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Introducgéo

A presente pesquisa tem origem na necessidade de colaborar para a efetivacdo da mediacao docente ancorada
num processo de ensino e aprendizagem a partir de uma perspectiva metodolégica ativa. De acordo com essa
diretriz, o programa de po6s-graduacao em Metodologias para o Ensino de Linguagens e suas Tecnologias da
UNOPAR, por meio de sua pesquisadora e formadora subsidiou uma formacéo continuada pautado pelo TPACK e
com foco pratico em Tecnologias Educacionais, Metodologias Ativas, Aprendizagem Criativa, Pensamento
Computacional e como todas essas linhas teérico-metodolégicas convergem para as competéncias contidas na
Base Nacional Comum Curricular, documento norteador da construgao dos curriculos da educacéo basica.

Obijetivo

O curso PRATICAS INOVADORAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO teve como objetivo analisar a
pratica docente enquanto acdo didatica inserida em contextos educacionais submetidos a documentos
orientadores de curriculo, legislacdes e demais especificidades do meio.

Material e Métodos

A metodologia se caracteriza como uma pesquisa-agdo de carater qualitativo e constituiu-se de uma formacao
continuada destinada a profissionais da educacdo. O curso PRATICAS INOVADORAS E TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO, ofertado em Ambiente Virtual de Aprendizagem, constituiu-se por leituras e atividades
envolvendo conceitos acerca de metodologias tidas como inovadoras levando o professor a repensar elementos
deste arcabouco tedrico que podem se efetivar com éxito na sua pratica a partir do seu contexto de atuacao. As
atividades, nas modalidades envio de arquivo, féruns de discussao e relatos em diérios virtuais, foram organizadas
em cinco médulos (1)Tecnologia e Educacéo, (2) Metodologias Ativas e protagonismo estudantil, (3) M&o na
Massa e mente envolvida, (4) Colocando em Prética: BNCC e (5) Ressignificacdo da pratica. Além do ambiente
virtual, houve dois momentos interativos com convidados acerca das tematicas: Aprendizagem Criativa e
Movimento Maker e Robotica educacional.

Resultados e Discussédo
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As atividades do curso encontram-se em fase de analise, porém alguns resultados preliminares ja demonstram
gue os profissionais da educacdo possuem certo conhecimento da esséncia das Metodologias Ativas, tém se
apropriado de alguns métodos e os inserem em sua pratica, nao raras vezes, de forma ressignificada ao seu
contexto. Também é perceptivel que a pandemia acelerou o processo de apropriagdo de tais métodos e a
necessidade de adaptar o que antes era exclusivamente presencial ao ensino remoto. Resultados da pesquisa
também mostraram que alguns conceitos ainda se encontram entre os parametros “desconhecidos” e/ou
“incipientes” no meio educacional como € o caso do pensamento computacional, robética e Aprendizagem Criativa
e os professores sentem dificuldade em estabelecer qualquer ligacdo com o curriculo ou até mesmo com o seu
componente curricular ou com as competéncias que podem estar relacionas ao desenvolvimento de tais
pressupostos metodologicos em sala de aula.

Conclusao

A concluséo, ainda em fase preliminar aponta que o objetivo principal da pesquisa, a saber, analisar a pratica
docente enquanto acédo didatica submetida as especificidades do meio, foi percebido a medida que o contexto
influencia os educadores na ressignificagdo de sua pratica. Por outro lado, a pesquisa torna-se parametro para
reconhecer uma frente de atuacdo que necessita de um olhar mais cuidadoso: o pensamento computacional, a
robdtica e a Aprendizagem Criativa.
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