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EDITORIAL

Glauco José Corte

Presidente do Sistema FIESC

A educagdo tem se mostrado uma seara resistente a mudangas. As razdes sao muitas e
oriundas de campos distintos que, porém,ndo cabem aqui abordar.

Fato é que pela importancia do espaco que ocupa a educacdo em uma
sociedade,profissionais da educacdo relutam em propor e até em experimentar
inovacOes educacionais. A precaucdo é justa. A incuria nesse campo pode ser desastrosa.
Tal contexto, todavia, impediu que a inovacdo adentrasse o espaco escolar, pelo menos
na proporcao adequada. Isso, no entanto, esta mudando!

Felizmente, no Brasil, a exemplo de paises desenvolvidos, a qualidade educacional
tem mobilizado importantes setores da sociedade civil, o Movimento A Industria pela
Educagdo é um exemplo disso, bem como a criacdo de respeitadas fundacbes por
empresarios que estdo investindo em pesquisa, formacdo de professores e inovacdo
educacional — Fundagdo Lemann, Todos pela Educagdo, Instituto Inspirare/Porvir, para
citar apenas algumas.

O que estamos vendo acontecer é um grande movimento em busca de inovagao para
melhorar a educacdo. Importantes debates estdo sendo promovidos com esta finalidade
e o uso da tecnologia estd presente em todas as propostas para uma educacdo mais
efetiva e de amplo espectro.

O que estamos vendo hoje é um marco divisério entre a proposicao de uso da tecnologia
na educacdo de algumas décadas atras, em que cabia ao professor pesquisar, escolher e
muitas vezes produzir conteldo, e as experiéncias bem-sucedidas que oferecem formas
inovadoras, por meio de ferramentas tecnolégicas, de abordar conteudos, inovando na
experiéncia de ensinar e de aprender.

A adocdo de ferramentas tecnoldgicas para potencializar o processo de ensino e
de aprendizagem como suporte a uma metodologia baseada em projetos, os quais
possibilitam resolver situacdes e problemas reais, tem se configurado item comum as
experiéncias inovadoras em educacdo. Cabe aqui destacar a convergéncia metodoldgica
do SENAI/SC com essas experiéncias na medida em que a abordagem com base em
competéncias propicia condicdes de trabalho pedagdgico pautado em situacbes de
aprendizagem.
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Ao se engajar na resolucdo de problemas reais por meio de aparato tecnoldgico, o
qual apresenta formas diferentes de aprender, os estudantes sentem-se motivados,
pois estdo debrucados sobre coisas que serdo Uteis para a vida deles, utilizando para
isso uma ferramenta que dominam. Na esséncia, significa conceber o curriculo de
modo tal que esteja articulado a realidade com conteludos apresentados de modo
e por meios diferentes: o uso de games para ensinar matematica e fisica tem se
mostrado um sucesso — 51% de melhora nas notas baixas — em experiéncia realizada
por universidade brasileira.

Recente evento internacional realizado no Brasil para discutir e apresentar experiéncias
inovadoras em educacdo destacou forte tendéncia da aprendizagem baseada em
projetos, com a utilizacdo de conteldos on-line, games e plataformas adaptativas, bem
como destacou a importancia dos Moocs (Massive open online course), cursos gratuitos
e oferecidos em grande escala. Tais inovacdes educacionais, aliadas a uma abordagem
com base em competéncias, por certo irdo promover a revolucao necessdria no modo de
ensinar e de aprender, preparando os alunos para serem capazes de aprender ao longo
de toda vida.



