A2, ™A tecnologias, sociedade e conhecimento

'(.. -
n-led vol. 7, n. 2, dezembro/2020

UNICAMP

Curriculo e Tecnologias na Educacédo Australiana

Claudia Mandaio (Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo)*
Marisa Garbellini Sensato (Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo)?

Resumo

Tendo como contexto a inclusdo das novas tecnologias digitais no curriculo escolar, este
artigo tem por objetivo apresentar as politicas publicas de curriculo e tecnologias da
Australia, investigar a presenca de elementos relacionados a espacos e tempos maker
criados por meio das TIC nesse curriculo, bem como analisar se ele oferece potencialidade
para adogao da cultura maker em processos educativos, considerando-se a intencionalidade
pedagdgica, a relacdo com o curriculo e a compreensao sobre os conhecimentos de
distintas areas do saber. Consiste em uma reflexao critica sobre modelos, espacos,
concepcOes e estratégias empregados no curriculo. Os resultados mostraram que o
curriculo australiano apresenta uma organizagédo bem detalhada, com uma parte especifica
de tecnologias para a Educagéo Basica e revela potencial para inclusdo do maker na
educacgéo.
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Abstract

Taking as a context the inclusion of new digital technologies in the school curriculum, this
paper aims to present/show the public policies of curriculum and technologies in Australia,
identifying the presence of elements related to spaces and maker times created through ICT,
as well as checking if the adoption of the maker culture in educational processes is being
reframed, considering the pedagogical intentionality, the relationship with the curriculum, the
understanding of the knowledge of different areas of knowledge. It consists on a critical
reflection about the models, spaces, concepts and strategies used in pedagogical practice
with a focus on this maker culture. The results showed that the Australian curriculum
presents a very detailed organization, with a specific part of technologies for Basic
Education.

Palavras-chave: Curriculum; Information and communication technologies (ICT); Public
policy; “Maker” culture; Computational thinking.
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1. Introducgao

Atualmente vivemos em uma cultura digital, na qual, em tempo real, somos
estimulados pelo uso das Tecnologias de Informag¢do e Comunicacgéo (TIC) e pelas
multilinguagens que, ao mesmo tempo, reestruturam os nossos modos de representar o
pensamento, as rela¢des sociais, o trabalho, as praticas cotidianas, a produ¢éo da ciéncia e
a inter-relacdo entre multiplas culturas e as préticas pedagodgicas. Isso acontece pelo
intenso uso de tecnologias moveis com conexdo sem fio a internet (TMSF), em todo
momento e de qualquer lugar e contexto, o que promove novas agées e comportamentos
cotidianos de modo quase natural, entrelaca os espacos virtuais e lugares fisicos ao
movimento da vida e inter-relaciona distintos espacos com potencial de aprendizagem.
Podemos considerar que as tecnologias fazem parte da cultura e da vida de maneira geral,
ou seja, vivemos em uma sociedade onlife, termo cunhado por Floridi (2015) para
ressignificar nossa rotina diaria ou 0 modo como compramos, trabalhamos, aprendemos,
cuidamos da saude, nos divertimos, conduzimos nossos relacionamentos, interagimos com
as leis do direito, finangas, politica; inclusive a forma como nos relacionamos com a guerra.

Diante desse contexto, surge um novo movimento centrado na ideia do “fazer
coisas” (“do it yourself’ ou “faga vocé mesmo”) por meio de tecnologias, em associacao com
a ideia de “do it with others” (ou "fagca com os outros") e com o propdsito de propiciar a
qualquer pessoa projetar, criar produtos e artefatos (maker), perspectiva que tem sido
adotada por escolas e outras organiza¢des educativas.

O conceito maker, segundo Valente e Blikstein (2018a, p. 473) e do ponto de vista da
difuséo tecnoldgica, tem sua origem nos Institutos da Mecéanica, criados na Escécia, no
inicio do século XIX, para oferecer formacgao tecnolégica para arteséos, profissionais e
trabalhadores em geral. A partir das décadas de 1980 e 1990, com a disseminacédo das
tecnologias digitais foi criado 0 movimento hacker, com os respectivos hackerspaces, nos
Estados Unidos e na Europa. Esses eram lugares onde os entusiastas da tecnologia podiam
trabalhar juntos para inventar dispositivos, reutilizar e explorar novas tecnologias, como
microcontroladores de baixo custo, e foram inspirados pela comunidade de software aberto
(VALENTE; BLIKSTEIN, 2018a, p. 473). E importante notar que o termo hacker, nesse
contexto, ndo se refere a transgressao de regras, mas sim ao uso de objetos cotidianos
existentes para entender um fendmeno, ou a produg&o de novos objetos ou sistemas, como
por exemplo, a desmontagem de dispositivos eletrénicos e a utilizacdo dos componentes
para a criacdo de novos aparelhos.

Do ponto de vista educacional, Valente e Blikstein (2018a, p. 474) destacam que o

interesse em uma educagao baseada no aluno ou em “aprender fazendo” remonta ao inicio
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do século passado. Dewey criticou 0 ensino expositivo como sendo antiquado e ineficaz, e
propds a implementacao de situacdes de aprendizagem baseadas na préatica (DEWEY,
1916). Durante a primeira década deste século, novas tendéncias de carater educacional,
social, econdmico e tecnoldgico contribuiram para o crescimento desses ambientes
educacionais formais e ndo formais, como escolas, museus e makerspaces nas
comunidades. Quando o movimento maker entra na educacdo, hd uma intencionalidade
prévia atrelada ao conhecimento. As ideias do construcionismo de Papert foram a motivacéo
por trés da disseminacdo do maker nas escolas, segundo Valente e Blikstein (2018a, p.
474). O construcionismo para Papert baseia-se em teorias construtivistas, com o destaque
para a ideia de que

a aprendizagem néo é apenas o resultado da interacéo do aprendiz com
objetos e pessoas ao seu redor, como proposto pelo construtivismo de
Piaget, mas o resultado do engajamento do aprendiz na construcdo de algo
de seu interesse, que pode ser feito com ou sem o uso de computadores.
(VALENTE; BLIKSTEIN, 2018a, p. 473).

Papert considerou que os computadores s6 tiveram destaque porque ofereciam um
conjunto muito amplo de contextos excelentes para a aprendizagem construcionista. Edith
Ackermann (2001), ao diferenciar construcionismo do construtivismo, apresentou de
maneira mais elaborada a presenca das tecnologias digitais como parte do primeiro,
propondo:

1. O papel crescente das ajudas externas na aprendizagem e
desenvolvimento;

2. A énfase nas ajudas digitais e tecnolégicas;

3. A iniciativa pratica do aluno para um aprendiz requer a criacdo de
ferramentas, objetos ou conhecimento. (ACKERMANN, 2001, p. 5).

A importancia das tecnologias digitais reside no fato de irem “além de auxiliar na
producdo de um produto e, ao contrério, explicitam as a¢des que devem ser realizadas
durante o processo de desenvolvimento de um objeto” (VALENTE; BLIKSTEIN, 2018a, p.
473), 0 que é bastante diferente do que ocorre durante a producédo de artefatos utilizando
objetos tradicionais pelo fato de que essa representagao cria uma “janela para a mente” do
aprendiz, por permitir entender e identificar o conhecimento do senso comum utilizado no
decorrer do processo de producao e auxiliar o aprendiz a atingir um novo nivel de
conhecimento com base cientifica que consiste em um produto de uma espiral de
aprendizagem crescente (VALENTE, 2005, p. 23).

tecnologias, sociedade e conhecimento 11
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Para a criacdo de um espaco educacional nesse sentido, é necessario evidenciar,

além dos objetos tradicionais de construcao, as TIC, materiais, equipamentos e tecnologias
de fabricacdo como impressoras 3D, cortadores a laser e informatizados e fresadoras de
controle numérico. As tecnologias devem ser incorporadas por desempenharem papel
importante na criagcdo de conceitos e estratégias utilizadas pelo aluno para o
desenvolvimento de artefatos e devem ser programadas utilizando os conceitos de escala,
distancia e geometria, para que o aluno desenvolva estratégias diferentes para aplicar esses
conceitos no “programa’.

A sociedade conectada pode oferecer riscos ou oportunidades, de acordo com a
intencionalidade de sua estrutura e organizagdo. Podemos considerar como oportunidades
voltadas para a educacao, geradas pela sociedade conectada, a producdo e acesso a
informag0des atualizadas a qualquer tempo e de todo lugar, atendimento a diferentes estilos
e preferéncias de aprendizagem, globalizag&o das redes sociais (didlogo intercultural,
criacdo da identidade pessoal on-line), exploracdo de linguagens midiaticas (distintos modos
de expressar o pensamento, ampliagéo do potencial de autoria e colaboracao, fazer e
refazer citagfes, integracdo e geracdo de conhecimento em espacos de aprendizagem
emergentes com as TIC - inteligéncia artificial, robotica, maker, gamificacdo, entre outros).
Tais oportunidades foram encontradas no préprio desenvolvimento deste estudo, do ponto
de vista do acesso a informacdes disponiveis on-line e da possibilidade de realizar contato
por meio digital, o que ofereceu estimulo e conteldo para a realizagcdo da pesquisa.

Dentre os desafios da sociedade conectada, podemos ressaltar o acesso as TIC
como direito de todo cidadao, a responsabilidade individual e coletiva, a visao critica sobre
0s sistemas informacionais, a distin¢cdo entre intencionalidade humana das operacdes
autbnomas dos sistemas, o compartilhamento de significados, valores, crencas e
concepcdes, 0 compromisso com a ética planetéaria, a adogao de uma abordagem reflexiva,
critica e ecoldgica, comprometida com o bem-estar e a equidade social, a compreensao do
potencial de interacdo, a mediacao, a participacédo e producdo da midias e com as midias e
as TIC, a identificacdo das relagfes entre tecnologias e a¢cdes humanas, as
intencionalidades, a moral e a corporalidade.

Essas ideias estdo sendo incorporadas as politicas publicas de curriculo e
tecnologias de diferentes sistemas de ensino (publicos e privados) com a intencéo de
propiciar melhorias nos processos educativos. Observa-se, assim, um descompasso entre o
sistema educacional centrado na linearidade, na hierarquia, na forte prescri¢cdo curricular e
na avaliacdo padronizada presentes na educacgéo formal e nas préticas pedagdgicas

baseadas no “faga vocé mesmo” e no "faga com os outros".
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A adocado de metodologias ativas pode representar uma contribuicéo significativa a
aprendizagem, quando o trabalho pedagdgico propicia o “fazer” associado ao
“‘compreender”, o que significa que o “fazer” deve ser contextualizado e acompanhado de
processos de reflexdo e sistematizacdo do conhecimento.

Para a organizacgdo de politicas educativas, faz-se necessério considerar a
articulacdo entre as distintas instancias do sistema, a participacdo em redes sociais, as
parcerias com a comunidade e outras instituicdes, a integracdo de midias, 0s
multiletramentos e as tecnologias digitais nos planos de aula, nos projetos de trabalho, na
pratica pedagogica e nas producgdes dos alunos. Disso, resultam possibilidades dentre
potencialidades e dificuldades, praticas sociais dos sujeitos com as midias, projetos com as
midias, intencdes, desejos de uso das tecnologias e multiletramentos nas praticas
escolares, niveis de integracdo entre o Curriculo, as TIC e os multiletramentos.

Rojo (2012, p.13) esclarece que o conceito de multiletramento

aponta para dois tipos especificos e importantes de multiplicidade presentes
em nossas sociedades, principalmente urbanas, na contemporaneidade: a
multiplicidade cultural das popula¢des e a multiplicidade semiética de
constituicdo dos textos por meio dos quais ela se informa e se comunica.

A abordagem deste artigo refere-se aos processos de letramento oportunizado por
meios multimodais, quais sejam dispositivos de tecnologias digitais e analdgicos, que
possibilitam o desenvolvimento da aprendizagem a partir de atividades maker, e diante da
diversidade e multiplicidade cultural, semiética diante da cultura digital.

Considerando o contexto apresentado, o presente artigo se propde a apresentar as
politicas publicas de curriculo e tecnologias da Australia, investigando se ha elementos
relacionados a espacos e tempos maker criados por meio das TIC, bem como a verificando
se a adocdo da cultura maker em processos educativos é reconhecida e estruturada,
considerando-se a intencionalidade pedagodgica, a relagdo com o curriculo, a compreensao
sobre os conhecimentos de distintas areas do saber. Disso resultara uma reflex&o critica
sobre modelos, espacos, concepgdes e estratégias empregados na préatica pedagogica.

Para alcancar esses objetivos, a seguinte questdo de pesquisa norteia o trabalho: “A
cultura maker esta presente no curriculo prescrito da educacgao australiana?”.

A investigacdo sobre o curriculo prescrito é orientada apor uma abordagem
qualitativa (CHIZZOTTI, 2008; LUDKE; ANDRE, 2013) com aporte da pesquisa documental
(PADUA, 2017; GIL, 2012). Sera analisado o curriculo australiano, nos anos finais da

Educacao Basica.
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Em termos teoricos, a pesquisa fundamenta-se no construcionismo (PAPERT, 1985),
nas noc¢oes de cultura maker na educacdo (VALENTE; BLIKSTEIN, 2018a; 2018b) e na
perspectiva das convergéncias entre curriculo e tecnologias (ALMEIDA; VALENTE, 2011).

Essa fundamentacéo é explicitada a seguir.

2. Fundamentacao tedrica

A fundamentacdo tedrica que norteia esta pesquisa baseia-se, em primeiro lugar, no
construcionismo (PAPERT, 1985), com foco em identificar a presenca de elementos
relacionados a espacos e tempos maker criados por meio das TIC. Como foi destacado por

Almeida (2000, p. 63), o termo “construcionismo” foi criado por Seymour Papert para

(...) designar uma nova abordagem de uso educacional do computador
voltado para o processo de aprendizagem do aluno que interage com o
computador na busca de informacgdes significativas para a compreenséo,
representacao e resolucéo de uma situacdo-problema ou para a
implementacdo de um projeto. O computador pode ser usado como fonte de
informac&o, mas é sobretudo um instrumento de representa¢éo do
pensamento sobre o conhecimento em construgéo, de troca de informacdes
e de elaboracgédo colaborativa.

Essa nova abordagem, para Papert (2008, p. 135) - cuja concepgéo de
desenvolvimento e aprendizagem tem origem nas ideias de Piaget -, & construida ...)
sobre a suposi¢ao de que as criangas fardo melhor descobrindo (‘pescando’) por si mesmas
0 conhecimento especifico de que precisam”. O tipo de conhecimento de que as criangas
mais precisam é o que mais as ajudaré a obter mais conhecimentos, pois elas estardo
envolvidas com a busca do conhecimento de maneira ativa e interativa com o computador,
com o outro e para o outro. As relacdes entre os alunos e o professor e entre 0s proprios
alunos sdo estabelecidas de maneira colaborativa e construtiva, desconstruindo as relagbes
hierarquicas e de poder na constru¢do do conhecimento. Papert (2008, p. 135) avanca para
a compreensao da inclusdo do computador na construgdo do conhecimento, o que
possibilita que o aluno tenha oportunidades da realizacéo de atividades significativas e
interessantes.

Assim, na década de 1960, Papert e seus colaboradores desenvolveram a
linguagem de programacéo Logo, que tinha como objetivo fazer com que as criangcas
“‘ensinassem” o computador, o que as ajudaria a aprender de uma forma mais eficiente do
gue pelas as estratégias de ensino da sala de aula tradicional. Esse processo teve como
pano de fundo uma abordagem construcionista, pela qual o aluno constroi seus
conhecimentos nos processos que resolvem situacdes-problemas em relagéo a construcéo
de um objeto, digital ou fisico, de seu interesse.

tecnologias, sociedade e conhecimento
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Valente e Blikstein (2018a, p. 472) também abordam o construcionismo de Papert,
destacando o pensamento computacional no desenvolvimento da “capacidade de resolugao
de problemas cada vez mais complexa e multidisciplinar”, na criagdo de artefatos fisicos ou
digitais e no compartilhamento desse produto. Os autores destacam que o0 movimento
maker da atualidade, e principalmente na educacéo, “busca levar o protagonismo e a
inovacao tecnoldgica aos espacgos de aprendizagem” (VALENTE; BLIKSTEIN, 2018a, p.
472). Para Valente e Blikstein (2018a, p. 472),

(...) os maker spaces séo espacos de processo de construcdo do
conhecimento, ao mesmo tempo que séo de colaboracdo e construcéo de
comunidades de aprendizagem, mediada pelas midias sociais, ferramentas
manuais de como fazer.

Valente e Blikstein (2018a, p. 473) ressaltam ainda que os pesquisadores vém
sugerindo que o “fazer”, associado a metodologias de aprendizagem como o
construcionismo, pode criar condi¢cdes para que o aluno seja criativo, critico, bem como
capaz de resolver problemas e trabalhar em grupo. Também destacam que, em muitos
laboratorios, o foco esta na criagdo de um produto e no aprendizado de como operar
maquinas e dispositivos diferentes. No entanto, quando algo é produzido, varias ideias e
conceitos que o aluno ja tem séo colocados em acado. Esse conhecimento vai além das
habilidades técnicas e pode envolver contetdo disciplinar ou ser construido a medida que os
alunos interagem com seus objetos e maquinas. No entanto, por tentativa e erro, um produto
pode ser construido com sucesso sem que o aluno seja capaz de compreender todos 0s
conceitos envolvidos no processo. Piaget estudou o desenvolvimento de certos conceitos,
gue sao construidos como resultado das interagfes entre o aprendiz e objetos do cotidiano
ou pessoas, processo que Papert chamou de “aprendizado piagetiano” ou “aprender sem
ser ensinado” (PAPERT, 1985, p. 7). Outros pesquisadores, como Vygotsky, por exemplo,
entenderam que a construgdo de conceitos cientificos ndo resulta da simples interacé@o entre
0 aprendiz e 0s objetos, ou € um resultado natural do desenvolvimento de atividades
“praticas”. A construcido do conhecimento pelos aprendizes vai até certo ponto e, a partir de
entdo, ndo importa quanto esfor¢o o aluno faga, o contetdo néo pode ser assimilado. O
aluno precisa da ajuda de um colega mais experiente ou de um especialista, que ajudara na
construcdo desses novos conceitos (VYGOTSKY, 1989).

Ressalta-se aqui a importancia de identificar a presenca de elementos relacionados
a espacos e tempos "maker"” criados por meio das TIC, bem como a questionar se a adocao
da cultura maker em processos educativos esta sendo ressignificada, considerando-se a

intencionalidade pedagdgica, a relagdo com o curriculo e a compreensao sobre 0s
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conhecimentos de distintas areas do saber. Essa tecnologia pode potencializar a

aprendizagem do aluno ao atravessar o curriculo prescrito e o curriculo real, como explicam
Almeida e Valente (2011, p. 30):

(...) aintegracdo de tecnologias ao curriculo se estabelece para além das
midias e envolve as mensagens e 0s contextos; as multiplas relagdes entre
culturas; diferentes linguagens, tempos e espacos; experiéncias de
professores e alunos: negociacao e atribuicdo de significados.

O acesso a tecnologia favorece novos recursos e conteddos para o aprendizado do
aluno, independentemente de onde ele estiver e o tempo de que precisar. Isso implica a
necessidade de serem desenvolvidos novos métodos para o ensino e a aprendizagem. Silva
e Consolo (2007, p. 2) enfatizam que é preciso refletir sobre a incorporacéo dessa
tecnologia como ferramenta para ensinar e aprender. Almeida (2010) complementa que a
incorporacgdo dessa tecnologia deve ser estudada também como instrumento de
desenvolvimento do curriculo. Esse consenso coincide ainda com o que afirmam Almeida
(2010) e Valente e Almeida (1997) - a tecnologia (ou o computador), por si, ndo faz nada.

Pode-se afirmar que, em um processo construcionista de aprendizagem, interagem e
inter-relacionam-se, em um ambiente de aprendizagem digital, o aluno, a tecnologia, 0
professor e os demais recursos disponiveis. Essa dindmica propicia o desenvolvimento da
autonomia do aluno, “n&o direcionando a sua agéo, mas auxiliando-o na construcdo de
conhecimentos de distintas areas do saber por meio de exploracdes, experimentacdes e
descobertas” (ALMEIDA,1999, p. 29).

Lengel (2012) define a nova escola como uma instituicdo na qual alunos e
professores, em conjunto, fazem uso de ferramentas apropriadas para as atividades
escolares, aprendendo juntos e dando espaco para criatividade e curiosidade. Sendo assim,
a educacao, por meio de propostas multitarefas, apoia a formacao de grupos a partir de
interesses comuns, conecta-se ao mundo exterior e envolve muitas pessoas em busca da
resolucéo de problemas.

Trazendo esse pensamento para a pratica educacional, podemos dizer que devemos
olhar para o curriculo como algo aberto, flexivel, apto para integrar as constantes mudancas
tecnolégicas, para abracar multiplos agentes nos processos de ensino e de aprendizagem,
nesse caso, o proprio aluno.

Para promover essa integracdo, contribuem as TIC, que ajudam a romper com essa
delimitagao de tempo e espaco e integram “ao trabalho pedagdgico os distintos espacgos da
escola e de sua comunidade” (ALMEIDA; PRADO, 2008, p. 5), o que permite flexibilizar os

tempos de aprender e, de acordo com as autoras, “abre novas perspectivas de criagao de
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uma cultura tecnol6gica na sociedade que podera ter na escola um espaco articulador de
outros espacgos produtores de conhecimento” (ALMEIDA; PRADO, 2008, p. 5).

Cabe ressaltar que a tecnologia integrada ao curriculo pode impulsionar uma
inovacéo pedagogica na mesma medida, dada a interagdo de um com o outro. A inovagao
tecnologica inclui interagdo multidimensional, criagéo de redes de colaboracéo e
significados, diferentes letramentos e integragéo de tecnologias. A inovac¢ao pedagogica
abrange expanséo de espacos e tempos baseada na aprendizagem colaborativa
(VALENTE, 2013). Sé&o fatores relevantes para ambas (inovacdo pedagodgica e tecnoldgica)
a integracao da tecnologia ao curriculo.

Assim, justifica-se o web curriculo, que € a integragéo do curriculo comas TIC e a
cultura maker na pratica pedagdgica. Os curriculos baseados em pensamento
computacional geralmente incluem o aprendizado de criagdo de novos artefatos em
dispositivos digitais, bem como o uso de dispositivos. Isso inclui trabalhar com e para outros,
0 que tem sido considerado uma parte importante na integragéo do curriculo (BEL; BEL,
2018, p. 521).

Para Bel e Bel (2018, p. 521), em estudo sobre aprendizagem de musica, “o
pensamento computacional esta se tornando parte do curriculo escolar em muitos paises, o
gue traz o desafio de ajusta-lo ao curriculo escolar ja completo” e justificam que a integragéo
dos assuntos para estudo, além de otimizar o tempo de aula, potencializa o envolvimento
dos estudantes nas atividades desenvolvidas.

Portanto, a cultura maker e a fabricaco digital na educacéo referem-se ao “aprender
fazendo”, a “mao na massa”, decorrentes da associagao entre o “do it yourself” (“faga vocé
mesmo”) e o “do it with others” (“faga com os outros”). Envolvem aprendizagem ativa,
criatividade, producéo, colaboragéao, “aprender pela experiéncia”, processos de construcao
do conhecimento, os conceitos de creative learning e de learning creative learning (LCL) e a

preocupacado de apoiar o curriculo integrado com as TIC e web curriculos.

3. Metodologia

Esta pesquisa tem uma abordagem qualitativa, fundamentada em uma perspectiva
que valoriza o papel ativo do sujeito no processo de producdo do conhecimento e que
concebe a realidade como uma construgéo social que sdo aspectos fundantes da
investigacdo realizada (LUDKE; ANDRE, 2013). Além disso, para Chizzotti (2008, p. 28), a

pesquisa qualitativa
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(...) recobre, hoje, um campo transdisciplinar, envolvendo as ciéncias
humanas e sociais, assumindo tradicdes ou multiparadigmas de andlise (...),
procurando tanto encontrar o sentido desse fenbmeno quanto interpretar os
significados que as pessoas dao a eles.

Assim, este trabalho se constitui como uma pesquisa documental, bibliografica de
caréater exploratério (LUDKE; ANDRE, 2013), por ter como objeto de estudo um documento
oficial - o curriculo de tecnologias da Australia.

Ludke e André (2013, p. 45) consideram os documentos como

(...) uma fonte poderosa de onde podem ser retiradas evidéncias que
fundamentam afirmacdes e declara¢cbes do pesquisador. Ndo séo apenas
uma fonte de informag&o contextualizada, mas surgem num determinado
contexto e fornecem informagdes sobre esse mesmo contexto.

O Curriculo de Tecnologias da Australia parte das publicacées da ACARA
(Australian Curriculum Assessment and Reporting Authority), instituicdo responsavel pela
reformulacéo do curriculo escolar australiano e que tem por principio tornar publicas todas
as inovagoes e producdes realizadas (ACARA, 2012).

A pesquisa documental possibilitou a identificagdo das caracteristicas do curriculo de
tecnologias da educacgéo basica australiana e as inovacoes realizadas nesse pais. Pode-se,
entdo, a partir do conhecimento dos atributos desse curriculo, buscar maior detalhamento
sobre a realidade vivenciada naquele contexto.

A coleta de dados foi realizada por meio de e-mails, complementada por uma
entrevista on-line. A partir da pesquisa documental, travou-se contato com a professora Julie
King, que respondeu prontamente ao e-mail enviado pela plataforma da ACARA e se dispds
a colaborar com a pesquisa que ora apresentamos. Realizamos uma troca de e-mails pelo
site da Acara e complementamos a coleta de dados com a realiza¢@o dessa entrevista pelo
aplicativo Blue Jeans Meeting. Fez-se necessario realizar as adequacgdes quanto ao fuso
horario e idioma a fim de se obter sucesso na entrevista, no sentido de assegurar a
gualidade técnica da comunicacdo com a pessoa entrevistada e fazer o registro de maneira
eficiente e prética.

A partir do conhecimento da realidade vivenciada no contexto da ACARA,
estabeleceram-se 0s parametros mais relevantes para se conhecer as contribuicdes desse
curriculo para a discussao da integracao do curriculo e das tecnologias digitais.

Toda a coleta foi realizada nos meses de janeiro a junho de 2019. Observou-se que
a transparéncia, a comunicacao e a visibilidade sdo elementos importantes para o
desenvolvimento do curriculo da Australia e que tais elementos séo potencializadores das

inovacdes por possibilitar o conhecimento e participacdo por parte da comunidade
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australiana, em particular e mundial, de maneira mais ampla. A riqueza e amplitude dos
materiais e dados disponibilizados pela ACARA é fruto de muita organizacéo e investimento
na Educacao Bésica daquele pais e da compreenséo de que os investimentos em educacao
séo geradores de organizagédo social, e qualidade nas oportunidades e avanco técnico e
cientifico que devem resultar no desenvolvimento econdmico e social proposto e planejado
para o pais. Tais caracteristicas foram confirmadas na entrevista, a entrevistada
demonstrou, para além de ter profundos conhecimentos sobre o desenvolvimento curricular
do pais, 0 compromisso com a comunicagéao e divulgacao do trabalho em que esta
envolvida.

As andlises foram realizadas a partir dos pressupostos tedricos sob 0s quais a
pesquisa foi embasada e aqueles que serviram de base para o curriculo australiano.

A presente investigagdo foi motivada pelo desenvolvimento de estudos a respeito
das tecnologias em curriculos escolares ao redor do mundo com o objetivo precipuo de
identificar a presenga da tragos da cultura maker. O cenério da educacao australiana, a
visibilidade e transparéncia das informag0des, a profuséo de registros, producdes escritas e
documentos acessiveis nos canais de informacao na internet e a presteza no atendimento e
disponibilidade para o didlogo foram caracteristicas que aproximaram as autoras daquele
cenario de pesquisa, além da presenca das contribui¢cbes das ideias desse pais na

elaboragéo da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) no Brasil.
4. Analise

4.1 A educacgéao australiana

A educacgdo desempenha um papel fundamental na formacéo das vidas dos jovens
australianos e na contribuicdo para uma sociedade democrdatica, justa, préspera, coesa e
culturalmente diversificada. O atual Curriculo Australiano tem como foco a melhoria da
qualidade e na equidade de vida dos australianos.

Em relagédo a melhoria da qualidade, o curriculo se prop8e a contribuir para a
provisdo de uma educacao de nivel mundial ao definir o conhecimento, a compreensao e as
habilidades necessérias para a vida e o trabalho no século XXI, implementando padrbes
comuns de desempenho alto por todo o pais.

Em termos de equidade, ele prové um entendimento claro e compartilhado do que se
deve ensinar aos jovens, bem como da qualidade da aprendizagem que se espera deles,
independentemente de cada contexto individual, do tipo de escola frequentada ou de sua
localizacdo. Além disso, a transparéncia no Sistema Educacional Australiano se constroi

para garantir esse foco.
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O sistema de ensino australiano € complexo e reflete a historia australiana no que

diz respeito aos governos estaduais e territoriais individuais antes da Federacdo, em 1901.

Embora exista um Departamento de Educag¢do do Governo Australiano, eles ndo séo
responsaveis pelas escolas. Seu foco tende a ser politico e de implementacdo de projetos
direcionados. Existem departamentos de educagdo em cada um dos oito estados e
territérios, que séo responséaveis por 70% das escolas da Australia (escolas publicas); das
restantes (privadas), 20% escolas catolicas. Cada estado ou territorio tem um escritorio de
Educacéo Catolica e hd uma Comissédo Nacional de Educagéo Catolica. Outras 10% das
escolas sdo independentes.

Também h& associacdes de estado e territorio para escolas independentes e uma
organizacao nacional (Associacdo de Escolas Independentes). Alguns estados e territorios
tém autoridades curriculares e de avaliagdo que desenvolvem curriculos adicionais ao
curriculo australiano para escolas publicas, catdlicas e independentes, e estabelecem e
administram exames externos para seu estado ou territdrio.

A primeira proposta para o atual Curriculo Australiano (datada de maio de 2009)
orientou o desenvolvimento da primeira fase (Inglés, Matematica, Ciéncia e Historia). Foi
aprovada pelo Conselho Ministerial em setembro de 2009. Versdes subsequentes foram
aprovadas em dezembro de 2009 (versédo 2.0) e outubro de 2011 (versdo 3.0). Atualmente,
o curriculo encontra-se na sua versao 4.0 e prové contextos para o desenvolvimento e a
implementacao dele.

Esse novo Curriculo Australiano foi desenvolvido pela ACARA (Australian
Curriculum, Assessment and Reporting Authority). Essa instituicdo é responsavel
principalmente por trés documentos:

e curriculo nacional da Pré-Escola ao 12° ano em areas especificas do

conhecimento;

e programa nacional de avaliagdo, alinhado com o curriculo nacional, para medir o

progresso dos alunos; e

e programa nacional de coleta e divulgacéo de dados, que apoia a analise,

avaliacdo, pesquisa e alocacdo de recursos.

Além disso, a ACARA publica periodicamente informes sobre o desempenho das
escolas e o desempenho educacional em nivel nacional.

Em setembro de 2015, os Ministros da Educacao da Australia endossaram o
Curriculo de Pré-escola — 10° ano (Foundation — Year 10 curriculum). Esse curriculo fornece

aos professores, pais, alunos e a comunidade, uma compreenséo clara do que os alunos
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devem aprender a cada ano escolar, independentemente de onde moram ou de qual escola
frequentam.

Com essa reforma no curriculo escolar, a Austrélia fez um exercicio de dupla
observacao: resgatou experiéncias e raizes pedagogicas e assimilou referéncias
internacionais.

Como parte de sua misséo inicial, a ACARA desenvolveu os curriculos de Inglés,
Matematica, Ciéncia e Histéria. Uma segunda fase do trabalho foi autorizada e envolveu o
desenvolvimento dos curriculos de Geografia, Linguagens e Artes. Em seguida, 0s ministros
australianos da Educacéo concordaram com uma terceira fase de desenvolvimento do
curriculo com foco em Educacéo Fisica e Saude; Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacao; Economia e Negdcios; e Civismo e Cidadania.

Desde 2012, a ACARA lidera um extenso e colaborativo processo de
desenvolvimento curricular, projetado para gerar debates, comentarios e amplo
engajamento na definicdo do contetdo e do formato de apresentagédo desse curriculo. Esse
processo envolveu quatro fases interrelacionadas: a definicdo do formato propriamente; a
redacdo; a implementagéo; a avaliacdo e a revisdo do curriculo.

Na direcdo da transparéncia do Sistema Educacional Australiano, esse curriculo
deixa claro para os professores o que deve ser ensinado e para o0s alunos o que eles devem
aprender e a qualidade do aprendizado esperada. Os gestores escolares podem oferecer
um curriculo além do especificado no curriculo oficial e as escolas tém autonomia para
definir a melhor forma de desenvolver o curriculo em seu contexto, aproveitando
abordagens integradas, quando apropriado, e usando abordagens pedagoégicas que deem
conta das necessidades dos alunos, dos interesses e do contexto de cada escola e da
comunidade.

Assim, o curriculo australiano € desenvolvido, portanto, em termos de conhecimento,
compreenséo e habilidades e competéncias gerais por area de aprendizagem.

De modo geral, o curriculo australiano prop6e a formacédo dos estudantes como
individuos e cidadaos independentes e bem-sucedidos, confiantes e criativos, ativos e bem
informados — com a visao de proporcionar todas as habilidades, o conhecimento e das
competéncias para prosperar em um mundo globalizado. Desenvolvido como uma
sequéncia de aprendizagem que abrange da Pré-escola até o 10° ano, em ciclos de dois
anos, descreve para os professores, pais e alunos o que é esperado em termos de

expectativas de aprendizagem dos alunos durante a sua progresséao na escola.
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Esse curriculo € baseado em um modelo tridimensional - conhecimento disciplinar,

habilidades e compreenséo - ao lado de competéncias gerais e prioridades de um curriculo

transversal.

4.2 O Curriculo de Tecnologia na Australia

De forma geral, o Sistema de Ensino Australiano (SEA) é semelhante em toda a
Austrdlia, apenas com pequenas variacdes entre os estados e territorios. A formacéao
escolar (primaria e secundaria) é obrigatéria entre as idades de seis e dezesseis anos (1° ao
9° ou 10° anos). A formacao escolar vai até os 13 ou 14 anos.

Em 2009, a tecnologia foi incorporada ao curriculo australiano como uma das sete
competéncias transversais. O desenvolvimento do Curriculo Australiano para Tecnologias
comegou com um documento de posicionamento em relacdo a questbes-chave, incluindo a
definicdo de Tecnologias, a organizac¢do do curriculo, a estrutura do curriculo e a relacdo
das Tecnologias com outras areas e disciplinas de aprendizagem. Vinte e cinco professores,
lideres escolares, académicos e especialistas em curriculo participaram de um workshop de
planejamento para contribuir para o desenvolvimento do documento de posicionamento para
o curriculo de Tecnologias em dezembro de 2010.

Em 2012, passou a ser incorporada na forma de area de conhecimento especifico,
com um curriculo préprio. A principio, a tecnologia foi incluida como uma competéncia
permeada em matérias como Matematica ou Histéria. Em 2012, percebeu se que, além da
transversalidade, tecnologia deveria ser uma area de conhecimento, to relevante quanto
outras disciplinas. Portanto, o ensino de tecnologia se dividiu em duas frentes. A primeira
delas é a Digital Technology, em que alunos sdo ensinados a usar 0 pensamento
computacional para resolver problemas. A segunda é o Design Thinking, em que o
aprendizado acontece por meio de projetos, e 0s estudantes trabalham a tecnologia para
inovagao.

Usar a tecnologia sem saber como ela é feita € como saber ler e ndo saber escrever,
entdo, o objeto dessa inovagao no curriculo foi capacitar os alunos para desenvolverem as
habilidades em uso das TIC a medida que aprendem a usar de forma eficaz e apropriada
para acessar, criar e comunicar informacgdes e ideias, na resolugéo de problemas e para
trabalharem de forma colaborativa em todas as areas de aprendizagem, e em suas vidas
para além, da escola.

Essa competéncia leva os alunos a aprender a aproveitar ao maximo as tecnologias
digitais disponiveis, adaptando-se a novas formas de fazer as coisas a medida que as
tecnologias evoluem, de forma segura, limitando riscos em si e no outro, em um ambiente

digital.
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Além disso, esse curriculo foi criado para ser flexivel — sua revisédo, que acontece
periodicamente, visa a entender o que esta sendo efetivo e a contemplar experiéncias
inovadoras. E também um curriculo sé possivel se o educador for integralmente apoiado em
todo o seu processo de formacgao continua. Essa formacgéo pode ser feita tanto de maneira
presencial, em imersdes que acontecem durante semanas, ou em plataformas digitais.

O objetivo do Curriculo Australiano de Tecnologias visa desenvolver o conhecimento,
compreensdo e habilidades para garantir que individualmente e colaborativamente, leve o
aluno a investigar, projetar, planejar, gerenciar, criar e avaliar solu¢des, para ser um
individuo criativo, inovador e empreendedor ao usar as tecnologias tradicionais,
contemporaneas e emergentes, compreendendo como elas se desenvolvem ao longo do
tempo. Além disso, o curriculo defende que o aluno deve se manter informado para tomar
decisbes éticas sobre o papel, o impacto e uso de tecnologias na economia, ho meio
ambiente e na sociedade para um futuro sustentavel.

O Curriculo Australiano também tem como objetivo promover o engajamento, a
confianga e a responsabilidade de selecionar e manipular as tecnologias apropriadas -
materiais, dados, sistemas, componentes, ferramentas e equipamentos - ao projetar e criar
solucdes. Além de, criticar, analisar e avaliar problemas, necessidades ou oportunidades
para identificar e criar solu¢des. No Curriculo Australiano de Tecnologias esses objetivos
sdo ampliados e complementados por objetivos especificos para cada assunto que envolve
os temas de Tecnologias.

A ideia-chave do Curriculo de Tecnologias é oferecer aos alunos oportunidades para
considerar como as solucdes criadas agora serdo usadas no futuro, identificando os
possiveis beneficios e riscos da criagcdo e das solugfes, por meio de pensamento critico e
criativo, avaliando os possiveis impactos de curto a longo prazo. Assim, a medida que os
alunos progridem no curriculo de Tecnologias, eles comecarédo a identificar possiveis e
provaveis aspectos que serdo aplicados no futuro. Para isso, eles podem desenvolver
solucdes para atender as necessidades considerando os impactos sobre a vida, a
prosperidade econdmica e a sustentabilidade ambiental, além de reconhecerem que as
visBes sobre a prioridade dos beneficios e riscos podem variar, e que as aplica¢des futuras
podem ser contestadas.

A aplicacio dessa ideia acontece por meio de gerenciamento de projetos. E quando
os alunos australianos desenvolvem habilidades para planejamento, organizagéo e
monitoramento de cronogramas, atividades e uso de recursos. Consiste em compreender a
complexidade dos sistemas e a interdependéncia de componentes, a hecessidade de criar

solucdes oportunas para problemas técnicos, econdmicos e sociais. A implementacédo de
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soluc@es digitais geralmente tem consequéncias para as pessoas que usam e interagem

com o sistema, e podem introduzir custos ou beneficios ndo intencionais, que afetam a
sociedade atual ou futura.

Na frente de Design Thinking, envolve-se o uso de estratégias para entender as
necessidades e oportunidades de design, visualizar e gerar ideias criativas e inovadoras,
planejar e analisar e avaliar as ideias que melhor atendem aos critérios de sucesso. O
design thinking também sustenta o aprendizado em Design e Tecnologias. Esses processos
de design exigem que os alunos identifiquem e investiguem necessidades ou oportunidades,
para gerar, planejar e realizar solu¢des projetadas, além de avaliar produtos e processos.
Também a consideracao dos impactos econdmicos, ambientais e sociais, que resultam em
soluc@es planejadas, € essencial para projetar o pensamento, 0s processos de design, o
design e as tecnologias.

Ao desenvolver a frente que envolve as solu¢cdes em Tecnologias Digitais, os alunos
também exploram, analisam e desenvolvem ideias com base em dados, insumos e
interagdes humanas. Quando os alunos projetam uma solucdo para um problema, eles
consideram como 0s usuarios serdo apresentados aos dados, o grau de interacdo com
esses dados e os varios tipos de processamento computacional. Por exemplo, projetar um
labirinto; escrever sequéncias precisas, que sSdo necessarias instru¢cdes para mover um robd
pelo labirinto; ou testar o programa e modificar a solucao.

O curriculo de Design e Tecnologias oferece as oportunidades para os alunos
projetarem e produzirem. Muitas escolas, particularmente escolas secundarias, tém uma
variedade de salas de aula de tecnologias: cozinhas, oficinas de madeira e metal,
laborat6rios de eletrbnica e computacao. Enquanto algumas escolas estéo criando espacos
maker, particularmente no primario, ndo € uma estratégia que tenha sido sugerida no
Curriculo Australiano. Os estados e territérios sao responsaveis pela implementacédo do
curriculo e as escolas geralmente tomam essas decisées sobre recursos.

O tema Pensamento Computacional constitui um método de resolugéo de problemas
gue é aplicado para criar solugcdes que podem ser implementadas usando tecnologias
digitais. Envolve a integracdo de estratégias, como organizar os dados logicamente, dividir
0s problemas em partes, interpretar padrdes e modelos, projetar e implementar algoritmos.
O Pensamento Computacional € usado ao especificar e implementar solugdes algoritmicas
para problemas em tecnologias digitais. Para que um computador possa processar dados
por meio de uma série de etapas légicas e ordenadas, os alunos precisam ter uma ideia

abstrata e dividi-la em tarefas simples e definidas para produzirem resultados. Isso pode
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incluir a analise de tendéncias em dados, e a resposta a entrada do usuario, sob
determinadas condi¢Bes prévias ou a previséo do resultado de uma simulagéo.

Esse tipo de pensamento também é usado em Design e Tecnologias durante
diferentes fases de um processo de design, quando a computagao € necesséria para
guantificar dados e resolver problemas. Por exemplo, ao calcular custos, pode-se testar
materiais e componentes, comparar tendéncias de desempenho ou modelagem.

A Tecnologia da informacdo e comunicagao no curriculo australiano oferece
oportunidades em todas as areas de aprendizagem para o desenvolvimento das
competéncias em TIC.

Em Tecnologias Digitais, as competéncias de TIC sdo mais explicitas em primeiro
plano. Os alunos desenvolvem conhecimento explicito, compreensédo e habilidades
relacionadas a operacao e gerenciamento de TIC e aplicacéo de protocolos sociais e éticos
ao investigar, criar e se comunicar. O estudo das Tecnologias Digitais garantira que a
competéncias das TIC sejam desenvolvidas sistematicamente. Embora elementos
especificos possam ser abordados nos programas de aprendizagem das Tecnologias
Digitais, os principais conceitos e habilidades séo fortalecidos, complementados e
estendidos em todos 0s assuntos, inclusive em Design e Tecnologias. Isso ocorre quando
os alunos se envolvem em uma série de atividades de aprendizado com requisitos de
tecnologias digitais.

A clara diferenca entre o curriculo das Tecnologias Digitais e a competéncia geral de
TIC é que esta ajuda os alunos a se tornarem usuarios efetivos de tecnologias digitais,
enquanto o curriculo de Tecnologias Digitais ajuda os alunos a se tornarem
desenvolvedores confiaveis de solugdes digitais.

O curriculo para cada frente, Design e Tecnologias e Tecnologias Digitais, descreve
0 conhecimento distinto, compreenséao e habilidades do assunto e, quando apropriado,
destaca suas semelhancas e aprendizagem complementar. Essa abordagem permite que os
alunos desenvolvam uma compreensao abrangente de tecnologias tradicionais,
contemporaneas e emergentes. Também proporciona flexibilidade - especialmente nos anos
primarios de escolaridade - para o desenvolvimento de programas de ensino integrados que

enfogquem os assuntos das Tecnologias e outras areas de aprendizagem.

4.3 Dados obtidos na entrevista

Realizamos entrevista com a Professora Julie King em 31 de maio, por meio do
aplicativo Blue Jeans Meeting, com o intuito de ampliar nossa compreenséo acerca de
dados obtidos pela pesquisa documental realizada no site da ACARA. E necessario

evidenciar que houve colaboracéo e participacdo ativa da professora Julie na entrevista, que
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nos sugeriu inclusive o aplicativo (BJ) por ser mais adequado para a realidade dela em

Sidney. Quando informamos que ndo estdvamos familiarizadas com esse aplicativo, ela se
prontificou a organizar o encontro, que foi realizado pontualmente, conforme agendado. De
nossa parte, foram necessarios alguns preparos: a organizagao para participar do encontro
para a entrevista considerando o fuso horario dela, que por ser avancado em 13 horas em
relacdo ao nosso, levou o evento para o dia seguinte ao da professora; preparar e testar os
equipamentos e internet inlmeras vezes antes do encontro e buscar assessoria linguistica
para que a entrevista fluisse de forma adequada. A assessoria linguistica foi prestada por
dois estudantes de Engenharia (uma brasileira e um americano), que residem na cidade de
Limeira, interior de S&o Paulo. Realizamos varias conversas para preparo dos nossos
colaboradores sobre o tema e a forma adequada de realizar a entrevista. Assim, a entrevista
foi realizada com participantes em trés lugares diferentes: Sado Paulo, Limeira e Sidney (AU).
A experiéncia foi muito desafiadora e empolgante e logrou sucesso na questao técnica e
cientifica.

A professora Julie King trabalha na ACARA h& dez anos como especialista em
curriculo de tecnologias e participou do processo de inovacao curricular desde o inicio.
Atualmente atua como lider do Projeto Novas Tecnologias Digitais em Foco, que consiste
em uma proposta de trabalho colaborativo com o objetivo de ajudar a elevar os niveis de
aprendizagem e de desenvolvimento curricular nas escolas com baixo desempenho. O
projeto prevé acdes de implementacao do curriculo de tecnologias, desde a formacao de
professores até a aquisicdo de materiais e equipamentos, bem como acompanhamento,
orientacdes e consultas que se fizerem necesséarias.

No decorrer da entrevista, ficou muito claro que a ACARA valoriza muito o registro e
comunicacgao das acbes desenvolvidas e dos contetidos produzidos sobre o curriculo em
geral e do curriculo de tecnologias, e que tudo pode ser encontrado no site. Sobre essa
afirmacao, pudemos constatar em nossa pesquisa documental que o nivel de detalhamento
das informacdes e documentos disponibilizados no site é notavel. Pudemos, entéo,
confirmar que a transparéncia e a comunicagao sao pilares do trabalho desenvolvido
naquele contexto. Dessa forma, quando solicitamos que a professora citasse boas
experiéncias de trabalhos com tecnologias realizados nas escolas, ela nos sugeriu verificar
no site e justificou que ndo haveria como citar exemplos com a riqueza de detalhes colocada
nele.

Sobre a presenca da cultura maker no curriculo prescrito, afirmou que ndo ha
orientacdes especificas sobre isso nos documentos oficiais, mas que ela tem clareza de que

essa concepcgao é amplamente utilizada no desenvolvimento das atividades nas escolas. O
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curriculo de tecnologias australiano (curriculo prescrito) apresenta ideias-chave (key ideas)
com foco na criagédo de solugbes em tecnologias digitais, criacdo de design, criagdo de
oportunidades de aprendizagem de gestdo de projetos e desenvolvimento do pensamento
critico e criativo. Enfatizou que o design thinking € muito importante para o desenvolvimento
de projetos e que o curriculo de tecnologias também esta focado em thinking systems e no
pensamento computacional.

Perguntamos sobre o processo de adequacdes do curriculo prescrito para o curriculo
em acgdo e a Professora Julie nos esclareceu que as escolas possuem autonomia para
tomar decisdes sobre a implementacao do curriculo, sendo papel da ACARA oferecer
subsidios e suporte para essa implementacdo, mas que as decisbes sdo tomadas pelas
préprias escolas, levando em consideracdo o contexto em que estao inseridas e as
necessidades principais. As escolas sempre podem solicitar suporte nas questdes em que
encontrarem dificuldades, inclusive suporte financeiro.

A respeito do arcabougo tedrico utilizado para embasamento das ideias colocadas no
curriculo, foi bastante enfatica em esclarecer que ha grande empenho da parte das equipes
da ACARA e das universidades australianas em produzir conhecimento (ha 43
universidades na Austrdlia, das quais 40 sao publicas) e citou trés autores que considera de
grande importancia para o curriculo australiano de tecnologia: Tim Bell (Nova Zelandia),
Jeannett Wing (USA) e Mitchel Resnick (USA).

Os autores citados pela entrevistada apresentam ideias inovadoras sobre as
tecnologias na educacao, voltadas para a programacao (Tim Bell), pensamento
computacional (Jeannett Wing) e aprendizagem criativa (Mitchel Resnick). Tais ideias
convergem para as ideias-chave do curriculo de tecnologias da Austréalia e contribuem com

0 movimento inovador da educacao australiana.

5. Conclusao

A pesquisa revelou que as politicas publicas da educacédo australiana estdo
impulsionando o curriculo de tecnologias na educacao basica de maneira articulada ao
projeto de pais. A educac¢do australiana esta voltada para a formacéo de cidadaos ativos e
informados, que superem a posicao de meros consumidores de tecnologias, que é um
fendbmeno que ocorre em nivel mundial.

A investigacgao realizada ndo encontrou o maker de maneira explicita no curriculo
prescrito, mas as orienta¢des curriculares evidenciam, dentre os objetivos propostos no
curriculo de tecnologias, a intencionalidade de possibilitar a constru¢cdo do conhecimento de

tecnologias por meio da compreenséo e desenvolvimento de habilidades para participar do
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processo de geracdo e comunicacao de ideias criativas por meio da aplicacdo pratica do

design e do pensamento computacional, aliado as tecnologias tradicionais, contemporaneas
e emergentes, com a expectativa de que o “produto-final” do trabalho realizado pelos
estudantes venha a ser eficaz, significativo e que represente solug¢des culturalmente
auténticas para identificar problemas ou oportunidades nas areas pessoal, familiar,
comunitaria e de configuracdes globais.

Consideramos que as inten¢des anunciadas séo reveladoras da perspectiva maker
no curriculo prescrito, embora nao determinem que sejam desenvolvidas préaticas
relacionadas a cultura maker e ao maker educacional.

O Curriculo Australiano de Tecnologias retne os distintos, mas relacionados
assuntos de Design e Tecnologias, e Tecnologias Digitais. Assegura que todos os alunos
tenham oportunidade de aprender e trabalhar com tecnologias tradicionais, contemporaneas
e emergentes que moldam o mundo em que vivemos. Ao criar solugdes, além de responder
ao mundo projetado, os alunos contribuirdo para padrdes de vida sustentaveis para si e para
0S outros.

O desenvolvimento do curriculo australiano foi realizado de maneira participativa e
colaborativa. Os documentos publicados pela ACARA, por meio do site, comprovam que a
participacdo nas consultas publicas foi muito significativa, principalmente pelo segmento dos
professores de tecnologia. As publica¢cdes também evidenciam o projeto colaborativo para a
construcao do curriculo, demonstrando que foram constituidos os grupos de redatores e
consultivo, envolvendo professores, associagdes profissionais, autoridades educacionais,
académicos e profissionais da industria de todos os estados e territorios e as referéncias de
arbitros indicados para esses pré-selecionados. E importante salientar que os grupos foram
constituidos por meio de processo seletivo dos candidatos inscritos e ndo por convite ou
indicacdes. A formacao de grupos multidisciplinares, envolvendo varios segmentos da
sociedade, chama a atengéo para uma postura democratica, que pressupde
corresponsabilidade no desenvolvimento da educacéo do pais.

A implementacéo do curriculo é outro ponto de destaque: cabe as escolas decidir de
que maneira sera realizada, considerando o contexto em que esta inserida e 0 processo de
desenvolvimento curricular da prépria escola. Destacamos que, dessa maneira, o curriculo
em acao ndo sofre rupturas e o movimento curricular fica preservado, a importancia do
respeito a autonomia das escolas é fator decisivo para o curriculo, pois as inovagdes e
adequacgOes podem ocorrer de maneira articulada a realidade, o que é revelador da
intencionalidade de que o curriculo é uma construcao que se consolida por meio das

praticas pedagogicas desenvolvidas nas escolas.
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No que se refere as politicas educativas, notamos que houve articulacéo entre as
distintas instancias do sistema, néo restrito apenas ao educacional, mas expandido ao
politico, econdmico e social do pais; foram estabelecidas parcerias com a comunidade e
outras instituicdes, com destaque para as universidades, que néo ficaram atreladas apenas
aos aspectos formativos, mas abrangeram também acdes e praticas de participacado e
colaboracao na construcdo do curriculo e na tomada de decisfes e as intengcfes de uso das
tecnologias e multiletramentos nas préticas escolares estdo asseguradas no curriculo.

Quanto aos ambitos de influéncia da sociedade conectada nas politicas educativas,
a pesquisa revelou a presenca e a importancia da producéo cientifica, realizada pelas
universidades australianas e pelas equipes da ACARA, as relacdes académicas tém grande
importancia na construcdo e no desenvolvimento do curriculo, pois as escolas contam com
acompanhamento e suporte, que podem ser solicitados junto a ACARA e as universidades
participantes; A gestdo descentralizada dos sistemas de ensino garante que, mesmo
havendo um curriculo nacional, as especificidades regionais sao respeitadas e preservadas
e que cada regido possui autonomia e autoridade para definicdes e adequacdes
curriculares.

A proposta curricular esta diretamente relacionada ao projeto australiano de pais,
sem deixar de considerar, de maneira inclusiva, as regides aborigenes, que devem ter sua
cultura preservada, respeitada e prestigiada. A formacg&o de professores recebe atencdo
especifica, especialmente nas regiées em que ha menores indices de desempenho
educacional, no intuito de possibilitar inovagdes nas préaticas educativas voltadas as
tecnologias. Ha um forte empenho na formacéao de “lideres de projetos” para que possam
dinamizar as agOes desenvolvidas nas escolas.

A interlocu¢do com a sociedade € um aspecto muito caro na realidade australiana e
h& um empenho muito grande na comunicacao e transparéncia das acoes realizadas. As
autoridades educacionais empreendem esfor¢os para garantir que todas as producgoes,
documentos e materiais produzidos fiquem acessiveis a sociedade em geral, ndo colocando
restricbes de acesso as informacdes.

Pudemos notar também que a burocracia é evitada, viabilizando o trabalho de
pesquisa de maneira simples e pratica. Tomamos como exemplo a coleta de dados
realizada pela troca de e-mails: enviamos a primeira consulta pelo e-mail do Contact us do
website da ACARA e recebemos prontamente a resposta, que nos permitiu dar continuidade
a conversa rapidamente. Nao houve demora nem hesitacdo e todas as perguntas enviadas
foram respondidas, revelando o interesse e a disposi¢ao para informar e esclarecer. Quando

notamos a necessidade de realizar a entrevista para complementar os dados, fomos
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novamente atendidas com agilidade, sem a necessidade de solicitacdo de autorizacfes ou

cumprimento de protocolos desnecessarios.

Concluimos que o Curriculo Australiano € inovador, ndo apenas no conteudo, mas
também na forma de constituicdo e organizagéo, por suas caracteristicas participativas e
colaborativas e no que diz respeito a preservagao e garantia da autonomia das escolas, que
compreendemos fazer parte da cultura daquele pais. A cultura maker esta presente na
concepcgéo de curriculo de tecnologias no curriculo prescrito da educacao australiana e se
revela na prética educativa das escolas que decidiram inclui-lo no curriculo, revelando a
emergéncia do web curriculo naquele pais.

E relevante afirmar que a abordagem do curriculo prescrito na realidade australiana
esta fundamentada na participacéo dos diversos segmentos sociais, abrangendo os 6rgéos
do governo e a sociedade civil. O Curriculo Australiano esta pautado no dialogo, revela a
abertura para mudancas que atendam as necessidades educacionais e, portanto, ndo
apresenta uma concepc¢ao de curriculo fechado e restritivo. A presente pesquisa revelou que

o Curriculo Australiano estd em movimento.
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