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APRESENTACAO

As tecnologias digitais estdo sendo utilizadas de forma eficaz, contribuindo para que os alunos estejam envoltos
em momentos de aprendizagem significativa? As estratégias de ensino, apoiadas pelas tecnologias digitais,
tém colaborado para que os alunos desenvolvam competéncias cognitivas basicas, digitais e socioemocionais
necessarias aos cidadaos do século XXI? A equipe docente tem as competéncias necessarias para se manter
atualizada e conduzir atividades pedagdgicas alinhadas ao perfil e as necessidades dos educandos, no geral,
bem como personalizadas as necessidades de cada individuo?

A partir dessas reflexdes construimos 50 indicadores para avaliar praticas educacionais inovadoras. Esta avaliacao
estd organizada em formato de questiondrio a ser respondido pelos professores das escolas interessadas. Os
dados consolidados e analisados por um comité formado por profissionais da instituicdo de ensino a partir de
parametros pré-estabelecidos sao subsidios para delinear um cendério de inovacao, ressaltando os pontos fortes
e aqueles que ainda merecem atencao. A partir dai, é possivel decidir o que se quer melhorar com a utilizacao
das tecnologias digitais e construir um plano de acdo para avancar rumo a uma nova educacao que faca mais
sentido para os alunos.

Este relatorio apresenta o recurso APEI50 (Avaliagdo das Praticas Educacionais Inovadoras - 50 indicadores de Ino-
vacdo) e os resultados do 1° ano da avaliacdo. Esperamos que ele contribua com esta reflexao e também estimule
outras instituicdes de ensino a passarem pelo processo a partir de praticas mais estruturadas e menos subjetivas.

Sabemos que os avangos na educacgao nao sao um processo simples e que se queremos realmente implementar acoes
efetivas e sustentaveis é necessario dedicar tempo para entender o cenario, definir processos e avaliar resultados.

A melhoria da qualidade da Educacao de nosso pais é questao urgente e somente com um novo olhar, muita
criatividade, coragem e disposicao iremos reverter os resultados educacionais, sendo capazes de desempenhar
o papel que cabe a cada um de nés que atua na area de educacao: colaborar para que criangas e jovens sejam
capazes de ter e perseguir seus sonhos!
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INTRODUCAO

A escola que inova, promove uma Educacao de

Qualidade apoiada pelas tecnologias digitais

O latim professore significa aquele que professa, que declara, que manifesta algum saber. J4 aluno procede
do verbo latino alere, referente a alimentar, nutrir, sustentar; ele é um ‘afilhado’ do(a) professor(a). Com a cres-
cente adocdo de tecnologias digitais nas escolas, que vém transformando modelos pedagdgicos seculares,
ser professor(a) se tornou uma tarefa tdo desafiadora para os que resistem as constantes mudancas quanto
empolgante para os que defendem a urgéncia de adequar a educacédo as demandas do Século XXI.

O proprio significado da palavra professor(a) ja ndo faz mais completo sentido no contexto da Educacao para
0 Século XXI, sendo mais adequado incorporar o sentido dado ao termo educador(a), com origem no latim
educator — quem alimenta, orienta, prepara, e que também carrega na sua formacao o verbo ducare, cujo
significado é ‘conduzir para fora’

E de conhecimento de todos quantos desafios as escolas e suas equipes, de uma forma geral, ainda terdo
que enfrentar para atender as exigéncias apresentadas pelas novas geracoes e pelas necessidades advin-
das do mercado de trabalho, para onde, em um futuro préximo, irdo se dirigir os estudantes. Questdes tais
como conciliar oportunidades profissionais, alinhadas a qualidade de vida, com respeito ao meio ambiente
e consciéncia social sdo parte da realidade e do desejo da geracdo contemporanea e que, agregadas a novas
competéncias laborais (proatividade, criatividade e resiliéncia, por exemplo), transformam o processo educa-
cional em um grande desafio. E uma nova educacéo, baseada em novos principios e valores que esta exigindo
a revisdo das praticas pedagdgicas seculares e um novo perfil de professor(a).

O APEI50 é um recurso digital, aberto e gratuito que foi criado para apoiar esta reflexao, a partir da leitura
de um cendrio que reflete a pratica dos professores vinculados a uma instituicado de ensino. Ele traz 50 indi-
cadores de Inovacao, que devem ser respondidos pelos professores(as) com o objetivo de colaborar com o
processo de transformacado pedagdgica da educacgdo bdsica em busca de uma nova educacéo. Os resultados
obtidos ajudam liderancas escolares, em parceria com outros atores da comunidade escolar, a avaliar o quan-
to a escola vem inovando e planejar estratégias de intervencao e investimento em tecnologias digitais que,
por meio da inovagao, venham a contribuir para melhores oportunidades de aprendizagem.

O recurso APEI50 esta disponivel online, de forma gratuita, em portugués, inglés e espanhol no endereco
www.apei50.org.br. O recurso pode ser utilizado por qualquer escola de Educacao Basica, publica ou particu-
lar, no Brasil ou em qualquer lugar do mundo.

O recurso APEI50 foi lancado em 20 de outubro de 2018 em comemoracao aos 18 anos do Instituto Cres-
cer (www.institutocrescer.org.br) e, somente neste primeiro ano, ja foi utilizado por mais de 500 escolas no
Brasil, envolvendo mais de 6.000 professores(as), que responderam ao questionario como um processo de
autoavaliacao.
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O recurso também vem sendo utilizado por algumas escolas na Argentina e no Chile e estabelecemos,
recentemente, parceria com a instituicdo israelense Steban Solutions para traducao do recurso para o hebraico
e aplicacdo em Israel. A expectativa é fazer o lancamento no inicio do proximo ano letivo israelense, que
ocorrerd em agosto de 2020.

Visao Geral

Lancado em Plataformaem
20 de outubro portugués,
de 2018 espanhol
einglés

Escolas - Escolas do Brasil

r

Figura 1: Visdo Geral APEI50 em outubro de 2019

OBJETIVOS APEI50

Identificar o grau de inovacao pedagdgica de uma instituicao de ensino medido a partir da
pratica pedagdgica dos(as) professores(as);

Colaborar com o desenho do planejamento estratégico envolvendo investimentos na aquisicao
de tecnologias e formacao continuada de professores;

Fomentar a discussao sobre o potencial das tecnologias digitais em processos de ensino e
aprendizagem.

ONCORC)
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PILARES APEI50

O recurso APEI50 é constituido por 50 indicadores que contemplam aspectos fundamentais para

a inovacdo pedagodgica e que estao estruturados a partir de 3 pilares considerados estratégicos
para este processo de mudanca:

Resultados Competéncias
Usabilidade educacionais docentes

‘ ' Analisa o uso eficaz das Mensura o potencial das
tecnologias digitais em

Reflete a capacidade
tecnologias digitais para do corpo docente de
estratégias pedagdgicas fomentar o desenvolvimento

se atualizar e inovar no
de competéncias chave para

contexto educacional
o cidadao do século XXI
Figura 2: Pilares APEI50

Usabilidade: Resultados
uso eficaz das tecnologias
digitais em estratégias de

Competéncias
educacionais:
ensino e aprendizagem,

docentes:
contribuicdo para o desenvolvimento capacidade que o(a) professor(a)
das oito competéncias elencadas tem para se atualizar e
tendo como referéncia os pela Comissdo Europeia (2017) como
documentos da UNESCO chave para formacéo do cidadao no
(2011), ENLACES (2011), UK século XXI, além das competéncias
Departament of Education apresentadas pela UNESCO (2011),
(2013) e BNCC (2018); ISTE for Students (2016) e BNCC
(2018);

implementar novas estratégias
de ensino mais alinhadas
aos desafios da educacao
contemporanea de acordo
com o que é recomendado nos
documentos ENLACES (2011) e
ISTE for Educators (2016).

Além destas referéncias, a construcdo dos indicadores envolveu uma revisao bibliografica mais ampla. Como

principais documentos, complementares aos anteriormente mencionados, é importante registrar o Horizont
Report (2014), Partners for 21st Century Skills (2015) e Plan Ceibal (2017).
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ADOCAO APEI50

Como viabilizar o acesso ao recurso APEI50

para uma instituicao de ensino

Para utilizar o recurso APEI50, um lider da unidade escolar deve fazer o cadastro da escola e definir um prazo
para que os professores(as) participem. Posteriormente, os professores(as) se inscrevem no sistema e fazem sua
autoavaliagao. Findo o prazo, o sistema fecha e da acesso ao painel de controle com os resultados consolidados
relacionados a pratica pedagdgica destes profissionais. Por meio de diferentes tabelas e graficos é possivel
analisar o grau de inovacao pedagdgica, os aspectos onde os professores(as) ja estao inovando e aqueles que
merecem atencado. A partir deste resultado, espera-se que seja formado um grupo de trabalho para construcdo
de um planejamento estratégico com foco na promocéo de inovacao pedagdgica. E interessante que facam
parte deste grupo de trabalho, minimamente, coordenadores(as) pedagdgicos(as), profissionais de tecnologia
educacional, profissionais de tecnologia da informacdo e representantes do grupo de professores(as) mais
engajados(as) com a tematica de inovagdo no contexto educacional.

O planejamento estratégico pode ser conceituado como um processo gerencial que possibilita estabelecer
o rumo a ser seguido com vistas a obter os melhores resultados em um projeto ou programa. E constituido
por um conjunto de providéncias a serem tomadas para a situacdo em que o futuro tende a ser diferente do
passado, sendo possivel intervir sobre variaveis e fatores que possam exercer alguma influéncia.

O planejamento estratégico envolve, portanto, olhar o cendrio a partir de outra perspectiva e fazer uma analise
detalhada dos pontos fortes, fracos, ameacas e desafios. Nao é um processo simples. Envolve muitas indagagoes
e que, por sua vez, trazem muitos questionamentos, culminando em um plano de acdo sobre o que sera feito,
como, quando, com quanto, para quem e com quem.

Como utilizar o recurso APEI-50

Estabeleca Orientar para
o prazo de passar pelo Construir plano
participacao processo de acédo
LRI £q o e
Jam! Tamt a %
Insecsrfc\allzr a Engajar Formar grupo de
professores(as) trabalho para analise

dos resultados

Figura 3: Processo envolvido na implementagdo do recurso APEI50 em uma escola.
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" ]
CONTRIBUICOES APEI50 )

Sua relevancia para instituicoes de ensino, em particular,

e para construcao de politicas publicas de forma geral

O APEI50 tem se mostrado como um recurso relevante para diferentes foruns de discussdo que tém como
foco o repensar pedagdgico rumo a uma nova educacéo. Os resultados gerados pelo sistema tém apoiado o
processo de discussao e andlise de uma unidade escolar, de sistemas de ensino (publico ou privado) e do Brasil
como um todo.

Em situagdes envolvendo uma escola em particular ou um sistema de ensino, tem sido estimulado, para analise
de resultados e construcdo de planejamento estratégico, a formacdo de grupos de trabalho envolvendo a
participacao de lideres, técnicos e docentes diretamente envolvidos com a tematica de inovacao pedagdgica.

N

Fotos do encontro com as escolas de Cajazeiras (PB) e
regido para andlise dos resultados e construcéo do plano
de a¢do em maio de 2019.
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Fotos do encontro com as escolas de Cajazeiras
(PB) e regiao para andlise dos resultados e
construgédo do plano de aggo em maio de 2019.
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Fotos do encontro com a rede municipal
de Maceidé em agosto de 2019
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Fotos do encontro com a rede municipal de Maceié
em agosto de 2019
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Fotos com a equipe do SESI PR em maio de 2019.
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Fotos com a equipe do SESI PR em maio de 2019.
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Para uma visao mais ampla do cendrio brasileiro, a responsabilidade da conducao do processo estd a cargo da
instituicdo idealizadora desta pesquisa, ou seja o Instituto Crescer, que preparou, para este primeiro ano, dois
momentos para discussao dos resultados.

O primeiro momento, ocorreu em 5/11/19 e envolveu a participacao de 19 pessoas representando a comuni-
dade académica, lideres escolares, jornalistas, técnicos(as) de secretarias de educacao e de escolas particulares,

técnicos(as) da area de tecnologia da informacao, professores(as) que estdo em sala de aula e empresarios(as) do
setor. Neste encontro, foi apresentado a eles um conjunto de graficos e tabelas envolvendo os resultados coleta-
dos neste primeiro ano. Por meio de uma discussao participativa e democratica, foi analisada a necessidade de
leituras complementares, bem como foram discutidos os primeiros resultados que delineiam o cendrio nacional.

Foto do Encontro do Comité de Avaliacédo para Andlise dos Resultados
do 1°ano da Avaliacdo APEI5O0.
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Foto do Encontro do Comité de Avaliagcdo para Andlise dos Resultados
do 1°ano da Avaliagao APEI5O0.
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Foto do Encontro do Comité de Avaliagcdo para Andlise dos Resultados
do 1°ano da Avaliagao APEI5O0.
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Fizeram parte deste comité:

Ana Paula Gaspar - CIEB Lia Muschellack — Avenues: The World School
Aritana Oliveira - Instituto Crescer Luciana Allan - Instituto Crescer

Debora Valletta — Mackenzie Marcelo Salles — Fundacéo Salvador Arena
Emerson Pereira - Colégio Bandeirantes Marina Murad - Instituto Crescer

Felippe Zancarli - Salesiano Sta Teresinha Miguel Thompson - Fundacao Santilliana
Glaucia Rosas - St Paul School Paloma d’Andrea - Instituto Crescer
Hesfrania Carvalho - SEMED Osasco Roseni Raigota - Instituto Crescer

Joelma Silveira - SEMED Mogi das Cruzes Silvia Scuracchio - Escola Bosque

José Moran - USP Tatiana Klix — Portal Porvir

Kelly Martins - Instituto Crescer
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SEMINARIO APEI50

Ano | - Um panorama das escolas brasileiras

Com base neste resultados, trabalhamos internamente na construcao de um relatério consolidado para
apresentacdo no Seminario APEI50 - Ano | - Um panorama das escolas brasileiras (http://seminario.apei50.
org.br). Foram convidados para fazer parte do debate 10 especialistas representando os diferentes segmentos
da sociedade educacional. Sao eles:

Alexandre Mathias Pedro — Ministério da Educacao

Carlos Lima - Secretaria Municipal de Educacao de Sao Paulo
Katia Smole - Grupo Mathema

Lucia Dellagnelo - CIEB

Maria Alice Carraturi — Bett Educar

Marina de Cuffa - Instituto Ayrton Senna

Patricia Travassos — Globonews

Rogério Moraes — Secretaria Municipal de Educacao de Recife
Tatiana Klix — Portal Porvir

Valdenice Minatel — Colégio Dante Alighieri

COMITE APEI50

Validacao dos indicadores

O processo vivenciado para leitura dos dados apresentados pelo recurso APEI50, em seu primeiro ano, ndo
difere do processo democratico e inclusivo que foi vivenciado para construcdo dos 50 indicadores de avaliacao.
Em 2018, também foi formado um comité composto por 33 pessoas que ajudaram a lapidar um conjunto
inicial de 150 indicadores. Ao final, chegamos ao conjunto de 50 indicadores presentes hoje no instrumento
de avaliacdo. Por meio de um documento online compartilhado com todos foram feitas as consideragdes para
definicdo dos aspectos que seriam envolvidos, bem como da linguagem que seria adotada para apresentacao
aos lideres escolares e didlogo com os(as) professores(as), publico-alvo desta autoavaliacdo. Estas 33 pessoas
também representavam diferentes perfis presentes da sociedade educativa, o que corresponde as liderancas
da area publica e privada, pesquisadores(as), empresarios(as), professores(as), consultores(as), profissionais de
tecnologia da informacéo e estudantes da drea de educacao. Fizeram parte deste comité inicial:

instituto
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http://seminario.apei50.org.br
http://seminario.apei50.org.br

Analise
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33 especialistas
ajudaram a validar
os indicadores
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Rita de Cassia Simone
Boaventura Sanaiotte ﬂﬂ
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Vera Cabral ﬂﬂ

Vanessa Reis m
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https://www.linkedin.com/in/luciana-allan-8435b911/
https://www.linkedin.com/in/adair-sberga-a10272b4/
https://www.linkedin.com/in/alcely/
https://www.linkedin.com/in/anaesquisato/
https://www.linkedin.com/in/andreas-panse-85a81b19/
https://www.linkedin.com/in/aurea-lopes-80b70039/
https://www.linkedin.com/in/barbara-szuparits-silva-2736536a/
https://www.linkedin.com/in/beto-silva-20548170/
https://www.linkedin.com/in/brupaula/
https://www.linkedin.com/in/cseabra/
https://www.linkedin.com/in/christina-franco-leon-71896018/
https://www.linkedin.com/in/danidiascutlip/
https://www.linkedin.com/in/deborainouye/
https://www.linkedin.com/in/eduardo-stevanato-b6ab20/
https://www.linkedin.com/in/elaineleick/
https://www.linkedin.com/in/elaine-silva-rocha-sobreira-4ba09837/
https://www.linkedin.com/in/fabiana-valente-908aa643/
https://www.linkedin.com/in/flavia-meleras-a94a6126/
https://www.linkedin.com/in/francisco-a-c-mendes/
https://www.linkedin.com/in/james-pinheiro-dos-santos-77558359/
https://www.linkedin.com/in/ledarodrigues/
https://www.linkedin.com/in/ledarodrigues/
https://www.linkedin.com/in/luciferraz/
https://www.linkedin.com/in/magda-gardelli-b3562840/
https://www.linkedin.com/in/marcia-greid-brito-moreira-90734573/
https://www.linkedin.com/in/alicecarraturi/
https://www.linkedin.com/in/mariana-clini-diana-57a25694/
https://www.linkedin.com/in/marygrace/
https://www.linkedin.com/in/meily-cassemiro-santos-3a274830/
https://www.linkedin.com/in/m�nica-gardelli-franco-025217112/
https://www.linkedin.com/in/monica-mandaji-bb350845/
https://www.linkedin.com/in/rita-jellinek-60b19527/
https://www.linkedin.com/in/simone-m-sanaiotte-627a5b60/
https://www.linkedin.com/in/euvanessareis/
https://www.linkedin.com/in/vera-lucia-cabral-costa-60a53036/

PROJETOS INTERNACIONAIS E O APEI-50

O recurso APEI50 e seu alinhamento com a Abordagem
RRI (Responsible Research and Innovation)

As iniciativas de recursos abertos tém beneficiado pesquisadores(as), académicos(as), educadores(as),
estudantes e a sociedade de uma forma geral. Segundo Willinsky (2006, pag. 32), “a nocdo de abertura
nao se limita apenas a comunidade cientifica, mas estd direcionada a todas as comunidades, instituicdes
e organizacdes que visam a criacdao de conhecimento por meio de processos, metodologias, tecnologias e
conteldos amplamente abertos e disseminados em diferentes formatos”.

O recurso APEI50 segue os direcionamentos apresentados pela abordagem RRI. A abordagem RRI (Responsible
Research and Innovation - pesquisa e inovagao responsaveis) € um termo criado pela Comissdao Europeia
com a ideia de alinhar a pesquisa e inovacdo com as necessidades e prioridades da sociedade (EC, 2018). O
recurso APEI50 traz no seu cerne o mesmo objetivo ao buscar, por meio dos resultados apresentados pela
pesquisa, contribuir com um processo de transformacao pedagdgica da Educacdo Basica em busca de uma
Nova Educacao.

A proposta apresentada pela recurso APEI50 também esta alinhada a abordagem RRI ao estimular a formacéo
de grupos de trabalho constituidos por pesquisadores(as), estudantes, professores(as), consultores(as),
empresdrios(as) e gestores(as) para andlise dos resultados da pesquisa e criacdo de estratégias de intervencao.
As pesquisas desenvolvidas que seguem a abordagem RRI tem como premissa que “os agentes e representantes
sociais trabalhem juntos durante todo o processo de pesquisa e inovacéo, a fim de melhor alinhar o processo e
seus resultados com os valores, necessidades e expectativas da sociedade”. (OKADA, A. e RODRIGUES, E, 2018)
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® apei 24 crescer



ESTRATEGIA AVALIACAO APEI-50

ANO | - UM PANORAMA DAS ESCOLAS BRASILEIRAS

e Amostra para andlise do Ano |

O recurso APEI50 foi disponibilizado para as escolas em 20 de outubro de 2018. Ao longo deste primeiro ano,
mais de 500 escolas e 6000 professores(as) se inscreveram na plataforma.

O primeiro trabalho para analise dos resultados foi extrair do sistema somente escolas e professores que
atendiam as condi¢des minimas previstas para andlise:

@ Escolas: ter preenchido todos os dados de cadastro e ter professores participando da avaliacao;

0 Professores: ter preenchido todos os dados de cadastro e ter respondido a avaliagdo

Apos a analise, foram considerados validos os cadastros de 317 instituicdes de ensino e 5.411 professores. Um
pouco mais desta amostra pode ser vista pelos graficos abaixo:

INSTITUICOES POR REGIAO DO PAIS QUANTIDADE DE INSTITUICAO POR PERFIL

Sudeste
Nordeste
Sul

Il Centro-Oeste

Norte 1 0%

PUBLICA PRIVADA

TOTAL: 317 INSTITUICOES VALIDAS

Grdfico 1: Resultados Gerais APEI50 - Por regiéo brasileira
Grdfico 2: Resultados Gerais APEI50 - Por perfil de instituicéo
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QUANTIDADE DE DOCENTES POR GRAU DE ENSINO E PERFIL DA INSTITUICAO

GRAU DE ENSINO

Ensino
Fundamental |

Ensino TS
Fundamental Il

Ensino Médio

Educacao
Infantil

Outros

Ensino
Superior

TOTAL: 5.4711 EDUCADORES VALIDOS

Educacéo de
Jovens
e Adultos (EJA)

Il Terceiro Setor
Publica
Privada

Il Outros

QUANTIDADE DE INSTITUICOES POR REGIAO E POR PERFIL

33

22 13
17 10 13
SUDESTE NORDESTE SUDESTE CENTRO-OESTE

Grdfico 3: Resultados Gerais APEI50 — Por perfil docente
Grdfico 4: Resultados Gerais APEI50 - Por regiéo brasileira e perfil docente
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° Parametros presentes na avaliacao APEI50

Como ja vimos, a avaliacdo contempla 50 indicadores que estao disponiveis a partir de 3 pilares: Usabilidade,
Resultados Educacionais e Competéncias Docentes. Os professores respondem aos 50 indicadores olhando
para a propria pratica pedagdgica e tendo como referéncia os seguintes parametros:

Objetivo atingido para representar que a acdo em questdo faz parte da sua pratica pedagdgica
(OA) ou que é possivel ver o resultado na formacao do educando.

Objetivo parcialmente para representar que algumas vezes trabalha de acordo com o que estd sendo
atingido (OPA) exposto ou que verifica o resultado indicado na aprendizagem dos alunos.

Objetivo nao atingido para representar que a situacdo nao faz parte da sua pratica cotidiana ou que
(ONA) nao vé este resultado como tendo sido incorporado pelos alunos.

para representar que a acdo em questdo nunca fara parte da sua pratica
pedagdgica ou que nao acredita que ela possa contribuir com a aprendizagem
dos alunos.

Nao se aplica
(NA)

O conectivo OU em cada um dos parametros foi utilizado para colaborar com a leitura

da avaliacao, sinalizando que um indicador pode contemplar um parametro ou o outro,
nunca os dois ao mesmo tempo.

Para que os professores(as) tenham mais claro estes parametros, antes de terem acesso ao questionario, em
cada pilar ha uma introducao explicando os conceitos envolvidos e a descricao do entendimento que se tem
como expectativa de resposta para cada parametro.

° indice de inovacao APEI50 (iAPEI50)

O indice de inovacao APEI50 foi definido como forma de colaborar para medir o grau de inovacao pedagdgica
de uma instituicdo de ensino a partir dos resultados da autoavaliacao feita pelo seus professores(as). Ele é
calculado a partir da seguinte formula:

iAPEI50 = 0,25 (OA + 0,50PA)

Sendo:
OA = total, em percentual, de respostas dada pelos professores para objetivo atingido

OPA = total, em percentual, de respostas dadas pelos professores para objetivo parcialmente atingido

®
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Atribuimos um peso maior para o percentual que representa os resultados apresentados pelo parametro
OA por entender que os aspectos que compdem este resultado demonstram um grau de maturidade mais
elevado de inovacao pedagdgica do que os aspectos que refletem os resultados apresentados por OPA. Ao
registrar OA como resposta para um indicador, o professor(a) nos diz que a situacdo ou faz parte da sua rotina
de trabalho ou ele vé fortemente este aspecto como um resultado educacional, ou ainda, que ele se percebe
como tendo esta competéncia. A situacdo apresentada por OPA traz a mesma reflexdo, no entanto tem como
resposta apresentada pelos educadores a situagdo como ocorrendo algumas vezes, ou seja, em processo de

desenvolvimento.

Este indice tem um valor que varia em uma escala de 0 a 4, sendo considerado que os(as) professores(as) estao

em um estagio:

Emergente
quando o valor for
>0e<=1.

Ou seja, onde ha
pouquissimo indicio de
inovacao pedagdgica;

Para auxiliar na leitura dos dados,

Basico
quando o valor for
>1e<=2,
demostrando um
estagio muito inicial
de inovacao;

também utilizamos cores para

designar cada um dos intervalos,
como podemos ver a seguir:

® apei

Emergente

Basico

Intermediario

Avancado

28

Intermediario
quando o valor for
>2 e <=3,
referindo que ha
um processo em
andamento; e

- Vermelho

-Azul

Avancado
quando o valor for
>3 e<=4
indicando que
determinado aspecto
ja encontra-se em um
grau adequado de
inovacao pedagodgica.
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APRESENTACAO DOS

RESULTADOS APEI-50

A andlise de resultados de uma pesquisa é algo extremamente interessante. Cada vez que olhamos para os
dados, mais leituras somos capazes de fazer e emergem interesses de andlise de outros cruzamentos. No entanto,
em determinado momento é necessario definir um limite para sairmos do campo das ideias e avancarmos no
desenho de estratégias que venham a colaborar com o fomento de um processo de transformacdo digital no
contexto educacional.

Com certeza, em um segundo ano, muitas outras leituras serdo possiveis, além do comparativo com os dados
do primeiro ano, tornando este processo de reflexdo e analise ainda mais rico.

Os primeiros resultados apresentados trazem uma visao mais geral, sendo sua apresentacao feita por meio do
indice de inovagao pedagdgica (iAPEI50).

A seguir, com o objetivo de facilitar a leitura e manter coeréncia com todo o processo descrito até o momento,
neste relatério apresentamos os resultados organizados a partir dos 3 pilares presentes no recurso APEI50:
usabilidade, resultados educacionais e competéncias docentes, sendo que emresultados educacionais dividimos
a apresentacao em resultados relacionados as competéncias digitais e competéncias socioemocionais.

Resultados relacionado ao iAPEI50

indice de inovacao por pilar

Pilar iAPEI50

Usabilidade

Competéncias Digitais

Competéncias Socioemocionais

Competéncias Docentes

Il Emergente
Il Bisico
M Intermediario

Avancado

Grdfico 5: Indice de inovagdo APEI50 — GERAL - Por Pilar
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Indice de inovacéo por pilar e por perfil da instituicdo

Pilar

Usabilidade

Competéncias Digitais
Competéncias Socioemocionais

Competéncias Docentes

Escola Publica Escola Privada

iAPEI-50 iAPEI-50

indice de inovacao por pilar e por grau de ensino

Pilar

Usabilidade

Competéncias Digitais
Competéncias Socioemocionais

Competéncias Docentes

Educacao Ensino Ensino
Infantil Fundamental  Fundamental
I I

iAPEI-50 iAPEI-50 iAPEI-50

Il Emergente
I B3sico

M Intermediario
I Avancado

Ensino
Médio

iAPEI-50

Grdfico 6: Indice de inovagdo APEI50 — GERAL - Por Pilar e por Perfil de Instituicdo
Grdfico 7: Indice de inovacéo APEI50 — GERAL — Por Pilar e por Grau de Ensino
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Resultados relacionados a USABILIDADE

No recurso APEI50, os indicadores que fazem parte deste bloco sao todos entre 1e 17 e
que sao apresentados aos professores com a seguinte redacao:

a Permito a utilizacdo de computadores, notebooks, tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

o Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicacgdo, colaboracédo e publicacdo de conteudos.

e Considero em meu planejamento e na execug¢ao o uso de objetos digitais de aprendizagem (videos, simula-
dores, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

o Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de informacéo na Internet, ou seja, trabalho com metodo-
logia de pesquisa envolvendo orientagao para uso de buscadores avancados, avaliacdo da confiabilidade da
informacao, respeito ao direito autoral e organizacdo de webliografia.

e Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais para relacionar informagdes e conceitos encontrados
em suas pesquisas na Internet e em outras midias.

e Crio oportunidades para os alunos compartilharem as informacdes encontradas na Internet, onde é possivel
fazer andlise critica, verificar a confiabilidade da informacdo e identificar fakenews.

e Incentivo e oriento os alunos na producao de materiais multimidia (técnicas de apresentacéo e design de
slides, fotografias, audios, podcasting ou videos, por exemplo).

eTrabtho com os alunos a construcao de textos digitais para disseminar informacées sobre seus projetos (blo-
gs, wikis etc,) e receberem feedback externo.

eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a cidadania digital.

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica pedagdgica (criar atividades diversas) de forma a atender
aos diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos meus alunos.

m Colaboro para que os alunos conhecam linguagens e sistemas de programacao e produzam seus préprios
jogos, simulacdes, animacoes, etc..

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica), em que eles tém
a oportunidade de construir objetos com material concreto e digital.

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimentos relevantes para sua comunidade.

@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades virtuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

instituto
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@ Oportunizo a participacdo dos alunos em comunidades virtuais de aprendizagem com alunos de outras esco-
las, cidades ou paises.

@ Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com diferentes softwares de produtividade tais como
editores de texto, planilhas eletronicas e producao de slides.

@ Utilizo portfélios digitais para gestdo do processo de aprendizagem dos alunos, podendo estes serem compar-
tilhados com outros professores, com os alunos, pais e familiares.

Tabela com indicadores de USABILIDADE

Para estes primeiros 17 indicadores, o parametro que o(a) professor(a) deve levar em consideracao para avaliar
sua pratica pedagdgica é atribuir:

Objetivo atingido . . " .-
(OA) para representar que a acao em questao faz parte da sua pratica pedagogica.

Objetivo parcialmente para representar que algumas vezes trabalha de acordo com o que esta sendo
atingido (OPA) exposto.

Objetivo ndo atingido

(ONA) para representar que a situacdo nao faz parte da sua pratica cotidiana.

Nao se aplica para representar que a acdo em questdo nunca fara parte da sua pratica
(NA) pedagdgica.

Nesta parte do relatério, os primeiros dados apresentados referem-se ao iAPEI50 e, nas tabelas a seguir, sao
apresentados os resultados mais gerais que devem ser lidos, tendo como referéncia o diagrama a seguir:

Objetivo Ol?jetIVO Objetivo Nao Nao se
Atingido FridEllienie Atingido aplica
Atingido
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

Os resultados registrados em OA, OPA, ONA e NA estao representados na forma numérica de percentual (%),
sendo estes valores referentes ao total de respostas dadas pelos educadores, para cada parametro, dentro de
um total apresentado para um mesmo indicador. Como resultados tivemos:
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a Apresentacao dos 5 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50

Geral

Indicador

Os alunos tem autonomia para uso
da Internet

iAPEI50

Uso de recursos digitais para
personalizar a pratica pedagdgica

Uso de objetos digitais para
explicar conceitos complexos

Os alunos tem autonomia para uso
de devices

Trabalho metodologia de pesquisa
na internet

Escolas Privadas
Os professores...

Indicador

iAPEI50

Escolas Publicas
Os professores...

Indicador

Os alunos tem autonomia para uso
da Internet

Uso de recursos digitais para
personalizar a pratica pedagdgica

Os alunos tem autonomia para uso
da Internet

"

iAPEI50

Uso de objetos digitais para
explicar conceitos complexos

Uso de recursos digitais para
personalizar a pratica pedagdgica

Os alunos tem autonomia para uso
de devices

Promove a ética e a cidadania
digital

Trabalho metodologia de pesquisa
na internet

Trabalho metodologia de pesquisa
na internet

Os alunos tem autonomia para uso
de devices

Ml Emergente I Basico MM intermediario M Avancado

a) Grdfico de Apresentacéo dos 5 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50
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Promovo comunidades virtuais
com alunos de outras escolas,

Indica

cidades ou paises

Geral

dor

0 Apresentacao dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50

iAPEI50

Envolvo os alunos em projetos
STEAM

Uso portfélios digitais para gestao
do processo de aprendizagem

Trabalho a produgédo de textos
digitais

Colaboro para os alunos criarem

jogos digitais

Escolas Privadas

Os professores...

Indicador

Promovo comunidades virtuais
com alunos de outras escolas,
cidades ou paises

iAPEI5O0

Envolvo os alunos em projetos
STEAM

Colaboro para os alunos criarem
jogos digitais

Trabalho a producéo de textos
digitais

Uso portfélios digitais para gestao
do processo de aprendizagem

Bl Emergente M Basico MM Intermediario

® apei

I Avancado
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Escolas Publicas
Os professores...

Indicador

Oportunizo o uso de softwares de
produtividade

i

iAPEI50

Uso portfélios digitais para gestao
do processo de aprendizagem

Envolvo os alunos em projetos
STEAM

Promovo comunidades virtuais com
alunos de outras escolas, cidades ou
paises

Trabalho a producédo de textos
digitais

b) Grdfico de Apresentacéo dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50
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@ Resultados relacionados & USABILIDADE - VISAO GERAL

(a partir da resposta dos 3.411 professores).

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

e Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicagao, colaboracdo e
publicacdo de contetidos.

44,5%

38,2%

8,4%

7,8%

2,54

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica peda-
gogica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

42,7%

35,0%

15,3%

5,0%

2,41

Considero em meu planejamento e na execugdo o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado-
res, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

37,3%

36,8%

17,7%

7,0%

2,23

Permito a utilizagcdo de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

38,7%

32,1%

13,5%

14,7%

2,19

o Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacdo na Internet, ou seja, trabalho com metodo-
logia de pesquisa envolvendo orientacao para uso de
buscadores avancgados, avaliacdo da confiabilidade da
informacao, respeito ao direito autoral e organizagao de
webliografia.

34,1%

39,8%

13,5%

11,1%

2,16

eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a
cidadania digital.

33,7%

38,9%

14,7%

11,0%

2,13

@ Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacgodes encontradas na Internet, onde é possivel fazer
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

31,4%

32,9%

19,6%

14,4%

1,91

9 Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informacdes e conceitos encontrados em
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

29,2%

30,2%

23,6%

15,4%

1,77

Incentivo e oriento os alunos na produgao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacao e design de slides,
fotografias, dudios, podcasts ou videos, por exemplo).

29,3%

27,5%

22,7%

18,6%

1,72

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

19,7%

31,9%

24,2%

22,4%

1,43

@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir-
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

15,7%

29,7%

29,8%

22,7%

1,22

@ Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores
de texto, planilhas eletrénicas e producao de slides.

16,9%

24,0%

31,6%

25,6%
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m Colaboro para que os alunos conhecam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus préprios jogos,
simulagdes, animagoes, etc..

0,15%

0,19%

0,33%

0,31%

0,99

eTrabtho com os alunos a construcdo de textos digitais
para disseminar informacdes sobre seus projetos (blogs,
wikis etc,) e receberem feedback externo.

0,14%

0,21%

0,38%

0,25%

0,97

Q Utilizo portfélios digitais para gestdo do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com-
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

0,12%

0,23%

0,35%

0,28%

0,95

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica), em que eles tém a oportuni-
dade de construir objetos com material concreto e digital.

0,09%

0,25%

0,32%

0,32%

0,86

@ Oportunizo a participacao dos alunos em comunidades vir-
tuais de aprendizagem com alunos de outras escolas, cidades
ou paises.

0,12%

0,14%

0,42%

0,29%

0,75

c) Tabela de Apresentacdo dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50

) Resultados relacionados & USABILIDADE - REDE PUBLICA

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

Q Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicacgdo, colaboragdo e
publicacdo de contetidos.

24,5%

47,1%

15,2%

11,5%

1,92

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica peda-
gdgica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

28,7%

36,7%

23,0%

8,4%

1,88

eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a
cidadania digital.

20,8%

44,5%

19,8%

12,9%

1,72

o Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacdo na Internet, ou seja, trabalho com metodo-
logia de pesquisa envolvendo orientacao para uso de
buscadores avancados, avaliagcdo da confiabilidade da
informacao, respeito ao direito autoral e organizagao de
webliografia.

19,3%

43,6%

20,9%

14,0%

1,65

Permito a utilizacdo de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

23,3%

33,3%

21,2%

20,7%

1,60
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6 Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacdes encontradas na Internet, onde é possivel fazer 23,3% 32,2% 24,8% 17,4% 1,58
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

e Considero em meu planejamento e na execu¢ao o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado- 18,9% 38,7% 28,0% 12,6% 1,53
res, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

e Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informacées e conceitos encontrados em | 21,7% 28,1% 29,5% | 18,4% 1,43
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

o Incentivo e oriento os alunos na producao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacao e design de slides, | 18,0% 23,1% 31,6% | 24,9% 1,18
fotografias, daudios, podcasts ou videos, por exemplo).

Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou 10,7% 30,0% 29,8% 26,9% 1,03
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir- 9% 30% 33% 26% 0,97
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

m Colaboro para que os alunos conhecam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus préprios jogos, 15% 15% 36% 32% 0,89
simulagdes, animacgoes, etc..

eTrabalho com os alunos a construcao de textos digitais
para disseminar informacées sobre seus projetos (blogs, 12% 16% 40% 29% 0,82
wikis etc,) e receberem feedback externo.

@ Oportunizo a participacao dos alunos em comunidades
virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas, 12% 12% 40% 32% 0,74
cidades ou paises.

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecno-
logia, Engenharia, Arte e Matematica), em que eles tém a 5% 24% 34% 34% 0,70
oportunidade de construir objetos com material concre-
to e digital.

Q Utilizo portfélios digitais para gestdo do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com- 7% 19% 36% 36% 0,66
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

@ Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores 5% 17% 44% 32% 0,54
de texto, planilhas eletrénicas e producao de slides.

d) Tabela de Resultados relacionados a USABILIDADE - Rede Publica
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@ Resultados relacionados & USABILIDADE - REDE PRIVADA

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI5O0

e Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicagao, colaboracdo e
publicacdo de contetidos.

59,7%

31,5%

3,3%

5,0%

3,02

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica peda-
gogica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

53,4%

33,6%

9,4%

2,4%

2,81

e Considero em meu planejamento e na execugdo o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado-
res, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

51,3%

35,2%

9,9%

2,7%

2,76

Permito a utilizacdo de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

50,3%

31,2%

7,7%

10,2%

2,63

° Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacdo na Internet, ou seja, trabalho com metodo-
logia de pesquisa envolvendo orientacao para uso de
buscadores avangados, avaliacdo da confiabilidade da
informacao, respeito ao direito autoral e organizagao de
webliografia.

45,3%

37,0%

8,0%

8,7%

2,55

eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a éticae a
cidadania digital.

43,6%

34,6%

10,9%

9,5%

2,44

G Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacodes encontradas na Internet, onde é possivel fazer
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

37,5%

33,5%

15,7%

12,0%

Incentivo e oriento os alunos na produgao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacao e design de slides,
fotografias, dudios, podcasts ou videos, por exemplo).

37,9%

30,9%

16,1%

13,7%

e Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informacdes e conceitos encontrados em
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

34,9%

31,8%

19,1%

13,1%

2,03

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

26,5%

33,3%

20,0%

18,9%

1,73

Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores
de texto, planilhas eletrénicas e producéo de slides.

25,9%

29,5%

22,5%

20,8%

1,62
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Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir-
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

20,6%

29,5%

27,6%

20,5%

1,42

Q Utilizo portfélios digitais para gestdo do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com-
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

15,8%

26,9%

34,2%

22,0%

eTrabtho com os alunos a construgdo de textos digitais
para disseminar informagdes sobre seus projetos (blogs,
wikis etc,) e receberem feedback externo.

14,5%

25,0%

36,4%

22,8%

1,08

m Colaboro para que os alunos conhecam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus proprios jogos,
simulagdes, animacodes, etc..

16,1%

21,2%

31,8%

29,7%

1,07

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecno-
logia, Engenharia, Arte e Matemética), em que eles tém a
oportunidade de construir objetos com material concre-
to e digital.

11,6%

25,9%

30,2%

31,1%

0,98

@ Oportunizo a participacdo dos alunos em comunidades
virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas,
cidades ou paises.

11,2%

15,6%

44,1%

27,3%

0,76

e) Tabela de Resultados relacionados a USABILIDADE - Rede Privada

0 Resultados relacionados a USABILIDADE - EDUCAGCAO INFANTIL

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a préatica peda-
gdgica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

44%

36%

12%

6%

2,47

e Considero em meu planejamento e na execu¢ao o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado-
res, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

36%

40%

16%

8%

2,24

9 Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicagao, colaboracao e
publicacdo de contetidos.

40%

32%

14%

15%

2,22

eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a
cidadania digital.

31%

34%

18%

15%

1,93

“ Permito a utilizacdo de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

33%

29%

17%

21%

1,90
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0 Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacdo na Internet, ou seja, trabalho com metodo-
logia de pesquisa envolvendo orientacdo para uso de
buscadores avancados, avaliacdo da confiabilidade da
informacao, respeito ao direito autoral e organizagao de
webliografia.

26%

34%

18%

20%

1,73

G Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacdes encontradas na Internet, onde é possivel fazer
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

26%

27%

22%

23%

1,58

Incentivo e oriento os alunos na producao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacdo e design de slides,
fotografias, dudios, podcasts ou videos, por exemplo).

26%

26%

21%

25%

1,58

e Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informacdes e conceitos encontrados em
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

24%

23%

28%

25%

1,40

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

15%

28%

28%

27%

Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores
de texto, planilhas eletronicas e producéo de slides.

16%

19%

30%

33%

1,02

@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir-
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

10,9%

25,4%

30,5%

30,7%

0,94

Q Utilizo portfélios digitais para gestao do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com-
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

11,4%

24,4%

34,6%

27,9%

0,94

m Colaboro para que os alunos conhecam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus proprios jogos,
simulagdes, animagoes, etc..

13,0%

18,6%

35,3%

30,9%

0,89

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecno-
logia, Engenharia, Arte e Matemédtica), em que eles tém a
oportunidade de construir objetos com material concre-
to e digital.

11,2%

21,6%

30,9%

34,9%

0,88

eTrabalho com os alunos a construcao de textos digitais
para disseminar informacdes sobre seus projetos (blogs,
wikis etc,) e receberem feedback externo.

10,4%

18,8%

36,1%

33,2%

0,79

@ Oportunizo a participacdo dos alunos em comunidades
virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas,
cidades ou paises.

9,6%

12,5%

41,6%

34,4%

0,64

f) Tabela de Resultados relacionados a USABILIDADE — Educagdo Infantil
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g Resultados relacionados a USABILIDADE - ENSINO FUNDAMENTAL |

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica peda-
gdgica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

39%

33%

19%

7%

2,20

e Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interagdo, comunicacgdo, colaboragédo e
publicacdo de contetidos.

33%

44%

11%

10%

2,20

eTrabalho com os alunos questdes relacionadas a ética e a
cidadania digital.

27%

43%

16%

12%

1,95

Considero em meu planejamento e na execugao o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado-
res, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

29%

36%

23%

10%

1,88

o Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacao na Internet, ou seja, trabalho com metodologia
de pesquisa envolvendo orientacdo para uso de buscado-
res avangados, avaliacao da confiabilidade da informacao,
respeito ao direito autoral e organizacdo de webliografia.

25%

44%

16%

14%

1,88

Permito a utilizagcao de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

30%

31%

17%

20%

1,84

G Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacdes encontradas na Internet, onde é possivel fazer
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

28%

33%

20%

17%

1,78

o Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informacdes e conceitos encontrados em
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

26%

30%

24%

18%

1,63

e Incentivo e oriento os alunos na producao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacao e design de slides,
fotografias, dudios, podcasts ou videos, por exemplo).

25%

24%

25%

24%

1,47

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

13%

32%

25%

27%

@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir-
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

11%

30%

30%

27%

1,03

m Colaboro para que os alunos conhegam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus proprios jogos,
simulagbes, animagoes, etc..

17%

17%

31%

33%

1,01
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eTrabtho com os alunos a construcao de textos digitais
para disseminar informacdes sobre seus projetos (blogs,
wikis etc,) e receberem feedback externo.

14,9%

18,2%

36,2%

28,3%

0,96

Q Utilizo portfélios digitais para gestao do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com-
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

10,6%

20,2%

32,2%

34,7%

0,83

Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores
de texto, planilhas eletrénicas e producao de slides.

10,5%

19,1%

36,8%

30,9%

0,80

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecno-
logia, Engenharia, Arte e Matemédtica), em que eles tém a
oportunidade de construir objetos com material concre-
to e digital.

6,3%

27,2%

30,0%

34,0%

0,80

@ Oportunizo a participacdo dos alunos em comunidades
virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas,
cidades ou paises.

13,2%

11,7%

39,0%

33,3%

0,76

g) Tabela de Resultados relacionados a USABILIDADE — Ensino Fundamental |

() Resultados relacionados & USABILIDADE - ENSINO FUNDAMENTAL Il

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI5O0

9 Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicacao, colaboragdo e
publicacdo de contetdos.

48,6%

38,8%

6,9%

4,7%

2,72

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica peda-
gdgica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

45,9%

33,7%

15,0%

4,0%

2,51

Permito a utilizacdo de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

43,1%

33,2%

12,2%

10,7%

2,39

e Considero em meu planejamento e na execugdo o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado-
res, infogréficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

41,6%

36,1%

16,8%

4,5%

2,39

0 Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacao na Internet, ou seja, trabalho com metodologia
de pesquisa envolvendo orientacdo para uso de buscado-
res avangados, avaliacao da confiabilidade da informacao,
respeito ao direito autoral e organizacdo de webliografia.

38,4%

40,0%

12,4%

7,9%

2,34
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eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a 37,5% 37,3% 14,0% 9,5% 2,25
cidadania digital.

G Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacdes encontradas na Internet, onde é possivel fazer 33,5% 30,9% 21,4% 12,8% 1,96
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

e Incentivo e oriento os alunos na producao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacio e design de slides, | 33,5% 29,1% 22,6% | 13,6% 1,92
fotografias, dudios, podcasts ou videos, por exemplo).

Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informacées e conceitos encontrados em | 31,8% 30,5% 23,3% | 13,4% 1,88
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou 20,9% 32,8% 27,5% 17,6% 1,49
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir- 15,5% 33,7% 29,4% 19,3% 1,30
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores | 19:3% 24,0% 33,6% | 21,8% 1,25
de texto, planilhas eletrénicas e producao de slides.

m Colaboro para que os alunos conhegam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus préprios jogos, | 15:9% 20,3% 348% | 27,8% 1,04
simulagbes, animagoes, etc..

eTrabalho com os alunos a construcao de textos digitais
para disseminar informacdes sobre seus projetos (blogs, | 13,9% 21,7% 41,5% [ 21,4% 0,99
wikis etc,) e receberem feedback externo.

@ Utilizo portfélios digitais para gestdo do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com- 11,8% 24,6% 38,0% 24,4% 0,97
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecno-
logia, Engenharia, Arte e Matemética), em que eles tém a 10,0% 26,8% 33,8% 28,1% 0,94
oportunidade de construir objetos com material concre-
to e digital.

@ Oportunizo a participacao dos alunos em comunidades
virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas, 10,6% 17,0% 44,5% | 26,3% 0,76
cidades ou paises.

h) Tabela de Resultados relacionados a USABILIDADE - Ensino Fundamental Il
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@ resultados relacionados & USABILIDADE - ENSINO MEDIO

i

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

e Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos
momentos do processo de ensino e de aprendizagem,
para pesquisa, interacdo, comunicacao, colaboracédo e
publicacdo de conteudos.

60,2%

32,6%

2,6%

4,3%

3,06

@ Utilizo recursos digitais para personalizar a pratica peda-
gdgica (criar atividades diversas) de forma a atender aos
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem dos
meus alunos.

49,4%

38,1%

10,0%

1,6%

2,74

9 Considero em meu planejamento e na execu¢ao o uso
de objetos digitais de aprendizagem (videos, simulado-
res, infograficos, software em 3D, jogos digitais etc.) para
desenvolver conceitos complexos junto aos alunos.

49,3%

37,1%

10,3%

3,0%

2,71

0 Permito a utilizacdo de computadores, notebooks,
tablets ou celulares sempre que os alunos julguem
necessario.

48,0%

34,2%

8,5%

8,7%

2,61

o Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de
informacdo na Internet, ou seja, trabalho com metodo-
logia de pesquisa envolvendo orientacao para uso de
buscadores avancados, avaliagcdo da confiabilidade da
informacao, respeito ao direito autoral e organizagao de
webliografia.

44,3%

38,3%

8,7%

8,0%

2,54

eTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a
cidadania digital.

44,2%

35,5%

11,0%

8,4%

2,48

G Crio oportunidades para os alunos compartilharem as in-
formacoes encontradas na Internet, onde é possivel fazer
analise critica, verificar a confiabilidade da informacao e
identificar fakenews.

35,1%

38,4%

15,8%

10,1%

e Incentivo e oriento os alunos na producao de materiais
multimidia (técnicas de apresentacéo e design de slides,
fotografias, dudios, podcasts ou videos, por exemplo).

38,8%

29,3%

18,1%

13,1%

2,14

e Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais
para relacionar informagdes e conceitos encontrados em
suas pesquisas na Internet e em outras midias.

34,2%

34,5%

19,2%

11,0%

2,06

@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do
mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou
recursos fisicos ou virtuais para disseminar conhecimen-
tos relevantes para sua comunidade.

25,2%

34,7%

21,4%

17,0%

1,70

@ Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com
diferentes softwares de produtividade tais como editores
de texto, planilhas eletronicas e producao de slides.

22,0%

36,1%

23,0%

17,6%

1,60
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@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades vir-
tuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

20,7%

28,9%

30,0%

19,3%

1,41

Q Utilizo portfélios digitais para gestdo do processo de
aprendizagem dos alunos, podendo estes serem com-
partilhados com outros professores, com os alunos, pais
e familiares.

15,4%

27,3%

34,9%

21,6%

eTrabtho com os alunos a construcao de textos digitais
para disseminar informacdes sobre seus projetos (blogs,
wikis etc,) e receberem feedback externo.

13,4%

26,0%

37,9%

21,6%

1,06

@ Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecno-
logia, Engenharia, Arte e Matematica), em que eles tém a
oportunidade de construir objetos com material concre-
to e digital.

12,4%

26,1%

32,1%

28,3%

1,02

m Colaboro para que os alunos conhecam linguagens e sis-
temas de programacao e produzam seus préprios jogos,
simulagdes, animacgoes, etc..

14,4%

21,4%

34,2%

29,2%

1,00

@ Oportunizo a participacdo dos alunos em comunidades
virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas,
cidades ou paises.

10,8%

15,8%

45,0%

26,7%

0,75

i)Tabela de Resultados relacionados a USABILIDADE - Ensino Médio
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Resultados relacionados as
COMPETENCIAS DIGITAIS DOS ALUNOS

O segundo bloco de resultados contempla os indicadores 18 a 28, que buscam identificar o quanto
os professores acreditam que os alunos estdo desenvolvendo determinada competéncia digital a
partir de uma pratica que eles estao aplicando apoiada pelas tecnologias digitais. Como redacao, estes
indicadores trazem:

@ Os alunos organizam, manuseiam e recuperam dados na rede fisica ou na nuvem.

@ trabalham com os softwares de produtividades (editores de texto, planilhas eletrénicas e apresentacdo de
slides).

@ trabalham de forma colaborativa online em projetos escolares.

@ fazem pesquisas eficazes na Internet.

@ usam tecnologia digital com seguranca, responsabilidade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os
dados de forma privada.

@ pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estra-
nhas, bullying, roubo de dados etc.

@ participam da cultura digital com respeito ao préximo.

@ utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos de um projeto para comunicar, vender e expor ideias,
com respeito aos direitos autorais.

@ conseguem entender a légica dos algoritmos presentes nas linguagens de programacgao.

@ decodificam linguagens de programacao, sendo capazes de compreender a funcdo dos diferentes cédigos
ou blocos utilizados para programar.

@ sdo capazes de programar, utilizando diferentes c6digos ou blocos presentes nas linguagens de
programagao.

Indicadores de RESULTADOS EDUCACIONAIS - COMPETENCIAS DIGITAIS

instituto
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Os parametros para analise pelo professor sao:

Objetivo atingido , , .
(OA) para representar que é possivel ver o resultado na formacgdo do educando

Objetivo parcialmente
atingido (OPA)

para representar que verifica o resultado indicado na aprendizagem dos alunos.

O)s[SleRE[erETilale[(s (68 para representar que nao vé este resultado como tendo sido incorporado pelos
(ONA) alunos.

Nao se aplica pararepresentar que nao acredita que ela possa contribuir com a aprendizagem
(NA) dos alunos.

Nesta parte do relatorio, os primeiros dados apresentados referem-se ao iAPEI50 e, nas tabelas a seguir, sao
apresentados os resultados mais gerais que devem ser lidos tendo como referéncia o diagrama a seguir:

Objetivo Ol?jetIVO Objetivo Nao Nao se
Atingido el el izize Atingido aplica
Atingido
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

Os resultados registrados em OA, OPA, ONA e NA estdo representados na forma numérica de percentual (%),
sendo estes valores referentes ao total de respostas dadas pelos educadores, para cada parametro, dentro de
um total apresentado para um mesmo indicador. Como resultados tivemos:

®
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a Apresentac¢ao dos 5 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50 @

Geral
Os alunos...

Indicador iAPEI50

Fazem pesquisas eficazes na
Internet

Participam da cultura digital com
respeito ao proximo

Utilizam tecnologias com
seguranca

Trabalham com softwares de
produtividade

Trabalham de forma colaborativa
online

Escolas Publicas
Os alunos...

Escolas Privadas
Os alunos...

Indicador iAPEI50 Indicador iAPEI50

Fazem pesquisas eficazes na
Internet

Fazem pesquisas eficazes na
Internet

Participam da cultura digital com
respeito ao proximo

Participam da cultura digital com
respeito ao proximo

Utilizam tecnologias com

seguranca Utilizam tecnologias com segurang

Trabalham com softwares de Pedem ajuda em situagdes de risco

produtividade

Trabalham de forma colaborativa
online

na internet

Trabalham de forma colaborativa
online

Ml Emergente I Basico MM intermediario M Avancado

a) Grdfico de Apresentacdo dos 5 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50
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O Apresentacao dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50

Geral

os alunos...

Indicador

Sao capazes de programar

iAPEI50

Decodificam linguagens de
programacao

Entendem a légica das linguagens

de programacao

Administram dados na rede fisica

Ou na nuvem

Pedem ajuda em situagdes de risco

na internet

Escolas Privadas
Os alunos...

Indicador iAPEI50

Sdo capazes de programar

Decodificam linguagens de
programacao

Entendem a l6gica das linguagens
de programacao

Pedem ajuda em situacdes de risco
na internet

Administram dados na rede fisica
ou ha nuvem

Ml Emergente I Basico MM intermediario M Avancado

Escolas Publicas
Os alunos...

Indicador

Sao capazes de programar

iAPEI50

Decodificam linguagens de
programagao

Entendem a légica das linguagens
de programacgao

Administram dados na rede fisica ou
na nuvem

Trabalham com os softwares de
produtividade

b) Grdfico de Apresentacéo dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50
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o Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS DOS ALUNOS - VISAO GERAL @
(a partir da respota dada pelos 3.411 educadores)

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50
@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 36,6% 36,6% 11,2% 9,9% 2,20
@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 25,8% 34,6% 17,2% [ 16,2% 1,72

Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 22,5% 34,0% 20,7% | 16,7% 1,58
dados de forma privada.

@Trabalham com os softwares de produtividades (editores 20,8% 25,7% 23,3% 24,2% 1,35
de texto, planilhas eletronicas e apresentacao de slides).

@Trabalham de forma colaborativa online em projetos 18,9% 28,3% 25,8% 21,1% 1,32
escolares.

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 16,0% 26,3% 26,3% | 25,5% 1,16
com respeito aos direitos autorais.

@ Pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 15,7% 24,8% 28,1% | 25,6% 1,12
bullying, roubo de dados etc.

@ Os alunos organizam, manuseiam e recuperam dados na 16,8% 19,8% 28,5% 29,0% 1,07
rede fisica ou na nuvem.

@ Conseguem entender a légica dos algoritmos presentes 0,05 0,19 0,30 0,40 0,59
nas linguagens de programacgao.

@ Decodificam linguagens de programacao, sendo capazes
de compreender a fungdo dos diferentes cédigos ou 0,07 0,14 0,31 0,42 0,55
blocos utilizados para programar.

@ Sao capazes de programar, utilizando diferentes cédigos 0,04 0,15 0,32 0,43 0,45
ou blocos presentes nas linguagens de programacao.

¢) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS — Dados Gerais

O Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS - REDE PUBLICA ;
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50
@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 20,4% 39,1% 20,3% 13,8% 1,60
@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 15,8% 31,0% 26,1% | 20,1% 1,25

Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 12,3% 26,3% 31,8% | 22,7% 1,02
dados de forma privada.
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@ Pedem ajuda aos professores, em situacoes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 10,9% 22,8% 339% | 25,7% 0,89
bullying, roubo de dados etc.

@Traleham de forma colaborativa online em projetos 6,5% 23,7% 35,2% 27,6% 0,74
escolares.

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 7,2% 19,9% 358% | 30,2% 0,68
com respeito aos direitos autorais.

@ Trabalham co.m 0s softvﬂva'reS de produtividiades (ecjitores 5,2% 21,2% 35,8% 30,9% 0,63
de texto, planilhas eletrénicas e apresentacao de slides).
Osdal?ln.os organizam, manuseiam e recuperam dados na 6,0% 12,2% 39,7% 35,6% 0,48
rede fisica ou na nuvem.

@ Conseguem entender a Iégicandos algoritmos presentes 2,6% 17,5% 35,5% 37,5% 0,45
nas linguagens de programacao.

@ Decodificam linguagens de programacao, sendo capazes
de compreender a funcéo dos diferentes cédigos ou 5,0% 11,9% 36,7% | 39,1% 0,44
blocos utilizados para programar.

d) Tabela de Resultados relacionados ds COMPETENCIAS DIGITAIS — Rede Publica
6 Resultados relacionados s COMPETENCIAS DIGITAIS - REDE PRIVADA ;
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 49,0% | 34,8% 4,4% 7,0% 2,65

@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 33,3% | 37,5% | 10,5% | 13,3% | 2,08
Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 302% | 39,9% | 123% | 12,1% | 2,00
dados de forma privada.

@Trabalham com 0s softv\far.es de produtivida~des (ed.itores 32,7% 29,3% 13,8% | 19,1% 1,89
de texto, planilhas eletrénicas e apresentacao de slides).

@Trabelllham de forma colaborativa online em projetos 28,3% 31,8% 18,7% | 16,1% 1,77
escolares.

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 22,7% | 31,1% | 192% | 21,8% | 1,53
com respeito aos direitos autorais.

@ Os alun.os organizam, manuseiam e recuperam dados na 25,1% 25,7% 20,1% | 24,0% 1,52
rede fisica ou na nuvem.

@ Pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 19,2% | 26,4% | 23,8% | 256% | 1,30
bullying, roubo de dados etc.
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@ Conseguem entender a légica dos algoritmos presentes 7.2% 20.2% 259% | 41.7% 069
nas linguagens de programacgao. ' ' ! ! ¢

@ Decodificam linguagens de programacao, sendo capa-
zes de compreender a funcio dos diferentes c6digos ou 7,9% 16,1% | 26,5% | 43,9% | 0,64
blocos utilizados para programar.

@ Sao capazes de programar, utilizando diferentes cédigos 5.3% 16.7% 27.1% | 45.2% 0.55
ou blocos presentes nas linguagens de programacao. ' ! ’ ' ¢

e) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS — Rede Privada

@ resultados relacionados 3s COMPETENCIAS DIGITAIS - EDUCAGAO INFANTIL @
iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 31,6% | 30,5% | 14,0% |179% | 1,87

@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 253% | 28,1% | 20,2% | 204% | 1,57

Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 20,0% | 29,1% | 22,5% | 21,2% | 1,38
dados de forma privada.

@Trabalham de forma colaborativa online em projetos 18.8% 24.9% 251% | 24.7% 125
escolares. ' ’ ' ' '

@Trabalham com os softwares de produtividades (editores 17.7% 20.7% 251% | 30.0% 1,12
de texto, planilhas eletrénicas e apresentacao de slides). ' ' ! '

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 153% | 21,1% | 28,8% | 28,8% | 1,03
com respeito aos direitos autorais.

@ Pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 144% | 21,4% | 28,8% | 29,5% [ 1,00
bullying, roubo de dados etc.

@ Os alunos organizam, manuseiam e recuperam dados na 14.6% 17.7% 27.9% | 33.9% 094
rede fisica ou na nuvem. ’ ! ! ! ‘

@ Conseguem entender a légica dos algoritmos presentes 4.7% 15.6% 307% | 42.5% 0,50
nas linguagens de programacao. ' ' ' ’

@ Decodificam linguagens de programacao, sendo capazes
de compreender a funcdo dos diferentes cédigos ou 5,4% 11,1% | 33,7% |(43,3% | 0,44
blocos utilizados para programar.

@ Sao capazes de programar, utilizando diferentes cédigos 2.8% 13.2% 33.5% | 44.0% 0.38
ou blocos presentes nas linguagens de programacao. ’ ' ’ ' ¢

f) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS — Educacéo Infantil
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@ Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS - ENSINO FUNDAMENTAL | ;

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50
@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 27,9% 36,7% 15,7% 12,6% 1,85
@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 22,0% 32,0% 18,7% | 19,5% 1,52

Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 17,9% | 28,5% | 24,0% | 21,8% 1,29
dados de forma privada.

@ Pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 141% | 23,2% | 27,5% | 27,8% ( 1,03
bullying, roubo de dados etc.

@Trabalham de forma colaborativa online em projetos 12.4% 25 50, 283% | 26.4% 1.00
escolares. ’ ' ’ ' ‘

@Trabalham com os softwares de produtividades (editores 12.4% 2220 27.1% | 30.9% 0,94
de texto, planilhas eletrénicas e apresentacdo de slides). ! ! ! !

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 11,2% | 23,0% | 27,5% | 30,8% | 0,91
com respeito aos direitos autorais.

@ Os alunos organizam, manuseiam e recuperam dados na 11.2% 14.4% 31.4% | 35.7% 0.73
rede fisica ou na nuvem. ’ ’ ' ’ !

@ Conseguem entender a légica dos algoritmos presentes 3.99% 17.8% 30.5% | 40.2% 0.51
nas linguagens de programacao. ! ! ' ! ‘

@ Decodificam linguagens de programacao, sendo capazes
de compreender a funcéo dos diferentes c6digos ou 5,6% 13,1% | 30,9% |42,7% | 0,48
blocos utilizados para programar.

@ Sdo capazes de programar, utilizando diferentes codigos 259 13.4% 318% | 44.5% 0,37
ou blocos presentes nas linguagens de programacéao. ' ’ ' ’ ‘

g) Tabela de Resultados relacionados s COMPETENCIAS DIGITAIS — Ensino Fundamental |

o Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS - ENSINO FUNDAMENTAL i ;
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50
@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 41,7% | 40,1% 7,9% 7,2% 2,47
@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 26,6% | 393% | 179% [ 11,9% | 1,85
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Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 23,7% | 38,5% | 20,7% ([ 13,7% | 1,72
dados de forma privada.

@Trabalham com oS softV\far'es de produtivida~des (ed'itores 23,0% 29,0% 23,8% | 20,9% 1,50
de texto, planilhas eletronicas e apresentacao de slides).

@Trabzlﬂlham de forma colaborativa online em projetos 20,7% 29,9% 27,8% | 18,3% 1,42
escolares.

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 18,3% | 29,0% | 28,6% | 20,8% | 1,31
com respeito aos direitos autorais.

@ Pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 17,7% | 28,7% | 28,6% | 21,7% | 1,28
bullying, roubo de dados etc.

@ Os aluln.os organizam, manuseiam e recuperam dados na 17,3% 22,7% 31,3% | 25,2% 1,14
rede fisica ou na nuvem.

@ Cons'eguem entender a Iégicandos algoritmos presentes 5,3% 23,4% 31,2% | 36,6% 0,68
nas linguagens de programacao.

@ Decodificam linguagens de programacao, sendo capazes
de compreender a funcio dos diferentes cédigos ou 8,1% 171% | 33,2% | 37,9% | 0,66
blocos utilizados para programar.

@ Sao capazes de programa.r, utilizando diferentes céﬁdigos 4,9% 17,9% 33,6% | 39,1% 0,56
ou blocos presentes nas linguagens de programacao.

h) Tabela de Resultados relacionados s COMPETENCIAS DIGITAIS — Ensino Fundamental Il
6 Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS - ENSINO MEDIO ;‘
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Fazem pesquisas eficazes na Internet. 47,2% | 35,2% 4,8% 7,0% 2,59

@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo. 30,8% | 388% | 11,5% | 13,1% | 2,01
Usam tecnologia digital com seguranca, responsabili-
dade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os 27,2% | 41,4% | 140% [ 11,6% | 1,92
dados de forma privada.

@Trabalham com 0s softva/ar-es de produtivida~des (ec!itores 29,1% 32,3% 15,3% | 17,0% 1,81
de texto, planilhas eletrénicas e apresentacao de slides).

@Trab?lham de forma colaborativa online em projetos 24,6% 32,8% 20,0% | 16,4% 1,64
escolares.
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@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos
de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, 21,8% | 31,0% | 20,8% | 19,8% | 1,49
com respeito aos direitos autorais.

@ Os alunos organizam, manuseiam e recuperam dados na [ 5 gop 26.2% 236% | 23.5% 1,35
rede fisica ou na nuvem. ' ' ! '

@ Pedem ajuda aos professores, em situagdes de risco, ao
navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, 20,0% | 27,1% | 254% | 21,8% | 1,34
bullying, roubo de dados etc.

@ Conseguem entender a légica dos algoritmos presentes 5.8% 21.6% 265% | 40.3% 0.66
nas linguagens de programacgao. ' ! ’ ' ¢

@ Decodificam linguagens de programacdo, sendo capazes
de compreender a funcéo dos diferentes cédigos ou 6,3% | 181% | 27,3% | 41,5% | 0,61
blocos utilizados para programar.

@ Sao capazes de programar, utilizando diferentes cédigos 3.8% 17.1% 291% | 43.2% 0,50
ou blocos presentes nas linguagens de programagao. ' ! ! '

i)Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DIGITAIS — Ensino Médio

Resultados relacionados as
COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS DOS ALUNOS

O terceiro bloco de resultados contempla os indicadores 19 a 41 que buscam identificar o quanto
os professores acreditam que os alunos estao desenvolvendo aspectos importantes relacionados as
competéncias socioemocionais, a partir de uma pratica que eles vém desenvolvendo apoiada pelas
tecnologias digitais. Como redacao, estes indicadores trazem:

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demonstram emocao quando sdo apresentadas oportuni-
dades de participarem de algum projeto.

@ demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de projetos escolares.

tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreender, de qual € o papel e de quais sao as responsabili-
dades de cada um na execuc¢do de um projeto.

@ demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros da escola e em desenvolver projetos em prol de
sua comunidade.
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@ defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas reflexivas com seus colegas, com respeito a diversidade
de ideias e cultura.

@ sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua participacdo de uma sociedade multicultural e
global.

@ demonstram empatia (preocupacdo com o préximo, senso de justica e compaixao).

@ demonstram autoconhecimento, autocontrole e autoconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos
(situagdes de conflito ou presséo).

@ administram bem o tempo, sabendo dar aten¢do ao que realmente importa em oportunidades de
aprendizagem.

@ fazem autogestao, organizando-se de forma auténoma e proativa para participacao nas atividades de um
projeto.

@ trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar de forma democratica e por meio da escuta ativa.

@ recebem bem feedbacks de avaliacdo, sejam eles negativos ou positivos, e reconhecem como insumos para
novas aprendizagens.

@ valorizam bons projetos feitos por outras equipes, reconhecendo-os como contribui¢des para aprimorar sua
pratica.

Tabela com indicadores de RESULTADOS EDUCACIONAIS - COMPETENCIAS SOCIEMOCIONAIS

Os parametros para analise pelo professor(a) seguem os apresentados no bloco anterior que séo:

Objetivo atingido

(OA) para representar que é possivel ver o resultado na formacao do educando

Objetivo parcialmente
atingido (OPA)

pararepresentar que verifica o resultado indicado na aprendizagem dos alunos.

O)sJ[SleRaEloRETgle[e (68 para representar que nao vé este resultado como tendo sido incorporado pelos
(ONA) alunos.

Nao se aplica para representar que nao acredita que ela possa contribuir com aaprendizagem
(NA) dos alunos.

Nesta parte do relatério, os primeiros dados apresentados referem-se ao iAPEI50 e, nas tabelas a seguir, sdo
apresentados os resultados mais gerais que devem ser lidos tendo como referéncia o diagrama a seguir:
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Objetivo

Objetivo Parcialmente Objetivo Nao Nao se
Atingido Atingido Atingido aplica
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

Os resultados registrados em OA, OPA, ONA e NA estao representados na forma numérica de percentual (%),
sendo estes valores referentes ao total de respostas dadas pelos educadores, para cada parametro, dentro de
um total apresentado para um mesmo indicador. Como resultados tivemos:
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e Apresentacao dos 5 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50 @

Geral
Os alunos...

Indicador iAPEI50

Tem interesse em se envolver
em projetos propostos pelos
professores

Demonstram engajamento e
resiliéncia ao participar de projetos

Demonstram empatia

Defendem ideias com respeito
ao préximo

Valorizam bons projetos feitos por
outras equipes

Escolas Privadas Escolas Publicas
Os alunos... Os alunos...

Indicador iAPEI50 Indicador iAPEI50

Tem interesse em se envolver Tem interesse em se envolver
em projetos propostos pelos em projetos propostos pelos
professores professores

Demonstram engajamento Demonstram engajamento e

e resiliéncia ao participar de resiliéncia ao participar de projetos
projetos

. Demonstram empatia
Demonstram empatia

Defendem ideias com respeito

Defendem ideias com respeito o
ao préximo

ao préximo

Valorizam bons projetos feitos por

Valorizam bons projetos feitos por .
outras equipes

outras equipes

Ml Emergente I Basico MM intermediario M Avancado

a) Grdfico de Apresentacdo dos 5 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50
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° Apresentacao dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50

Geral
Os alunos...

Indicador iAPEI50

Sabem se comunicar em outra
lingua

Fazem autogestao e se organizam
de forma autdbnoma e proativa

Administram bem o tempo ao
participar de projetos

Demonstram autoconhecimento,
autocontrole e autoconfianca ao
enfrentnar desafios

Demonstram interesse em
conhecer e se engajar com o que
acontece fora dos muros da escola

Escolas Publicas
Os alunos...

Escolas Privadas
Os alunos...

Indicador iAPEI50 Indicador iAPEI50

Sabem se comunicar em outra
lingua

Sabem se comunicar em outra
lingua

Administram bem o tempo ao
participar de projetos

Fazem autogestao e se organizam
de forma auténoma e proativa

Fazem autogestao e se organizam
de forma autébnoma e proativa

Administram bem o tempo ao
participar de projetos

Demonstram autoconhecimento,
autocontrole e autoconfianca ao
enfrentnar desafios

Demonstram autoconhecimento,
autocontrole e autoconfianca ao
enfrentnar desafios

Demonstram interesse em
conhecer e se engajar com o que
acontece fora dos muros da escola

Demonstram interesse em conhecer
€ se engajar com o que acontece
fora dos muros da escola

Ml Emergente M Basico MM intermediario M Avancado

b) Grdfico de Apresentacdo dos 5 maiores desafios, tendo como referéncia o iAPEI50

‘ instituto

® apei 59 crescer



O Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS DOS ALUNOS @
- VISAO GERAL (a partir das respostas dadas pelos 3.411 educadores)

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocéo quando sdo apresentadas oportunidades 51,2% | 34,9% 53% | 2,9% 2,75
de participarem de algum projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de 45.4% 40.7% 5 20 299 263
projetos escolares. ! ! ! ' '

@ Demonstram empatia (preocupacao com o préximo, 36.8% 48.1% 6.3% 2.8% 243
senso de justica e compaixao). ! ! ! ' '

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 384% | 42,8% 7,9% 4,9% 2,39
ideias e cultura.

@Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribuicdes para aprimorarsua | 35,7% | 41,4% | 10,2% | 6,9% 2,26
pratica.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 28,5% | 49,5% | 10,0% | 6,0% 2,13
novas aprendizagens.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 27,6% | 50,7% | 10,5% | 5,5% 2,12
des de cada um na execucao de um projeto.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar | 53 504 56.7% 10.3% 3.7% 206
de forma democratica e por meio da escuta ativa. ! ’ ! ' !

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 29,6% | 41,2% | 15,1% | 84% 2,01
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 142% | 59,0% | 13,8% | 7,0% 1,75
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Administram bem o tempo, sabendo dar aten¢ao ao que 11.2% 59 7% 17.9% 4.9% 1.64
realmente importa em oportunidades de aprendizagem. ! ! ! ' !

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténomae | 14 9o 52 99, 18.9% 7.9% 1,62
proativa para participacao nas atividades de um projeto. ’ ' ! '

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua | 15 4% 31.0% 208% | 208% 1,12
participacao de uma sociedade multicultural e global. ’ ’ ! '

¢) Tabela de Resultados relacionados ds COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS- Dados Gerais
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@ Resultados relacionados 3s COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - REDE PUBLICA ;

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocéo quando sdo apresentadas oportunidades 35,1% | 45,3% 91% | 41% 2,31
de participarem de algum projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de 31.7% | 48,4% 8.8% 4.4% 224
projetos escolares. ' ’ ’ ’ ’

@ Demonstram empatia (preocupacao com o préximo, 2320 55 20 10.3% 4.3% 203
senso de justica e compaixao). ! ! ! ! '

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 23,9% | 499% | 13,3% | 6,1% 1,95
ideias e cultura.

®Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribuicdes para aprimorarsua | 23,5% | 452% | 16,2% | 8,4% 1,85
pratica.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 17,5% | 52,2% | 16,1% | 7,4% 1,74
novas aprendizagens.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 173% | 522% | 16,8% | 7,2% 1,74
des de cada um na execucao de um projeto.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar | 14 704 56.7% 16.5% 539 1,72
de forma democratica e por meio da escuta ativa. ’ ’ ’ '

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 19,3% | 42,5% | 21,2% | 10,3% [ 1,62
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 8,7% 54,3% | 20,7% | 9,2% 1,43
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Administram bem o tempo, sabendo dar aten¢ao ao que 8.0% 53.0% 25 204 6.8% 1.38
realmente importa em oportunidades de aprendizagem. ! ! ! ' !

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténomae | g 40 48,0% 27.1% 9 4% 1.29
proativa para participacao nas atividades de um projeto.

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua 6.5% 15.9% 431% | 27.6% 0.58
participacao de uma sociedade multicultural e global. ’ ' ! ' ‘

d) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - Rede Publica
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@ Resultados relacionados 3s COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - REDE PRIVADA ;

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estao abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocao quando sdo apresentadas oportunidades 63,4% | 26,9% 2,4% | 2,0% 3,08
de participarem de algum projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de 559% | 34.8% 2 6% 1.7% 293
projetos escolares. ' ' ’ ' ‘

@ Demonstram empatia (preocupacao com o préximo, 47.0% 42.8% 3.3% 1.6% 274
senso de justica e compaixao). ! ! ! ' '

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 49,4% | 37,5% 3,9% 3,9% 2,73
ideias e cultura.

@Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribuices para aprimorarsua | 45,0% | 38,6% 5,6% 5,7% 2,57
pratica.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 36,8% | 47,5% 54% | 49% 2,42
novas aprendizagens.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 35,4% | 49,7% 57% | 41% 2,41
des de cada um na execucao de um projeto.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar | 5g 704 56.8% 550 259 2,32
de forma democratica e por meio da escuta ativa. ! ’ ! '

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 37,5% | 40,1% | 10,5% | 6,8% 2,30
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 184% | 62,7% 8,5% 5,3% 1,99
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténoma e 18.1% 56,7% 12.8% 6.8% 1.86
proativa para participacdo nas atividades de um projeto. ! ’ ! ' !

@ Administram bem o tempo, sabendo dar atencdo ao que 13.6% 64.8% 12.4% 3.4% 1,84
realmente importa em oportunidades de aprendizagem. ! ’ ! !

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua | 17 1% 42.6% 19.6% | 15.5% 1,53
participacao de uma sociedade multicultural e global. ’ ’ ! '

e) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS — Rede Privada
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@ resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - EDUCAGAO INFANTIL ;

iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocédo quando sdo apresentadas oportunidades 47,7% | 36,3% 5,4% 3,9% 2,64
de participarem de algum projeto.

@ Derponstram engajamento e resiliéncia ao participar de 44,0% 39,8% 5,6% 4,2% 2,56
projetos escolares.

@ Demonst‘ram'empatia (pr.e?cupagéo com o préximo, 35,6% 46,7% 7,0% 4,2% 2,36
senso de justica e compaixao).

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 36,5% | 39,5% 8,9% 8,2% 2,25
ideias e cultura.

@Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribuicdes para aprimorar sua 32,1% | 37,5% | 12,8% | 10,9% | 2,04
pratica.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 25,6% | 48,1% | 11,8% | 7,9% 1,99
des de cada um na execucgao de um projeto.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 25,8% | 46,1% | 10,5% [ 10,5% | 1,95
novas aprendizagens.

@Trabalham bem er,n.equipe, sabgndo dialogar e negociar 20,4% 56,7% 10,4% 6,1% 1,95
de forma democratica e por meio da escuta ativa.

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 27,7% | 39,1% | 14,6% | 11,8% 1,89
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 13,5% | 54,7% | 153% | 9,8% 1,64
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Administra.m bem o tempo, sab?ndo dar atengég aoque [ 1029, 57,5% 16,5% 8,1% 1,56
realmente importa em oportunidades de aprendizagem.

@ Fazem autogestéq, Qrga?izando—§g de forma auténqma el 11,8% 50,2% 18,9% | 11,9% 1,47
proativa para participagdo nas atividades de um projeto.

@ Sab(.en.w se fomunicar em.outra Il’ngu:—?, possibilitando sua | 4 2,8% 30,2% 26,1% | 24,2% 1,12
participacao de uma sociedade multicultural e global.

f) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS — Educagdo Infantil
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6 Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS @
- ENSINO FUNDAMENTAL I

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocédo quando sdo apresentadas oportunidades 46,4% | 36,1% 6,6% 3,9% 2,58
de participarem de algum projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de 41.8% | 40,3% 6.6% 41% 248
projetos escolares. ' ' ’ ' ‘

@ Demonstram empatia (preocupacao com o préximo, 33.0% 48.6% 7.1% 3.8% 229
senso de justica e compaixao). ! ! ! ! '

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 32,8% | 44,4% 9,8% 5,7% 2,20
ideias e cultura.

@Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribuicdes para aprimorarsua | 30,4% | 43,3% [ 11,3% | 7,8% 2,08
pratica.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 23,6% | 51,3% | 11,0% | 6,8% 1,97
novas aprendizagens.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 23,0% | 51,1% | 11,8% | 7,0% 1,94
des de cada um na execucao de um projeto.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar | 1g 304 56.9% 12.4% 4.8% 1,87
de forma democratica e por meio da escuta ativa. ! ’ ' '

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 25,7% | 40,7% | 16,6% | 9,8% 1,84
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 11,9% | 56,8% | 15,4% | 8,5% 1,61
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Administram bem o tempo, sabendo dar aten¢ao ao que 9.6% 57 5% 20.1% 5 4% 1.53
realmente importa em oportunidades de aprendizagem. ! ! ! ' !

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténomae | 11 30 51.1% 20.8% 9.2% 1,47
proativa para participacao nas atividades de um projeto. ! ’ ’ '

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua 10.4% 24.8% 31.4% | 25.8% 091
participacao de uma sociedade multicultural e global. ! ' ! ! ‘

g) Tabela de Resultados relacionados ds COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - Ensino Fundamental |
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G Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS @
- ENSINO FUNDAMENTAL Il

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocéo quando sdo apresentadas oportunidades 56,6% | 32,5% 53% | 2,2% 2,91
de participarem de algum projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de 50.3% | 39.4% 4.7% 1.7% 280
projetos escolares. ' ' ’ ' ‘

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 41,9% | 43,3% 7,4% 3,5% 2,54
ideias e cultura.

@ Demonstram empatia (preocupacao com o préximo, 37.3% 50.7% 6.1% 21% 2.50
senso de justica e compaixao). ! ! ! ' !

@Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribui¢des para aprimorar sua 38,3% 42,1% 9,8% 6,0% 2,37
pratica.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 29,1% | 52,6% | 11,0% | 3,5% 2,22
des de cada um na execucgao de um projeto.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 29,0% | 51,8% 9,9% | 4,9% 2,20
novas aprendizagens.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar | 54 o 59 4% 10.0% 2.8% 2,15
de forma democratica e por meio da escuta ativa. ’ ! ! '

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 31,1% | 42,3% | 15,8% | 6,9% 2,09
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 141% | 61,2% | 14,6% | 6,3% 1,79
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténoma e 14.5% 56,2% 18.3% 6.8% 1.70
proativa para participacdo nas atividades de um projeto. ! ’ ’ ' !

@ Administram bem o tempo, sabendo dar atencdo ao que 11.1% 62.5% 18.1% 4.3% 1,69
realmente importa em oportunidades de aprendizagem. ! ! ! !

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua 13.5% 35.3% 206% | 17.8% 1,24
participacao de uma sociedade multicultural e global. ’ ’ ! '

h) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - Ensino Fundamental Il
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o Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - ENSINO MEDIO ;

iNDICE

INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

@ Os alunos estao abertos as novas experiéncias e demons-
tram emocao quando sdo apresentadas oportunidades 60,5% | 29,4% 2,5% 1,5% 3,01
de participarem de algum projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de 53.0% | 37.3% 2 3% 1.1% 286
projetos escolares. ' ' ’ ' ‘

@ Demonstram empatia (preocupacao com o préximo, 45,29% 43.8% 4.1% 0.9% 268
senso de justica e compaixao). ! ! ’ ! '

@ Defendem suas ideias e pontos de vista, nas trocas refle-
xivas com seus colegas, com respeito a diversidade de 45,7% | 40,8% 3,4% 3,7% 2,64
ideias e cultura.

@Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, re-
conhecendo-os como contribuicdes para aprimorarsua | 42,7% | 39,4% 6,8% 5,0% 2,50
pratica.

@Tém consciéncia dos esforcos que necessitam empreen-
der, de qual é o papel e de quais s&o as responsabilida- 33,7% | 49,8% 58% | 47% 2,34
des de cada um na execucgao de um projeto.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacao, sejam eles ne-
gativos ou positivos, e reconhecem como insumos para 34,2% | 46,7% 78% | 47% 2,30
novas aprendizagens.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar | 59 104 56.9% 550 220 2,30
de forma democratica e por meio da escuta ativa. ! ’ ! '

@ Demonstram interesse pelo que acontece fora dos muros
da escola e em desenvolver projetos em prol de sua 34,0% | 42,6% | 11,2% | 6,5% 2,21
comunidade.

@ Demonstram autoconhecimento, autocontrole e au-
toconfianca ao enfrentarem desafios em seus projetos 18,7% | 61,3% 8,9% 5,0% 1,98
(situagoes de conflito ou pressao).

@ Administram bem o tempo, sabendo dar aten¢ao ao que 12.8% 63.3% 13.8% 3.6% 1.78
realmente importa em oportunidades de aprendizagem. ! ! ! ' !

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténomae | 15 go 55 8% 15.9% 6.5% 1,74
proativa para participacao nas atividades de um projeto. ! ! ! '

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua 16.9% 39.3% 228% | 15.4% 1,46
participacao de uma sociedade multicultural e global. ’ ! ! '

i) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS - Ensino Médio
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Resultados relacionados as
COMPETENCIAS DOCENTES

Como ultimo bloco de resultados, temos os indicadores de 42 a 50 que trazem a seguinte redagao:

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos colaborativos online, inclusive internacionais.

@ Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins pedagdgicos (videos, animacdes, jogos, simulagdes etc.).

@ Contribuo para que os alunos participem de projetos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambientes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares, criando oportunidades virtuais de aprendizagem
para meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato com outras escolas via Internet, especialistas,
organizacdo de grupos de trabalho virtuais etc.).

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e compartilho com outros professores pela internet.

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolverem atitudes empreendedoras, quando eles tém a
oportunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade, resiliéncia, empatia e a iniciativa.

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacédo segura na Internet e a cultura digital, evitando o cyber-
bullying e outros delitos digitais.

Tabela com indicadores de RESULTADOS EDUCACIONAIS - COMPETENCIAS DOCENTES

Para este ultimo bloco, os professores(as) deverdo se autoavaliar a partir dos seguintes parametros

Obijetivo atingido
(OA)

para representar que a acdo em questdo faz parte da sua pratica pedagdgica.

)[R or (el [=li=  para representar que algumas vezes trabalha de acordo com o que esta sendo
atingido (OPA) exposto.

Objetivo nao atingido

(ONA) para representar que a situacao nao faz parte da sua pratica cotidiana.

Nao se aplica para representar que a acdo em questao nunca fara parte da sua pratica
(NA) pedagdgica.

instituto
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Nesta ultima parte de apresentacdo dos resultados, seguimos o padrao estabelecido anteriormente no qual
os primeiros dados apresentados referem-se ao iAPEI50 e, nas tabelas a seguir, sdo apresentados os resultados
mais gerais que devem ser lidos tendo como referéncia o diagrama a seguir:

Objetivo et Objetivo Nio Nio se
Atingido Feidel e Atingido aplica
Atingido
iNDICE
INDICADOR OA OPA ONA NA iAPEI50

Os resultados registrados em OA, OPA, ONA e NA estado representados na forma numérica de percentual (%),
sendo estes valores referentes ao total de respostas dadas pelos educadores, para cada parametro, dentro de
um total apresentado para um mesmo indicador. Como resultados tivemos:

° Apresentacao dos 3 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50 %

Geral
Indicador iAPEI50

Personalizar o ensino

Extrair dados de sistemas online para
avaliar resultados de aprendizagem

Desenvolver atitutdes
empreendedoras nos alunos

Escolas Privadas Escolas Publicas

Indicador iAPEI50 Indicador iAPEI50

Personalizar o ensino Personalizar o ensino

Extrair dados de sistemas online para Extrair dados de sistemas online para
avaliar resultados de aprendizagem avaliar resultados de aprendizagem

Desenvolver atitutdes Desenvolver atitutdes
empreendedoras nos alunos empreendedoras nos alunos

Bl Emergente M Béasico M Intermediario MM Avancado

a) Grdfico de Apresentagdo dos 3 melhores resultados, tendo como referéncia o iAPEI50
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0 Apresentacao dos demais indicadores tendo como referéncia o iAPEI50

Geral

Indicador

Implementar projetos STEAM

iAPEI50

Ser um professor autor

Participar de comunidades virtuais

Repensar tempos e espagos

Orientar para navegacao segura e
evitar cyberbullying

Fazer curadoria de recursos digitais

Escolas Privadas
Os alunos...

Indicador

Implementar projetos STEAM

iAPEI5O0

Ser um professor autor

Participar de comunidades virtuais

Repensar tempos e espacgos

Orientar para navegagao segura e
evitar cyberbullying

Fazer curadoria de recursos digitais

Escolas Publicas
Os alunos...

Indicador

Implementar projetos STEAM

iAPEI5O0

Ser um professor autor

Participar de comunidades virtuais

Repensar tempos e espacos

Orientar para navegacao segura e
evitar cyberbullying

Fazer curadoria de recursos digitais

Ml Emergente I Basico MM intermediario M Avancado

b) Grdfico de Apresentacéo dos demais resultados, tendo como referéncia o iAPEI50
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o Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - VISAO GERAL

(a partir das respostas dadas pelos 3.411 educadores)

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

42,6%

38,6%

8,6%

2,8%

2,47

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

39,5%

33,2%

11,9%

7,6%

2,24

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

30,3%

40,4%

14,6%

7,1%

2,02

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢oes etc.).

30,1%

31,8%

19,4%

11,1%

1,84

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

28,1%

29,5%

19,6%

15,3%

1,71

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢do de grupos de trabalho virtuais etc.).

26,4%

32,8%

21,5%

11,2%

1,71

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

22,2%

35,2%

22,5%

12,5%

1,59

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

14,7%

29,6%

34,5%

13,7%

1,18

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

15,0%

25,7%

28,8%

23,0%

1,11

¢) Tabela de Resultados relacionados s COMPETENCIAS DOCENTES — Dados Gerais
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€ Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - REDE PUBLICA

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

31,9%

41,8%

12,7%

4,4%

2,11

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

27,4%

34,5%

18,5%

9,8%

1,79

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

19,8%

42,8%

19,7%

8,6%

1,65

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢oes etc.).

21,5%

31,4%

24,3%

13,4%

1,49

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢ao de grupos de trabalho virtuais etc.).

18,2%

31,6%

27,0%

13,4%

1,36

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

15,6%

33,1%

26,4%

15,3%

1,29

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

17,7%

28,0%

27,5%

17,7%

1,27

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

12,1%

24,9%

37,1%

16,6%

0,98

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

10,0%

24,3%

35,0%

21,3%

0,89

d Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES — Rede Publica
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@ Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - REDE PRIVADA

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

50,8%

36,0%

5,5%

1,6%

2,75

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

48,7%

32,1%

7,0%

5,9%

2,59

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

38,2%

38,5%

10,8%

6,0%

2,30

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢des etc.).

36,7%

32,0%

15,5%

9,4%

2,11

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

35,9%

30,7%

13,7%

13,6%

2,05

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢do de grupos de trabalho virtuais etc.).

32,5%

33,8%

17,3%

9,5%

1,98

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

27,3%

36,7%

19,5%

10,3%

1,83

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

16,8%

33,1%

32,5%

11,5%

1,33

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

18,9%

26,6%

24,0%

24,3%

1,29

e) Tabela de Resultados relacionados s COMPETENCIAS DOCENTES - Rede Privada
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0 Resultados relacionados 3s COMPETENCIAS DOCENTES - EDUCAGAO INFANTIL

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

42,8%

38,9%

7,5%

2,8%

2,49

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

36,0%

29,8%

13,9%

11,2%

2,04

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

30,0%

39,3%

14,9%

7,9%

1,99

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢oes etc.).

32,5%

30,4%

17,2%

11,9%

1,91

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

24,4%

34,6%

20,5%

12,5%

1,67

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢do de grupos de trabalho virtuais etc.).

27,0%

28,9%

22,3%

12,8%

1,66

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

22,8%

27,0%

21,9%

20,7%

1,45

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

14,6%

27,0%

36,7%

13,9%

1,12

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

13,3%

22,5%

30,9%

25,6%

0,98

f) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - Educacdo Infantil
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Q Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - ENSINO FUNDAMENTAL |

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

39,1%

37,9%

9,1%

4,1%

2,32

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

34,4%

33,2%

13,4%

9,1%

2,04

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

26,1%

40,7%

15,0%

8,3%

1,86

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢oes etc.).

27,4%

29,9%

19,7%

12,9%

1,69

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

24,5%

29,0%

20,0%

16,9%

1,56

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢do de grupos de trabalho virtuais etc.).

22,0%

31,4%

22,4%

13,8%

1,51

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

19,4%

32,4%

22,3%

16,0%

1,42

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

13,7%

28,2%

32,3%

16,0%

1,11

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

12,9%

24,6%

28,4%

24,2%

1,01

g) Tabela de Resultados relacionados ds COMPETENCIAS DOCENTES - Ensino Fundamental |
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Q Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - ENSINO FUNDAMENTAL |1

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

46,9%

38,4%

8,7%

1,4%

2,64

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

44,1%

33,1%

12,3%

5,8%

2,42

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

33,8%

42,5%

13,1%

5,6%

2,20

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢des etc.).

32,9%

34,5%

19,4%

8,2%

2,01

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

35,3%

28,9%

19,4%

11,7%

1,99

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢do de grupos de trabalho virtuais etc.).

28,4%

34,9%

22,5%

9,4%

1,84

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

22,2%

38,1%

24,4%

10,5%

1,65

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

18,1%

26,3%

30,7%

20,3%

1,25

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

14,3%

32,3%

35,5%

13,1%

1,22

h) Tabela de Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - Ensino Fundamental Il
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@ Resultados relacionados as COMPETENCIAS DOCENTES - ENSINO MEDIO

5

INDICADOR

OA

OPA

ONA

NA

iNDICE
iAPEI50

@ Sinto-me capaz de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem aos alunos
de acordo com as necessidades e interesses individuais.

47,2%

38,5%

6,4%

1,1%

2,66

@ Sou capaz de extrair dados e informagdes dos ambien-
tes virtuais de aprendizagem, utilizados pelos alunos, e
avaliar os resultados de aprendizagem.

46,1%

32,8%

8,6%

5,7%

2,50

@ Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolve-
rem atitudes empreendedoras, quando eles tém a opor-
tunidade de se autoconhecer, desenvolver a criatividade,
resiliéncia, empatia e a iniciativa.

35,2%

39,3%

13,5%

5,3%

2,19

Faco curadoria de contetidos e recursos digitais para fins
pedagdgicos (videos, animagdes, jogos, simula¢des etc.).

36,6%

32,6%

17,4%

6,9%

2,12

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura
na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e
outros delitos digitais.

33,4%

32,1%

15,0%

12,7%

1,98

@ Sou capaz de repensar os tempos e espacos escolares,
criando oportunidades virtuais de aprendizagem para
meus alunos, extrapolando os muros da escola (contato
com outras escolas via Internet, especialistas, organiza-
¢do de grupos de trabalho virtuais etc.).

32,1%

33,4%

19,7%

7,5%

1,95

@ Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte
do meu dia a dia: interajo com outros professores, com
meus alunos e apoio para que participem de projetos
colaborativos online, inclusive internacionais.

25,0%

38,2%

20,4%

9,4%

1,76

@ Contribuo para que os alunos participem de proje-
tos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

20,3%

29,2%

24,3%

19,3%

1,40

@ Sou um professor autor! Produzo materiais digitais e
compartilho com outros professores pela internet.

16,5%

30,9%

36,0%

10,1%

1,28

i) Tabela de Resultados relacionados s COMPETENCIAS DOCENTES - Ensino Médio
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COMPARATIVO ENTRE OS PILARES . N

O indice de inovacao relacionado ao uso das

tecnologias pelos professores, alguns resultados
educacionais e as competéncias docentes

Nesta parte do relatério, apresentamos os resultados a partir de uma inter-relacao feita entre os 3 pilares:
usabilidade, resultados educacionais e competéncias docentes. A partir das varias reflexdes feitas internamente
e, posteriormente, compartilhadas com o Comité de Avaliacao - Anol, percebe-se claramente que hd umarelacao
intrinseca entre a competéncia docente, a confianca que eles sentem para fazer uso das tecnologias digitais em
estratégias pedagdgicas e os resultados que eles veem na aprendizagem dos alunos. Sdo apresentados a sequir
alguns resultados desta interrelagdo:
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e Autonomia dos alunos para uso das tecnologias em sala de aula.

Resultado apresentado a partir da inter-relacdo entre o quanto o educador se sente confortavel para deixar
os(as) alunos(as) utilizarem, com autonomia, as tecnologias educacionais e o quanto eles veem que este aspecto
impacta no desenvolvimento de competéncias digitais e socioemocionais dos educandos.

" (O)

USABILIDADE RESULTADOS EDUCACIONAIS

1 2 7 ® &) [19) D

4 Nome do Indicador R

0 Permito a utilizacdo de computadores, notebooks, tablets ou celulares sempre que os alunos julguem necessario.

Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos momentos do processo de ensino e de aprendizagem, para pesquisa, interacéo,
comunicacao, colaboracéo e publicacdo de contetidos.

Incentivo e oriento os alunos na producdo de materiais multimidia (técnicas de apresentacdo e design de slides, fotografias, dudios, pod-
casting ou videos, por exemplo).

Promovo oportunidades para os alunos trabalharem com diferentes softwares de produtividade tais como editores de texto, planilhas
eletronicas e producao de slides.

@ Os alunos organizam, manuseiam e recuperam dados na rede fisica ou na nuvem.

@Trabalham com os softwares de produtividades (editores de texto, planilhas eletronicas e apresentacdo de slides).

@ utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, com respeito aos direitos
autorais.

. J

a) Grdfico de Autonomia dos alunos para uso das tecnologias em sala de aula
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0 Praticas de ensino baseadas na implementacao de Projetos STEAM

Resultado apresentado a partir da inter-relagdo entre o quanto o educador trabalha com este tipo de estratégia
e o quanto ele se sente preparado para este fim.

‘h )
| <

USABILIDADE COMPETENCIAS DOCENTES

® ® (44

Nome do Indicador
Envolvo os alunos em projetos STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica), em que eles tém a oportunidade de construir
objetos com material concreto e digital.
@ Promovo aprendizagem baseada em problemas do mundo real, em que os alunos podem criar protétipos ou recursos fisicos ou virtuais
para disseminar conhecimentos relevantes para sua comunidade.
@ Contribuo para que os alunos participem de projetos STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica).

b) Grdfico de Prdticas de ensino baseadas em projetos STEAM

instituto
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e Orientacao para pesquisas eficazes na Internet

Resultado apresentado a partir da inter-relacdo entre as praticas que os(as) professores(as) promovem e que
podem colaborar para que os alunos facam boas pesquisas e os resultados educacionais que eles percebem.

" (O)

USABILIDADE RESULTADOS EDUCACIONAIS

2 o o o D

4 Nome do Indicador R

Estimulo os alunos a utilizarem a Internet, em diversos momentos do processo de ensino e de aprendizagem, para pesquisa, interacéo,
comunicacao, colaboracéo e publicagdo de contetidos.

Oriento os alunos a vivenciarem processos de busca de informacédo na Internet, ou seja, trabalho com metodologia de pesquisa envolven-
do orientacdo para uso de buscadores avancados, avaliacado da confiabilidade da informacéao, respeito ao direito autoral e organizacdo de

webliografia.

o Oriento os alunos a fazerem uso de mapas conceituais para relacionar informacées e conceitos encontrados em suas pesquisas na Internet
e em outras midias.

Crio oportunidades para os alunos compartilharem as informacdes encontradas na Internet, onde é possivel fazer analise critica, verificar a
confiabilidade da informacao e identificar fakenews.

@ Fazem pesquisas eficazes na Internet.

N

¢) Grdfico de Orientagdo para pesquisas eficazes na Internet

instituto
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0 Participacao dos educandos em comunidades virtuais de aprendizagem

Resultado apresentado a partir dainter-relacao entre o quanto os(as) professores(as) declaram que comunidades
virtuais de aprendizagem fazem parte da sua rotina, o quanto eles viabilizam a participacdo dos alunos em
comunidades com alunos da prépria escola ou de outras escolas, no Brasil ou no exterior, e o quanto ele vé que
este aspecto se reflete na formacao do educando, principalmente relacionado a cultura digital.

" ©

USABILIDADE RESULTADOS COMPETENCIAS
EDUCACIONAIS DOCENTES

14 ® D D D @

N

Nome do Indicador

@ Incentivo os alunos a participarem de comunidades virtuais de aprendizagem com outros alunos da sua turma.

@ Oportunizo a participacdo dos alunos em comunidades virtuais de aprendizagem com alunos de outras escolas, cidades ou paises.

@Trabalham de forma colaborativa online em projetos escolares.

@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo.

@ Sabem se comunicar em outra lingua, possibilitando sua participacdo de uma sociedade multicultural e global.

Comunidades virtuais de aprendizagem fazem parte do meu dia a dia: interajo com outros professores, com meus alunos e apoio para que
participem de projetos colaborativos online, inclusive internacionais.

J

d) Grdfico de articipagdo em comunidades virtuais de aprendizagem
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e Fomento ao empreendedorismo

Resultado apresentado a partir da inter-relacdo entre os resultados educacionais que suportam a formacao
de um(a) aluno(a) empreendedor(a) e o quanto o(a) professor(a) se sente preparado para trabalhar com este
aspecto junto aos(as) alunos(as).

)

"

USABILIDADE COMPETENCIAS
DOCENTES

D@ O O S O 9 O O

N

Nome do Indicador

@ Os alunos estdo abertos as novas experiéncias e demonstram emocao quando séo apresentadas oportunidades de participarem de algum
projeto.

@ Demonstram engajamento e resiliéncia ao participar de projetos escolares.

Tém consciéncia dos esfor¢os que necessitam empreender, de qual é o papel e de quais sao as responsabilidades de cada um na execugao
de um projeto.

@ Demonstram empatia (preocupagao com o préximo, senso de justica e compaixao).

Demonstram autoconhecimento, autocontrole e autoconfianga ao enfrentarem desafios em seus projetos (situagdes de conflito ou
pressao).

@ Administram bem o tempo, sabendo dar atencao ao que realmente importa em oportunidades de aprendizagem.

@ Fazem autogestao, organizando-se de forma auténoma e proativa para participagao nas atividades de um projeto.

@Trabalham bem em equipe, sabendo dialogar e negociar de forma democratica e por meio da escuta ativa.

@ Recebem bem feedbacks de avaliacdo, sejam eles negativos ou positivos, e reconhecem como insumos para novas aprendizagens.

m Valorizam bons projetos feitos por outras equipes, reconhecendo-os como contribuicdes para aprimorar sua pratica.

Proporciono experiéncias aos alunos para desenvolverem atitudes empreendedoras, quando eles tém a oportunidade de se autoconhecer,
desenvolver a criatividade, resiliéncia, empatia e a iniciativa.

J

e) Grdfico de Fomento ao empreendedorismo
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o Fomento ao trabalho com programacao e robética
Resultado apresentado a partir da inter-relagdo entre o quanto os(as) professores(as) trabalham com a

programacdo e robdtica no dia a dia e o quanto eles veem que este aspecto impacta na formacao dos(as)
alunos(as) relacionado a competéncia digital para programar.

" (O)

USABILIDADE RESULTADOS EDUCACIONAIS

1) D D D

Nome do Indicador R

Colaboro para que os alunos conhegcam linguagens e sistemas de programacao e produzam seus préprios jogos, simulacdes, anima-
¢oes, etc.

@ Conseguem entender a légica dos algoritmos presentes nas linguagens de programacéo.

Decodificam linguagens de programacéo, sendo capazes de compreender a fun¢do dos diferentes cédigos ou blocos utilizados para
programar.

@ Sé&o capazes de programar, utilizando diferentes cédigos ou blocos presentes nas linguagens de programacéo.

N

f) Grdfico de Fomento ao trabalho com programacgdo e robética
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g Orientacao aos alunos sobre ética e cidadania digital

Resultado apresentado a partir da inter-relacdo entre o quanto os(as) professores(as) declaram que trabalham
com os alunos a pratica da navegacao segura na intrernet e culta digital, e o quanto ele vé que este aspecto se

reflete na formacao do educando, principalmente relacionado ao uso das tecnologias digitais com seguranca
e a ética e cidadania digital.

" ©

USABILIDADE RESULTADOS COMPETENCIAS
EDUCACIONAIS DOCENTES

o D 23] D D

Nome do Indicador

oTrabtho com os alunos questdes relacionadas a ética e a cidadania digital.

@ Usam tecnologia digital com seguranca, responsabilidade e de forma critica, reflexiva e ética, mantendo os dados de forma privada.

@ Pedem ajuda aos professores, em situacdes de risco, ao navegar na Internet. Ex: contato de pessoas estranhas, bullying, roubo de dados etc.

@ Participam da cultura digital com respeito ao préximo.

@Trabalho com os alunos a pratica da navegacao segura na Internet e a cultura digital, evitando o cyberbullying e outros delitos digitais.

g) Grdfico de Orientagdo aos alunos sobre ética e cidadania digital
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0 Desenvolvimento das habilidades de comunicacao

Resultado apresentado a partir da interrelagcao entre o quanto o educador estimula os(as) alunos(as) na produgao
de materiais multimidia e textos digitais e o quanto os(as) alunos(as) utilizam softwares de produtividade e
ferramentas digitais para expor ideias.

" (O)

USABILIDADE RESULTADOS EDUCACIONAIS

7 o ® D

N

Nome do Indicador

Incentivo e oriento os alunos na producdo de materiais multimidia (técnicas de apresentacéo e design de slides, fotografias, dudios, podcas-
ting ou videos, por exemplo).

Trabalho com os alunos a construcao de textos digitais para disseminar informagdes sobre seus projetos (blogs, wikis etc,) e receberem
feedback externo.

@Trabalham com os softwares de produtividades (editores de texto, planilhas eletronicas e apresentacao de slides).

@ Utilizam ferramentas digitais em diferentes momentos de um projeto para comunicar, vender e expor ideias, com respeito aos direitos autorais.

h) Grdfico de Desenvolvimento de habilidades de comunicagéo

instituto
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COMPETENCIA DOS ESTUDANTES

SEGUNDO O ISTE

O ISTE (International Society for Technology in Education) é uma sociedade internacional que congrega
varias universidades americanas que investigam o uso das tecnologias no contexto educacional. Dentre os
documentos que eles produziram, temos como referéncia o Padrdao de Competéncias para Estudantes que
define os conhecimentos e habilidades que os estudantes deverao adquirir ao longo da Educacgédo Basica. O
documento estd organizado em 7 competéncias que podem ser relacionadas aos indicadores do APEI50 e
apresentadas por meio do iAPEI50 como vemos a seguir:

COMPETENCIAS
ISTE FOR
STUDENTS
DADAO D .
R OR DO
O
D A O
0 » A () A
O ADOR
A 0
APR N

OLABORADOR
0):7A

. »
OVADOR

HABILIDADES

INDICADORES
APEI50
ATRELADOS

iAPEI50
Média Geral

Reconhecem seus direitos e responsabilidades
para aprender e trabalhar em um mundo digital e
interconectado. Também navegam com seguranga,
dentro da legalidade e com ética

22,23,24

1,48

Fazem curadoria de recursos digitais para construir
conhecimento, para si e para outros, e produzir
artefatos criativos

21

Definem estratégias para entender e resolver
problemas, sendo capazes de definir e utilizar as
ferramentas mais adequadas para desenvolver
solugoes.

26,27, 28

Expressam e comunicam ideias de forma clara e
criativa, utilizando diferentes recursos digitais,
estilos de linguagem e formatos, mais adequados a
cada objetivo.

25

2,2

Definem objetivos de aprendizagem e tragcam
estratégias para aprender, tendo como suporte as
tecnologias digitais

18, 36, 37, 38, 40

1,64

Utilizam recursos digitais para ampliar seu olhar
e enriquecer o processo de aprendizagem,
sendo capazes de trabalhar em times locais e
globalmente.

20, 29, 31,32, 33,
34, 35, 39, 41

2,05

Utilizam uma variedade de tecnologias para
identificar e resolver problemas, de forma criativa
e util.

19,30

1,99

Tabela 1: Padréo de Referéncias ISTE para Estudantes e o APEI50
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Outra visdo, desta mesma tabela, pode ser expressa por meio do Grafico de Radar, que permite a analise a partir
de multivariaveis, todas partindo de um mesmo ponto e tendo como referéncia uma mesma magnitude para
representacao da escala. No recurso APEI50, o indice de inovacao pedagdgica (iAPEI50) é representado por um
valor que varia de 0 a 4, ou seja, 0 menor valor que temos nesta escala é 0 e 0 maior é 4, o que se reverte em
uma magnitude de 4 pontos nesta escala. Esta mesma estratégia foi utilizada para construir outros graficos de
radar apresentados neste relatério.

Como resultado no Grafico de Radar referente aos Padrdes de Referéncia ISTE para ESTUDANTES temos:

Resultados Educacionais dos alunos segundo o ISTE
(International Society for Technology in Education)

Privada
Publica

Aprendiz Empoderado
4,00

Pensamento Computacional Cidadao Digital

Design Inovador Colaborador Global

Construtor de Conhecimento Comunicador Criativo

Grdfico 8: Padrdo de Referéncias ISTE para Estudantes e o APEI50

instituto
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COMPETENCIA DOS EDUCADORES

SEGUNDO O ISTE

O ISTE (International Society for Technology in Education) também tem um documento que traz as competéncias
esperadas do(a) professor(a) para promover boas oportunidades de aprendizagem junto aos alunos no século
XXI. O rol de competéncias para professores(as) pode ser alinhado aos indicadores APEI50 e representado por
meio do iAPEI50 da seguinte forma:

COMPETENCIAS
ISTE FOR
STUDENTS

DIA\DJNOND F

OLABORADOR
0):7A

HABILIDADES

INDICADORES
APEI50
ATRELADOS

iAPEI50
Média Geral

Entender e usar dados para direcionar as
estratégias de ensino de forma a propiciar as
melhores oportunidades de aprendizagem para os
alunos.

46

2,24

Continuamente melhorar sua pratica aprendendo
com seus pares, experimentando novas estratégias
de ensino e avaliando resultados.

43

Inspirar os estudantes para contribuir de forma
positiva e responsavel no mundo digital

50

Dedicar tempo para colaborar com seus pares e
alunos para aprimorar suas praticas, descobrindo
e compartilhando recursos e ideias e ajudando a
resolver problemas

42

1,84

1,59

Desenhar estratégias de ensino e espacos capazes
de atender, de forma eficaz, diferentes estilos de
aprendizagem

44, 45

1,79

Facilitar processos de aprendizagem com uso
de tecnologias de forma a contribuir com o
desenvolvimento das competéncias dos alunos
definidas no ISTE for Students

47,49

1,87

Buscar oportunidades de liderar processos para
revisdo da pratica docente de forma a fortalecer o
processo de aprendizagem.

48

1,18

Tabela 2: Padrdo de Referéncias ISTE para Professores(as) e o APEI50

@ apei50

88

instituto

crescer



Na versao Grafico de Radar temos os resultados relacionados aos Padrées de Referéncia ISTE para PROFESSORES
como sendo:

Competéncias dos Educadores seqgundo o ISTE
(International Society for Technology in Education)

Privada

Analista Publica
4,00

Aprendiz

Facilitador Cidadania Digital

Designer Colaborador

Grdfico 9: Padréo de Referéncias ISTE para Professores(as) e o APEI50

instituto
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COMPETENCIA DOS ESTUDANTES
SEGUNDO A BNCC

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) é um documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver durante o periodo
que estiverem cursando a Educacao Basica.

Ao longo da Educacéo Basica — na Educacdo Infantil, no Ensino Fundamental e no Ensino Médio —, os alunos
devem desenvolver as dez competéncias gerais da Educacgao Basica que pretendem assegurar como resultado
do seu processo de aprendizagem e desenvolvimento, uma formag¢do humana integral que vise a construcao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Dentre as 10 competéncias gerais ha 7 que podem ser diretamente beneficiadas por um trabalho pedagdgico
envolvendo o uso de tecnologias digitais. No quadro a seguir e no Grafico de Radar apresentamos cada uma
destas competéncias, o detalhamento das habilidades envolvidas, o rol de indicadores do APEI50 atrelados e o
indice de inovacao pedagdgica APEI50 (iAPEI50) correspondente.

INDICADORES iAPEI50
HABILIDADES ENVOLVIDAS APEI50 Média
ATRELADOS Geral

COMPETENCIA GERAL
DA BNCC

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem prépria das ciéncias, incluindo
p A 0 a investigacdo, a reflexao, a analise critica, a
O, CR O imaginacao e a criatividade, para investigar causas, 29 2,75
RIATIVO elaborar e testar hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral

ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

25,34 1,14
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicagao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
CULTURA DIGITAL sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

18,19, 20, 21,
22,26,27,28

Argumentar com base em fatos, dados e
informacdes confidveis para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisées comuns
que respeitem e promovam os direitos humanos,

a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global,
com posicionamento ético em relacao ao cuidado
de si mesmo, dos outros e do planeta.

ARGUMENTAGAO

33 2,39

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude

AUTOCONHECIMENTO f|§|ca e emocional, compreendendo-se na 23,30, 36,37,
diversidade humana e reconhecendo suas

E AUTOCUIDADO ~ ! 38,40
emocoes e as dos outros, com autocritica e

capacidade para lidar com elas.

1,82

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de

conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e

promovendo o respeito ao outro e aos direitos

humanos, com acolhimento e valorizacao da 24,35, 39, 41 2,12
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus

saberes, identidades, culturas e potencialidades,

sem preconceitos de qualquer natureza.

EMPATIA E
COOPERACAO

Agir pessoal e coletivamente com autonomia,

responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e

determinacdo, tomando decisées com base 31,32 2,06
em principios éticos, democraticos, inclusivos,

sustentaveis e solidarios.

RESPONSABILIDADE E
CIDADANIA

Tabela 3: Competéncias dos Estudantes segundo a BNCC e o APEI50
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COMPETENCIA DOS ESTUDANTES
SEGUNDO A BNCC

Privada
Argumentacao Publica

4,00

Respnsabilidade e
Cidadania

Autoconhecimento
e Autocuidado

Pensamento
cientifico, critico e
cirativo

Comunicacao

Empatia e Cooperagao Cultura Digital

Grdfico 9: Competéncias dos Estudantes segundo a BNCC e o APEI50
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DESTAQUES APRESENTADOS PELOS
RESULTADOS - ANO ||

DEZ ASPECTOS DE ATENCAO.

Sabemos o quao desafiador é fazer andlise dos dados de um relatério de pesquisa, além da grande
responsabilidade que significa emitir um parecer que é fruto da interpretacao feita por um grupo de pessoas
que, apesar de estarem estudando e dedicando sua pratica profissional a este tema, jamais representarao o
universo de todos os respondentes desta avaliacdo, assim como fardo parte do contexto e dia a dia que os(as)
professores(as) vivenciam no ambiente escolar.

Por isso, nesta parte do relatério buscamos dar destaque a 10 pontos que mais nos chamaram a atencao e
que podem servir de referéncia para que outras discussdes sejam feitas em cada uma das instituicées de
ensino envolvidas, o que pode vir a desencadear novas reflexdes que, de alguma forma, contribuam para que
avancemos rumo a uma nova educacao.

Vale lembrar que o indice de inovacao pedagdgica APEI5O0 (iIAPEI50) é apresentado por meio de uma escala que
varia de 0 a 4, sendo considerado que os(as) professores(as) estdo em um estagio:

Emergente Basico Intermediario Avancado
quando o valor for quando o valor for quando o valor for quando o valor for
>0e<=1. >1e<=2, >2 e <=3, >3 e<=4
Ou seja, onde ha demostrando um referindo que ha indicando que
pouquissimo indicio de estdgio muito inicial um processo em determinado aspecto
inovacao pedagdgica; de inovacao; andamento; e ja encontra-se em um

grau adequado de
inovacao pedagdgica.

instituto
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Feito este entendimento preliminar, temos como 10 pontos de destaque:

De forma geral, analisando por Pilar, ndo temos nenhum aspecto
que se encontra em nivel avancado de inovacao pedagdgica, sendo o
melhor resultado apresentado pelo Pilar Resultados Educacionais,
relacionado as Competéncias Socioemocionais, no qual temos um
iIAPEI50 de 2,07, sendo considerado como um nivel intermediario de
inovacao pedagadgica.

Ao analisar por Perfil de Instituicao, vemos no pilar Resultados
Educacionais - Competéncias Digitais um grande gap entre o
IAPEI50 apresentado pelas escolas publicas e privadas. As publicas
apresentam um iAPEI50 de 0,77 e as privadas 1,51, o que significa
mais do que o dobro do resultado, segundo a andlise feita pelos(as)
professores(as).

Quando olhamos por Grau de Ensino, de uma forma geral vemos

que ha uma evolucao dos resultados apresentados pelo iAPEI50 ao
longo dos anos que envolvem a Educagao Basica em todos os pilares.
Foge a regra 0 iAPEI50 apresentado pelo Ensino Fundamental

| - Competéncias Digitais, que é de 0,97 (considerado um nivel
emergente), e vale destaque para o trabalho que vem sendo feito pelo
Ensino Fundamental Il e Médio - Competéncias Socioemocionais,
que tem iAPEI50s 2,17 e 2,29, respectivamente, o que mostra um nivel
intermediario de inovacao pedagdgica.

3,02 é 0 iAPEI50 (nivel avancado) para as escolas privadas relacionado
a autonomia que os alunos tém para uso da Internet em praticas
pedagdgicas. Este mesmo indicador corresponde ao melhor resultado
apresentado pelo Pilar Usabilidade para area publica, sendo que seu
resultado é de somente 1,92 (nivel basico), o que representa que o0s
alunos(as) da rede privada tém praticamente 3 vezes mais autonomia
para uso da Internet para fins pedagdégicos do que os(as) alunos(as) da
rede publica.

instituto
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Uso das tecnologias digitais para personalizar a pratica de ensino

(criar atividades diversas) de forma a atender os diferentes estilos e
necessidades de aprendizagem apresentado pelos(as) alunos(as) é
outro aspecto visto como positivo pelo iAPEI50. 1,88 é 0 iAPEI50 da
rede publica (nivel basico) e 2,81 da rede privada (nivel intermediario).
No entanto, temos duvidas se esta claro para os(as) professores(as) o
que significa personalizar o ensino dentro de um contexto que envolve
o uso das tecnologias digitais.

Como piores iAPEI50s de uma forma geral no pilar Usabilidade estao:
criar oportunidades dos alunos participarem de comunidades virtuais
de aprendizagem extrapolando os muros da escola (0,75), envolver

os alunos em projetos STEAM (0,86) e uso de portfélios digitais para
gestao da aprendizagem (0,95), todos em nivel emergente, mostrando
que nao ha indicios de pratica pedagdgica inovadora relacionada a
estes aspectos. O resultado varia pouco quando fazemos um recorte

e leitura dos resultados por escolas publicas e privadas. Relacionado

especificamente ao trabalho envolvendo projetos STEAM, ha duvidas
se o resultado nao é um pouco melhor. Acreditamos que ha mais
professores(as) que desenvolvem um trabalho desta natureza, mas
nao conseguiram fazer a relagao com este conceito no momento do
preenchimento da pesquisa.

Muitas das questoes relacionadas a cultura digital encontram-se

em um nivel basico de inovacao pedagdgica. Como destaque, vale
mencionar o iAPEI50 relacionado a participacao em uma cultura digital
com respeito ao proximo (1,72), utilizar tecnologias digitais com
seguranca (1,58) e pedir ajuda em situagdes de risco ao navegar na
Internet (1,12). Esses sao resultados gerais, o que reflete a percepc¢ao de
professores(as) de escolas publicas e privadas.
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Os melhores resultados advém do pilar Resultados Educacionais
referente as Competéncias Socioemocionais e que estao relacionados
a abertura e interesse dos(as) alunos(as) em participarem de projetos.
Neste caso, 0 iAPEI50 é de 3,08 para escolas particulares (nivel avancado)
e 2,31 para escolas publicas (nivel intermediario). Dentro desta mesma
perspectiva temos a visao dos(as) professores(as) em relacao ao
engajamento e resiliéncia dos(as) alunos(as) ao participarem de projetos.
2,24 é 0 iAPEI50 da escola publica e 2,93 da escola privada (ambas em
um nivel intermediario). Apesar dos resultados serem positivos, temos
duvida se ele esta diretamente relacionado as praticas que envolvem o
uso de tecnologias digitais ou se ele reflete, de uma forma geral, a pratica
dos profissionais envolvidos nesta pesquisa.

Relacionado a aspectos que envolvem as competéncias intra e
interpessoal é onde encontramos as maiores fragilidades dentro do
Pilar Resultados Educacionais - Competéncias Socioemocionais.
Analisando os aspectos que dizem respeito a competéncia intrapessoal
vale destacar o indicador que traz a visao dos(as) professores(as)

sobre a capacidade dos(as) alunos(as) para fazer autogestao da

aprendizagem, no qual encontramos um iAPEI50 de (1,62), seguido
por administracao do tempo (1,64) e autoconhecimento com (1,75).
Em relacdo ao interpessoal temos como principais pontos o desafio
que os(as) alunos(as) tém para se comunicar em outra lingua (1,12)
e o interesse em conhecer e se engajar com o que acontece fora dos
muros da escola (2,01). Vale destacar os resultados relacionados a
comunicacao em outra lingua, que tem um iAPEI50 trés vezes maior
na rede privada (1,53) em comparagao aos resultados relatados por
professores(as) da rede publica (0,58), o que se configura, mais uma
vez, na subutilizacao das tecnologias digitais para potenciar praticas
eficientes de ensino e aprendizagem.

Por ultimo, temos os resultados relacionados a competéncia

docente. Extrair dados de sistemas online para avaliar resultados de
aprendizagem aparece como um dos aspectos mais positivos, com um
IAPEI50 de 2,24 (intermediario) e, como pior resultado, a capacidade
que eles tém para fazer curadoria de recursos digitais que traz um
iAPEI50 de 1,84, considerado basico.
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CONSIDERACOES FINAIS
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Chegamos ao final deste relatério com muitas inquietagdes, mas com uma certeza: temos potencial para
transformar a educagdo em nosso pais!

Ter um diagnéstico do momento atual, formar grupos de trabalho para analise dos resultados, definir acdes
prioritarias e medir seus avangos é um primeiro passo rumo a uma nova educacdo que faca mais sentido para
os alunos e esteja conectada aos desafios do mundo contemporaneo.

Paises como Chile, Peru e Equador, na América Latina, e Finlandia, Singapura, Coreia do Sul, Canada e Japao, em
outros lugares do mundo, vém fazendo a licao de casa e ja foram capazes de estruturar politicas publicas para
formacao docente de longo prazo estabelecendo diretrizes para:

Ingresso no ensino superior: maior seletividade académica;

Padrées de referéncia para formacao docente;

Exames nacionais para todos os professores;

Promocao baseada nos resultados académicos e profissionais
que se refletem em resultados financeiros por meritocracia.

Relacionado as politicas publicas para inclusao de tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas nao é diferente.
Temos como referéncia o trabalho que vem sendo feito por paises como Chile e Uruguai, na América Latina, e
Estados Unidos, Inglaterra, Coreia do Sul, Singapura e Australia em outros lugares do mundo. Em todos eles,
ha investimento no desenho de projetos estruturantes de longo prazo envolvendo entendimento sobre o
contexto e organizacdo de um plano de acao contemplando:

informacoes referentes a uma visao nacional sobre o tema;

padrées de competéncia para alunos, professores e lideres
educacionais;

definicao de investimentos que devem ser feitos em infraestrutura
e aquisicao de conteudos;

além da definicao do curriculo para cada segmento, estratégias
para avaliacao de resultados e retorno do investimento.
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O recurso APEI50 entra como uma ferramenta importante no inicio deste processo, colaborando para identificar
0 que os professores ja vém fazendo e, a partir de entdo, ajudar a definir estratégias para formacao continuada
e investimento em tecnologias digitais.

Também pode serum recursoimportante paraasustentabilidade das politicas publicas por meio de suaaplicacao
anual, sendo possivel identificar os avancos a partir de um conjunto de a¢des que foram implementadas. Essa
pratica continua cria um crescimento em espiral, tendo como perspectiva a evolucdo permanente.

De tudo que vimos e vivenciamos neste primeiro ano,
restam 10 questoes para as quais buscamos resposta:

Como qualificar o uso da Internet e aproveitar melhor os recursos
tecnologicos que hoje estao nas maos dos alunos, contribuindo para que
sejam viabilizadas praticas mais eficazes de ensino e aprendizagem?

Pela pesquisa TIC Educacao 2018, 64% das Escolas Publicas e 44% das Escolas Privadas tém acesso a Internet
no laboratoério de informatica e em 57% das Escolas Publicas e 74% das Escolas Privadas ha acesso a Internet
na sala de aula.

No entanto, o indice de inovacao pedagdgica APEI50 é de somente 2,12, ou seja, é considerado como um ni-
vel Basico, quando olhamos para o quanto os professores vém trabalhando com metodologia de pesquisa na
Internet e 1,87 quando refere-se ao estimulo que eles dao aos alunos para verificar a confiabilidade da infor-
macgao e compartilhar resultados de pesquisa.

Algo que também nos preocupa é quando olhamos para o resultado apresentado pela pesquisa complementar
feita junto aos lideres cadastrados na plataforma APEI50. Por esta pesquisa descobrimos que somente 31% das
Escolas Publicas e 56% das Escolas Privadas orientam seus professores sobre como realizar pesquisas eficazes
com respeito aos direitos autorais.

relacionamento dos(as) alunos(as) com outras escolas da mesma rede
de ensino, de diferentes cidades ou ainda, de diferentes paises, quando
participam de projetos colaborativos online, fomentando a cultura digital?

o Como aproveitar as oportunidades educacionais advindas do

O indice de inovacao APEI5O0 relacionado a este aspecto é de somente 1,17, quando olhamos para as opor-
tunidades que os professores viabilizam para que os alunos participem de projetos colaborativos online com
alunos da mesma turma e, menor ainda, 0,73, quando relacionado as oportunidades de trabalho com alunos
de outras escolas.
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A competéncia que o(a) professor(a) tem para promover este tipo de estratégia pedagégica também é baixa,
visto que somente 15,6% deles(as) da rede publica e 27,3% da rede privada dizem se sentir preparados(-
das) para participar ou promover comunidades virtuais de aprendizagem, o que se reflete também no quanto
eles(as) se veem preparados para repensar tempos e espagos. Somente 18,2% dos(as) professores(as) da rede
publica e 32,5% da rede privada se sentem preparados para vivenciar uma experiéncia como esta.

e Qual o impacto na formacao dos alunos quando os educadores nao estao
privilegiando estratégias de ensino que permitam aos alunos trabalhar
situacoes de ensino baseada em problemas, buscando resolver, por meio
de protétipos, desafios do mundo real?

Sabemos o quanto sera desafiador o futuro para estas criancas e jovens! Hoje é muito dificil prever o futuro
e ainda teremos muitos avancos tecnoldgicos nos proximos anos que, inclusive, redefinirdo carreiras e pro-
fissées. Muito mais que conhecimento técnico, cada vez mais serd necessario, a qualquer pessoa, ter atitude,
proatividade, resiliéncia e disciplina para aprender sempre e por toda a vida, se reinventar, entre diversas outras
competéncias. Se tudo isso é fato, criar oportunidades de pensar em problemas do mundo real e buscar resol-
vé-los mobilizando diferentes competéncias e fazendo uso de diversos conhecimentos é algo premente e que
deve ser trabalhado ao longo de toda a educacao basica. No entanto, quando olhamos para os resultados da
avaliacdo APEI50 e focamos neste aspecto, encontramos um indice de inovacao APEI50 igual a 0,91 relaciona-
do as oportunidades que os professores promovem de envolver os alunos em projetos STEAM (projetos que
envolvem Ciéncias, Tecnologias, Engenharia, Matematica e Artes) e 1,39 quando mencionam trabalhar com
aprendizagem baseada em problemas do mundo real, envolvendo a construcao de protétipos. Ou seja, ainda
estdao em um processo muito inicial relacionado a este tipo de trabalho pedagdgico.

Um dos aspectos que pode estar gerando este tipo de situacdo é o fato de somente 4% das Escolas Publicas
e 44% das Escolas Privadas possuirem Espago Maker em boas condi¢des de uso e 19% das Escolas Privadas
e 34% das Escolas Publicas terem kit de robdtica (informacdes compartilhadas pelos lideres participantes
da pesquisa complementar APEI50). Ou seja, é outro ponto a se pensar, nao sé relacionado com a formacao
continuada dos professores, mas também a infraestrutura.

Sera que os alunos terao “empregabilidade” ou mesmo, se decidirem ser
empreendedores, terao todas as competéncias necessarias ao cidadao do
século XXI para gerir e seguir em frente com o seu projeto de vida?

Parece uma questao simples, mas é bem mais complexa do que imaginamos quando olhamos para os resultados
referentes ao manuseio dos recursos tecnoldgicos basicos necessarios ao mundo do trabalho. Pela pesquisa
e resultados referentes a pratica dos professores, ao utilizar tecnologia no dia a dia junto aos alunos temos
como indice de inovacao APEI50 1,74 relacionado ao trabalho com mapas conceituais, 1,78 para producao
de materiais multimidia, 0,95 para producao de textos digitais e 1,17 para uso de softwares de produtividade,
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ou seja, em todas as situacdes encontramos um indice que refere-se a situacdo emergente ou basica, longe
de ser um trabalho adequado e que esteja contribuindo para que os alunos desenvolvam as competéncias
necessarias para o século XXI.

A relevancia e confirmacao destes aspectos também aparece na pesquisa TIC Educacdo 2018, na qual temos
que somente 19% dos professores trabalharam com planilhas e graficos no ultimo ano, 35% promoveram
oportunidades de apresentacdo com suporte das tecnologias digitais e 34% solicitaram que os alunos produ-
zissem textos digitais.

Uma hipoétese para que esta situacado se configure é a falta de infraestrutura. Pelo resultado da pesquisa com-
plementar feita com os lideres cadastrados na plataforma APEI50 constatamos que somente 50% das escolas
tém software de produtividade a disposicao para trabalho pedagdgico.

Como preparar os alunos para serem cidadaos em um momento no qual
vivenciamos a 52 revolucao industrial, dominada pela inteligéncia artificial,
big data, ferramentas de analytics e robética?

O uso das tecnologias digitais no contexto pedagdgico também tem reflexo direto em outros resultados edu-
cacionais, principalmente naqueles relacionados ao desenvolvimento das competéncias digitais. Pela pesqui-
sa, os melhores resultados ainda se referem aos relacionados a cultura digital e os piores as questoes correlatas
ao pensamento computacional e robética.

Apesar de termos ciéncia que estes sao aspectos que estardo cada vez mais presentes no nosso cotidiano, que
a inteligéncia artificial, as ferramentas de analytics e big data vivenciam, neste momento, somente a ponta do
iceberg, temos um trabalho rudimentar.

O indice de inovacao APEI50 referente ao uso das tecnologias digitais para promover o pensamento compu-
tacional e o desenvolvimento da linguagem de programacao ainda é muito baixo. Relacionado a entender a
I6gica da linguagem de programacao, a saber decodificar esta linguagem ou, ainda, de forma mais complexa,
saber programar, temos como indice de inovacdo APEI50 0,59, 0,55 e 0,45 respectivamente. Ou seja, em todas
as situagdes encontramos valores muito baixos, em situacdo emergente, o que significa que estamos muito
aquém do que deveriamos ter em um mundo no qual todas as profissdes estdao sendo informatizadas e pro-
gramar passa a ser algo que pode ser feito por qualquer pessoa, com conhecimentos simples de pensamento
computacional e linguagem de programacao.
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Sera que nossos estudantes estao preparados para enfrentar os desafios
do mundo contemporaneo, sendo capazes de gerenciar sua vida pessoal e
profissional com equilibrio, sabedoria e respeito ao proximo?

Muitos perguntam por que falar de competéncias socioemocionais quando temos como foco da avaliacdo
APEI50 avaliar praticas pedagdgicas inovadoras apoiadas pelas tecnologias digitais? Na visdo da equipe que
vem trabalhando neste projeto, ndo ha como separar este aspecto, visto que a competéncia socioemocional
estd presente, de forma transversal, em todos os aspectos do cotidiano. Falar de respeito ao préximo, superacao,
empatia, administracdo do tempo ou mesmo metacognicao diz respeito a qualquer processo do nosso
cotidiano, especialmente aqueles apoiados pelas tecnologias digitais.

Ao incorporar tecnologias digitais no dia a dia junto aos alunos, muitos destes aspectos emergem, alguns mais
simples e que j& aparecem em um nivel de inovacdo avancado, como os apresentados pelo indice APEI50 (2,63
para resiliéncia, 2,43 para empatia, 2,39 para defender ideias com respeito ao préximo e 2,26 para valorizar
projetos feitos por outras equipes). No entanto, outros ainda sdo um desafio na percepc¢do geral dos professo-
res. Como maiores desafios temos saber se comunicar em outra lingua, indice de inovacdo APEI50 de somente
1,12, fazer autogestdo e se organizar de forma proativa, com um indice de 1,62, administrar bem o tempo,
indice de 1,64, e controle emocional, 1,75. Ou seja, novamente temos oportunidades importantes nao sendo
viabilizadas e colaborando para que os indices fiquem entre os niveis emergente e basico.

0 Como promover a cultura digital como prevé a BNCC?

Sendo a cultura digital uma das 10 competéncias gerais previstas na Base Nacional Comum Curricular devemos
ter uma atencao especial para este aspecto. Alguns dos pontos analisados nesta pesquisa foram entender o
quanto os professores percebem que os alunos participam da cultura digital com respeito ao préximo, pedem
ajuda em situacdo de risco ao navegar na Internet e a utilizam com seguranca.

De uma forma geral, temos como indice de inovacao APEI50 1,73 relacionado a percepcdo dos professores
em relacdo ao quanto os alunos participam da cultura digital com respeito ao préximo, 1,16 sobre o quanto
eles pedem ajuda em situacao de risco e 1,28 sobre o quanto acreditam que os alunos sabem navegar com
seguranca. Ou seja, temos novamente os resultados em um estagio basico de maturidade tecnolégica.

Algum dos aspectos que corroboram para este cendrio sdo:

« Somente 58% das Escolas Publicas e 61% das Escolas Privadas orientam os professores
para promover navegacgao segura na internet junto aos alunos (pesquisa com lideres APEI50);

- Somente 38% das Escolas Publicas e 67% das Escolas Privadas orientam os professores
para questdes relacionadas ao Cyberbullying (pesquisa com lideres APEI50);
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+61% dos professores promoveram algum tipo de debate sobre como navegar de forma
segura e 38% ajudaram algum aluno a enfrentar situacdes de risco ocorridas na Internet
(TIC Educacao, 2018).

15,3% dos professores responderam na avaliacdo APEI50“NAO SE APLICA” para os itens
orientar para navegacgao segura ou evitar cyberbullying, ou seja, acreditam que esta é uma
responsabilidade que ndo deve ser deles.

e Ser empreendedor é o projeto de vida para mais de 80% dos jovens

brasileiros, segundo pesquisa feita pelo Lide Futuro. E também um dos
aspectos mais valorizados na educacao da Finlandia, considerada uma das
melhores do mundo. Sendo isso verdade, o quanto estamos preparados
para desenvolver futuros empreendedores?

Para analise deste aspecto, levamos em consideracao o resultado apresentado por diferentes indicadores e
comparamos com a autoavaliacdo que os(as) professores(as) fizeram sobre sua pratica profissional. Pelo re-
sultado da pesquisa, temos que somente 19,8% de professores(as) das escolas publicas e 38,2% das escolas
particulares sentem-se confortaveis para promover o empreendedorismo junto aos estudantes.

Este fato se reflete nos indicadores relacionados as competéncias socioemocionais, ficando evidente que ain-
da ha muito a ser feito. Como principais aspectos, mencionamos os indices de inovacao APEI50 referentes ao
quanto os estudantes tém consciéncia do seu papel e responsabilidade em um projeto (2,12), ao seu autoco-
nhecimento (1,75), administracdo do tempo (1,64) e autogestao (1,62).

Como resultados gerais um pouco melhores, chegando a atingir um nivel intermediario de inovacao APEI50,
temos: abertura dos alunos a novas experiéncias (2,75), engajamento e resiliéncia (2,63), empatia (2,43) e
trabalho em equipe (2,06).
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Se ter um perfil empreendedor é um aspecto importante para qualquer
individuo no mundo contemporaneo, o que podemos dizer dos(das)
professores(as)? Sera que eles tém sido empreendedores, sendo
responsaveis inclusive pelo seu desenvolvimento profissional?

Desvalorizacao da carreira docente, baixos salarios, carga horaria intensa e acimulo de problemas de saude
sao relatos comuns entre os educadores. Uma pesquisa online realizada pela Associagao Nova Escola com mais
de cinco mil professores, entre os meses de junho e julho de 2018, identificou que 66% destes profissionais
ja precisaram se afastar do trabalho, em algum momento, por questdes de saude. O levantamento também
mostrou que 87% dos participantes acreditam que seus problemas sdao ocasionados ou intensificados pelo
trabalho. Tudo isso acaba colaborando para que apenas 2,4% dos jovens brasileiros de até 15 anos sonhem
com esta carreira, segundo o relatério “Politicas Eficientes para Professores’, divulgado em junho de 2018 pela
Organizagao para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE).

Estes aspectos nao diminuem a responsabilidade daqueles que estao em servico e, muito menos, dos lideres e
das suas instituicdes, que devem criar as melhores condi¢des de trabalho e desenvolvimento profissional.

Para além disso, em um mundo em pleno processo de transformagao, nasce um novo perfil de professor, o
professor-empreendedor, que além de estar no dia a dia no ambiente escolar, deve sair da sala de aula para
interagir com multiplos dominios da educacao. Assim, em termos gerais, um professor-empreendedor divulga
seu trabalho para os pares, faz curadoria de conteudos digitais, pesquisa metodologias ativas e inovadoras,
aprende a usar diferentes tecnologias, cria cursos proprios e os vende ou disponibiliza gratuitamente em
plataformas digitais, aprende com seus pares, interage em comunidades virtuais de aprendizagem e, inclusive,
trabalha para reformar as politicas educacionais oficiais.

E uma rotina extremamente interessante, ativa e desafiadora, mas que néo reflete a forma como a grande
maioria dos(as) professores(as) desta pesquisa se enxergam. Ao analisar os resultados da avaliacdo, vemos
que ainda é baixo o nimero de professores(as) que se sentem encorajados a desbravar novos caminhos. Pela
pesquisa temos somente 12,1% dos(as) professores(as) de escolas publicas e 16,8% de escolas particulares
registrando o que fazem no dia a dia do fazer pedagdgico, ou seja, se sentindo estimulados a serem autores.
Melhorar sua pratica pedagdgica, por meio da curadoria de recursos digitais, também é um aspecto que faz
parte do universo de poucos professores(as). Somente 21,5% deles(as) advindos de escolas publicas e 36,7%
das escolas privadas fazem isso com frequéncia.

Por outro lado, a pesquisa TIC Educacdo 2018 traz alguns dados interessantes referente aos caminhos que estao
sendo trilhados pelos(as) professores(as) para investir no seu desenvolvimento profissional, o que nos mostra
que comecam a emergir algumas caracteristicas de um perfil empreendedor. Como destaque temos que:

« mais de 70% dos(das) professores(as) aprenderam com videos ou tutorias online;

« 64% dos(das) professores(as) da rede particular e 43% da rede publica aprenderam com
os alunos; e

« 599% dos(das) professores(as) da rede particular e 44% da rede publica aprenderam com
livros ou revistas especializadas sobre tecnologia educacional.
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E o que tem sido feito por lideres educacionais e suas organizacoes para
alavancar um processo de transformacao digital e promover o repensar
pedaddgico junto aos professores(as)?

Poucos sdo os programas de formacdo continuada que vém sendo organizados e ofertados aos (as)
professores(as) permitindo que aprimorem sua pratica relacionada ao uso das tecnologias digitais no contexto
educacional. Pelos dados que conseguimos reunir junto aos lideres cadastrados no sistema APEI50, para
confirmar este entendimento, temos:

« 35% das Escolas Publicas e 11% das Escolas Privadas ndo tém nenhuma formacédo para
professores(as) relacionada a questdo do uso das tecnologias no contexto educacional;

« Quando ha formacao, 4% das Escolas Publicas e 22% das Escolas Privadas relatam que ela
ocorre somente semestralmente com uma carga horaria de 4 horas;

«Em somente 8% das Escolas Publicas e 17% das Escolas Privadas ha formacdes para
professores mensalmente com uma duracao de 2 horas, o que poderiamos considerar como
o minimo adequado;

» Pela pesquisa TIC Educacdo 2018 também temos que, por conta da falta de formagao, quase
80% dos(as) professores(as) acabaram aprendendo por meio de contatos informais com
outros professores(as) ou aprenderam sozinho (mais de 85% deles);

« E interessante ver também que o apoio dado pelo profissional responsavel pela sala de
informatica muitas vezes ¢ bem pequeno, chegando a ser mencionado como somente 19%
(escolas publicas) e 41% (escolas particulares).

Além dos aspectos mencionados acima, é importante levar em consideracao que, mesmo tendo formacao, nao
sdo todos que acabam se sentindo confortaveis em adotar estes recursos no dia a dia do trabalho pedagégico
ou mesmo que veem sua eficacia no processo de ensino aprendizagem.

Ha estudos, inclusive, mostrando que esta nao é uma realidade restrita a area educacional, mas algo que ocorre
em todos os setores da economia quando falamos de ciclo de adocdo de novas tecnologias. Pela pesquisa feita
pelo pesquisador, socidlogo e professor Evertt Roger, cujas ideias foram desenvolvidas por Geoffrey Moore, ao
introduzir uma nova tecnologia no mercado encontramos 2,5% de entusiastas que a adotam imediatamente,
13,5% de visionarios que comecam a utilizar por acreditar que elas terao um impacto futuro, 34% que sdo os
pragmaticos, indo no embalo dos dois grupos anteriores, 34% conservadores, que demoram um pouco mais,
mas acabam adotando, e 16% céticos, que nunca adotarao.

Na drea educacional encontramos docentes em todos os niveis, mas a grande pergunta que fica é: o que fazer
com os céticos que sao bons(boas) professores(as) e jamais incorporardo as tecnologias no dia a dia do seu
fazer pedagogico? Eis a grande questdo e uma boa oportunidade para fechar o relatério deste primeiro ano!
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Ciclo de Adocao de Novos Produtos pelos Consumidores

Mercado Inicial Mercado Principal

o r

O Abismo
(the chasm)

Entusiastas Visionarios Pragmaticos Conservadores Céticos
Os que adotam no inicio (early A maioria Inicial A maioria tardia Os retardatérios
adoption)

Grdfico 10: Ciclo de Adog¢éo de Novos Produtos pelos Consumidores
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