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stamos em plena pandemia
Covid-19, que infelizmente
levou a vida de muitas pessoas
e também trouxe muitas
mudangas para a socledade.
Dentre as mais evidentes esta a
ampliacdo drastica da modalidade de
Educacéo online. E bem verdade que
a maioria das redes educacionais nao
teve tempo para se preparar e planejar
adequadamente o uso dos recursos, a

adaptacao dos materiais, a formagéao
dos professores e tudo mais que envolve
o0 planejamento do ensino hibrido ou
a distancia. Mas é fato que mesmo
no 1mproviso muitos perceberam o
potencial da tecnologia e a necessidade
de repensar diversas praticas, bem como
ldentificaram muitos obstaculos para
que este modelo de Educacao possa
atender adequadamente aos estudantes,
tais como a falta de infraestrutura de
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Internet nas escolas e residéncias, familias
sem condigdes de acesso a dispositivos
para estudar e estratégias meramente
voltadas a entrega de materiais em
formato on-line. Ainda que este cenario
possa parecer inovador, do ponto de vista
da mudanca que promoveu, 0 conceito
de inovagdo educacional é muito mais
abrangente do que apenas o uso de uma
nova modalidade de entregar conteudos e
explicagdes.

A Inovacdao Educacional envolve
repensar 0s proprios principios e objetivos
da Educagédo e sempre se refere a um
contexto especifico. Froebel [1] em 1837
inovou ao inventar o jardim da infancia
em um periodo em que as criancas eram
meramente tratadas como mini-adultos.
Montessori [2] em 1936 inovou ao mostrar
que a observacao da crianca poderia ser
fundamento para o planejamento de
materiais e atividades. Dewey [3] inovou
em 1938 ao propor uma educagdo menos
voltada a transmissao de conteudos e mais
direcionada a promogao de experiéncias
com continuidade e interacdo. Freire [4]
inovou em 1968 ao defender que uma
educacao emancipadora deve permitir que
o curriculo esteja conectado a realidade do
estudante. Papert [5] em 1967 criou uma
linguagem de programacao para que as
criancaspudessemaprenderMatematicade
forma interativa explorando micromundos
ao programarem o computador. Todas estas
Inovagdes do passado ainda encontram-
se atuais, pois vao atingindo diferentes
setores e nichos da educagéo em tempos
diferentes, pois grande parte dessas
praticas ou modelos inovadores ja existem
de forma sistematica desde o fim do século

XIX [6]. Portanto, a inovagédo sempre ocorre
no seu contexto. O que é iInovagao para uns
pode ser algo antigo para outros.

Analisando os referenciais curriculares
de Computacdo [7], que séo revisados
periodicamente sob responsabilidade da
diretoria de Educacao da SBC, percebe-se
que a Inovagao curricular nao vem sendo
foco de atencao. Os referenciais delineiam
competéncias e habilidades e deixam as
formas e estratégias de implementacao dos
curriculos para as instituicdes escolherem.
Estas, por suas vez, sem uma tradigao em
Inovar no ensino, seguem desenvolvendo
curriculosdeformatradicional. Muitopouco
se discute acercade curriculos desenhados
combase em projetos e outras experiéncias
inovadoras que ja séo experimentados por
outras areas do conhecimento [8, 9, 10,
11]. E possivel identificar uma lacuna de
pesquisas e relatos de experiéncia sobre
propostas curriculares diferenciadas nos
cursos da area de Computacdo. Com a
recente criagcao do Grupo de Interesse em
Educacao em Computacao espera-se que
esta discussao possa ser ampliada e que

O conceito de inovacao
educacional é muito
mals abrangente do
gue apenas o uso de

uma nova modalidade

de entregar conteudos
e explicacgdes.
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novas visdes educacionais passem a ser
consideradas na proxima revisao destes
referenciais.

Ao refletir sobre as carreiras que 0s
cursos da area de Computacao habilitam
aos estudantes, pode-se perceber que elas
sao amplas e diversas e que na maioria dos
casos sao carreiras voltadas ao mercado
de trabalho, com pouca énfase na geragéao
de novos negoécios e empreendimentos. O
potencialparainvengdodenovasatividades,
novos negocios, novas profissdes e novas
solucdes para problemas e necessidades
da socledade, passa certamente pelo uso
de tecnologia e pela capacidade criativa
das pessoas que dominam os conceitos de
desenvolvimento de software, hardware
e design de sistemas interativos. Os
jovens que ingressam hoje na Educacao
Basica, se tiverem a possibilidade de
COnseguir cursar um Curso Superior,
estardo chegando ao mercado de trabalho
aproximadamente em 2037. O relatério da
Organizacgao Internacional do Trabalho
aponta que muitas das profissdes que
hoje existem serdo extintas ou entao
amplamente modificadas, portanto urge
a necessidade de uma nova visdo que
prepare 0s jovens para uma sociedade
cujas nocoes de profissdo, emprego e
trabalho sdo mais flexiveis. Voltando ao
contexto da pandemia e seu impacto na
socledade, muitas empresas perceberam
que o teletrabalho e as reunibes via
videoconferéncia podem ser eficientes
e econdmicas, e em muitos aspectos,
inclusive, trazem maior qualidade de
vida para os envolvidos. Novos modelos
e modalidades de empresas estdo sendo
desenhados sem a necessidade de uma

sede de escritoérios e locais para reunioes.

Se passarmos a entender que prover
uma formagdo em Computagao que
considera, conhece e dialoga com outras
areas de conhecimento tais como Design,
Saude e Educagcdo e que considera
serlamente 0 empreendedorismo,
estaremos possibilitando que os jovens
egressos passem a ter melhores condicdes
de ajudar a delinear o futuro de nossa
sociedade, em especial Inventando,
empreendendo e criando condicbes para
que a Inovagao se concretize. Abordagens
educacionais que valorizam a integracao
dos conhecimentos de Computagdo com
sua aplicagao, tais como a abordagem
Maker, que propicia a construgao de
artefatos tecnolégicos colocando o0s
jovens em contato com a prototipagao
rapida e a fabricagéo digital bem como a
criacao de sistemas embarcados usando
controladores de baixo custo, catalisam a
Inovacgao e a criacao de empreendimentos
por estudantes e egressos. Asempresas que
criaram os produtos RoPe e Eletroblocks
sao exemplos reais dos resultados desta
abordagem.

E fundamental passarmos a entender
que a Computacao é um vetor propulsor
de mudanga em nossa sociedade [12] e
que devemos ampliar a formacgado dos
profissionals da darea para além dos
conhecimentos técnicos e cientificos,
envolvendo-os cada vez mais em projetos
interdisciplinares que dialoguem com
outras areas do conhecimento. Para isso,
os curriculos devem ser desenhados com
base nesta perspectiva. Além disso, devem
Inspirar 0s professores a repensarem O

COMPUTACAQ BRASIL | JUNHO 2021 34



ensino como sendo um processo de Design
de Experiéncia de Aprendizagem, como
sugere a inspiradora obra [13], estimulando
a reflexdo acerca das possibilidades
de empreender, inovar e transformar a
socledade com ética e responsabilidade.
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