Microsoft

1 Curriculo e
- Avaliacao para o
- Mundo Real

—

Framework de Transformacao
Escolar




Introducao

Este paper examina um dos componentes
criticos da transformacao efetiva em escolas e
sistemas de educacgdo. Cada paper € produzido
por um autor especializado que apresenta uma
perspectiva global de seu topico por meio de
pensamentos e evidéncias atuais de pesquisa e
pratica, assim como demonstra exemplos. Juntos,
os trabalhos documentam as contribuicdes de
abordagens "a qualquer hora, em qualquer
lugar" ao ensino K-12 e exploram o potencial de
tecnologia nova para transformar os resultados
da aprendizagem para estudantes e suas
comunidades.

Curriculo e Avaliagao para o Mundo Real.

Conteudo de educacao, curriculo e avaliacdo para
aprendizagem devem ser centrados no aluno, relevantes,
auténticos, construtivos e interdisciplinares. Os alunos devem
desenvolver inovagao, criatividade e habilidades do século
XXI por meio de aprendizagem profunda. O contetdo deve
ser digital e amplamente compartilhado. Lideres escolares

e educadores devem se tornar visionarios de um futuro
melhor para seus alunos e comunidades, trabalhando como
orquestradores que usam evidéncias e tecnologia moderna
para influenciar positivamente o curriculo e a avaliacdo.

Este documento fornece uma visdo geral de pratica e
pesquisa recentes para orientar curriculo, contetido e
avaliacdo eficientes para alunos prontos para o futuro.
Existem duas funcdes claras para o uso de tecnologia

em conteudo, curriculo e avaliagdo. A primeira, fornecer
aprendizagem de mundo real auténtica que seja
suficientemente desafiadora — que promova propriedade
e colaboracdo, e que apdie a criatividade e a produgao de
artefatos. Pesquisa fornece regularmente evidéncias de
que tecnologia pode apoiar os professores na integracdo
efetiva de curriculos e de avaliacGes em salas de aula. A
segunda fungdo para a tecnologia diz respeito ao conteudo
transmitido. Tecnologias digitais ajudaram a remodelar
nossas expectativas do curriculo sendo oferecido.
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Situacao atual

A zona de desenvolvimento proximal
€ 0 espaco em que um aprendiz cresce
com o apoio e Framework de um outro

Qual é o ideal educacional
atual?

O curriculo e a avaliagdo contemporaneos
devem ser centrados no aluno,

relevantes, auténticos, construtivos e
interdisciplinares. Eles devem capacitar
os alunos a desenvolver inovagao,
criatividade e habilidades do século XXI
por meio de aprendizagem profunda. O
contetdo deve ser digital e amplamente
compartilhado.

Lideres escolares e educadores devem
atuar como visionarios de um futuro
melhor para seus alunos e comunidades,
trabalhando como orquestradores que
usam evidéncias e tecnologia moderna
para influenciar positivamente o curriculo
e a avaliagdo. Este documento fornece
uma visdo geral de pratica e pesquisa
recentes para orientar curriculo, contetdo
e avaliacdo eficientes e dinamicos para
alunos prontos para o futuro.

Como definimos curriculo,
conteudo e avaliacao?

Curriculo e avaliacdo sdo componentes de
qualquer ambiente de aprendizagem ou
de ensino. O curriculo sdo as progressoes
de conteldo e aprendizagem que séo
envolvidos, ensinados ou aprendidos. A
avaliagdo ajuda a determinar os resultados
da instrucdo daquele conteido —um
processo que fornece feedback para o
aprendiz e o instrutor. O curriculo e a
avaliacdo trabalham juntos de forma ciclica
e recursiva para dar dire¢do e foco para o
aprendiz.

Claramente, curriculo e avaliagdo ndo
ocorrem em um vacuo

Esse processo envolve um aprendiz que
traga conhecimento prévio, interesses

e necessidades individuais." Envolve um
outro mais capacitado que possa estruturar
e apoiar o aprendiz.? Finalmente, onde o
curriculo trata de que contetdo esta sendo
ensinado, a abordagem pedagdgica trata
de como o conteuldo é ensinado.

Crencas sobre como aprendizes adquirem
conhecimento certamente influenciam
as estratégias instrucionais usadas para
apresentar o conteudo. Esses varios
componentes formam uma relagdo
complexa de modo que um item de
conteudo pode ser oferecido em varias
apresentacdes e estilos didaticos. A
avaliagdo frequentemente espelha as
crencas pedagodgicas e as estratégias
instrucionais do apresentador.

O curriculo e a avaliacdo
trabalham juntos de forma
ciclica e recursiva para

dar direcdo e foco para o
aprendiz.

1 Rochelle, 1997.
2 Vygotsky, 1978.
3 Salomon, 1993.
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O que esta funcionando,
segundo pesquisas?

Pesquisa mostra que inovagdes no
curriculo e na avaliacdo funcionam
melhor quando séo ligadas a contetdo e
préatica académicos.? De uma perspectiva
construtivista social, inovagdes devem

se basear em problemas auténticos do
mundo real.*Criadores de interven¢des
bem-sucedidas em salas de aula

devem certificar-se de que “elas sejam
envolventes o suficiente para seduzir as
criangas para o mundo da aprendizagem...
Uma vez atraidos, é possivel guiar os
alunos para as recompensas intrinsecas
que seguem a investigagao disciplinada
autoiniciada.”® O mundo real se

refere a oportunidades de participar
legitimamente de comunidades de
préatica.® Os alunos tém a oportunidade de
resolver problemas do mundo real como
aprendizes auténticos.

Essas inovagdes também devem ser
suficientemente desafiadoras. Contetdo

e avaliagdo muito acima ou abaixo de um
aprendiz o frustrard ou entediara ao ponto
de abandonar os estudos. Contetido
suficientemente desafiador encontra o
aprendiz no que Vygotsky chama de zona
de desenvolvimento proximal (ZPD).”

mais capacitado - um humano ou

computador.

A ZPD é o espaco em que um aprendiz
cresce com o apoio e a Framework de um
outro mais capacitado.

Pesquisadores fornecerem evidéncias de
que esse "outro mais capacitado” pode
ser um humano ou um computador.?

Inovacgdes curriculares e de avaliagao
importantes especialmente em areas-
chaves de aprendizagem como STEM,
também devem dar aos aprendizes um
senso de propriedade. Propriedade,
aqui, pode se referir tanto ao modelo do
problema quanto a solucdo. McLoughlin
e Lee argumentam que as "ferramentas
e tecnologias socialmente baseadas do
movimento da Web 2.0 sdo capazes

de apoiar conversa informal, didlogo
reflexivo e geragdo de contetdo
colaborativo, possibilitando acesso

a uma grande variedade de ideias e
representacdes. Entretanto, para que

a aprendizagem autorregulada se
concretize, os alunos precisam ser mais
capazes de escolher e personalizar
quais ferramentas e contetdos estdo
disponiveis, e também ter acesso a
estrutura necessaria para apoiar sua
aprendizagem.”®

Um ponto final importante sobre
inovacdes curriculares é que as avaliagbes
devem proporcionar vérias oportunidades
para a criacdo de artefatos. Em STEM, assim
como em outros topicos, a publicacdo de
artefatos da aos professores uma maneira
de "inferir o processo pelo qual os alunos
transformam significados e estratégias
apropriados dentro do dominio social,
tornando aquelas estratégias suas." Essa
publicagdo também oferece oportunidades
para feedback de professores e outros
que podem promover construcdo e
integracéo de conhecimento," raciocinio
de ordem mais alta e comportamento
autorregulatério.” A avaliagdo aqui se
torna mais que apenas um processo de
aprendizagem,; ela se torna um processo
para aprender.” O objetivo é usar a
avaliagdo como uma ferramenta para a
aquisicdo de conhecimento pelo aluno;

a criacdo de artefatos proporciona essa
oportunidade.

A avaliacdo é mais

que um processo de
aprendizagem, € um
processo para aprender.

Blumenfeld, Krajcik, Marx e Soloway, 1994.
Brown, 1992, p.173.

Lave e Wenger, 1991

ZPD; 1978.

Scardamalia e Bereiter, 1991.

©~No U

9 Mcloughlin e Lee, 2010, p. 28.
10 Gavelek e Raphael, 1996, p. 188.
11 Linn, 1992.

12 Laurillard, 1996.

13 Black, 2004.
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Tecnologia e

ENSINO

Onde a tecnologia se encaixa no
curriculo e na avaliagao?

Existem duas fungdes claras para o uso
de tecnologia em curriculo e avaliacdo.
A primeira, fornecer aprendizagem

de mundo real auténtica que seja
suficientemente desafiadora — que
promova propriedade e colaboragdo, e
que apdie a criatividade e a producao
de artefatos de uma forma teoricamente
adequada. Contudo, tecnologia nem
sempre é facil de implementar em salas
de aula, particularmente se um professor
estiver tentando satisfazer necessidades
avancadas ou corretivas de alunos

individuais. Pesquisa fornece regularmente

evidéncias de que tecnologia pode apoiar
os professores na integracgéo efetiva de
curriculos e de avaliacdes em salas de aula.

Por exemplo, Cheung e Slavin completaram

uma meta-analise da instrucdo auxiliada
por computador. Os resultados mostraram
um tamanho de efeito positivo (embora
modesto) em comparacgdo com a instrugao
tradicional em salas de aula de matematica
K-12.* Meta-analises de Bernard et al.
demonstraram que alunos em condigdes
de aprendizagem mistas superaram alunos
em ambientes de sala de aula tradicionais
em cerca de um terco do desvio padrédo.”
Barrow, Markman e Rouse ofereceram
evidéncias positivas para o uso de um
curriculo baseado em computador para
apoiar conceitos pré-algebra e de dlgebra
para alunos do ensino médio."
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Finalmente, Cavanaugh et al. forneceram
evidéncias de que a aprendizagem K-12
online era tao eficaz quanto o ensino
frente a frente tradicional — e, em alguns
casos, mais eficaz.”

Simplesmente adaptar e implementar
tecnologia ndo significa que resultados
positivos sejam iminentes. No entanto,
pesquisa estabeleceu que tecnologia
pode desempenhar um papel importante
em promover ensino eficaz e em
promover a aprendizagem.

A segunda funcéo para a tecnologia

diz respeito ao contetdo transmitido.
Tecnologias digitais ajudaram a remodelar
nossas expectativas do curriculo sendo
oferecido. Binkley et al. propuseram dez
habilidades dentro de quatro grupos
gerais que mudam a maneira como
vemos curriculos inovadores (ver tabela).'

Essa lista foi desenvolvida a partir de
uma analise de doze estruturas existentes
em varios paises. Outras espelharam tais
esforgos, adaptando ou renomeando-
os para ajustes aos contextos locais.”
Independentemente da terminologia,
h& uma concordancia geral de que

a educacéo no século XXI envolve

uma compreensao mais profunda e
aprimorada do curriculo, e do que deve
ser ensinado e aprendido, para que os
alunos sejam bem-sucedidos depois

da formatura. Isso é particularmente
importante em relagdo a promogéao de
exceléncia no ensino de STEM.

Simplesmente adaptar e
implementar tecnologia
nao significa que
resultados positivos sejam
iminentes.

Qual é o papel do professor
nesse processo?

O professor ou outro mais capacitado

é critico no processo de curriculo e
avaliagdo. Eles estruturam o aprendiz
para além do que este poderia realizar
sozinho. Mais importante, pesquisa
forneceu evidéncias de conhecimento de
contetdo pedagdgico,?’ um ativo valioso
que é frequentemente negligenciado.
Conhecimento pedagdgico é uma
compreensao de aprendizagem e
instrucdo; conhecimento de conteido

€ uma compreensdo mais profunda

de uma determinada matéria. Mas,
conhecimento de contetdo pedagdgico
é a compreensdo de como ensinar aquela
determinada matéria. Em outras palavras,
saber ensinar e saber matematica é
diferente de saber ensinar matematica. Se
incluirmos tecnologia na mistura, saber
ensinar matematica com tecnologia é
ainda outra camada de complexidade..?’
Cochran-Smith e Lytle também

sugerem que conhecimento para ensinar
(aprendido em programas preparatorios)
e conhecimento na pratica (conhecimento
adquirido enquanto se ensina) é diferente
de conhecimento de pratica. Essa terceira
categoria representa um processo
metacognitivo em que um professor se
torna criador de conhecimento por meio
de questionamento. Assim, professores
devem ndo apenas ter conhecimentos de
sua pratica, eles precisam ser capazes de
pensar mais profundamente a medida que
atuam.

Curriculo inovador

Maneiras de pensar

1. Criatividade e
inovacao
2. Pensamento critico.

solugdo de problemas,
decisdes

3. Aprender a aprender,
metacognicao

Maneiras de
trabalhar

4. Comunicacao
5. Colaboracao

i 24

Saber ensinar e saber matematica

é diferente de saber ensinar matematica... Saber
ensinar matematica com tecnologia é ainda outra
camada de complexidade.

Néo se trata de definir um curriculo ou
uma avaliacdo, trata-se de ter professores
gue entendam como adaptar aquele
curriculo e aquela avaliagdo para
atender as necessidades dos aprendizes.
Professores podem néo estar preparados
para lidar com tais tarefas, nem para
receber ferramentas tradicionais;
entretanto, pesquisa forneceu evidéncias
de que tecnologia pode apoiar os
professores nesse importante processo.?

trabalho

informacao

7. Formacao em TIC

Ferramentas para o

6. Formacao em

A educacdo no século
XXI envolve uma
compreensao mais
profunda e aprimorada
do curriculo.

Viver no mundo

8. Cidadania — local
e global

9. Vida e carreira

10. Responsabilidade
pessoal e social -
incluindo consciéncia
cultural e competéncia

14 Cheung e Slaving, 2013.

15 Bernard et al., 2014.

16 Barrow, Markman e Rouse, 2009.
17 Cavanaugh et al., 2004.

18 Binkley et al., 2012, pp. 18-19.

19 Assessment and Teaching of 21st Century Skills, 2014; Voogt, Erstad, Dede, e Mishra, 2013.

20 Shulman, 1986.
21 Ferdig, 2006.
22 Russell, Carey, Kleiman, e Venable, 2009; Ferdig, 2010.

Curriculo, Habilidades e Avaliagdo para o Mundo Real | 7



Tendéncias emergentes que
VOCE pode usar

Pesquisa apdia o uso de
tecnologia, mas como
devemos usa-la?

Como a pesquisa aqui discutida
demonstrou, se quisermos ter sucesso
em ensinar o curriculo e particularmente
areas prioritarias como STEM, devemos
treinar individuos qualificados que
possam ajudar os aprendizes a adquirir
conhecimento por meio de curriculo

e avaliacGes inovadores. Aquele
curriculo deve corresponder a padrdes
pedagdgicos de alto padrdo e, ao

mesmo tempo, refletir habilidades

do século XXI. Além disso, pesquisa
forneceu evidéncias de que tecnologia
pode estruturar e apoiar alunos e
professores nesse processo.

Devido ao conhecimento do contetido
pedagogico e sua relagdo com
tecnologia, muitos dos estudos acerca
de curriculo e avaliacdo estéo localizados
em determinadas matérias. Por exemplo,
um estudo recente demonstrou que
jogos eletrénicos podem ser usados
efetivamente no estudo de padrdes

de aves migratoérias por alunos do ensino
fundamental.? Outro estudo usou dois
aplicativos baseados na Web para promover
com sucesso a leitura e a expressao

escrita no Canada.?* Entretanto, ha alguns
resultados que podem ser explorados mais
amplamente com relacdo a tecnologia,
curriculo e avaliacdo. A lista a seguir
contém tendéncias emergentes no uso de
tecnologia para apoiar reforma e inovacao
em curriculos e avaliacdes.

23 Chue Chang, 2014.
24 Lysenko e Abrami, 2014.
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1 Conectar Aprendizes

Vivemos e trabalhamos em um mundo
conectado. Ito et al. sugerem:

“A aprendizagem conectada postula

que, pela conexdo e tradugdo entre
aprendizagem dentro e fora da escola,
podemos guiar mais jovens para
aprendizagem envolvente, resiliente e Util
que os ajudara a se tornarem colaboradores
e participantes efetivos na sociedade adulta.
Também acreditamos que tecnologias
digitais e em rede tém um papel importante
a desempenhar na construcdo desses

locais de conexdo e traducéo... Nossa
hipdtese é que, para desenvolver esses
repertorios transversais de pratica, os jovens
precisam de redes sociais, relacdes, ligagdes
institucionais, atividades compartilhadas e
infraestruturas de comunicagdo concretas

e permanentes que conectem sua
aprendizagem social, académica e orientada
ainteresses."®

Em outras palavras, fornecer contetidos

ou oportunidades de aprendizagem
desconectados deixa nossos jovens
aprendizes desconectados de um mundo

com o qual eles esperam se envolver.
Ademais, isso destoa das maneiras com
que eles j& usaram tecnologias para se
conectar com o mundo. Um excelente
exemplo de aprendizagem conectada

¢é o uso de blogs de estudantes. Blogs
oferecem uma forma de os alunos
publicarem suas ideias para um publico ao
vivo. Eles podem aproveitar e comentar
conteudo existente, criando uma nova
rede em torno de topicos que integram
seus interesses. Em um estudo, blogar
melhorou a escrita dos alunos e apoiou

o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos relacionados.?® Exemplos
de tecnologias usadas para criar um
curriculo conectado incluem ferramentas
de rede como Twitter, Facebook, Yammer,
marcagdes sociais, blogs e wikis. O valor
dessas ferramentas é que elas ja séo
usadas por muitos estudantes. Outros
exemplos incluem sites com o objetivo
de conectar salas de aula, como ePals e
eTwinning.

2 Personalizar a instrucao

A aprendizagem personalizada melhora
os resultados. "Aumentar a personalizacdo
em escolas como uma estratégia para
aumentar as realizagGes académicas e

o desenvolvimento social dos alunos é

um objetivo de longa data da reforma

do ensino, tanto estrutural quanto
instrucionalmente.”?” A personalizacdo da

instrucdo é importante, devido a uma crenca

pedagodgica de que todo aluno entra na

sala de aula com conhecimento formativo
diferente, diferentes habilidades e diferentes
niveis de interesse no contetdo.

Entretanto, a tarefa de um professor
personalizar a instrucdo de forma facil ou
uniforme ndo é simples. Existem evidéncias
de que tecnologia pode ajudar a apoiar os
professores a estruturar a aprendizagem
dos alunos, particularmente quando
buscam instrucdo corretiva ou avancada.
Por exemplo, na area de STEM, Hwang et al
desenvolveram um jogo de interpretagdo
de papéis para ensinar ciéncia natural aos
alunos. Eles descobriram que a abordagem
personalizada melhorou os resultados de

aprendizagem e aumentou a motivagéo
dos alunos para aprender ciéncia.?®
Algumas das tecnologias mais

recentes e predominantes usadas

para a personalizagdo do ensino tém
relagdo com personagens narrativos

e virtuais. Por exemplo, o Meograph
permite aos usuarios criar historias
virtuais com elementos graficos,

texto, videos e contexto. O DIY da aos
usuarios um espago para carregar e
compartilhar videos que demonstrem seu
conhecimento, interesses e habilidades.
Professores também podem utilizar
ferramentas emergentes para apoiar

sua instrugdo personalizada. O Weebly
permite aos professores criar sites e
blogs para qualquer publico e qualquer
finalidade, incluindo o uso de sites de
classe sobre varios topicos. O Voki permite
a professores e alunos criar personagens
animados que podem estruturar usuarios
em paginas da Web e em trabalhos
escolares.

Resultados de
curriculo e avaliacdo
podem melhorar quando

tecnologia é usada para
conectar os aprendizes
e apoiar aprendizes ja
conectados.

25 ltoetal, 2013, p. 46-47.
26 Drexler, Dawson, e Ferdig, 2007.

Resultados de
curriculo e de avaliacao
podem melhorar quando

tecnologia é usada para
personalizar a instrucao.

27 Yonezawa, McClure, e Jones, 2012, p.10.
28 Hwang et al., 2012.
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3 Apoiar a colaboracao dos alunos

Colaboragao é uma parte critica de
pedagogias construtivistas. Foi amplamente
estudada e citada na literatura profissional
como um fator importante para aumentar
o interesse e o0 pensamento critico.?®
Pesquisadores também discutiram que

a colaboracao ajuda a desenvolver
comunidades de pratica em que alunos
podem experimentar ideias e desafiar

o raciocinio uns dos outros.*® Essas
comunidades e a colaboragao relacionada
sdo apoiadas por e emergem de intera¢des
com ou através de tecnologias.

Pesquisa sugere dois fatores importantes
para colaboragdo de sucesso apoiada

por tecnologia.® Primeiro, os aprendizes
precisam multiplicar os pontos de entrara
em colaboragdo em torno de varios
tépicos. Alguns alunos se envolvem
instantaneamente em chats sincronos,
outros preferem refletir e postar
experiéncias assincronas mais demoradas.
Segundo, alunos precisam ter modelos de
colaboracdo exemplar dentro do contexto
de aprendizagem. Néo é suficiente

4 Capacitar alunos e

conduzir experiéncias didaticas e
individualistas em uma sala de aula e
depois esperar que os alunos se envolvam
total e colaborativamente sem um
modelo.

Existem numerosos exemplos de
tecnologias que apdiam a colaboragéo.
Essas tecnologias incluem chats sincronos
e assincronos (p. ex., Skype), wikis e
ambientes de aprendizagem colaborativos
(p. ex., Coursesites). No entanto, um dos
exemplos recentes mais predominantes é
o do compartilhamento de documentos
e escrita colaborativa por meio de
compartilhamento online de documentos
(p. ex., Office 365 Education). Nesses
ambientes, estudantes podem colaborar
em tarefas escolares em tempo real,
apoiando a nogdo de compartilhamento,
edicdo e revisao.

professores a refletir

John Dewey fez a famosa afirmacéo de
que aprendemos quando refletimos sobre
nossas experiéncias.

Reflexao, para Dewey, era uma
“consideracdo ativa, persistente e cuidadosa
de qualquer crenca ou pratica a luz de
razoes que a apdiam e das consequéncias
adicionais as quais leva.”** Sem reflexao,

os alunos passam tempo na sala de aula
apenas se concentrando no presente e

no futuro; a aprendizagem que acaba de
ocorrer se torna isolada e, assim, facil de
descartar.3* Reflexdo pode ocorrer por meio
de discussdo, questionamento e registro
em diario. Tecnologia também pode apoiar
o processo de refletir3®

Collin e Karsenti conduziram uma revisdo
da literatura do uso de aprendizagem
online para apoiar a pratica reflexiva.*® Eles
concluiram que a flexibilidade de tempo

e espaco da aprendizagem online dava
aos usuarios a oportunidade de refletir

e de se tornarem metacognitivos sobre
suas postagens.®” Foruns também foram a
forma mais benéfica de promover pratica
reflexiva. Por fim, sua propria pesquisa
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forneceu evidéncias de que a interacdo
online encorajava “individuos e grupos
a exercer uma variedade de funcées
reflexivas.

Além disso, a interagdo online foi positiva
e significativamente correlacionada com o
engajamento cognitivo.”*®

Ferramentas tecnolodgicas para apoiar
reflexdo ja foram destacadas em citacoes
de sua eficacia. Por exemplo, foruns

de discusséo assincrona oferecem
oportunidades de os estudantes pensarem
— e repensarem — sobre postagens feitas
por eles mesmos, seus professores e seus
colegas. Outra excelente ferramenta para
reflexdo é software de captura de tela

(p. ex., Jing: http://www.techsmith.com/
jing.html). A captura de tela permite aos
alunos narrar e registrar seus pensamentos
a medida que completam uma tarefa ou
quando refletem sobre o produto que
criaram. Ha também ferramentas como

o Vialogues e Popplet, que permitem aos
usuarios fazer mapas semanticos e ligar
ideias com videos e imagens existentes.

Resultados de
curriculo e avaliacdo
podem melhorar quando

tecnologia é usada para
apoiar a colaboracao dos
alunos.

29 Gokhale, 1995.

30 Resnick, Rusk, e Cooke, 1998.

31 Krajcik, Blumenfeld, Marx, e Soloway, 1994.
32 Cleggetal, 2013.

Resultados de
curriculo e avaliacdo
podem melhorar quando

tecnologia oferece
oportunidades para
reflex6es de alunos e
professores.

33 John Dewey, 1933, p. 9.

34 Costa e Kallick, 2008.

35 Lin, Hmelo, Kinzer, e Secules, 1999.

36 Collin e Karsenti, 2013); Ver também Kori,
Pedaste, Leijen, e Méeots, 2014.

37 Ferdig, Roehler, e Pearson, 2002.

38 lbid, pp. 57-58.

5 Fornecer recursos abertos

Livros de texto e materiais curriculares
pré-adquiridos frequentemente fornecem
recursos adequados para atender as
necessidades de muitos estudantes.
Contudo, o ensino é flexivel como séo
os professores que guiam a instru¢do
orientada para reforma. Ensinar é um
processo de aprendizagem, adaptacdo,
improvisacdo e tomada de decisGes
instantaneas continuas.>® Professores
precisam de acesso a uma variedade
de recursos para atender momentos de
ensino flexivel e os questionamentos
corretivos e avancados de seus alunos.

Infelizmente, ndo ha como prever essas
investidas. Também, com frequéncia, os
recursos para apoiar essas incursdes em
territérios inexplorados séo limitados.
Recursos Educacionais Abertos (OER -
Open Educational Resources), podem
servir como um suplemento importante
para o curriculo e a avaliagdo. Camilleri
et al. sugerem que os educadores podem
melhorar colaborativamente os materiais

e os curriculos com OER com menos
duplicacdo de esfor¢o.“’ Os alunos também
crescem sendo apresentados a material de
alta qualidade que seja adaptavel e possa
ser recombinado para fins de ensino e
aprendizagem. Finalmente, acesso de custo
baixo ou zero a tais materiais pode reduzir
os problemas de equidade e de acesso. Isso
nao significa sugerir que OER ndo tenham
limitacoes. De fato, os autores citam a
preocupacdo de avaliacdo relacionada a
OER.

Tem-se prestado muita atencdo a Cursos
Abertos Online Massivos (MOOCs -
Massively Open Online Courses). MOOCs
oferecem uma oportunidade de conectar
alunos com outros que partilham os
mesmos interesses. Professores podem
evitar problemas de avaliacdo fazendo

os alunos participarem de uma porcdo
de um MOOC, usando conteudo para
suplementar as necessidades da classe ou
de um aluno individual, com a avaliacdo
atual ficando a cargo do professor local.#!

6 Apoiar avaliacdes alternativas

Existem muitos tipos de avaliacbes que
podem ser conduzidas para examinar
resultados de aprendizagem, incluindo
observacdes, avaliagdes formativas

e sumativas, questionarios, provas,
exames padronizados, etc. Embora

testes padronizados tenham seu valor

na comparacao de estados e paises,
carecem da capacidade de fornecer um
retrato abrangente do aluno. Portfdlios, e
posteriormente portfolios digitais, foram
introduzidos como uma forma de verificar
uma compreensao mais profunda dos
pontos fortes e realizagdes dos alunos. O
aspecto eletronico forneceu um publico
maior para promover feedback e reflexao.
Concluiu-se também que portfélios
afetam positivamente areas especificas
de aprendizagem como engajamento

e habilidades dos alunos como
autoavaliagdo.®

Nicolaidou explorou o uso de portfélios
digitais em uma classe de quarta série em
Chipre. Aproveitando pré- e pos-testes,
redagdes dos alunos e evidéncias de
feedback de colegas, Nicolaidou forneceu

evidéncias estatisticamente significativas
de uma melhora no desempenho de
escrita. O estudo também forneceu
evidéncias de que o processo de portfolio
digital melhorou as habilidades de
feedback de colegas.®

Existem muitas tecnologias que
promovem oportunidades para a coleta
de trabalhos em portfélios digitais por
alunos. Elas incluem sites de estudantes
e sites de portfélios dedicados como

o Foliospaces. Contudo, professores
também podem usar softwares familiares
de area de trabalho e editoracao,
ferramentas de rede social e repositérios
online para implementar conceitos

mais amplos como storytelling digital e
presenga online.

Igualmente, na area prioritaria de of
STEM, apresentacdes em video (gravadas
em smartphones ou tablets de alunos)
podem ser muito eficazes em documentar
o progresso do aluno gravando e
comentando experimentagao cientifica ou
desenvolvendo projetos de tecnologia.

Resultados de
curriculo e avaliacéo
podem melhorar quando

tecnologia é usada para
fornecer acesso a recursos
abertos.

39 Becker e Riel, 1999; Engestrom e Middleton, 1996.
40 Krajcik, Blumenfeld, Marx, e Soloway, 1994.
41 Camilleri et al., 2012, p. 7.

Resultados de

curriculo e avaliacéo
podem melhorar quando
tecnologia é usada

para apoiar avaliacdes

alternativas e abrangentes
como portfolios digitais de
alunos.

42 Ferdig, Pytash, Merchant, e Nigh, 2014.
43 Fielke e Quinn, 2011.
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7 Fornecer aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas
ou projetos (PBL) "é uma abordagem
centrada no aluno que capacita os
aprendizes a conduzir pesquisa, integrar
teoria e pratica, e aplicar conhecimento e
habilidades para desenvolver uma solu¢do
viavel para um problema definido.

A selecdo de problemas mal-estruturados
(frequentemente interdisciplinares) e

de um tutor que oriente o processo de
aprendizagem e conduza uma discussao
completa na concluséo da experiéncia de
aprendizagem é critica para o sucesso da
abordagem."#*

Existem varias razdes para o crescimento
da popularidade da PBL como uma
atividade e uma avaliacdo educacional
auténtica e de mundo real. Mais
notadamente, contedido educacional
que exige raciocinio de ordem mais

alta é complexo e mal-estruturado.> A
aprendizagem baseada em problemas
ou projetos oferece uma oportunidade

de percorrer o dominio da complexidade
usando a nogao de Wittgenstein de
panoramas entrecruzados.*® Em vez passar
o contelido uma vez, os alunos repassam
varias vezes os conceitos, habilidades e
conhecimentos, comecando a reconhecer a
profundidade e a complexidade da matéria.

Tecnologia pode apoiar essa investigacdo
complexa. Em um estudo, uma abordagem
baseada na PBL ao ensino de STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica)
influenciou o aproveitamento dos alunos
em matematica.*” Mais notadamente, alunos
de baixo desempenho puderam reduzir a
lacuna de aproveitamento.

Existem varias tecnologias que podem
ser usadas para apoiar a aprendizagem
baseada em problemas ou projetos. Os
exemplos incluem excursdes online do
WebQuests e experimentos como Go-Lab
e Global Excursion e interagdes mistas
como o Geocaching. Ferramentas de
desenvolvimento de jogos e simulagbes

Resultados de
curriculo e avaliacao
podem melhorar quando

tecnologia é usada em
aprendizagem baseada em
solu¢do de problemas.

como Alice, Kodu e Scratch também
fornecem oportunidades de resolver
problemas transformando os alunos em
produtores de conteudo em vez de simples
consumidores.

Tecnologias praticas como Raspberry
Pl e Arduino permitem aos aprendizes
experimentar e também produzir suas
proprias ferramentas de tecnologia.

44 Nicolaidou, 2013.
45 Savery, 2006, p. 12.
46 Spiro, Coulson, Feltovich, e Anderson, 1988.
47 Wittgenstein, 1953.

8 Encorajar avaliacao adaptavel e integrada

Muitas das praticas de avaliagdo atuais

na educagdo tomam a forma de um
questionario ou um teste ministrado no
inicio, no meio ou ao final de uma unidade
de conteldo. A avaliacdo esta vinculada
ao curriculo no sentido de que testa

fatos, conhecimento e, ocasionalmente,
habilidades e atitudes relacionados com o
conteudo que foi oferecido.

Tecnologias inovadoras podem criar uma
nova relacdo entre curriculo e avaliacdo.
Os alunos ainda se submetem a avaliagdes,
mas a oportunidade de avaliar sua
aprendizagem acontece naturalmente —
embutida no contetido sendo oferecido.
Ela ndo é isolada do conteldo, e acontece
com frequéncia. A natureza frequente

da avaliacdo promove o fornecimento

de contetido adaptado e dindmico. A
medida que o aluno avanga pelo curriculo
(agora definido amplamente como uma
combinacdo de conteldo e avaliagdo
embutida), recebe materiais que atendem
a varias necessidades (p. ex., estilos de
aprendizagem, conteldo corretivo ou
avancado, etc.).

Existe muita empolgacdo e promessa em
torno do teste adaptativo por computador.
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Mais notadamente, testes padronizados
sdo mais adequados para aqueles com
capacidades medianas, em comparagdo
com testes adaptativos que podem ser
usados para a maioria dos aprendizes.*®
Shute, discutindo avaliagéo furtiva,
acrescenta:

"Agora podemos diagnosticar
competéncias dos alunos com mais
exatiddo e eficiéncia em varios niveis
durante a aprendizagem. Com relagéo

a diagndsticos de baixo nivel (isto é, no
nivel do problema ou tarefa, tratando de
como a pessoa lidou com um determinado
problema), novas tecnologias nos
permitem embutir avaliacdes no processo
de aprendizagem, extrair informacdes
multifacetadas (evidéncias) de um
aprendiz, e reagir de maneiras imediatas

e Uteis. Em um nivel mais geral, podemos
apoiar a aprendizagem usando pontuagéo
automatica e técnicas de raciocinio
baseadas em maquina para inferir coisas
que seriam dificeis demais para humanos
(p. ex., estimar niveis de competéncia em
uma rede de habilidades, lidar com o que a
pessoa sabe e pode fazer, e até que grau).
Esses diagnosticos no nivel de competéncia
depois fornecem a base para instrucdo

Resultados de curriculo e
avaliacdo podem melhorar
quando tecnologia é usada

para avaliacao adaptavel e
integrada.

aprimorada, autorreflexdo e assim por
diante.#

Devido a relativa dificuldade de qualquer
professor individual criar testes adaptativos
baseados em computador, é mais provavel
que os professores usem tecnologias
mencionadas acima para embutir avaliagdes
auténticas em ambientes de aprendizagem.
Contudo, lideres e professores trabalhando
com empresas educacionais podem
comecar a buscar solug¢des tecnoldgicas que
fornegam dados just-in-time de avaliagdes
embutidas. Eles também podem atuar para
ter uma compreensao mais profunda dos
fatores e caracteristicas que entram em
testes adaptativos comerciais.

48 Han, Capraro, e Capraro, 2014,
49 Thissen e Mislevy, 2000.

Garantir que a pedagogia seja
congruente com a tecnologia

Lideres escolares e professores devem
examinar suas crengas pedagogicas em
busca de congruéncia com seus esfor¢os
tecnoldgicos. Curriculo e avaliagdo

nao ocorrem em um vacuo. Inovagdes
tecnoldgicas no curriculo ou na avaliagao
serdo imbuidos de certas estratégias e/ou
crengas pedagdgicas. O grau em que essas
crengas se alinham ou discordam com as
crencas dos professores ou administradores
determinara, em grande medida, o

sucesso da implementacéo. As vezes

uma tecnologia nova forca a mudanca

das crencas pedagodgicas antigas ou que
ndo funcionam de alguns instrutores.
Entretanto, outras vezes uma tecnologia,
independentemente de como pareca
atraente, simplesmente ndo corresponde as
estratégias pedagogicas do professor ou as
necessidades de aprendizagem do aluno.

Usar dados para mostrar aonde
os alunos vao chegar

Lideres escolares e professores devem
encontrar formas de capturar e utilizar
dados para promover a adogdo de curriculo
e avaliagdo. Uma das vantagens das
tecnologias do século XXI é a quantidade
de dados gerados com seu uso. Embora
tenha levado muitos eruditos e criticos

a uma preocupagao com o acesso e a
privacidade, isso também proporciona
uma oportunidade importante para

tirar proveito de dados para melhorar

a aprendizagem dos alunos. Sistemas

de dados avancados podem oferecer
oportunidades para a tomada de decisdes
baseadas em dados em qualquer ponto
do processo de aprendizagem, em vez de
se esperar até que um aluno tenha sido
aprovado ou reprovado em uma unidade
ou, ainda pior, em um curso. Dados podem
ser usados para ajudar a avaliacdo a se
tornar uma ferramenta de aprendizagem;
ela se torna uma abordagem formativa
para melhorar o curriculo. Ela pode ajudar
a apontar aonde o aluno vai chegar em
vez de uma avaliacdo sumativa de aonde o
aluno chegou.

Principios orientac
nara politica e pra

Oferecer desenvolvimento
profissional personalizado

Lideres escolares e professores

devem fornecer oportunidades para
desenvolvimento profissional uniforme e
integrado relacionado a curriculo, avaliagdo
e tecnologia. Os professores precisam de
oportunidades para crescimento continuo,
particularmente com crescimento no
acesso a novos dados e novas tecnologias
para ensinar e aprender, especialmente

em areas prioritarias como STEM. Os
professores entendem a importancia

da individualizacdo e personalizagédo da
instrucdo para os alunos, contudo, muitos
lideres escolares oferecem desenvolvimento
profissional uniformizado para eles. Essas
instancias também ocorrem tipicamente
uma ou duas vezes por ano. Os professores
precisam de acesso a contetdo just-
in-time, também precisam de acesso a
comunidades de praticas profissionais
para que possam fazer investigacdes

sobre sua pratica. Por exemplo, s6 porque
dados estdo amplamente disponiveis ndo
significa que os professores saberdo como
usar grandes conjuntos de dados para
personalizar a instrucéo. E professores

de matematica acabam tendo acesso a e
necessidades de ferramentas que podem
ser diferentes das de que professores de
ciéncias ou de artes da linguagem precisam.
O desenvolvimento profissional deve focar
em pedagogia, tecnologia, contetdo e nas
intersecces dos trés.

Usar avaliagdo como uma
ferramenta de ensino

Lideres escolares devem reorientar sua
atencdo e as perspectivas dos professores
para dados e avaliacdo como ferramentas
de aprendizagem e ndo apenas de teste.
Né&o ha duvida de que em uma era de
comparacdes internacionais de pontuacdes
de testes padronizados, os lideres se
concentram em resultados de avaliagdo.
No entanto, uma avaliacdo é mais que
um simples resultado. Ela pode ser usada
como um meio formativo e sumativo
para melhorar o curriculo. Pode ser usada
como uma ferramenta de aprendizagem.

ores
1Ca

Pesquisadores forneceram evidéncias de
que os aprendizes frequentemente
aprendem falhando. Em vez de tornar

o teste o resultado final, professores e
lideres podem criar um ambiente em que a
avaliacdo seja uma parte critica do processo
curricular.

Dedicar tempo a encontrar a
combinacao certa de tecnologia

Lideres escolares devem se envolver com
novas oportunidades para avangos de
tecnologia, mas ignorar propostas de
tecnologia uniformizadas. Os lideres devem
estar dispostos a se manter na vanguarda
de tecnologias educacionais. Eles podem
fazer isso criando e mantendo parcerias
com empresas, agéncias de educagdo
locais e pesquisadores de tecnologia
educacional. Também podem criar espagos
de inovacdo em suas instituicdes em que
novas ferramentas e abordagens possam
ser testadas. Isso ajuda a reduzir a divisdo
entre com que os alunos se envolvem em
casa e na escola.

Contudo, os lideres devem desconfiar de
esforcos de vendas que se concentram em
tecnologia uniformizada. Os educadores
aproveitam momentos de ensino flexivel.
Diferentes momentos de aprendizagem
ou de ensino pedem ferramentas,
estratégias, conteudo e tecnologia
variados. Embora muitos aleguem ter
encontrado a ferramenta méagica, ndo
existe uma panaceia para as necessidades
de educadores e alunos. Os lideres devem
tentar entender cada tecnologia como
possuidora de possibilidades e limitagdes
que afetardo sua capacidade de ser util
para a integracdo e implementacdo de
curriculo ou avaliagdo.

Eles também devem desconfiar de estudos
que alegam que uma tecnologia funcionara
sempre ou nunca funcionara. Décadas de
pesquisa fornecerem evidéncias de que
tecnologias as vezes funcionam, com as
condicdes certas. Os lideres devem estar
dispostos a perguntar, "sob que condi¢des
essa tecnologia melhoraréa ou afetarad o
curriculo ou a avaliagdo de minha escola?”
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Tecnologias que
as escolas podem
usar para apoiar a
mudanca

O Windows 10, junto com
o Office 365 Education e o
OneNote, apdia colaboragao,
personalizacao e reflexdo.

As escolas podem montar

um curriculo conectado, com
ferramentas de colaboragdo com o
Office 365 Education, o SharePoint,
o Yammer e o Skype.

O Microsoft Bing e o Wolfram
Alpha levam descoberta e anélise
poderosas para cada aluno.

Os alunos podem criar portfolios
eletronicos com o OneNote,

o SharePoint e o Office 365
Education.
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Como desenvolver sua propria estratégia de mudanca

Perguntas orientadoras para curriculo, conteudo e avaliacdao para o
mundo real

Possibilitar aprendizagem construtivista
por meio de comunicagéo e colaboragédo
- como isso sera apoiado e gerenciado?

Como o gerenciamento de tarefas/
recursos em salade aulaea
orquestracao/fluxo de trabalho do
professor serdo apoiados?

Como habilidades do século XXI serao
estruturadas e integradas nas li¢des e
curriculos do dia a dia?

Que gerenciamento de conhecimento

é necessario? Links para Curriculo
Nacional, repositérios e agéncias internos
e externos para garantir conformidade
com requisitos estaduais e de seguranca

Qual é o grau de equilibrio do curriculo
para avaliacdo formativa e sumativa
auténtica baseada em desempenho?

O curriculo apéia experiéncias
colaborativas, diferenciadas e baseadas
em jogos?

O conteudo digital de publicadores,
professores e alunos reflete as
expectativas interativas e colaborativas
de aprendizes do século XXI?

Com que facilidade a comunidade pode
Pesquisar, Criar, Colaborar, Armazenar e
Compartilhar contetdo curricular?

O curriculo e a avaliacdo possibilitam
pedagogia para aprendizagem
profunda?

Como habilidades do século XXI estdo
posicionadas no contexto de padrdes de
conteido?

Quais sdo os requisitos de gerenciamento
e administracdo de cursos?
Vocé tem sistemas para permitir ensino

e aprendizagem adaptativos (autoria,
ramificacao)?
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