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Vivem-se tempos particularmente interessantes em Portugal em termos de mudancas educacionais, com um novo perfil de competéncias a saida do
Ensino Secundario e a flexibilizacdo curricular, a educacdo para a cidadania e a area de projeto a voltarem a escola. Todas estas mudancas apelam a
metodologias de trabalho mais centradas no aluno. Por todo o pais proliferam os laboratdrios de aprendizagem ativa (as tdo badaladas salas de aula

do futuro). No total ja sdo 36 incluindo uma, numa Instituicdo de Ensino Superior.

Paralelamente continuamos com um programa e metas curriculares completamente desajustadas aos nossos alunos e aos tempos que se vivem,

bem como com métodos de avaliacdo desadequados a todas as mudancas que estdo a invadir as escolas.

Neste momento, que poderd ser de transformacdo da Escola, serd importante questionarmo-nos sobre o propdsito da escola, sobre o para qué
estamos o formar os nossos alunos? Que competéncias terdo que ter os nossos alunos quando forem cidadaos ativos (aqui a 10, 20, 30 anos) num

mundo que ndo conseguimos imaginar como sera? O que precisam aprender, Hoje, 0s nossos alunos, para viverem nesse mundo do Amanha?

Aprender implica que os alunos participem e se envolvam (Wenger, 1998) em praticas significativas para eles, no seio das quais estes negociam o
significado dos conceitos e aprendem-nos. Aprender implica ter oportunidades para criar, negociar, interagir, desenvolver, investigar e mostrar. E

cabe aos professores criarem ambientes de aprendizagem que permitam a integracdo destes varios aspetos da aprendizagem.

Pensar no Design para aprendizagem nos dias de Hoje implica ter em aten¢do ndo apenas nos contelddos que tém que ser trabalhados com os alunos,
mas também na forma mais adequado de os ajudar a dar significado aos mesmos. “[L]earning design as “the creative and deliberate act of devising
new practices, plans of activity, resources and tools aimed at achieving particular educational aims in a given context.” The emphasis on this activity

as both “creative and deliberate” highlights the dual nature of design, and in particular learning design (Craft and Mor (2012), p. 221).

Trés elementos sdo fundamentais neste processo:
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- A tecnologia — deve estar ‘a mao’ e ser utilizada de forma tal natural como é utilizada fora da sala de aula pelos jovens; Robot, realidade aumentada,
impressora 3D, entre muitas outras devem fazer parte do dia a dia dos alunos. Sdo inUmeras as possibilidades de utilizacdo de cada uma delas,

dependendo do que se pretende criar e do como vai ser criado — ou seja a metodologia a utilizar.

- A metodologia — adequada ao tipo de trabalho que se pretende que o aluno faca: metodologia de projetos, gamificacdo; flipped classroom,

programacado a pares; aprendizagem baseada no jogo, entre outras. Numa mesma aula poderad ser utilizada mais do que uma destas;

- O espaco— este tem sido pouco considerado quando se pensa em ambientes de aprendizagem. Mas a investigacdo tem mostrado que é de facto
fundamental repensar este aspeto. Montazami, Gaterell & Nicol (2015) concluiram que o desempenho de alunos e professores é influenciado pelo
ambiente interno dos edificios, especificamente por fatores como o nivel de ruido, a temperatura interior, a qualidade do ar e a iluminacdo. Mas
também tem de ser reconfiguravel, para que possa ter multiplos usos de acordo com a mo projeto ou a tarefa que se pretende realizar aos quais

estdo inerentes a metodologia bem como a tecnologia que se pretende utilizar.

O espaco tem de ser também flexivel para que possam estar a acontecer diferentes tipos de trabalhos num mesmo espaco. Tem de permitir também
maximizar o acesso, 0 uso e a sentido de pertenca por parte dos alunos ao ambiente de aprendizagem (Jamieson, Fisher, Gilding, Taylor & Trevitt.

2010).

Nesta conferéncia sera discutida e analisada a importancia destes trés elementos na criagdo de ambientes de aprendizagem inovadores e de como

a combinacdo adequada dos mesmos pode tornar os ambientes de aprendizagem em recursos pedagdgicos.
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