de uma variedade de
alternativas e as mudangas acontecem a um ritmo cada vez mais acelerado” (p. 32). Nesse
movimento da criagdo das startups surgiram os ecossistemas de inovagdo, a saber, as
incubadoras, aceleradoras, espacos de coworking, investidores e mentores, os quais fornecem
suporte, orienta¢do e recursos para empreendedores iniciantes. As startups se caracterizam por
sua agilidade, escalabilidade e mentalidade disruptiva, e desempenham um papel crucial na
introducao de novas tecnologias e modelos de negocios inovadores.

Dentro do contexto educacional, o conceito de startups pode ser aplicado como uma
abordagem pedagogica, envolvendo os estudantes em atividades praticas de criagdo,
desenvolvimento e gerenciamento de projetos empreendedores. Ao trabalhar o tema do
empreendedorismo na educacgdo, abrimos a mentalidade dos estudantes do ensino médio para
uma predisposi¢do psicologica. Os estudantes tém a oportunidade de desenvolverem
habilidades como criatividade, resolucdo de problemas, pensamento critico, trabalho em equipe
e lideranga. A educagdo empreendedora baseada em starfups permite que os estudantes
experimentarem a incerteza € a inovacao, estimulando o espirito empreendedor, a busca por
solugdes criativas e a capacidade de adaptacdo as mudangas rapidas do mundo atual. Ao mesmo

tempo, essa abordagem proporciona aos estudantes a compreensdo dos processos de negocios,
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da identificagdo de oportunidades, da criacdo de valor e da aplicagdo de tecnologias digitais

como facilitadoras.

3.2 Empreendedorismo no Ensino Médio

A Educagdo Empreendedora ¢ uma ferramenta importante para os educadores
motivarem seus estudantes para a constru¢do de ideias inovadoras, auxiliando-os na formagao
de cidadaos criticos, autobnomos, transformadores ¢ empreendedores e pode ser usada em todas
as areas do conhecimento. Segundo Jodo Benjamim Cruz Junior, Pedro da Costa Aratjo, Sérgio
Machado Wolf e Tatiana V. A. Ribeiro (2006, p. 19) é cada vez mais frequente no Brasil, o
empreendedorismo estd “cada vez mais presente no cotidiano brasileiro como uma opg¢ao de
carreira, tendéncia decorrente, principalmente, da dificuldade de absor¢ao de profissionais pelo

1”1, Segundo estudo realizado pelo Sebrae (2023)!?, dentre as

mercado de trabalho forma
empresas fechadas em 2020 verificou-se que “Maior propor¢do de pessoas que estavam
desempregadas antes de abrir o negdcio. Menor conhecimento/experiéncia anterior no ramo”.
Em média, 42% estavam desempregados, mas essa propor¢do chegou a 59% no grupo das
empresas fechadas. Além disso o estudo aponta que, em média, 42% fizeram alguma
capacitacdo. Mas no grupo das empresas fechadas foi maior a propor¢do de quem nao fez
nenhuma capacitagdo. Ou seja, o fechamento das empresas esta diretamente ligado ao mercado
de trabalho e a falta de conhecimento sobre o ramo.

Se por um lado, o empreendedorismo surge no mundo como uma alternativa para a
solucao de empregos frente as dificuldades socioecondmicas, no Brasil a formag¢do educacional
dos individuos serd necessaria para a preparacdo dos jovens estudantes para atuarem como
empreendedores, pois verificamos na afirmativa acima, o despreparo dos supostos
empreendedores. O que, na verdade, ¢ somente uma opgdo para a falta de emprego.

No processo educativo, os estudantes, além de estarem realizando seus ritos de
passagem para a vida adulta, ainda se atentam para seus futuros profissionais. Percebem que
ndo existe um caminho certo ou seguro na proposi¢ao de um negéocio ou de uma carreira segura
(Lavieri, 2010). Ao contrario, ao primeiro contato com o mercado de trabalho, aquela “certeza
absoluta” se esvazia como agua em uma peneira. Ao estudar as oportunidades e saber analisar

e planejar para agir transformando uma ideia em projeto e logo em seguida num prototipo, o

" Ibidem, p. 8.
12 Estudo realizado pelo Sebrae a partir das bases de dados da RFB e de pesquisas de campo realizadas entre
2018 € 2021. (A taxa..., 2023)
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estudante aprende com as suas proprias experiéncias seguindo os quatro pilares da educagao:
“aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser” (UNESCO, 2010,
p. 29). A pratica empreendedora dentro do curriculo do ensino médio vai proporcionar aos
estudantes a capacidade de conhecer, aprender a aprender, adquirir habilidades préticas,
trabalhar em equipe, conviver com os outros, compreender as interdependéncias sociais e
desenvolver a sua personalidade. Nessa perspectiva, o processo educativo como aquele
movimento que significa caminhar junto, de maos dadas, acertando e errando, em direcdo a
constru¢do do mundo, abarca o empreendedorismo para a realizagdo de sonhos individuais
contemplados a partir do sonhar e realizar juntos (Dolabela, 2016). Iniciar a educacao
empreendedora no ensino médio permite ao educador contemplar na formagao do estudante

todas as competéncias gerais relacionadas pela BNCC, expostas na Figura 1.

Figura 1 - BNCC, com os fundamentos basicos das Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Bésica (DCN)
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tioar o

critic
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Fonte: Estado Do Parana, 2019

Assim como percebemos na Figura 1, a educagdo empreendedora desempenha um

importante papel de educacdo, uma vez englobar em seu exercicio, a aplicagdo e
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desenvolvimento das competéncias gerais propostas pela Base Nacional Comum Curricular. A
transformagdo de uma ideia em prototipo permeia todos os caminhos relacionados acima, desde
a utilizagao e valorizagao dos conhecimentos historicamente construidos até o desenvolvimento
da capacidade dos estudantes em agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade e resiliéncia.

A transformagao digital pela qual a sociedade atual vem passando faz com que possamos
repensar modelos tradicionais de educagdo, de ensino e aprendizagem, que nos direcionam e
orientam ndo s6 para a nossa profissdo como também, para a formacao do individuo!®. Segundo
estudos, ensinar sobre empreendedorismo — desde cedo — acende nos jovens uma mentalidade
empreendedora que faz com que eles comecem a adotar praticas e agdes empreendedoras em
todos os aspectos de suas vidas (Mintzberg, 2006). Assim, se comunicam melhor, aprendem
com os erros, aceitam as falhas e se tornam mais flexiveis e adaptaveis para enfrentar
obstaculos, resultando em maiores chances de se tornarem felizes e bem-sucedidos em suas
futuras carreiras.

Empreender ¢ mais do que abrir o proprio negocio ou desenvolver habilidades de gestao
de empresa. A educagdo empreendedora incentiva o autoconhecimento e a busca pelo
entendimento do outro, dos problemas sociais, com o objetivo de criar solugdes que impactem
e transformem a vida das pessoas e da comunidade. O Forum de Educagao Empreendedora
(Forum [...], 2005) concluiu que, historicamente, o processo de educa¢do da universidade
brasileira ¢ ainda cartesiano e teorico, portanto, desconectado com a pratica empreendedora em
diferentes realidades — como as brasileiras — e com as necessidades do seu ambiente. E nessa
diregdo que percebemos a importancia de desenvolver nos estudantes do ensino médio,
competéncias como: senso de responsabilidade, lideranga, criatividade, persisténcia e
capacidade de trabalhar em equipe — habilidades essenciais no mercado de trabalho. O ensino
das habilidades socioemocionais por meio das praticas de empreendedorismo traz para sala de
aula um modelo de aprendizagem “mado na massa”, no qual abre um campo enorme de
experimentagio para os estudantes. E perceptivel entre os estudantes que aprendem
empreendedorismo, empiricamente observando, uma melhoria de pensamento critico e
analitico, comunicag¢do, criatividade, trabalho em equipe e resiliéncia. Além disso, estudantes
envolvidos com empreendedorismo julgam a experiéncia de aprendizado como sendo mais

significativa e divertida. Assim, a pratica do empreendedorismo se apresenta como uma opgao

13 0 termo individuo é aqui usado como ser social.
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de carreira, “tendéncia decorrente, principalmente, da dificuldade de absor¢ao de profissionais
pelo mercado de trabalho formal” (Cruz Junior; Araujo; Wolf; Ribeiro, 2006, p. 20).

Por certo que as TDICs surgem como possibilidades na educacao empreendedora, com
um impacto profundo no modo como a educagdo € concebida, acessada e aplicada, permitindo
uma abordagem mais dinamica, interativa e colaborativa. Por meio da internet, estudantes e
aspirantes a empreendedores tém a oportunidade de explorar materiais didaticos, cursos online,
videos instrutivos, estudos de caso e artigos especializados. Esses recursos podem ser acessados
a qualquer momento e de qualquer lugar, permitindo que os individuos aprendam no proéprio
ritmo e de acordo com suas necessidades especificas. Entretanto, como ja relatado
anteriormente neste trabalho, nao ¢ apenas a disponibilizagdo dessas informacdes que garantem
o conhecimento. E fundamental que estes materiais didaticos, cursos e videos tenham a
indicacdo de um professor. Desse modo, as tecnologias digitais poderdo proporcionar um
ambiente propicio para a criagdo e compartilhamento de ideias empreendedoras. As plataformas
de colaboracdo online, como murais eletronicos, redes sociais, podcasts e softwares de
apresentacdo de projetos, permitem que os estudantes e empreendedores se conectem e
interajam com pessoas que possuem interesses semelhantes. Essas interagdes promovem a troca
de experiéncias e a formagdo de parcerias, facilitando o desenvolvimento de projetos
empreendedores conjuntos. Portanto, a0 mesmo tempo em que as tecnologias digitais impactam
a educacao empreendedora, esta ultima também tem influéncia sobre o uso e a adogcao dessas
tecnologias. Através da educacdo empreendedora, os individuos sdo incentivados a desenvolver
habilidades digitais, como alfabetizacdo digital, pensamento critico, resolu¢dao de problemas
tecnologicos e habilidades de comunicagdo online (UNESCO, 2009). Atualmente, observa-se
uma tendéncia global na definicao de habilidades digitais prioritarias nos curriculos e padroes
de avaliagdo em diversos paises. Cerca de “46% dos paises t€ém padrdes de habilidades digitais,
mas, frequentemente, eles sdo determinados por atores ndo-estatais, principalmente comerciais”
(UNESCO, 2023, p. 8). Um exemplo notavel ¢ a International Computer Driving Licence
(ICDL), que € promovida como um "padrao de habilidades digitais", mas esta majoritariamente
associada a aplicativos da Microsoft, ressaltando a influéncia de empresas privadas na defini¢ao
dessas competéncias digitais em contextos educacionais. Segundo a Comissdo Europeia
existem 05 areas de competéncias voltadas para as habilidades digitais, definido pelo Quadro
Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos (DigComp), sendo as seguintes: alfabetizagado
em informacao e dados, comunicacdo e colaboragdo, criacdo de contetido digital, seguranga, e

resolugdo de problemas (UNESCO, 2023).
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Em sintese, a Educa¢ao Empreendedora se apresenta como uma ferramenta para motivar
estudantes na constru¢do de ideias inovadoras, contribuindo para a formagdo de cidadaos
autonomos, criticos, transformadores e empreendedores. A crescente presenca do
empreendedorismo como op¢ao de carreira no Brasil reflete as dificuldades de absor¢ao de
profissionais pelo mercado de trabalho formal. No entanto, é evidente que a falta de preparo
dos supostos empreendedores, somada a diversos desafios, como falhas gerenciais e condigdes
econdmicas adversas, destaca a necessidade de uma formacao educacional mais eficiente nesse
contexto. A introducdo da Educacdo Empreendedora no ensino médio emerge como uma
oportunidade para preparar os estudantes nao apenas para enfrentar desafios profissionais, mas
também para promover o desenvolvimento de habilidades socioemocionais essenciais. A
transformagdo digital impulsiona essa abordagem, permitindo uma educagdo mais dindmica e
interativa. O acesso a recursos online, cursos, e colaboragdo através de plataformas digitais cria
um ambiente propicio para a troca de experiéncias e a formagdo de parcerias. O impacto das
Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo na educagao empreendedora ¢é perceptivel,
visto que proporciona meios para o desenvolvimento da aprendizagem relacionadas as

habilidades digitais.



50

4 PERCURSO METODOLOGICO

A observagdo empirica de minha pratica docente, demandou-me uma investiga¢ao mais
efetiva, a partir dessa, dos atores e dos espectadores. De maneira sistematica dos
acontecimentos, voltamos para busca de interpretar e determinar, bem como fazer uma analise
sistematica dos dados, sob o guarda-chuva da pesquisa qualitativa, a partir da pergunta: Como
as tecnologias digitais de informag¢do e comunicacdo podem apoiar a constru¢do do
conhecimento em sala de aula, no componente curricular de Empreendedorismo e inovagado, no
ensino médio?

A escolha pela pesquisa qualitativa ocorreu pela possibilidade de viabilizar a ‘fala’ e
‘escuta’ das pessoas com interesses comuns — em vez de tratd-las apenas como dados ou
informagdes, como ja dissemos acima, compreender e dar sentidos & minha pratica docente,
conforme orienta George Gaskell e Martin W. Bauer e (2002)'*. Ainda considerando os autores,
a investigacao qualitativa ¢ focada em entender aspectos subjetivos como: comportamentos,
ideias, pontos de vista, entre outros; buscam a compreensao das intengdes e do significado dos
atos humanos, visando uma melhor compreensao dos fendmenos (Alves-Mazzotti, 2001), e
utilizam procedimentos qualitativos para obtengdo de dados contextuais. Para o autor, as
pesquisas qualitativas sao multimetodologicas, pois utilizam uma grande variedade de técnicas
e instrumentos de coleta de dados, como: a observagao direta e indireta; a entrevista, o
questionario, Grupo Focal e entrevista individual; e analise documental.

Delimitamos a investigagdo aqui proposta em estudo de caso, considerando-o um
método de pesquisa sobre um assunto especifico, que nos permitiu aprofundar o conhecimento
sobre nosso tema e circunscrever aproximagdes com nossa pergunta, e assim, oferecer subsidios
para novas investigacdes —em um futuro doutorado — sobre a mesma tematica. O cientista social
Robert K. Yin (2001) define o estudo de caso como uma estratégia de pesquisa voltada para as
perguntas “como” e “por que”, focadas em contexto da vida real. Sdo utilizados atualmente
como benchmark, a saber, estudos referenciais para um grupo ou grupos que realizam um
trabalho parecido com o que foi relatado, pois, observar os passos de outra pessoa, grupo ou
organizag¢ao, fica mais simples compreender e fazer previsdes para evitar erros de percurso. O

que significa que tais estudos ndo mostram somente os acertos como, também, as falhas

4 Lembramos aqui a diferenca entre ouvir e escutar, no sentido do primeiro estar associado a audigdo, ou seja, a0
aparelho material, auditivo, enquanto escutar significa ouvir com ateng¢ao, assimilar os sons e ruidos captados pela
audicdo interpretando-os. Portanto, escutar ¢ compreender e processar a informagéo recebida (Bastos, 2009).
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encontradas na busca por uma solugdo. Nao obstante, sabemos que cada situacdo e problema
sd0 Unicos e, consequentemente, exigem adaptagdes na aplicabilidade dos resultados. Mas saber
que uma metodologia ja foi testada, discutida e aprovada confere maior seguranga sobre sua
aplicacdo e resultados.

Como estratégia de sondagem, selecionamos a técnica de “grupo focal”, centrada em
um grupo pequeno, com seis professores do ensino médio da disciplina de empreendedorismo,
inovagdo ou tecnologia, “com o proposito de obter informagdes em profundidade”, conforme
esclarece Maria Elasir S. Gomes e Eduardo F. Barbosa (1999).

De origem anglo-saxodnica, a técnica de grupo focal comegou a ser utilizada no Brasil
no final da década de 1940. Desde entdo, vem sendo utilizada como metodologia de pesquisas
sociais, principalmente aquelas que trabalham com avaliacdo de programas, marketing,
regulamentacdo publica, propaganda e comunicacao (Stewart; Shamdasani, 1990). Assim como
acontece com o estudo de caso, esta técnica ¢ de baixo custo quando associada a seu emprego
e possibilidade de obtengao de dados validos e confiaveis em um curto espaco temporal (Patton,
1990; Silva; Trad, 2005).

O objetivo foi expor as percepcdes dos participantes sobre o tema colocados em
discussdo que compartilham de um interesse comum. Na realizac¢do da coleta de dados por meio
dessa técnica, além dos participantes, houve um moderador do grupo cuja fung¢do foi incentivar
a participacao de todos sem sair do tema proposto, de maneira que uma opinidao de um nao
prevalecesse sobre o outro, salientar ideias relevantes, e ndo fazer julgamentos. Foi preciso
também, de um observador externo, o qual ndo se manifestou, mas anotou as reagdes dos
participantes. A importancia desta técnica, ainda segundo os autores, € o baixo custo, rapidez
na coleta de dados, “interacdo com os elementos de informagao e profundidade de informagdes”
(Gaskell; Bauer, p. 1, 2002).

A analise de dados foi realizada com uma ferramenta estrutural, a “SWOT ”. (Backes et
al., 2011, p. 440), sigla que significa strengths, weaknesses, opportunities e threats, ou forgas,
oportunidades, fraquezas e ameagas, que também ¢ conhecida como Andlise FOFA ou Matriz
SWOT, adaptada conforme a aplicabilidade das TDICs na disciplina de Empreendedorismo e

Inovagio, no Colégio Nacional’

, conforme Figura 2. Esta utiliza de uma anélise do ambiente
interno € do cenario externo de uma determinada organizagdo ou situagdo problema. Essa

ferramenta ¢ uma das mais populares de gestdo e marketing (Backes et al., 2011). Serve para

15 A disciplina de Empreendedorismo e Inovagdo ¢ ministrada por mim no Colégio Nacional, com 02 horas aulas
semanais por cada série do 1° e 2° ano do Ensino Médio. Esta ¢ ministrada dentro do contexto de Projeto de Vida
no horario de turno e de forma obrigatoria por todos os estudantes dessas séries.
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fazer o planejamento estratégico de empresas e novos projetos, além de avaliar cendrios antes
das execu¢des dos projetos ou metodologias. Portanto, a andlise das informagdes dessa
investigacao foi realizada de maneira analoga ao referencial do Planejamento Estratégico do
grupo focal, proposto por Backes et al. (2011, p. 439). O grupo focal € uma técnica de pesquisa
qualitativa que envolve a reunido de um pequeno grupo de participantes para discutir e explorar
um topico especifico sob a orientacdo de um moderador (Backes ef al., 2011). Segundo os
autores, constroi uma fonte que intensifica o acesso as informagdes acerca de um fenomeno. A
partir de uma perspectiva discursiva, dialética, de pessoas com objetivos comuns e em equipe.
Sob esse ponto de vista, “hd uma intencionalidade de sensibilizar os participantes para operar

na transformacao da realidade de modo critico e criativo”.

Figura 2 - Aspectos da avaliagdo de matriz SWOT, em nossa investigacdo

[s] W]
FORGCAS FRAQUEZAS
[0l [T]

Oportunidades Ameagcas

Fonte: adaptado de Garcia e Reis, 2016

As forgas referem-se ao ponto forte do uso das TDICs na disciplina de
Empreendedorismo e Inovagdo no ensino médio. Podem ser entendidas como positividade
interna, auxiliar na organizagdo da disciplina, engajamento dos estudantes, maior acesso ao
conhecimento ou aumento da personaliza¢ao do ensino, desde que provoque diferencial da [S]
Forcas [W] Fraquezas [O] Oportunidades [T] Ameacas, em seu exercicio e resultado,

comparada aos de seus concorrentes ou similares. Parafraseando Djalma de Pinho Rebougas de
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Oliveira (2007)'® o ponto forte é a diferenciagiio conseguida pelo exercicio da disciplina, no
contexto do Colégio Nacional e em relacio com as praticas do grupo investigado — dos
professores de Empreendedorismo e suas praticas — em diferentes escolas.

A fraqueza ¢ tudo aquilo que ¢ considerado empecilho, a saber, o que impede o
crescimento e desenvolvimento de uma proposta ou projeto. Neste ponto se identifica o
problema interno, o qual pode ser revertido. “O ponto fraco ¢ a situacdo inadequada da empresa
— variavel controlavel — que lhe proporciona uma desvantagem operacional no ambiente
empresarial.” (Oliveira, 2007, p. 37).

As oportunidades fazem parte do ambiente externo. O que significa que varios
concorrentes e organizagdes similares podem compartilhar a mesma oportunidade. Sao elas que
contribuem no sucesso de um projeto ou uma empresa. “A oportunidade ¢ a for¢ca ambiental
incontroldvel pela empresa, que pode favorecer sua agdo estratégica, desde que conhecida e
aproveitada, satisfatoriamente, enquanto perdura.” (Oliveira, 2007, p. 37).

As Ameagas também fazem parte do ambiente externo e podem levar a danos
irreversiveis. Para Oliveira (2007, p. 37), a “ameaca ¢ a forca ambiental incontrolavel pela
empresa, que cria obstaculos a sua agdo estratégica, mas que poderd ou nao ser evitada, desde
que reconhecida em tempo habil.”

Percebemos, portanto, a importancia da analise de SWOT no contexto do exercicio da
disciplina de Empreendedorismo e Inovagdo, no Ensino Médio, pois ela esté relacionada com
a eficacia das TDICs na educagdo, no contexto contemporaneo, e a satisfacdo das necessidades
dos professores e estudantes quanto a produgao e entrega de conhecimentos desejados com mais
eficiéncia que os concorrentes. Assim, essa analise atende a uma melhor adequagao ao mercado
de trabalho e, consequentemente, a inovacao. A analise de cenarios no ambito das TDICs pode
ser aplicada a equipes/areas técnicas ou de gestdo para facilitar a compreensdo do cenario,
contribuindo para a anélise situacional. Quando construidas pelos diversos atores, € uma potente

ferramenta para o planejamento participativo, conforme expde Garcia e Reis (2016)

4.1 Planejamento do Grupo Focal sobre o Uso de TDICs no Ensino de Empreendedorismo
e Inovacao no Ensino Médio

O objetivo do planejamento do grupo focal, recaiu em investigar como o uso das TDICs

pode apoiar a construcao do conhecimento em sala de aula do ensino médio; reconhecer uma

16 A autora afirmou: o “ponto forte ¢ a diferenciagio conseguida pela empresa que lhe proporciona uma vantagem
operacional no ambiente empresarial.” (p. 37).
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dindmica de aprendizagem mais interativa e engajadora; analisar se essa pratica atende a

necessidade de personalizacdao do estudante no ensino médio.

Publico-Alvo: Professores do Ensino Médio de escolas publicas e privadas.

Numero de Participantes: seis professores (Quadro 4).

Selecdo: Professores de escolas publicas e privadas do Ensino Médio.

Participantes:

- 06 Seis professores do Ensino Médio que ministravam componentes curriculares de
Empreendedorismo, Inovacao e/ou Tecnologia (ver item 4.4.1) Os professores foram definidos
por letras de modo a garantir a sua confidencialidade.

- 01 Mediador (responsavel pela condugao do grupo focal).

- 02 Observadores (responsaveis por tomar notas detalhadas e observar a dindmica do grupo).

- Equipe de apoio para preparar e estruturar a sala.

Quadro 4 - Relagao dos professores participantes da pesquisa

Nome Disciplina Escola

A. Startup - Empreendedorismo | Senac

B. Maker - Empreendedorismo Senac

C. Sociologia Colégio Athenas — Particular e ex-
Mundo do Trabalho K/rlgfzsls;;?s?; Escola Estadual Alda

D. Empreendedorismo Bolsistas ensino médio

CIAEM/FAGEN-UFU

E. Quimica / Tecnologia Escola Estadual do Parque Sao
Jorge

F. Fisica / Tecnologia Escola Estadual do Parque Sao
Jorge

Fonte: Elaboragdo propria
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Data e Local:

- Data: 13/09

- Horério: 14:30 as 17:00

- Duracao: 2 horas e 30 minutos

- Local: Bloco 1G sala 136 — PPGCE, campus Santa Moénica, UFU.

Perguntas Orientadoras:

1. Como vocé percebe o impacto (conhecimento, engajamento e personalizagdo) das
tecnologias digitais da informagao e comunicagdo (TDICs) no ensino de Empreendedorismo e
Inovagao?

2. Quais sdo as principais vantagens (aprendizagem mais interativa, humana e engajadora) e
desafios (seguranca, inclusdo e acesso a tecnologia) que vocé identifica no uso das TDICs em
sala de aula na disciplina de Empreendedorismo ¢ Inovagao?

3. Em seu entendimento, como as tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo (TDICs)
podem contribuir para desenvolver as habilidades empreendedoras e inovadoras (relacionadas
pela BNCC) nos alunos na disciplina de Empreendedorismo e Inovagao?

4. Quais estratégias vocé utiliza para personalizar o ensino de Empreendedorismo e Inovacao
utilizando as TDICs?

5. Em sua experiéncia, como as TDICs contribuem para ampliar o acesso ao conhecimento e

estimular a criatividade dos alunos na disciplina de Empreendedorismo e Inovagao?

Procedimento:

- Introducao do mediador e apresentacao dos participantes.

- Explanagdo do objetivo e importancia do grupo focal.

- Inicio da discussdo orientada pelas perguntas.

- Estimulo a intera¢do e compartilhamento de experiéncias.

- Observadores tomam notas detalhadas e monitoram a dinamica do grupo.

- Encerramento da discussdo e agradecimento aos participantes.

Analise dos Dados:
- Transcrigdo das gravacoes.
- Analise das respostas e identificacdo de temas recorrentes.

- Identificacdo de insights, tendéncias e conclusdes.
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Tabulacao dos dados, discussido, analise e resultados:

- Compilacdo das respostas — tabulagdo — destacando as principais percepgdes dos professores

em relacao ao uso das TDICs no ensino da componente curricular de Empreendedorismo e

Inovacao.

- Identificagdo dos pontos-chaves, andlise conjunta com o referencial bibliografico e resultados.

4.2 Metodologia para analise

Conforme descrito acima, a analise das informagdes foi realizada de maneira analoga

ao referencial do Planejamento Estratégico proposto por Dirce Stein Backes; Juliana Silveira

Colomé; Rolf Herdmann Erdmann e Valéria Lerch Lunardi (2011)!7, mais especificamente a

Analise SWOT., uma ferramenta estrutural utilizada na analise do ambiente interno e do cenario

externo de uma determinada organizacdao. Consideramos seis eixos para a realizacdo da analise

dos dados coletados, por meio do grupo focal, visando elaborar uma estrutura organizacional,

conforme a seguir:

e Anailise do ambiente interno: nesta etapa, os dados coletados foram organizados e

categorizados em temas ¢ subtemas, a fim de identificar as principais ideias e

concepgoes expressas pelos participantes. Por exemplo, pode-se identificar temas como

"vantagens do uso das TDICs em sala de aula", "desafios do uso das TDICs em sala de

aula", "impacto do uso das TDICs na dinamica de aprendizagem", "percepcao dos

estudantes sobre o uso das TDICs", entre outros.

o Identificacdo das forcas: nesta etapa, foram identificadas as principais forgas

identificadas nos dados coletados, a fim de avaliar a validade e a confiabilidade
dos resultados. Por exemplo, pode-se identificar como forcas a riqueza de
detalhes e exemplos dados pelos participantes, a diversidade de perspectivas
apresentadas, a profundidade das reflexdes realizadas, entre outros.

Identificacado das fraquezas: Partiremos da pergunta: O que impede o
desenvolvimento e melhor qualidade da componente curricular
Empreendedorismo e Inovacdo? Identificamos como exemplo: a falta de
representatividade da amostra, a influéncia de fatores externos na percep¢ao dos

participantes, a dificuldade de generalizagao dos resultados, entre outros.

70 que sera mais bem explicitado no item 4.4.2 - Analise no ambiente interno.
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e Anailise do ambiente externo: nesta etapa, os dados coletados foram comparados com
outras fontes de informacdo, tal como a literatura cientifica, a fim de identificar
semelhangas e diferengas entre as concepgdes dos participantes e as teorias existentes.
Comparar as ideias expressas pelos participantes com as teorias sobre aprendizagem
colaborativa, personaliza¢ao do ensino, uso de tecnologias em sala de aula, entre outras.

o Identificacio das oportunidades: nesta etapa, percebemos as principais
oportunidades apresentadas nos dados coletados, de modo a analisar as
implicagdes dos resultados para a pratica profissional e para a producao de
conhecimento. Por exemplo, pode-se identificar como oportunidades o potencial
de apoiar a constru¢do do conhecimento em sala de aula, a possibilidade de
personalizacdo do ensino para atender as necessidades individuais dos
estudantes, a melhoria da dinamica de aprendizagem em sala de aula, entre
outros.

o Identificacdo de ameacas: Identificamos a falta de infraestrutura adequada para
o uso das TDICs em sala de aula, a resisténcia dos professores e estudantes em
usd-las, a falta de formacdo adequada dos professores para o uso das TDICs,
entre outros. A identificagdo das oportunidades ¢ ameagas contribuiu para o
desenvolvimento de estratégias que maximizem os beneficios do uso das TDICs

em sala de aula e minimizem os desafios e obstaculos identificados.

4.3 Coleta de dados

Antes de iniciar a coleta de dados, me apresentei e agradeci a contribui¢do dos
participantes, pois sem ela a mesma ndo ocorreria. Posteriormente, expus em uma tela o
objetivo da pesquisa e na sequéncia as perguntas. A coleta de dados se realizou conforme
previsto no planejamento, item 1.1, com exce¢do do tempo excedido em 35 minutos. Os
participantes se apresentaram, sentados uns de frente aos outros, em uma mesa oval. Interagiram
entre si, por vezes concordando, outras vezes apresentando divergéncias, conforme podemos

perceber no Quadro 5.
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Perguntas / Como vocé Quais estratégias | Quais sdo as principais Em seu entendimento, Em sua experiéncia,

Participantes | Percebe o impacto vocé utiliza para | vantagens como as tecnologias como as TDICs
(conhecimento, aplicar o ensino (aprendizagem mais digitais da informacio e | contribuem para
engajamento e de interativa, humana e comunicacido (TDICs) estimular a
personalizacio) Empreendedoris | engajadora) e desafios podem contribuir para criatividade dos
das tecnologias mo e Inovacio (seguranca, inclusao e desenvolver as alunos na disciplina
digitais da utilizando as acesso a tecnologia) que | habilidades de
informacio e TDICs? voce identifica no uso das | empreendedoras e Empreendedorismo e
comunicaciao TDICs em sala de aula inovadoras (relacionadas | Inovaciao? Como
(TDICs) no ensino na disciplina de pela BNCC) nos alunos ocorre o processo de
de Empreendedorismo e na disciplina de autonomia dos
Empreendedoris Inovacao? Empreendedorismo e estudantes?
mo e Inovacao? Inovacao?

Isabella Goulart | - Criagdo de - Estética (Formas, | - A utilizagdo do celular - Kahoot!” (gamificagio - | - Exercitam a
Sentido; cores € musica); em sala de aula é um interatividade e criatividade ao

(A) - Aprender - Na sua maioria os | desafio; engajamento) produzirenz
conjuntamente alunos nao estdo - Questionamentos: - Critica ao celular apresegl(;[ac;oes no
(ensino- preparados para as | - A ayla tradicional faz - Slides complementam a Canva™;
aprendizagem) TDICs (poucos sentido para o aluno do escrita € a comunicagao;
estdo); século XXI?

18 As respostas encontram-se transcritas tal como verbalizadas pelos professores participantes da investigagio e as letras maitsculas, acrescentadas abaixo dos nomes, teve
como objetivo facilitar a identificagdo da analise com as respectivas respostas.
19 £ uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas e outras institui¢des de ensino. Disponivel em:

https://kahoot.com/what-is-kahoot/

20 £ uma plataforma de design grafico que permite aos usuarios criar graficos de midia social, apresenta¢des, infograficos, posteres e outros conteudos visuais. Disponivel em:
g )

https://www.canva.com/.
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- Conteudo ¢ um caderno
cheio de texto copiado?

- Videos do Youtube
(reflexdo e percepgao);

- As TDICs geram uma
capacidade maior de
conexao com vivéncias de
outras experiéncias.
(videos);

- Em alguns casos
sabem utilizar mais
recursos do Canva do
que o professor;

- As TDICs permitem
uma troca de
conhecimento entre o
professor e o aluno;

- Producao de
conhecimento por
meio de entrevistas,
realizadas pelo
celular. utilizando a
gravacao para captar
as informacoes.

Thais Oliveira

(B)

- Formas diferentes
de aprender,
acelera a pesquisa
e trocas de
informagdes;

- Adaptagdo ao
meio laboral;

- Aproximagao do
conhecimento com
a pratica cotidiana;
- Pablico carente
tem dificuldade em

usar as ferramentas
TDICs

- A partir do uso das
TDICs como
possibilidades de
viabilizar trabalho.

- Utilizam para pesquisa e
troca de conhecimento;

- O desafio ¢ ensinar como
as TDICs podem ser
praticas e uteis (celular)

- Kahoot (gamificagao -
interatividade e
engajamento)

- Celular (ponto positivo
para o Kahoot)

- Canva;
- Aprender com os alunos;

- Por meio de jogos e
games que incentivam
a participagdo, o
desafio do
conhecimento ¢ a
criatividade para
criarem ou
enfrentarem desafios
em determinadas
situacoes
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Cristhian Bimi

(©)

- Mudanga da
aprendizagem
tradicional
(passiva) para a

- Protagonismo em
diversas areas
(fazer, criar
produtos em

- Um desafio ¢ o
entendimento que o
conflito com o jovem
sobre o uso de tecnologias

- Impressora 3D;

- Chat GPT?! e o papel da
educagao;

- Infraestrutura do

- O uso das TDICs
representa a forma que
0s jovens tém como
ferramentas para

(D)

conhecimentos por
meio de pesquisa e
trocas (Pitch)

trabalha com
alunos (projeto)
que fazem
iniciagdo cientifica
no Ensino Médio;

uma resisténcia dos outros
professores em trabalhar
com as TDICs em sala.

para engajar os estudantes
- Pitch (apresentacao
facilitada por meio do
canva)

aprendizagem de coparticipagdes) (ex. f:elular) ¢ batalha SENAC favorece o uso: chegar num
acdo, com - Formagao perdida. , . ’ determinado
autonomia e Profissional (saber ) Et poi?IVGI trabalhar a resultado;
L. autoestima ..
desafios direcionar os . - As redes sociais
(autoconhecimento) por
estudantes - . o podem ser usadas
) meio da realizagdo e
metodologia) S~ . | como ferramenta para
concretizacao de projetos; N
construcao e
- Desenvolver a disseminac¢ao do
visdo conhecimento;
empreendedora;
- Os videos ajudam
no planejamento
das aulas;
Marcia Freire - Agilizar - Professora - Como desafio percebo - Kahoot como ferramenta | - As TDICs

impulsionam a
criatividade por meio
do uso das suas
ferramentas;

21 E um chatbot online de inteligéncia artificial desenvolvido pela OpenAl, e que combina "Chat", referindo-se a sua funcionalidade de chatbot, e "GPT", que significa
Generative Pre-trained Transformer, um tipo de modelo de linguagem grande. Disponivel em: https://chat.openai.com/auth/login
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- Desenvolvimento
dos alunos no
Pitch contribuindo
com o
desenvolvimento
deles;

- As TDICs (videos e
Kahoot) ampliam a
possibilidade de
pensamento critico e
reflexao sobre
determinados temas;

Eugénia Pires

- Mesmo sem o

- Inovar com os

- O uso do celular em sala

- Celular;

Frausino celular € possivel | proprios recursos | de aula é um desafio; - Canva (apresentagao -
trabalhar com a dos alunos; - O maior desafio ¢ comunicagao);
(E) tecnologia em sala | _ Utilizam das romper preconceitos com
de aula; tecnologias por o corpo docente (mudar
meio de internet, mentalidades);
computa@or € - Professores ndo querem
!aborator_lo de abandonar suas praticas
1nf0rmat10a tradicionais;
adquiridos com Nio & .
. - Nao ¢ possivel manter
recursos proprios; ~
um padrao de uso da
tecnologia com praticas
tradicionais;
Delaine E. - Impacto nos - Acesso para - Celular;
Arantes professores na estudantes que ndo - Canva;
forma de ensinar e | podem ou faltam _ Videos:
(F) aprender, pois ndo | as aulas ’

abandonaram as

presenciais;
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suas praticas - O desafio de usar - InShot?? (criagdo de
tradicionais ferramentas porque videos)

- Apos a pandemia, | S30 caras; - Google Workspace?’
o uso das TDICs - Disponibilizacdo (sala de aula virtual e
foi mais utilizado | de aulas no formularios)

pelos professores. | Youtube para - Projetor

Houve aprendizado | consulta dos

por professores ¢ estudantes; - Grupo de WhatsApp

estudantes

Fonte: Elaboracdo propria

22 15 um aplicativo gratuito para Android e iOS capaz de editar e compartilhar fotos e videos inteiros, sem cortes, nas diversas possibilidades da comunicagdo digital.
Disponivel em: https://site.educacao.go.gov.br/wp-content/uploads/2020/05/Tutorial-IN-SHOT-1.pdf

2 E um servigo do Google que oferece uma solugio flexivel e inovadora que aumenta a produtividade de pessoas e organizagdes. Disponivel em:
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/#:~:text=Como0%20n0%20G%20Suite%2C%200s.Formul%C3%A 11108%2C%20Sites%20e%20muitas%20outras.
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https://workspace.google.com/intl/pt-BR/#:~:text=Como%20no%20G%20Suite%2C%20os,Formul%C3%A1rios%2C%20Sites%20e%20muitas%20outras
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4.4 Discussao, analise de dados e resultados

A andlise do grupo focal por meio da ferramenta SWOT permitiu a criagdo de cendrios
diversos para o entendimento do uso das TDICs por professores que ministram conteudos
relacionados a empreendedorismo, inovacao e/ou tecnologia em escolas publicas e privadas.
No Quadro 5 foram identificadas percepcdes e reflexdes dos referidos professores consideradas
em algum dos seis eixos de andlise. Para tanto, optamos por analisar eixo por eixo, por

considerarmos uma maneira mais didatica de entendimento.

4.4.1 Analise do ambiente interno

A analise do ambiente interno desempenha um papel crucial no processo de coleta e
interpretagdo de dados em pesquisas qualitativas, essencialmente para compreender as
potencialidades e fragilidades intrinsecas ao fendmeno investigado. Inspirados pela abordagem
proposta por Backes et al. (2011) na utiliza¢do estratégica do grupo focal, conduzimos uma
analise focal estratégica, que ¢ uma metodologia sugerida para a captura e avaliacdo de dados
qualitativos permitindo uma abordagem dinamica e progressiva. Nesse processo, 0s
participantes da pesquisa desempenham um papel ativo na geracdo de insights e na formulagao
de proposi¢des estratégicas. Em especifico em relagdo ao ambiente interno, o estudo objetivou
explorar a percepc¢ao de professores sobre o uso das Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacdo no ensino de Empreendedorismo e Inovacao. Foi selecionado um grupo de seis
professores que ministram disciplinas relacionadas a Empreendedorismo, Inovagdao ou
Tecnologia em escolas publicas e privadas, atuando no ensino médio. A escolha deliberada
desses participantes ocorreu por meio de uma ampla consulta a Diretores e Coordenadores de
escolas publicas e privadas. Na consulta foi verificado se a escola possui componentes
curriculares de Empreendedorismo, Inovagao ou Tecnologia e quais eram os professores. Essa
consulta buscou abranger uma variedade de experiéncias pedagdgicas e o contexto
diversificado entre institui¢des de ensino publicas e privadas, visando uma analise mais
abrangente das praticas educacionais relacionadas ao uso das TDICs. No processo de coleta de
dados, foi realizado um encontro, na Universidade Federal de Uberlandia, com o grupo focal,
nos quais os participantes compartilharam suas percepgdes, experiéncias e praticas relacionadas
ao emprego das TDICs no ensino das disciplinas em questdo. A abordagem de analise focal
estratégica, conforme proposta por Backes et al. (2011), visou identificar ndo apenas os

aspectos superficiais, mas também as experiéncias agregadoras, inovadoras e transformadoras
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presentes nas praticas pedagdgicas dos participantes. A intencdo era ir além da mera descrigao
dos dados, buscando compreender os significados objetivos e subjetivos, subjacentes e as
implicagcdes estratégicas das praticas relacionadas ao uso das TDICs no ensino de
Empreendedorismo e Inovagao.

Os dados coletados sobre o ambiente interno recairam nos seguintes temas: o impacto,
em termos de conhecimento, engajamento e personalizacdo de conteudo, a partir do uso das
TDICs no ensino de empreendedorismo e inovagao; nas estratégias utilizadas pelos professores
para aplicar o ensino de empreendedorismo e inovagado utilizando as mesmas ferramentas; nas
principais vantagens (aprendizagem mais interativa, humana e engajadora) e nos desafios -
seguranga, inclusdo e acesso a tecnologia — identificadas pelos professores, no uso das TDICs
em sala de aula desta mesma disciplina; o entendimento de como as TDICs podem contribuir
para desenvolver as habilidades empreendedoras e inovadoras — relacionadas pela BNCC — nos
estudantes na disciplina de empreendedorismo e inovacdo; na experiéncia de cada professor
com as TDICs, no sentido de suas contribui¢cdes em estimular a criatividade dos estudantes na
referida disciplina e como ocorre o processo de autonomia dos mesmos.

Para tanto, as perguntas e respostas foram analisadas separadamente, conforme a seguir.

Como cada professor percebe o impacto, em termos de conhecimento, engajamento e
personalizacido do conteudo, a partir do uso das TDICs no ensino de empreendedorismo

e inovaciao?

A partir das respostas dos professores de empreendedorismo, inovacao e/ou tecnologia,
foi possivel consolidar as percepcdes sobre as TDICs no ensino de Empreendedorismo e
Inovagdo nos subtemas a seguir. Lembramos que as letras acrescidas apds a analise

correspondem as respostas dos participantes do grupo focal.

e C(riacao de sentido: As TDICs ajudam a criar um sentido mais claro no processo de
ensino-aprendizagem; tornam o conteudo mais envolvente e relevante, facilitando a
compreensdo e a aplicacdo dos conceitos de empreendedorismo e inovacao (A).

e Aprendizagem conjunta, ensino-aprendizagem: As TDICs promovem uma abordagem
mais colaborativa no ensino, possibilitando que professores e estudantes aprenderem
juntos. Isso sugere uma mudanca de paradigma em direcdo a uma aprendizagem mais
interativa e participativa, horizontal, ao revés da aprendizagem tradicional, vertical, na

qual o professor € o tinico detentor do conhecimento (A e C).
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Formas diferentes de aprender, aceleracdo da pesquisa e trocas de informagdes: As
TDICs oferecem oportunidades para diferentes estilos de aprendizagem. Além disso,
aceleram a pesquisa e as trocas de informagdes, possibilitando uma compreensao mais
rapida das tendéncias e desenvolvimentos em empreendedorismo e inovagao (B).
Adaptacdo ao meio laboral: O exercicio de TDICs no ensino auxilia os estudantes a se
adaptarem melhor ao ambiente de trabalho, no qual o uso dessas tecnologias ¢ usual. O
que contribui para uma transi¢do mais suave da sala de aula para o mercado de trabalho
(B).

Mudanga da aprendizagem tradicional — passiva — para a aprendizagem de agdo, com
autonomia e desafios: As TDICs estimulam a mudanga de uma abordagem de
aprendizagem tradicional e passiva para uma abordagem mais ativa, pois os estudantes
tém mais autonomia e sdo desafiados a aplicarem seus conhecimentos em situagdes do
mundo real (A, B e C).

Agilizacdo do conhecimento por meio de pesquisa e trocas (Pitch — Apresentagdo): As
TDICs permitem a rapida obtencdo de informagdes e aceleram o processo de pesquisa,
fator essencial para o empreendedorismo e a inovagdo. Elas também facilitam a
apresentacao de ideias, como o "Pitch" de projetos (D).

Uso das TDICs sem o celular em sala de aula: Mesmo sem dispositivos moéveis, as
TDICs podem ser incorporadas as praticas de ensino, demonstrando flexibilidade em
sua utilizagdo (E).

Impacto nos professores na forma de ensinar e aprender: As TDICs tém um impacto
significativo na maneira como os professores abordam o ensino e a aprendizagem. No
entanto, muitos professores ainda ndo abandonaram completamente suas praticas
tradicionais, indicando uma transicao gradual (F).

Aumento da utilizagdo das TDICs apos a pandemia: A pandemia de COVID-19 acelerou
a adocao das TDICs tanto por parte dos professores quanto dos estudantes. Houve um
processo de aprendizado continuo, resultando em uma maior integracao das tecnologias

no ensino (F).
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Quais estratégias siao utilizadas pelos professores para aplicar o ensino de

empreendedorismo e inovacio utilizando as TDICs?

A percepcao do grupo focal em relacdo as estratégias para aplicar o ensino de
empreendedorismo e inovagdo com o uso de TDICs foram elencadas e, consequentemente,
respondidas por meio dos seguintes subtemas:

e Abordagem estética e sensorial: Os professores t€ém utilizado maior numero de
elementos visuais, cores e musica tornando o ensino mais envolvente. De tal modo,
proporcionam uma experiéncia de aprendizado mais agradavel e estimulante (A).

e Desafios de preparacdo dos estudantes: A preparagao dos estudantes para o uso eficaz
das TDICs ¢ percebida como um desafio, pois a maioria ndo estd adequadamente
preparada para o uso dessas tecnologias (A, B, C, D, E ¢ F).

e Conexao entre teoria e pratica: As estratégias estreitam a conexao entre o conhecimento
tedrico e a aplicacdo pratica no cotidiano, tornando o aprendizado mais significativo
(B).

e Protagonismo e cooperacdo: A estratégia envolve o estimulo ao protagonismo dos
estudantes em varias areas, incentivando-os a criarem produtos e participarem de
projetos colaborativos (C).

e Formacao profissional e metodologia: Professores enfatizam a importancia da formacao
profissional para direcionar os estudantes de maneira eficaz, adotando metodologias
especificas e potencializadoras ao processo de ensino (C).

e Desenvolvimento da visdo empreendedora: percepg¢do de que estratégias buscam
cultivar uma mentalidade empreendedora dos estudantes, preparando-os para
enfrentarem desafios empresariais no futuro (C).

e Uso de videos no planejamento: Os videos sdo utilizados como ferramenta para auxiliar
no planejamento das aulas e apoio didatico, tornando o conteido mais acessivel e
dinamico (C).

e Aprendizado baseado em projetos, principalmente de Iniciagdo Cientifica: Alguns
professores adotam abordagens de aprendizado baseado em projetos, como iniciagdo
cientifica no Ensino Médio, para envolverem nos estudantes o gosto pela pesquisa e
desenvolvimento de projetos praticos (D).

e Utilizagdo de recursos proprios e acesso remoto: Professores fazem uso de recursos
proprios, tais como acesso a internet, computadores e laboratorios de informatica,

permitindo assim, o ensino remoto e flexibilidade no acesso (E).
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e Desafios de Custo: O custo de algumas ferramentas TDICs ¢ percebido como um
desafio, limitando o uso mais amplo dessas tecnologias (F).

e Disponibilizagao de conteudo no YouTube: Contetidos de aulas sdo disponibilizados no
YouTube para consulta dos estudantes. De tal maneira, oferece uma abordagem de

ensino mais flexivel (F).

Quais sdo as principais vantagens (aprendizagem mais interativa, humana e engajadora)
e desafios (seguranca, inclusio e acesso a tecnologia) que vocé identifica no uso das TDICs

em sala de aula na disciplina de Empreendedorismo e Inovacgao?

E possivel consolidar as principais vantagens e desafios relacionados ao uso das TDICs
em sala de aula na disciplina de Empreendedorismo e Inovagao. Essas percepcdes podem ser
interpretadas como um elemento da analise do ambiente interno:

Vantagens:

e Aprendizagem mais interativa e engajadora: O uso de TDICs na sala de aula
proporciona uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e engajadora para os
estudantes, tornando o conteudo mais atrativo e relevante (B, C, D, E ¢ F).

e Possibilidade de trabalho colaborativo e pesquisa: As TDICs sdo utilizadas para
pesquisa e troca de conhecimento, permitindo que os estudantes colaborem e
aprofundem seus conhecimentos de forma mais eficaz (B e D).

e Viabiliza¢do de trabalho pratico: As TDICs oferecem possibilidades para viabilizar o
trabalho pratico, estimulando os estudantes a aplicar seus conhecimentos na pratica (B).

Desafios:

e Uso do celular em sala de aula: Essa a¢do ¢ percebida como um desafio, devido as
distracdes e dificuldades dos professores em direcionar o foco dos estudantes (A, B, C,
DeE)

e Adequagdo ao perfil dos estudantes do século XXI: H4 questionamentos sobre se a
abordagem tradicional de ensino faz sentido para os estudantes do século XXI,
levantando dtvidas sobre a eficacia da aula tradicional e do conteudo baseado em texto
(A).

e Resisténcia e preconceitos: Existe resisténcia por parte de outros professores em
trabalhar com TDICs em sala de aula, indicando a necessidade de superar preconceitos

e romper barreiras com o corpo docente (D ¢ E).
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e Dificuldades em mudar mentalidades: Mudar as mentalidades dos professores e
incentiva-los a abandonar suas praticas tradicionais ¢ um desafio significativo. Muitos
professores resistem a adogao de novas abordagens de ensino (E).

e Inclusdo e acesso a tecnologia: A inclusao digital e o acesso a tecnologia representam
desafios, pois nem todos estudantes e professores possuem as mesmas oportunidades de
acesso ¢ familiaridade com as TDICs (B, C, D e E).

e Conlflito com jovens sobre o uso de tecnologia: Lidar com o conflito entre os jovens € o
uso de tecnologia como o celular em sala de aula, ¢ um desafio adicional, j& que muitos

estudantes t€ém opinides divergentes sobre seu uso (B).

Em seu entendimento, como as tecnologias digitais da informacao e comunicacio (TDICs)
podem contribuir para desenvolver as habilidades empreendedoras e inovadoras

(relacionadas pela BNCC) nos alunos na disciplina de Empreendedorismo e Inovac¢iao?

Com base nas respostas dos professores sobre como as Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicag¢do (TDICs) podemos constatar suas contribui¢des ao desenvolvimento
das habilidades empreendedoras e inovadoras dos estudantes na disciplina de

Empreendedorismo e Inovacdo, bem como os desafios associados:

e (Gamificagdo com Kahoot: O uso do Kahoot que envolve a gamifica¢do, promove a
interatividade e o engajamento dos alunos, estimulando o pensamento critico, a
criatividade e a tomada de decisdes, habilidades essenciais para o empreendedorismo
(A,BeD).

e Complemento com slides e videos: O uso de slides e videos complementa a escrita e a
comunicagdo, permite aos estudantes adquirirem habilidades de apresentagdo,
comunicacao eficaz, e expressao criativa (A, B, D, E ¢ F).

e Conexao com vivéncias por meio de videos: As TDICs permitem uma conexao mais
profunda com experiéncias diversas por meio de videos, auxilia os estudantes a
compreenderem diferentes contextos e aprimora sua capacidade de inovagdo (A).

e Aprendizado com os estudantes: A abordagem de aprender com os estudantes promove
a troca de conhecimento e colaboragdo, incentivando a inovagdo, o pensamento critico
e a criatividade (A, B e D).

e Ferramentas especificas para projetos inovadores: O uso de ferramentas como

impressoras 3D, Chat GPT, Canva e Google Workspace oferece recursos especificos
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para o desenvolvimento de projetos inovadores e o aprimoramento das habilidades
empreendedoras (C e F).

e [Estimulo a reflexdo critica e ao pensamento critico: O uso de videos e do Kahoot reduz
a ansiedade dos estudantes, possibilita a interativa e engajamento do estudante no
conteudo proposto; amplia a possibilidade de desenvolver o pensamento critico, a
andlise de problemas e a reflexdo sobre determinados temas, aspectos fundamentais para

o empreendedorismo e inovagado (A, B, C,D e E).

Em sua experiéncia, como as TDICs contribuem para estimular a criatividade dos alunos
na disciplina de Empreendedorismo e Inova¢ido? Como ocorre o processo de autonomia

dos estudantes?

Estimulo a Criatividade:

e Uso do Canva para producdo de apresentagdes: Os estudantes exercitam sua criatividade
ao produzirem apresentacdes no Canva. Essa ferramenta proporciona liberdade criativa
e permite a eles a expressao de suas ideias de maneira visualmente atraente (A, B, C ¢
D).

e Troca de conhecimento entre professor e estudante: As TDICs possibilitam uma troca
de conhecimento bidirecional, de maneira que, tanto o professor quanto os estudantes
aprendem uns com os outros; o que estimula a criatividade e o pensamento colaborativo
(A).

e Produg¢do de conhecimento por meio de entrevistas: Os estudantes utilizam seus
dispositivos moveis para realizar entrevistas (dudio ou video), elaborando roteiros,
planejando situagdes e capturando informagdes por meio de gravagdes. Esse processo
envolve planejamento, organizagao e criatividade na abordagem das entrevistas e no uso
das tecnologias para captar informacdes de maneira eficaz (A, B, C).

e Jogos como estimulo a criatividade: A utilizacdo de jogos e games nas TDICs incentiva
a participagdo e engajamento dos alunos, desafia seu conhecimento e estimula a
criatividade no enfrentamento de desafios em situagdes diversas. Ao mesmo tempo,

promove o pensamento inovado (A).

O Quadro 6 sintetiza as forcas e fraquezas indicadas nas discussdes do grupo focal.



Quadro 6 - Andlise do Ambiente Interno - Forcas e Fraquezas

Analise Impactos Estratégias Vantagens e Habilidades Estimulo a
Ambiente | (conhecimento, Desvantagens Empreendedoras e Criatividade e
interno engajamento e Inovadoras Autonomia
personalizacio)
Forcas - Aprendizagem - Uso de videos e - Aprendizagem - Desenvolvimento de | - Estimulo a
mais envolvente e [ acesso remoto para | interativa e habilidades com criatividade com o uso
relevante com o uso | flexibilidade. engajadora com ferramentas como do Canva e jogos.
de TDICs. TDICs. Kahoot e Canva.
- Colaboracao e - Conexao teoria e | - Viabilizagao de - Uso de ferramentas - Uso de dispositivos
aprendizagem prética, trabalho pratico e especificas como moveis para entrevistas,
conjunta professor- | promovendo pesquisa. impressoras 3D, Chat estimulando a
aluno. aprendizado GPT, Redes Sociais e criatividade.
significativo. Podcasts
- Adaptacdo ao - Estimulo ao - Uso flexivel de - Aprendizado baseado | - Uso de jogos e games
meio laboral com protagonismo e recursos mesmo sem | em projetos para como estimulo a
uso de TDICs. cooperacao dos dispositivos moveis. | pesquisa e criatividade.
estudantes. desenvolvimento.
Fraquezas | - Resisténcia a - Desafios na - Dificuldades em - Dificuldades em lidar | - Conflito com opinides

adogdo completa de
préaticas inovadoras.

preparagdo de
estudantes para uso
eficaz das TDICs.

mudar mentalidades e

superar preconceitos.

com a resisténcia de
outros professores.

divergentes sobre o uso
de tecnologia.

- Necessidade de
superar resisténcias
dos professores.

- Custos associados
ao uso de algumas

ferramentas TDICs.

- Inclusdo digital e
acesso a tecnologia
como desafios.

- Necessidade de
superar resisténcias e
promover mudangas.

- Dificuldades em lidar
com o uso do celular
em sala de aula.

Fonte: Elaboragdo propria.
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De uma maneira geral, os professores, ao compartilharem suas percepgdes sobre o
impacto das TDICs no ensino de Empreendedorismo e Inovagao, evidenciaram que as mesmas
contribuem para a criagdo de um sentido mais claro no processo de ensino-aprendizagem,
tornando o conteudo envolvente e relevante. Além disso, ressaltaram a promog¢ao de uma
abordagem colaborativa, aceleragao da pesquisa, adaptacdo ao meio laboral, mudanga de uma
aprendizagem tradicional para uma mais ativa, e a agilizacdo do conhecimento por meio de
pesquisas e apresentacgoes, assim como influenciam a forma como ensinam e aprendem, embora
haja uma transi¢cao gradual, e observaram um aumento significativo na utilizacdo dessas
tecnologias ap6s a pandemia de COVID-19.

Os participantes do grupo focal em questdo, reconhecem a importancia de elementos
visuais, cores € musica para tornar o ensino mais envolvente, promovendo uma experiéncia de
aprendizado estimulante. Além disso, destacam desafios na preparacao dos estudantes para o
eficaz uso das TDICs, revelando a necessidade de abordagens pedagdgicas especificas. As
estratégias abrangem desde a conexao entre teoria e pratica até o estimulo ao protagonismo dos
estudantes, envolvendo-os em projetos colaborativos. O uso de videos, aprendizado baseado
em projetos, acesso remoto e disponibilizacdo de conteido no YouTube demonstra a
diversidade de métodos empregados. Entretanto, apesar de destacarem que o uso das referidas
tecnologias geram uma aprendizagem mais interativa € engajadora, possibilitando trabalho
colaborativo e pesquisa, além de viabilizar o trabalho pratico, por outro lado reforcam a
importancia de superar os orcamentos financeiros uma ado¢do mais ampla em sala de aula,
como também destacam outros pontos desafiadores, como: o uso do celular em sala de aula,
resisténcia dos professores, € a necessidade de superar preconceitos € promover a inclusao
digital, complexidade da implementacdo dessas tecnologias.

As estratégias adotadas pelos professores para o ensino de Empreendedorismo e
Inovacgdo, juntamente com as percepgdes sobre o impacto, vantagens e desafios das TDICs,
oferecem um contexto relevante para entender como essas tecnologias podem contribuir para o
desenvolvimento das habilidades empreendedoras e inovadoras dos estudantes. As respostas
indicam que ferramentas como o Kahoot, videos, slides e recursos especificos (impressoras 3D,
inteligéncia artificial — Chat GPT, design grafico — Canva, ambientes virtuais — Google
Workspace) sao empregados para estimular o pensamento critico, a criatividade, a comunicacao
eficaz e a resolucao de problemas. Além disso, a colaboracao e o aprendizado conjunto também
sdo fomentados diretamente pelas ferramentas. Por exemplo: o uso de ferramentas de design
grafico como o Canva para apresentacdes permite ao estudante um niimero quase ilimitado de

possibilidades de alocacao de formas, imagens, fontes, desenhos e outros elementos visuais e
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sonoros. Também possibilita que a criagdo de algo seja realizada de forma colaborativa,
compartilhada com diversos colegas. Além disso, os professores também ressaltam a maior
facilidade na produgdo de conhecimento por meio entrevistas, utilizando dos celulares para
gravar videos ou podcasts, ¢ a aplicagdo de jogos e games. Todas essas tecnologias sdo
destacadas como meios eficazes de promover a criatividade. Ainda reforgcam que o processo de
autonomia dos estudantes ¢ evidenciado pelo uso das TDICs como ferramentas para atingir
objetivos educacionais, a utilizagdo autonoma de redes sociais na construgdo de projetos
pedagogicas que visam ampliar ou testar o conhecimento adquirido em sala impulsionam a
criatividade e o processo de tomada de decisdes, fazendo com que as tecnologias desempenhem
um papel importante no empoderamento dos estudantes, permitindo-lhes explorar sua
imaginacdo de maneira autonoma e inovadora.

Os dados coletados destacaram o impacto significativo das TDICs, ndo apenas como
ferramentas instrucionais, mas como impulsionadoras de uma aprendizagem envolvente e
relevante. A analise do ambiente interno, como delineada por Backes ef al. (2011), oferece uma
visdo abrangente das praticas pedagogicas relacionadas ao uso das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo no ensino de Empreendedorismo e Inovagdo. Ao empregar a
Anadlise Focal Estratégica (AFE), buscamos ndo apenas descrever, mas compreender as
experiéncias inovadoras e transformadoras dos professores, revelando as forgas e fraquezas
internas presentes nesse contexto. A identificacdo destas ¢ fundamental para compreender os
fatores internos que contribuem ou prejudicam a eficacia do processo educacional. No Quadro
6, as percepcdes dos professores consideradas como forgas representam elementos internos que
maximizam a expressao positiva do uso das TDICs em relagdo aos questionamentos propostos,
enquanto as fraquezas sdo fatores internos que podem fragilizar ou minimizar sua capacidade

de utilizagao.

442 Analise do Ambiente Externo: Relacao com a Literatura Cientifica

A andlise do ambiente externo emerge como uma etapa fundamental nessa pesquisa,
pois permite uma cuidadosa conexao entre os dados obtidos junto aos participantes e o corpo
de conhecimento ja estabelecido na literatura cientifica. O objetivo € identificar as principais
oportunidades e ameagas apresentadas nos dados coletados, analisando suas implicagdes para a
pratica profissional e a producdo de conhecimento. Por exemplo, foram identificadas
oportunidades como o potencial de apoiar a constru¢cdo do conhecimento em sala de aula e a

possibilidade de personalizagdo do ensino para atender as necessidades individuais dos
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estudantes. Por outro lado, foram reconhecidas ameacas como a falta de infraestrutura adequada
para o uso das TDICs em sala de aula e a resisténcia dos professores e estudantes em utiliza-
las. A andlise dessas oportunidades e ameagas contribuiu para o desenvolvimento de estratégias
que visam maximizar os beneficios do uso das TDICs em sala de aula e minimizar os desafios
e obstaculos identificados. A analise do grupo por meio desse procedimento visa ndo apenas
identificar semelhancas e diferengas entre as concepgdes dos participantes como estabelecer
uma intersecdo substancial com as teorias académicas consolidadas em areas cruciais como
metodologias ativas, aprendizagem colaborativa e a incorporagao das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicagdo no contexto educacional.

Ao explorar esta intersecdo, buscamos alinhar os pontos centrais identificados, como
estimulo a criatividade, fomento ao aprendizado colaborativo, promog¢ao da autonomia dos
estudantes, uso estratégico de ferramentas para alcancar objetivos pedagdgicos e os desafios e
resisténcias enfrentados em relacdo as TDICs, com as teorias consolidadas nestas areas
relevantes. Este alinhamento ndo apenas enriquece nossa compreensao dos resultados obtidos,
mas também contribui para um didlogo significativo entre a pratica docente e as bases tedricas
consagradas na literatura cientifica.

A escolha das estratégias metodologicas e praticas pedagogicas desempenha um papel
indispensavel na concep¢do e implementagdo do curriculo, especialmente no mundo digital,
onde a sociedade ¢ fortemente influenciada pela tecnologia. Este cenéario demanda a preparagdo
de individuos capazes de desenvolver uma ampla gama de competéncias alinhadas as
exigéncias do contexto social, no qual estdo inseridos. Sob esse aspecto surge o estudo das
metodologias ativas que propdem uma abordagem mais participativa e envolvente no processo
de ensino-aprendizagem. Nesse segmento, “A aprendizagem se da por meio de situagoes reais,
que permitem aos estudantes articular a teoria aprendida nos cursos com a pratica que irdo
encontrar em sua vida social ou no mercado de trabalho” (Filatro; Cavalcanti, 2016, p. 65).
Aliada a essa metodologia, a pratica das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao
oferecem oportunidades quando favorece a construgdo ativa do conhecimento, estimula a
criatividade e a inovagdo, habilidades fundamentais para o mercado de trabalho hoje.

O foco principal ¢ fazer da sala de aula um ambiente capaz de propiciar a interagao,
prazer e autonomia nos estudantes, durante o processo educacional. A inser¢do das
metodologias ativas no contexto educacional, destaca-se como uma estratégia significativa na
concepcao e execucao de um curriculo ao buscar promover o protagonismo estudantil. Tais
metodologias ativas sdo abordagens pedagogicas que promovem a realizagcdo de atividades

criativas em sala de aula que envolvem diretamente os estudantes na constru¢dao do
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conhecimento. Desse modo, sdo “[...Jo contraponto do ensino tradicional transmissivo, por
permitirem e encorajarem que o aprendiz aja como protagonista da sua aprendizagem” (Filatro;
Cavalcanti, p. 28, 2016). Por sua vez, os docentes orientados por essas estratégias, buscam
dinamismo e participacao ativa dos estudantes e reconhecem que cada estudante aprende de
acordo com seus interesses e necessidades individuais. Nesse contexto, o papel do professor
transcende o tradicional e assume a funcdo de facilitador do processo, pois incentiva 0s
estudantes a praticar, pesquisar € participar ativamente na constru¢do do pensamento (Bacich;

Moran, 2018).

4.4.2.1 Estimulo a Criatividade e Inovacgdo

A promocgao da criatividade e inovagdo no contexto educacional ¢ uma preocupacao
central no desenvolvimento de estratégias de ensino eficazes, e aspecto central da abordagem
construtivista, encontrando expressao nas TDICs por meio de ferramentas que possibilitam a
criacdo e expressdo artistica, como editores graficos, sofiwares de produgdo de video e
plataformas de design. Ao utilizar essas ferramentas, os estudantes ndo apenas consomem
informagdes, mas também as manipulam de maneira criativa, alinhando-se a visdo de Piaget
(1976) sobre a construgdo ativa do conhecimento, as TDICs desempenham um papel
significativo nesse cendrio ao proporcionar um vasto leque de recursos e oportunidades para
estimular o potencial criativo dos estudantes (Filatro; Cavalcanti, 2016). Na pesquisa com os
professores foi possivel perceber que as ferramentas de design grafico como o Canva, Microsoft
PowerPoint e Prezi, sdo aquelas que mais proporcionam possibilidades de estimulo criativo e
sdo comumente utilizadas por eles em sala. O Canva®*, por exemplo, é uma ferramenta que
disponibiliza estruturas e modelos pré-concebidos, os quais facilitam o inicio de um trabalho
visual pelo estudante, proporcionando assim, um estimulo para que, a partir desse inicio,
possam criar configuragdes, textos, imagens, videos e outras formas de apresentarem o trabalho
escolar. Outra ferramenta citada na pesquisa indica os editores de videos como o Inshot,
CapCut, Imovie, que também oferecem aos estudantes a capacidade de expressar sua
criatividade visual. A producao de videos por meio de dispositivos mdveis tem como vantagens
aumentar a interacdo dos estudantes com outras pessoas, flexibilidade de uma aprendizagem

sincrona e assincrona e de facil acesso (Camargo; Daros, 2021). Soma-se a essas tecnologias,

24 Maiores informagdes em: https://www.canva.com/pt_br/. Acesso em: 3 dez. 2023.
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o Mentimenter®®, uma plataforma online que também permite criar apresentagdes interativas,
com foco em feedbacks com tempo real. E utilizada por professores para criarem nuvens de
palavras que ilustram a criacao de um brainstorming (Filatro; Cavalcanti, 2016), facilitando o
processo de ideacdo de um projeto de empreendedorismo ou inovagdo. Essa ferramenta
viabiliza um trabalho em equipe. No entanto, pode ser realizado primeiramente, de forma
individual por cada estudante. Posteriormente, viabiliza o compartilhamento com todo o grupo
(de forma sincrona ou assincrona). Isso estimula a criatividade, pois de forma individual
possibilita autonomia, reflexdo e tomada de decisdes sem o julgamento inicial dos colegas do

grupo, e depois de modo colaborativo estimula as mesmas habilidades em grupo.

Quadro 7 - Ferramentas de Estimulo a Criatividade e Inovagao

Ferramentas | Estratégia | Objetivo Aprendizagem
Design Atividade Estimular a pesquisa ¢ | - Resolugdo de
Grafico com producdo de contetido | Problemas;
(Canva, Infografico | de forma criativa e - Estudo de caso;
Microsoft ludica. - Apresentagdo com
PowerPoint) temas especificos;
Edic¢ao de Elaboragao | Promover a explicagdo | - Apresentacao de
Video (Canva, | de video de conteudo e trabalhos;
Inshot, tematico desenvolver - Exposic¢do de trabalhos
CapCut?®) competéncias como assincronos;
(planejamento,
organizagao e
comunicagao)
Nuvem de Ideagdo?®’ Identificar ideias ou - Ideias para a solugao
palavras palavras que aparecem | de um problema;
(Mentimenter / com mais ou menos - Identificar e discutir
Jamboard) intensidade temas para trabalhos
sincronos ou
assincronos.

Fonte: adaptado de Camargo e Daros (2021)

25 Empresa sueca com sede em Estocolmo que desenvolve e mantém um aplicativo homdnimo usado para criar
apresentagdes com feedback em tempo real. Disponivel em: https://www.mentimeter.com/pt-BR/education.
Acesso em: 1 dez. 2023.

26 £ uma plataforma de criagio completa desenvolvida por IA que permite a edi¢io de videos e criagdo de
imagens em diversos navegadores. https://www.capcut.com/pt-br/

27 Consideramos ideagio tal como conceitua Filatro e Cavalcanti (2016, p. 39), uma “transi¢io entre a
identificagdo do problema e a exploragdo de solugdes”.
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Segundo a compreensdo das percepgdes dos professores e da conexdo com a literatura
cientifica relevante, o uso das TDICs molda o desenvolvimento de habilidades criativas e
inovadoras dos estudantes, além de abordar os desafios e oportunidades surgidos nesse
contexto. A contribuicdo dessas perspectivas pode enriquecer nossos entendimentos sobre a

interse¢do entre tecnologia, educagdo e inovagao.

4.4.2.2 Aprendizado colaborativo

A intersecdo entre as percepgdes dos professores participantes da pesquisa e as teorias
académicas sobre o impacto das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDICs)
na aprendizagem colaborativa revelou um cenério que destaca a importancia da colaboracao
entre os estudantes na constru¢ao do conhecimento, enfatizando a intera¢do e a comunicagao
mutua como essenciais para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional. Nesse
prosseguimento, segundo Vygotsky (1987, p. 17), “[...] a colaboragdo entre pares durante a
aprendizagem pode ajudar a desenvolver estratégias e habilidades gerais de solucdo de
problemas através da internalizacdo do processo cognitivo implicito na interagdo e na
comunicacao”.

Nesse contexto, as TDICs emergem como facilitadoras desse ciclo de aprendizagem,
proporcionando ambientes que favorecem a descri¢ao, execucao, reflexao e depuracao de ideias
na resolu¢do de problemas, conforme proposto por Valente (1999). Essa abordagem foi
estabelecida como politica publica para a formagdo dos professores, em 1993, por meio da
“Colegao Informatica para a mudanga na Educagdo”, a qual buscava ajudar os professores a se
apropriarem de novas tecnologias para prepararem os estudantes frente as transformacoes
sociais oriundas dos avancgos tecnoldgicos da humanidade. O uso da tecnologia, principalmente
de sites e aplicativos, voltadas para a Educagdo ndo se limita mais a tentativa de ensinar
habilidades tradicionais de forma mais rapida, eficiente e economica. Em vez disso,
coparticipam ativamente de um processo de transformag¢do nos métodos de ensino e
aprendizagem, redefinindo os objetivos e resultados desejaveis desses processos. A
colaboragdo, especialmente impulsionada pelo TDICs, surge como uma peca-chave nesse
redirecionamento educacional, desafiando paradigmas e fomentando uma abordagem mais
interativa e participativa (Valente, 1999).

Nessa visdo, a tecnologia atua como um catalisador no processo de ensino-
aprendizagem, onde a colaboragdo se destaca como um dos elementos cruciais, conforme

enfatizado pelos professores no grupo focal. Para que a aprendizagem se concretize, torna-se
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fundamental a interacdo entre duas ou mais pessoas, colaborando em atividades interpessoais e
possibilitando uma reelaboracdo intrapessoal, conforme proposto por Vygotsky (1987). A
abordagem colaborativa, preconizada por esse autor, encontra eco nas praticas relatadas pelos

professores, que ressaltaram o uso de ferramentas como o Kahoot.

Quadro 8 - Ferramentas Aprendizado Colaborativo

Ferramentas

Estratégia

Objetivo

Aprendizagem

Gamificacao
(Kahoot, Gartic,
Quizzes, entre

Atividade com
jogos

Promover o
engajamento e
participacao ativa

- Estimulo a competicao
saudavel;
- Reforco de conteudos,

outros) dos alunos. e engajamento através de
perguntas e respostas.

Documentos Elaboragao Facilitar a - Desenvolvimento da

interativos compartilhada | colaboragdo em escrita colaborativa,

(Google Docs, de documentos | tempo real na - Compartilhamento de

Miro, Google criacdo e edigdo de | ideias e revisao entre

apresentacgoes) documentos. pares.

Mural eletronico | Visualizagao Estimular o - Colaboragao na

(Padlet / de ideias e compartilhamento construcao visual de

Jamboard) documentos de ideias, imagens e | conceitos;

recursos multimidia. | - Organizagao de
informacdes e estimulo a

criatividade.

Fonte: Elaboragéo propria

As percepcdes dos professores participantes e as teorias académicas convergem entre o
aprendizado colaborativo e as TDICs foram evidenciadas como uma intersecao facilitadora para
o processo de ensino-aprendizagem. A colaboragdo entre os estudantes durante a aprendizagem
contribui para o desenvolvimento de estratégias e habilidades de solugdo de problemas,
conceito que se alinha as praticas relatadas pelos professores. Nesse contexto, os professores
participativos dessa investigacdo com a matriz SWOT, destacaram o uso das ferramentas, como
o Kahoot, exemplificando a gamificagdo, como facilitadoras de uma abordagem participativa,
favorecendo a interacdo ativa e colaborativa dos estudantes. Além disso, as ferramentas digitais
como o Google Docs, facilitam a criacdo colaborativa de documentos, e o Padlet, um mural
eletronico viabilizador da interagdo simultanea de multiplos usuarios, corroboram com o papel

das TDICs na promoc¢do da aprendizagem colaborativa. Essas plataformas proporcionam
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ambientes dindmicos que transcendem as fronteiras fisicas da sala de aula, permitindo uma
construgdo coletiva do conhecimento.

Os relatos dos professores sobre os estudantes que, motivados pela curiosidade,
atingiram dominio sobre o que estdo fazendo ao interagir com games, softwares € internet,
refletem a capacidade dessas tecnologias em promover a autonomia na constru¢do do
conhecimento. Nesse sentido, a pesquisa destaca "novos modos de aprender" (Babin;
Kouloumdjian, 1989). Os autores sublinham que, a revelia do ambiente escolar, as criangas
iniciam um processo autonomo de acesso e uso ludico de tecnologias. Por essa via, verificamos
que a aprendizagem colaborativa, impulsionada pelas TDICs transcende paradigmas
educacionais tradicionais, promovendo uma visdo contemporanea da constru¢dao ativa do

conhecimento por meio da colaboragdo, gamificacdo e interagdes digitais.

4.4.2.3 Autonomia dos estudantes

No que diz respeito a autonomia dos estudantes, os ambientes digitais oferecem recursos
que permitem que os estudantes conduzam sua propria jornada de aprendizado. Ferramentas de
pesquisa online, blogs educacionais e plataformas de ensino a distancia possibilitam aos
estudantes buscarem informacdes, explorarem tOpicos de interesse € construirem seus
conhecimentos de maneira autbnoma. Esse processo estd em consondncia com a perspectiva
construtivista, a qual destaca a importancia da autonomia na constru¢do do conhecimento
(Piaget, 1976). Conforme Paulo Freire (2021), a pedagogia da autonomia pode ser efetivada na
sala de aula por meio de experiéncias que fomentem a tomada de decisdes e a assun¢do de
responsabilidades por parte dos estudantes. Nesse sentido, ¢ incumbéncia do professor em criar
um ambiente educacional que preserve a liberdade dos estudantes, encorajando-os a exercer a
autonomia ao tomar decisdes e se responsabilizarem pelo seu proprio processo de aprendizado.
As praticas pedagogicas realizadas no componente curricular de empreendedorismo e inovagao
promoveram a autonomia dos estudantes em diversos momentos, como por exemplo: na
execucdo da disciplina no ano letivo os estudantes apds passar por um momento de
autoconhecimento no qual ficam mais afloradas as suas percepgdes sobre as suas vontades e
desejos, ocorre um processo: em grupo, que identificam um problema que serd pesquisado
detalhadamente, sendo identificadas possiveis solucdes para qual serd elaborado um plano de
acdo. Além disso, por meio da pesquisa de ideacdo gera-se um estimulo a reflexao critica sobre
os conteudos abordados, o reconhecimento e valorizagdo dos conhecimentos e experiéncias

prévias dos estudantes. O objetivo primordial consiste em capacita-los a se tornarem agentes



79

ativos no seu proprio processo de aprendizagem, desenvolvendo a habilidade de pensamento
critico e a capacidade de tomar decisdes de forma independente.

O pensamento de Freire (2021) se alinha com as expectativas de uma sociedade que
valoriza a capacidade de pensar criticamente e tomar decisdes de forma independente. A busca
pela autonomia dos estudantes ¢ impulsionada por uma abordagem que visa transformar a sala
de aula em um espacgo de aprendizado ativo e colaborativo, onde s3o incentivados a assumirem

um papel central em seu proprio desenvolvimento académico.

Quadro 9 - Ferramenta Autonomia dos Estudantes

Ferramentas Estratégia | Objetivo Aprendizagem
Armazenamento | Registro de | Permitir aos - Trabalho em Equipe;
em Nuvem atividade em | estudantes, - Colaboracao;
(Google Drive, | equipe autonomia no - Compartilhamento e
Onenote) gerenciamento de edi¢do em equipe;

suas atividades.
Organizacao de | Organizacdo | Os estudantes - Organizagao de tarefas;
projetos (Trello | de trabalhos | poderdo gerenciar - Cronogramas;
e Asana) em grupo suas tarefas e prazos | - Autoavaliagdes e

de forma autdnoma. | metas;
Mural Criar um Adicionar ideias, - Organizacao visual
Eletronico espacgo para | recursos e intuitiva;
(Padlet / ideias do colaboracdao com o | - Colaboragao eficiente;
Jamboard) projeto projeto

Fonte: adaptado de Camargo e Daros (2021)

O Quadro 9 destaca como cada uma dessas ferramentas contribui para o
desenvolvimento da autonomia, proporcionando armazenamento flexivel, facilitando a
organiza¢cdo de projetos colaborativos ou permitindo a criagdo de murais virtuais para
compartilhamento de ideias. A sincronia entre a pedagogia da autonomia e o uso estratégico
dessas ferramentas demonstra como a tecnologia pode potencializar o papel ativo dos
estudantes em seu processo de aprendizagem, transformando a sala de aula em um espago vivo
e participativo. E possivel perceber como a percepcio dos professores que participaram dessa
investigacao, contemplou a autonomia dos estudantes ndo apenas como um conceito teorico,
mas uma pratica incorporada, impulsionada pela interse¢do entre uma pedagogia libertadora e

ferramentas digitais inovadoras.
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4.4.2.4 Utilizagdo de ferramentas digitais como meio para alcangar objetivos pedagogicos

Um ponto crucial que emerge da pesquisa com o grupo focal € a utilizagao das TDICs
como meio para alcangar objetivos pedagogicos. O entendimento de que as TDICs nao sao
meros acessorios, mas sim facilitadoras essenciais, ressoa com a visdo de Filatro e Cavalcanti
(2016), que destacam que a aprendizagem efetiva ocorre quando os estudantes podem articular
a teoria aprendida em situacdes reais, conectando-se a vida social e ao futuro mercado de
trabalho. Nesse cenario, os professores relataram experiéncias concretas de como as TDICs
transformam o processo de ensino-aprendizagem. A oferta de oportunidades para a constru¢ao
ativa do conhecimento ¢ evidente, estimulando n3o apenas a assimilagdo passiva de
informagdes, mas também a criacdo e inovagado por parte dos estudantes. A convergéncia entre
as vivéncias dos participantes e a teoria refor¢a a compreensao de que as TDICs desempenham
um papel integral na promoc¢do de uma educagdo mais dinamica e relevante.

A inser¢do de metodologias ativas, como destacado pelos professores no grupo focal,
encontra respaldo nas teorias que enfatizam a importancia de situagdes reais no processo de
aprendizagem. A integracdo das TDICs nessas praticas ndo apenas moderniza o ambiente
educacional, mas também abre portas para a participagdo mais envolvente dos alunos. A ideia
de aprendizagem como uma atividade que vai além da sala de aula, conectando-se a realidade
pratica, ganha for¢a quando consideramos o potencial das TDICs em criar essas pontes.

Além disso, a abordagem participativa e envolvente que as TDICs oferecem vai ao
encontro da busca constante por estratégias pedagogicas mais eficazes. Ao utilizar ferramentas
digitais, os professores relatam uma maior intera¢do, engajamento e participacdo dos
estudantes. A resisténcia inicial as TDICs, mencionada por alguns participantes, ¢€
compreendida a luz dos desafios de implementag¢do, mas também ¢ evidente que, superando
essas barreiras, as recompensas em termos de aprendizado sdo significativas.

Essa andlise reforca a necessidade de uma integracdo cada vez mais profunda e
intencional das TDICs na pratica pedagdgica, ndo apenas como instrumentos acessorios, mas
catalisadores fundamentais para a constru¢ao de uma educag@o mais alinhada com as demandas
contemporaneas e as expectativas de uma geracao digital. A interagdo entre as percepcdes dos
professores e as teorias académicas, especialmente no contexto do uso das TDICs, fornece um
mapa valioso para o desenvolvimento continuo de estratégias pedagdgicas inovadoras e

eficazes.
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Ferramentas | Objetivo Teoria Autor Experiéncia
Digitais Pedagogico Pedagédgica relacionado Pratica
Salas Virtuais | Facilitar a Conectivismo, Siemens Organizacao
(Google gestdo de Metodologias (2005), Freire | eficiente das
Classroom) tarefas e Ativas (2021) atividades e
comunicacao Filatro e feedback em
Cavalcanti tempo real.
(2016)
Gamificagao Estimular o Behaviorismo, Camargo e Competicoes
(Kahoot, engajamento ¢ | Gamificacao Daros (2021), | interativas para
Gartic) a participacao Kapp (2012) revisao de
ativa conteudo.
Mural Promover a Construtivismo, | Filatro e Murais virtuais
eletronico colaboragdo e | Aprendizagem | Cavalcanti para
(Padlet, compartilhame | Colaborativa (2016), brainstorming e
Jamboard) nto de ideias Camargo e trabalho
Daros (2021) colaborativo.
Design Grafico | Facilitar a Construtivismo, | Filatro e Colaboragdo na
(Canva, criacdo Aprendizagem Cavalcanti elaboragdo e
Microsoft colaborativa de | Colaborativa (2016), apresentacao de
PowerPoint) apresentacdes. | Metodologias Camargo e trabalhos
Ativas Daros (2021) visuais.
Edicao de Personalizar o | Personalizagao | Filatro e Interagcdo com
Video (Canva, | aprendizado do Ensino, Cavalcanti videos para
Inshot, por meio de Construtivismo | (2016), compreensao
CapCut) videos Camargo e aprofundada dos
interativos. Daros (2021) conteudos.
Documentos Colaboragéo Construtivismo, | Filatro e Escrita e
interativos em tempo real | Aprendizagem Cavalcanti apresentacoes
(Google Docs, | Nacriagac e Colaborativa (2016), colaborativas,
Sheets e gdlqao de Metodologias Camargo e revisao e
Apresentagdes) pgﬁm:snzos' Ativas Daros (2021) | feedback em
apresentacoes documeptos
compartilhados.
Redes Sociais | Estimular a Conectivismo, Siemens Compartilhamen
interacao e Aprendizagem (2005), to e discussao de
troca de Colaborativa Vygotsky conteudo fora do
conhecimento (1978) ambiente
entre os tradicional de

projetos

sala de aula.
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Podcast Oferecer Construtivismo, | Filatro e Exploragao de
conteudo Aprendizagem Cavalcanti temas
educacional Colaborativa (2016), educacionais de
em formato de | Metodologias Camargo e maneira auditiva
audio. Ativas Daros (2021) e discussdao em

sala.

Fonte: Elaboragdo propria
A anélise do Quadro 10 ressalta a importancia das ferramentas digitais como meios
estratégicos para atingir objetivos pedagdgicos, alinhando-se aos principios construtivistas. Ao
considerar uma base teorica em Piaget (1976) e Vygotsky (1978), mas com contribui¢des atuais
de Siemens (2005), Freire (2021), Kapp (2012), Filatro e Cavalcanti (2016), Bacich ¢ Moran
(2018) e Camargo e Daros, (2021) percebemos que as TDICs oferecem suporte pratico para a

promocgao da criatividade, autonomia dos estudantes e aprendizagem colaborativa.

4.4.2.5 Desafios e resisténcia em relagdo as TDICs.

Na andlise da intersecdo entre as percepg¢des dos participantes do grupo focal e as teorias
académicas relacionadas ao impacto das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacgao,
as principais ameagas detectadas sdo a identificagdo de desafios e resisténcias associados a
integragdo dessas tecnologias no contexto educacional. Os participantes do grupo focal
expressaram diversas preocupacdes e enfrentaram obstaculos ao incorporar as TDICs em suas
praticas pedagogicas. Esses desafios variaram desde questdes de infraestrutura, como a
disponibilidade e acesso adequado a tecnologia, até aspectos mais complexos, como a
resisténcia a mudanca por parte de alguns educadores. Essa resisténcia muitas vezes reflete a
adaptag@o necessaria as novas dinamicas de ensino que as TDICs introduzem.

De acordo com as teorias académicas, a resisténcia a adogao de tecnologias na educacao
nao ¢ um fendmeno incomum. Autores como Filatro e Cavalcanti (2016) indicam que a
resisténcia pode surgir de diversas fontes, incluindo falta de familiaridade, inseguranga sobre
como incorporar as tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, e preocupacdes sobre a
substituicdo de métodos pedagdgicos tradicionais. A compreensdo dessas barreiras ¢
fundamental para informar estratégias eficazes de superacao. Igualmente, Kapp (2012) destaca
que a resisténcia a tecnologia na educacao pode também derivar de concepgoes arraigadas sobre

a natureza do ensino e aprendizagem, muitas vezes baseadas em modelos tradicionais. Essas
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concepgdes, quando desafiadas pela introducao das TDICs, podem gerar desconforto e
resisténcia.

Assim, a intersecdo entre as percepcdes dos participantes do grupo focal e as teorias
académicas aponta para a necessidade de abordagens sensiveis ao contexto, que considerem
ndo apenas a infraestrutura tecnologica, mas também as atitudes, crengas e praticas
educacionais. Ao entender os desafios e resisténcias de maneira holistica, os educadores podem
desenvolver estratégias mais eficazes para integrar as TDICs de forma impactante no processo
educacional. A dimensao educacional talvez seja uma das mais criticas e refratarias a mudangas,
considerando os métodos pedagogicos tradicionalmente arraigados e a deficiéncia na formagao

dos professores (Martins, 2010, p. 316).

4.4.2.6 Aplicagoes na disciplina de Empreendedorismo e Inovag¢do

Os pontos acima observados pelos professores no grupo focal sdo similares aqueles que
observo em sala de aula no Inovanaga que ¢ a componente curricular de Empreendedorismo e
Inovagdo no Colégio Nacional, representando um terreno fértil para explorar como as
ferramentas digitais impactam o ensino, o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades
empreendedoras e inovadoras. Os temas tratados nas perguntas: impacto, vantagens e desafios,
contribuicdo para habilidades empreendedoras, estratégias de personalizagdo, € acesso ao
conhecimento, sdo objetos dessa pesquisa e os dados coletados fornecem uma visdo rica das
praticas e perspectivas dos docentes envolvidos. Ao alinhar essas percepgdes com as teorias e
praticas consolidadas na literatura educacional, observamos um esfor¢co em conectar o estimulo
a criatividade, o aprendizado colaborativo, a promog¢do da autonomia dos estudantes e o uso
estratégico de ferramentas tecnologicas para alcangar objetivos pedagdgicos. As estratégias
metodologicas e praticas pedagdgicas, com foco em metodologias ativas, sdo destacadas como
essenciais para a constru¢do ativa do conhecimento, proporcionando oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades fundamentais para o mercado de trabalho.

Nesta analise, ¢ possivel delimitar a aplicagdo das ferramentas digitais que estdo
relacionadas aos temas e percepcdes apontados pelos professores e com relagdo direta na pratica

da disciplina de Empreendedorismo e Inovagao, conforme especificado no Quadro 11.
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Quadro 11 - Ferramentas Digitais aplicadas aulas de Empreendedorismo Inovagdo no Colégio

Nacional
Ferramentas Pontos do Grupo | Experiéncia aulas de Empreendedorismo
Digitais focal Inovacao - Colégio Nacional
Armazenamento | Autonomia dos Os estudantes criam pastas para o
em Nuvem estudantes armazenamento de textos e videos que sao
(Google Drive, oriundos de pesquisa ou produgdo propria.
Onenote)
Salas Virtuais Alcangar Atividade realizada pela escola para compor
(Google objetivos as salas digitais, mas também muito utilizada
Classroom) pedagogicos pelos estudantes para criar as suas proprias
salas com tema do trabalho de
Empreendedorismo.
Gamificagdo - Aprendizado Estudantes participam de atividades, em
(Kahoot, Gartic e | colaborativo geral, voltadas para revisdo de conteudos. E
personalizado) - Alcangar ao final do ano disputam qual serda o melhor
objetivos trabalho de Empreendedorismo.
pedagogicos
Mural eletronico | - Aprendizado Os estudantes usam o mural a partir de um
(Padlet) colaborativo tema proposto por mim e assim contribuem
- Alcangar com comentarios dirigidos. Exemplo: postam
objetivos videos das suas apresentagdes ¢ a partir dai
pedagogicos recebem contribui¢gdes dos colegas e permite
com que trabalho de tematicas parecidas
possam se conectar.
Design Grafico | Estimulo a Utilizam para produzir material das
(Canva, Criatividade e apresentacdes de forma colaborativa,
Microsoft Inovacao trabalhando com textos, imagens e videos.
PowerPoint)
Edicao de Video | Estimulo a Utilizam para produg¢do de material do
(Canva, Inshot, Criatividade e projeto de empreendedorismo, apresentagao
CapCut) Inovacao do trabalho e divulgacao das agdes do
projeto.
Nuvem de Estimulo a Os estudantes fazem nuvem de palavras no
palavras Criatividade e processo de ideagdo (identificagdo das ideias
(Mentimenter / Inovacao do projeto) ou mesmo para realizar pesquisa
Jamboard) com o seu publico-alvo.
Documentos Aprendizado Produzem diversos documentos, planilhas,
interativos colaborativo formularios, apresentagdes de forma de
(Google Docs, colaborativas, fazem revisdo em conjunto e
Sheets e usam para entrega de trabalhos de forma
Apresentacgdes) compartilhada.
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Cont. Quadro 11 - Ferramentas Digitais aplicadas aulas de Empreendedorismo
Inovagdo no Colégio Nacional

Redes Sociais Alcancar Apresentacdo, validagdo e divulgagao dos
objetivos projetos de Empreendedorismo e Inovacgao,
pedagogicos aprendem na pratica conceitos de marketing e

administracdo. Utilizado também para
transmissdo de conteudo.

Podcast Alcangar E utilizado de forma similar a rede social,
objetivos mas no formato de dudio, sendo também
pedagogicos utilizado para transmissao de conteudo.

Fonte: Elaboragao propria

A experiéncia pratica das aulas de Empreendedorismo e Inovacao no Colégio Nacional,
aliada ao uso estratégico de diversas ferramentas digitais, revela uma abordagem dindmica e
inovadora no processo de ensino-aprendizagem. Ao considerar os parametros estabelecidos, ¢
evidente que as TDICs desempenham um papel significativo no estimulo a criatividade e
inovacdo, promove a autonomia dos estudantes e com isso ampliam o alcance dos objetivos
pedagdgicos.

O armazenamento em nuvem, representado pelo Google Drive, por exemplo, permite
que os estudantes organizem suas pesquisas e producdes de maneira autdbnoma, fomentando a
responsabilidade individual na gestdo do conhecimento. As salas virtuais, tanto institucionais
quanto as criadas pelos proprios estudantes no Google Classroom, transcendem a simples
distribuicao de contetido, tornando-se ambientes colaborativos que contribuem para a inovagao
no desenvolvimento de projetos de Empreendedorismo. A gamificagdo, por meio de
ferramentas como Kahoot e Gartic, ou feita de forma personalizada, emerge como estratégia
eficaz para o aprendizado colaborativo, envolvendo os estudantes em atividades ludicas e
promovendo a competicao saudavel ao final do ano. O mural eletronico, presente no Padlet,
nao apenas facilita a colaboragdo, mas também conecta projetos semelhantes, permitindo uma
troca rica de experiéncias entre os estudantes. As ferramentas de design grafico, como Canva e
Microsoft PowerPoint, assim como as de edi¢do de video, incluindo Canva, Inshot e CapCut,
estimulam a criatividade e inovacdo, permitindo a producdo colaborativa de materiais para
apresentacoes e divulgagdo de projetos. A nuvem de palavras do Mentimeter destaca-se no
processo de ideagdo e pesquisa, contribuindo para a identificacao de ideias-chave nos projetos
de empreendedorismo. Os documentos interativos, como Google Docs, Sheets e Apresentagdes,
proporcionam um ambiente colaborativo para a producdo, revisdo e entrega de trabalhos

compartilhados. A integracdao de redes sociais no processo educativo € o uso de podcasts para
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transmissdo de conteudo e divulgacdo de projetos refletem ndo apenas a aplicacdo pratica de
conceitos de marketing e administragdo, mas também destacam a relevancia do ambiente digital
na apresentagao, validagao e disseminagdo de projetos de Empreendedorismo e Inovagao.
Dessa forma, a analise das aplicagcdes das TDICs na disciplina evidencia ndo apenas a
diversidade de ferramentas utilizadas, mas também sua integracdo estratégica para promover
um ambiente educacional inovador, colaborativo e alinhado aos desafios contemporaneos. A
autonomia, o aprendizado colaborativo, a criatividade e a busca por objetivos pedagogicos sao
constantemente refor¢ados, consolidando a interse¢do entre pratica docente, teorias

educacionais e a realidade dinamica do ambiente digital.
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5 CARACTERIZACAO DO PROTOTIPO

5.1 Prototipo final do Mestrado: “Aprenda+ Ensine+: Tecnologias e Estratégias para

Professores Inovadores"

A construgdo dessa dissertagdo nos indicou a possibilidade-necessidade de um curso
que pudesse espelhar possiveis conclusdes dos dados levantados. A analise do grupo focal foi
um balizador para essa conclusdao, em especifico os desafios e resisténcias apresentados em
relacdo a aplicagdo das TDICs em sala de aula. Por isso a proposta consiste na elaboragdo do
prototipo de um curso de formacao continuada para professores, com 40 horas/aula de duragao,
dividido em 06 mddulos e 54 aulas, intitulado: "Aprenda+ Ensine+: Tecnologias e Estratégias
para Professores Inovadores". Este curso tem como objetivo ampliar o conhecimento sobre a
relevancia e utilizagdo das TDICs no cenario educacional atual. O treinamento concentra-se
ndo apenas na eficacia pratica das tecnologias digitais, mas também na redefini¢do das praticas
de ensino, utilizando de conceitos da educacdo empreendedora e cultivando ambientes
educacionais dinamicos, adaptados as necessidades individuais dos alunos, € mais interativos e
engajadores. Explorar novas estratégias pedagdgicas que empreguem a tecnologia como
ferramenta que visa aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, proporcionando uma
experiéncia mais enriquecedora para professores e estudantes (Camargo; Daros, 2021; Bacich;
Moran, 2018; Nogueira, 1986; Pretto, 2013; Filatro; Cavalcanti, 2016). Conforme discutido no
grupo focal, hd educadores que enfrentam desafios ao integrar efetivamente as tecnologias
digitais em suas praticas de ensino, resultando em lacunas no engajamento dos alunos e na
eficacia do processo educacional, assim como ndo possuem um processo continuo de formagao
continuada. O curso visa preencher essa lacuna, oferecendo uma abordagem pratica e
abrangente para capacitar os professores no uso efetivo das Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicagdo. Isto porque usaremos no curso ferramentas digitais, desde plataformas de
gestdao e de aprendizagem até simuladores e jogos educacionais. O Mestrado me permitiu
colocar o curso, uma ideia inicial, em estagio avancado de desenvolvimento, com uma estrutura
clara, médulos definidos, estabelecimento de parceria tecnologica e atividades praticas
planejadas para oferecer uma experiéncia de aprendizagem significativa.

O curso foi estruturado em seis mdodulos, abordando os seguintes temas: Introducao as
tecnologias digitais de informag@o e comunicagao, ferramentas de comunicagao e colaboragao,
ferramentas de gestdo e organizacdo, ferramentas de experimentacdo e aprendizagem ativa,

ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) na aprendizagem em sala de aula e seguranca e
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responsabilidade no uso de TDICs. Cada modulo serd composto de 08 a 10 aulas em video,
com excecdo do ultimo modulo que tera 4 aulas, com tempo médio de 5 minutos, apresentando
atividades praticas, exercicios e espagos de discussdo, a fim de proporcionar uma experiéncia
de aprendizagem significativa e interativa para os professores participantes.

O diferencial do curso reside na abordagem pratica, interativa e abrangente para
capacitar professores no uso efetivo das TDICs. A parceria com a empresa Didatikos, um grupo
educacional tecnologico, agrega valor ao projeto, fornecendo um ambiente propicio para a
implementag¢do efetiva da formagdo. A empresa promove um conceito de "educagdo nas
nuvens" fomentando o desenvolvimento das multiplas inteligéncias em todas as etapas
escolares. Eles t€m como objetivo capacitar as comunidades escolares por meio de inovagdes
tecnologicas na educacdo e abordagens de aprendizado avancadas. Além disso, buscam ser o
simbolo da evolucao e transformacao no cenario educacional brasileiro, construindo valores
tangiveis e intangiveis. Ao contrario de solugdes existentes no mercado que podem ser
fragmentadas ou desatualizadas, este se destaca pela sua abordagem abrangente, foco na
aplicagdo pratica e parceria estratégica, tornando-se uma proposta eficaz para a capacitacao de

professores no contexto das tecnologias educacionais.

Figura 3 - Demonstragdo do site da Didatikos
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Fonte: Didatikos, 2023
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Figura 4 - Layout do curso na Plataforma Didatikos
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APRENDA-+ E ENSINE+

NOVADORES

Acolhimento e propésitos

Tecnologias e Estratégias para

Professores Inovad...

sobre a relevancia e utilizacao das

Comunicagao (TDICs),

Carga Horaria: 0:00 horas

Ministrado pelo Leonardo Veloso, o
curso visa ampliar o conhecimento

Ministrado pela advogada e coach,

Cristiana Franco, © curso propde um
olhar significativo para
busca do autoconheci

mo, na
edo
desenvolvimento pessoal continuo.

Tecnologias Digitais de Informacac e

RENERVILELA

Aspectos da boa gestdo

Ministrade pelo professor, Rener Vilela,
© curso "Aspectos da boa gestao', visa

elencar de maneira pratica e
simplificada as principals condices de
desenvolvimento de uma gestao de
exceléncia.

Fonte: Didatikos, 2023

A proposta do prototipo do curso ¢ realizar os seguintes modulos:

Quadro 12 - Modulos e seus assuntos e objetivos

Moédulo Assunto Objetivo da Aprendizagem

1. TechStart: Introdugao as Compreender os conceitos fundamentais
Navegando nas Ondas | Tecnologias Digitais de | das Tecnologias Digitais de Informacao

da Era Digital Informagao e e Comunicagdo (TDICs), reconhecendo

Comunicag¢ao (TDICs)

suas potencialidades e desafios.

2. ColabTech:
Comunicagao 360° e
Colaboragao Ilimitada

Ferramentas de
Comunicagao e
Colaboragao

Utilizar ferramentas de comunicagao e
colaborac¢do de forma abrangente,
criando ambientes virtuais colaborativos,
melhorando a comunicagao e facilitando
a colaboracgdo em projetos educacionais.

3.0OrganizEdu:
Transformando Caos
em Ordem com

Ferramentas de Gestao
e Organizagao

Integrar eficientemente ferramentas que
auxiliam no planejamento, organizagao e
monitoramento de atividades

Aprendizagem Ativa

Ferramentas académicas, otimizando o tempo e
Inovadoras melhorando a eficicia do ensino.
4.Explore+: Ferramentas de Incorporar dindmicas inovadoras em
Despertando a [ Experimentagao e seus métodos de ensino, promovendo o
Criatividade com | Aprendizagem Ativa engajamento dos alunos e o
Experimentacdo e desenvolvimento de habilidades

criativas.




90

Cont. Quadro 12 - Moddulos e seus assuntos e objetivos

Navegacdo Segura e
Consciente no Mundo

5. IA na Escola: [ Ferramentas de IA na Identificar as ferramentas de 1A
Desvendando a | Aprendizagem em sala | disponiveis, compreendendo como
Inteligéncia Artificial | de aula integra-las de maneira eficaz para

no Ambiente potencializar a aprendizagem dos alunos.
Educacional

6.TechGuard: Seguranca e Identificar praticas de seguranca no

Responsabilidade no
Uso de TDICs

ambiente digital, de modo que serdo

agentes ativos na promoc¢ao de um
ambiente digital seguro e responsavel no
contexto educacional.

Digital

Fonte: Elaboragao propria

Formato:

Cada moédulo incluira atividades praticas, exercicios e espacos de discussao, a fim de
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem significativa e interativa para os professores

participantes.

- Serdo apresentados de 8 a 10 videos de 5 minutos para cada modulo;
- 01 e-book para cada médulo;

- 01 Atividade por modulo;

- 01 podcast explicando o curso;

- 01 e-book geral consolidado com as ferramentas;

O plano para introdugao da solug¢do "Aprenda+ Ensine+: Tecnologias e Estratégias para
Professores Inovadores" no mercado ¢ fundamentado em estratégias abrangentes de marketing
e parcerias estratégicas. A Didatikos utilizard sua base atual de 400 professores cadastrados,
projetando um aumento para 2.000 até o lancamento do curso em 2024. Além disso, serdo
implementadas campanhas de marketing digital direcionadas a educadores, estabelecidas
parcerias institucionais com escolas e secretarias de educagdo, e promovido um Programa de
Indicagdo dentro da plataforma Didatikos. A proposta de valor diferenciada do curso destaca
sua abordagem pratica, modular e abrangente, focando ndo apenas nas tecnologias, mas na
aplicacdo eficaz delas no contexto educacional. Os recursos disponiveis incluem a expertise

educacional da equipe, infraestrutura tecnoldgica fornecida pela Didatikos e investimentos
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iniciais. A alocacdo de recursos compreendera o desenvolvimento do curso, marketing e
publicidade, bem como parcerias e relacionamentos. Indicadores de desempenho, como taxa de
conversao, feedback dos participantes e taxa de retengdo, serdo cruciais para avaliar o impacto
do curso, ajustar estratégias e garantir a sustentabilidade financeira da iniciativa.

A pesquisa conduzida por meio do grupo focal proporcionou uma valiosa analise das
praticas docentes em sala de aula. As observagdes destacaram uma convergéncia entre as
percepgoes dos professores no grupo focal e as experiéncias vivenciadas por mim durante as
aulas, indicando uma consisténcia significativa nas lacunas e desafios enfrentados. Este
alinhamento abriu caminho para uma investigacao mais aprofundada sobre como as ferramentas
digitais influenciam o ensino, aprendizado e o desenvolvimento de habilidades empreendedoras
e inovadoras. As questdes abordadas durante as interagcdes do grupo focal, como impacto,
vantagens e desafios, contribuicdo para habilidades empreendedoras, estratégias de
personalizagdo e acesso ao conhecimento, foram meticulosamente exploradas nesta pesquisa.
Os dados coletados ndo apenas ofereceram uma visao rica das praticas e perspectivas dos
docentes, mas também forneceram um alicerce sélido para a construgdo do curso proposto.

Ao trabalhar as lacunas e desafios identificados pelo grupo focal, o curso visa contribuir
para diminuir essa lacuna no processo educacional: a falta de uma formacao continuada eficaz
para professores no uso das TDICs. O programa proposto oferece uma abordagem pratica e
abrangente, utilizando ferramentas digitais que variam desde plataformas de gestdo e
aprendizagem até simuladores e jogos educacionais. O desenvolvimento do curso foi
enriquecido pela experiéncia adquirida durante o mestrado, permitindo colocar a ideia inicial
em um estdgio avancado de desenvolvimento. A estrutura clara, os modulos definidos e a
parceria tecnologica estabelecida refletem ndo apenas uma resposta direta as demandas
identificadas, mas também um esfor¢o concreto para oferecer uma experiéncia de aprendizagem
significativa, alinhada as melhores praticas pedagogicas e ao potencial transformador das

tecnologias educacionais
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Impossivel concluir a investigagdo quando, humildemente, percebemos a amplitude do
conhecimento e as inimeras perguntas que se desdobram em diferentes subtemas, apds a
mesma. Mas penso que tais questdes necessitam de um tempo pds mestrado para maturagao.
No entanto, j& demandam aprofundamento e apontam para um futuro doutorado.

Vimos que o objetivo dessa pesquisa foi investigar o uso das tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo na pratica educacional, especificamente na disciplina de
Empreendedorismo e Inovagdo do Ensino Médio. Identificamos na discussao do grupo focal a
importancia e contribui¢do das TDICs a educagdo nas respostas de todos, bem como a
inabilidade dos professores em usarem programas e as ferramentas dessa tecnologia para “se
comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo ¢ autoria na vida pessoal e coletiva”, conforme propde a BNCC (Brasil,
2017a). Assim como os estudos tedricos de educadores mencionados inicialmente no item 1.2,
verificamos que os dispositivos digitais para as escolas sdo insuficientes, principalmente para
as escolas publicas, ndo obstante reconhecerem as possibilidades das ferramentas das TDICs.
Ou seja, mesmo a partir do entendimento dos professores da necessidade de utilizagdo das
tecnologias, os programas ou recursos financeiros para a compra dos mesmos ainda sao
insuficientes para considerar a sua universalizagdo e os professores das escolas publicas ficam
a mercé de aprenderem sozinhos ou aprendem com os proprios estudantes. Os professores
participantes, em sua maioria, afirmaram a dificuldade dos professores em relagdo as TDICs e
até mesmo preconceito. Portanto, ndo hé preparo formativo para os professores, voltados para
as possibilidades pedagdgicas das ferramentas das TDICs. Os professores de instituigdes como
0 SENAC e a professora da UFU apresentaram melhor conhecimento e uso de tais ferramentas.

Ao confrontar minha pratica docente no ensino médio em uma institui¢ao privada com
as respostas do grupo focal, observa-se uma disparidade significativa. Essa discrepancia
abrange desde o acesso as Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicagao (TDICs) até a
utilizagdo de suas ferramentas no processo pedagdgico, assim como o conhecimento tedrico e
pratico adquirido durante meu curso de mestrado. Essa discrepancia contribui para a
desigualdade na formagao dos estudantes e na sua preparagdo, ou falta dela, para enfrentar os
desafios do empreendedorismo. Como resposta a essa lacuna identificada, desenvolvi um
protdtipo de curso de formagao continuada para professores denominado "Aprenda+ Ensine+:
Tecnologias e Estratégias para Professores Inovadores". O objetivo principal desse curso ¢

ampliar o entendimento sobre a relevancia e aplicagdo das Tecnologias Digitais de Informacao
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e Comunicacdo no contexto educacional contemporaneo. O treinamento concentra-se nao
apenas na eficacia pratica das tecnologias digitais, mas também na redefini¢do das praticas de
ensino, promovendo ambientes educacionais dindmicos adaptados as necessidades individuais
dos alunos, tornando-os mais interativos e engajadores. A énfase recai na aplicagdo pratica e na
construcdo de parcerias estratégicas, apresentando-se como uma proposta singular e eficaz para
a capacitacdo de professores no ambito das tecnologias educacionais. A UNESCO (2023)
ressalta a importancia de direcionar a tecnologia para resultados de aprendizagem, nao se
limitando apenas as contribuigdes digitais. Exemplificando, a simples distribui¢ao de mais de
1 milhdo de laptops no Peru sem uma integragao efetiva a pedagogia nao resultou em melhorias
substanciais na aprendizagem, fenomeno semelhante ao ocorrido nos Estados Unidos,
conforme também percebido pelo grupo focal.

Nesse sentido, ressalto a importancia do conhecimento adquirido nessa investigacao, no
mestrado profissional do Programa de Po6s-Graduagdo em Tecnologias, Comunicagdo e
Educacdo (PPGCE), no qual desenvolvi uma nova perspectiva sobre o uso das TDICs na
educacdo. Esse conhecimento foi fundamental para perceber que a metodologia de ensino de
empreendedorismo e inovagao direcionada ao Ensino Médio, que desenvolvi na minha pratica
em sala de aula nos ultimos quatro anos, tinha uma ampla base de estudos de suas aplicagdes
na educacdo. Entretanto, a partir da pesquisa proposta neste trabalho, foi possivel delimitar um
caminho metodoldgico claro e estruturado, que auxilie no meu exercicio docente e no
desenvolvimento das competéncias e habilidades dos estudantes. A intencdo € que estes possam
identificar possibilidades para uma futura carreira profissional dos estudantes, promovendo um
ensino de qualidade e alinhado as demandas do mundo contemporaneo.

Em suma, o desenvolvimento pleno e equilibrado dos estudantes, aliado ao processo de
ensino-aprendizagem, vai além do mero acesso e das habilidades no uso das Tecnologias
Digitais da Informacao e Comunicagdo (TDICs). O foco € criar um ambiente de aprendizagem
que ndo apenas permita o acesso a recursos tecnoldgicos, mas que também seja estimulante e
enriquecedor, proporcionando uma imersao profunda no aprendizado. A presente pesquisa
permitiu uma investigagdo aprofundada dos impactos do uso das TDICs na disciplina de
Empreendedorismo e Inovagao no ensino médio, principalmente através da valiosa contribui¢ao
do grupo focal. Os resultados evidenciam desafios, lacunas e disparidades que permeiam a
integragdo efetiva dessas tecnologias no contexto educacional. Contudo, essa analise critica
oferece insights valiosos para aprimorar praticas pedagogicas, destacando a necessidade de

capacitacdo continua para os educadores, desenvolvimento de politicas educacionais mais
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abrangentes e a importancia de estratégias pedagogicas que aproveitem plenamente o potencial
das TDICs.

Em ultima analise, a pesquisa refor¢a a ideia de que a tecnologia, quando aplicada de
maneira reflexiva e alinhada aos objetivos educacionais, pode ser uma ferramenta poderosa
para transformar o processo de ensino-aprendizagem. No entanto, ¢ fundamental adotar uma
abordagem integrada e colaborativa, envolvendo educadores, gestores, especialistas em
tecnologia educacional e demais partes interessadas. Ao reconhecer as complexidades inerentes
a implementacgao das TDICs, podemos trilhar o caminho para uma educagdo mais equitativa,
inovadora e preparatdria para os desafios contemporaneos. Este estudo, portanto, ndo apenas
contribui para a compreensao dos impactos das TDICs na disciplina em questao, mas também
lanca luz sobre caminhos potenciais para aprimorar o cenario educacional em niveis mais

amplos.
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