Q ’ co N E D u Tecnologias e Educacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

APRENDIZAGEM BASEADA EM MISSOES: UM
ESTUDO DE CASO DA STARTUP LABTOY

Thiego Barros de Almeida Brandao?
Agnys Jony Gomes Fernandes?
Denecler Rodrigues da Silva3

RESUMO

Este artigo explora a maneira pela qual a metodologia da Aprendizagem
Baseada em Missdes (ABM), por meio da startup educacional LabToy, contribui
para o desenvolvimento das competéncias indispensaveis do séc. XXI. Através
de um estudo de caso qualitativo, o estudo busca: a) mapear as competéncias
para o Séc. XXI e sua relagdo com a ABM; b) articular os fundamentos teori-
cos da ABM com as contribuicdes de Paulo Freire (conscientizacao), Rubem
Alves (educacao poética), Seymour Papert (construcionismo), Howard Gard-
ner (inteligéncias multiplas), Jean Piaget (aprendizagem ativa), John Dewey

(experiéncia educativa), David Ausubel (aprendizagem significativa) e Anisio
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Teixeira (escola democratica); c) Descrever as etapas da metodologia LabToy
Maker Challenge; d) caracterizar a moldura conceitual da ABM da metodolo-
gia da startup; €) elencar experiéncias e praticas internacionais que possam
subsidiar a implementacao da ABM. Os resultados evidenciam que a aborda-
gem da LabToy, ao integrar desafios reais e aprendizagens ativas, constitui um
modelo eficiente para o desenvolvimento habilidades cognitivas e socioemo-
cionais. O artigo apresenta como consideragoes finais, sugestdes da adocao
da ABM em diferentes contextos educacionais, destacando seu potencial
para transformar praticas pedagodgicas tradicionais e promover uma educa-
¢ao mais participativa, significativa e alinhada as demandas contemporaneas.
Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Missdes; Edtech; Competéncias

do Século XXI; Educagao Inovadora; Metodologias Ativas.
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INTRODUCAO

Marcada por profundas transformagdes impulsionadas por avangos
tecnoldgicos e demandas cada vez mais inéditas da atualidade, a edu-
cacdo no século XXI enfrenta o arduo desafio de ensinar os conteudos
programaticos, enquanto prepara os alunos para as mudangas de um
cenario global, caracterizado por problemas complexos, interdisciplinares
e com insercao de tecnologias digitais.

Em um cenario de rapida evolugao tecnologica, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2024) sugere uma reestruturacao na educa-
¢ao promovendo uma formacdo que busque atender as novas exigéncias
do mundo do trabalho e os desafios da era digital. Sendo um conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao
Basica e tendo como principal objetivo de ser o balizador da qualidade na
educagao no pais por meio de patamares de aprendizagem que os alunos
tém direito (MEC, 2025).

No contexto atual do mercado de trabalho, a educagao precisa incor-
porar a crescente interdependéncia entre as habilidades técnicas e as
competéncias comportamentais (hardskills + softskills). Essa tendéncia
reflete uma transformacgao na concepc¢dao de trabalho, em que as funcdes
se tornam cada vez mais flexiveis e voltadas a resolugao criativa de pro-
blemas complexos. Diante disso, uma das principais inovag¢des trazidas
pela BNCC é a énfase nas competéncias gerais, abrangem habilidades
essenciais para a formacgao integral dos estudantes: a capacidade de
comunicacao eficaz, o uso consciente das tecnologias digitais, a resolu-
¢ao de problemas, a autonomia na gestao da propria aprendizagem e a
consciéncia ética e cidada.

Todo esse contexto, traz consigo uma série de desafios e possibilida-
des para a construgao de processos de ensino e aprendizagem que sejam
capazes de preparar individuos para: viver, interagir, atuar e colaborar

com consciéncia critica e responsabilidade em uma sociedade marcada
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pela complexidade, conectividade e em continua transformacao. Esses
processos devem estimular o protagonismo dos alunos, ao mesmo tempo
que deve compreender como a evolucgao digital impacta a forma de estu-
dar.

Por esse motivo, também, torna-se essencial repensar praticas
pedagodgicas tradicionais e buscar metodologias que estimulem o engaja-
mento, a autonomia e, principalmente, o pensamento critico. O modelo
pedagogico tradicional, historicamente centrado na transmissao passiva
de conhecimento, revela-se cada vez mais insuficiente para capacitar
os alunos a prosperarem em um mundo VUCA - Volatility, Uncertainty,
Complexity and Ambiguity, caracterizado pela volatilidade, incerteza,
complexidade, ambiguidade, e, claro, a interconexao. (Meira, 2019).

A luz de toda essa conjuntura apresentada, de mudancas tecnoldgi-
cas, de desafios da educacédo do século XXI, de complexidade do mundo,
e buscando contribuir para o uso de metodologias ativas, levanta-se o
seguinte questionamento: como as diretrizes da BNCC, em didlogo com
as demandas digitais, podem orientar a adocao de metodologias ativas
capazes de desenvolver competéncias técnicas e comportamentais na
educacdo basica?

OBJETIVOS
GERAL

Analisar, por meio do estudo de caso da startup LabToy, como a
metodologia de Aprendizagem Baseada em Missdes (ABM) impulsiona a
formacgao das competéncias para o século XXI.

ESPECIFICOS

Mapear as competéncias para o século XX| e sua relacdo com a
ABM,;
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Articular os fundamentos tedricos da ABM com as contribuicdes de
Paulo Freire, Rubem Alves, Seymour Papert, Howard Gardner, Jean
Piaget, John Dewey, David Ausubel e Anisio Teixeira;

Descrever as etapas da metodologia LabToy Maker Challenge;
Caracterizar a moldura conceitual da ABM da metodologia da star-
tup;

Elencar experiéncias e praticas internacionais que possam subsidiar

a implementacao da ABM.
JUSTIFICATIVA

A educagao contemporanea se encontra em uma encruzilhada histo-
rica, impulsionada por um cenario global de aceleradas transformacdes
tecnoldgicas e sociais. O modelo tradicional de educagao, centrado na
transmissdo unidirecional (passiva) de conhecimento, revela-se insufi-
ciente diante do novo panorama do mundo. Frente a esse cenario, emerge
a necessidade de reconfigurar a escola como um espaco dinamico e
intencional, voltado para a formacgao de sujeitos capazes de pensar e de
lidar com os desafios da realidade atual, em detrimento da reproducdo
de conteudos.

E nesse contexto que novas metodologias ativas, como a Aprendi-
zagem Baseada em Missdes (ABM), ganham relevancia ao fomentar
praticas educativas que coloque o aluno como protagonista do seu pro-
prio aprendizado, engajando os estudantes em experiéncias formativas
significativas e socialmente relevantes. Ao propor e analisar a ABM, atra-
vés de um estudo de cado da startup educacional LabToy, que se dedica
ao desenvolvimento de tecnologias e ferramentas pedagdgicas voltadas
para o ensino interdisciplinar e orientado por missdes (projetos), busca-se
compreender como praticas educacionais inovadoras podem ser opera-
cionalizadas no cotidiano escolar de forma efetiva e transformadora.

A relevancia da pesquisa se acentua ao fundamentar a metodolo-

gia em uma solida base tedrica, conectando-a a pensadores como Paulo

’H g E g +educagio = ' 1046




Q ’ co N E D I\' Tecnologias e Educacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

Freire, Rubem Alves e John Dewey, cujas filosofias defendem uma educa-
¢ao ativa, significativa e socialmente engajada.

Além disso, a justificativa se fortalece ao contextualizar a ABM na viséo
de “economia orientada por missdes” de Mariana Mazzucato, que advoga
pelo papel proativo do Estado e de outras instituicdes na resolugcao de
grandes problemas sociais. Ao transpor essa perspectiva para a educacgao,
o artigo demonstra como a escola pode se tornar um agente de inovagao
e desenvolvimento, preparando os alunos nao apenas para o mercado de
trabalho, mas para serem cidadaos criticos e transformadores, capazes de
atuar com proposito e responsabilidade em suas comunidades.

Entdo este artigo, propde uma articulacao entre essas visdes (ino-
vagcao educacional e a missao orientada) que evidenciam como esses
principios podem inspirar praticas pedagodgicas mais eficazes, integradas
e alinhadas com objetivos sociais. A articulagao desses conceitos (voltados
a pratica educacional) permite consolidar a escola como um ambiente
formativo voltado a solugado de problemas reais da sociedade através de
projetos, promovendo uma aprendizagem além da assimilagao de con-
teudo ou da educacao bancaria (Paulo Freire) e que habilite os individuos
a interpretar e intervir na realidade de maneira ética, colaborativa, justa e
transformadora.

REFERENCIAL TEORICO
COMPETENCIAS PARA SECULO XXI E SUA RELAGAO COM A ABM

Com a ascensao tecnologica e pela globalizagao, as competéncias
necessarias para uma formagao educacional eficaz evoluiram e deixaram
de se restringir aos conteudos programaticos tradicionais e passaram a
abranger um conjunto de habilidades dinamicas e interdisciplinares.

Diante das exigéncias do mundo atual por habilidades como adapta-
bilidade e colaboracao, torna-se incoerente manter modelos educacionais

baseados apenas na memorizacao (Pereira, 2021). O que torna necessario
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o uso de novas metodologias com foco no desenvolvimento de compe-
téncias para o século XXIl, entendidas como um conjunto integrado de
conhecimentos, habilidades e atitudes que permitem ao individuo agir de
forma critica, criativa e colaborativa diante dos desafios contemporaneos.

Embora atualmente o conceito de habilidades e competéncias
socioemocionais esteja amplamente difundido, ele ndo é recente. Desde
1995, estudiosos como Daniel Goleman e Howard Gardner ja abordavam
temas como Inteligéncia Emocional e Inteligéncias Multiplas. Gardner,
em especial, defendia que a inteligéncia de um individuo estava relacio-
nada diretamente a sua capacidade de solucionar problemas (Cerce e
Brito, 2022).

A adaptacgao do curriculo as exigéncias do século XXI envolve desafios
complexos, tanto culturais quanto pedagogicos. O curriculo deve inte-
grar de forma articulada os saberes académicos, as habilidades praticas
e as competéncias socioemocionais, enfrentando questdes como avan-
¢os tecnoldgicos, desigualdades sociais, crescimento populacional, fluxos
migratorios e mudancgas nos padrdes de consumo (Borges e Seabra, 2024).

O Ensino Maker surge como uma alternativa inovadora, promovendo
uma aprendizagem ativa e integrada as realidades individuais, coletivas e
sociais, capacitando os alunos a transformar ideias em solug¢des praticas e
significativas (Pereira, 2021).

As competéncias contemporaneas incluem dimensdes cognitivas e
socioemocionais, estruturadas de acordo com as recomendacdes de dife-
rentes organizacdes e referenciais analisados, apresentado na tabela a
seguir:

Tabela 01 - Competéncias do século XXI

CATEGORIA DE COMPETENCIAS COMPETENCIAS DO SECULO XXI
Pensamento critico e resolucdo de problemas, inves-
tigacao analitica, interpretagao e analise de dados,
codificacdo e programacédo, conhecimento em Al e
Machine Learning, aprendizagem ao longo da vida e
autodesenvolvimento.

Habilidades Cognitivas e Anali-
ticas

Criatividade, inovacdo, pensamento empreendedor,
gestao de projetos.
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CATEGORIA DE COMPETENCIAS COMPETENCIAS DO SECULO XXI

Literacia da informacdo, mediatica, digital, finan-

Literacias . - . .
ceira, tecnoldgica, de segurancga cibernética.

Inteligéncia emocional, resiliéncia e gestao de stress,
ética e integridade, negociacdo e resolugao de con-
flitos, lideranca e influéncia social, consciéncia
Habilidades Socioemocionais |ambiental e de sustentabilidade, colaboracéo e tra-
balho em equipe, gestao do tempo, autonomia e
iniciativa.

Competéncias Culturais ede | Competéncias culturais e consciéncia global, sensibi-
Consciéncia Global lizacdo intercultural.

Gestao da saude e bem-estar, gestao de projetos,

Gestdo e Administracao T .
perspicacia empresarial.

Habilidades de comunicacgao verbal, escrita e digital,

Habilidades de Comunicacao I e e ot/ aca s

Adaptabilidade e flexibilidade, seguranca cibernética,
Outras Competéncias conhecimento em Al e Machine Learning, aprendiza-
gem ao longo da vida, interpretagcao de dados.

Fonte: Adaptado de Borges e Seabra (2024).

A tabela apresentou as principais competéncias do século XXI iden-
tificadas a partir das multiplas fontes abordadas no artigo, destacando a
variedade e a amplitude de habilidades consideradas fundamentais para
promover o crescimento pessoal, a integracao social e o preparo profissio-
nal nas demandas contemporaneas.

E possivel ainda, apresentar as competéncias requeridas no contexto
contemporaneo, de maneira integrada, dimensdes cognitivas e socioe-
mocionais essenciais a formacdo integral dos individuos, destacando: o
pensamento critico e a capacidade de resolugao de problemas comple-
X0s; a criatividade e ainovagcao como motores de adaptagao e produgao de
conhecimento; a comunicacao eficaz e a colaboracdo como fundamen-
tos da interagdo social e do trabalho em equipe; a alfabetizacdo digital
e midiatica, indispensaveis para a compreensao e utilizagao critica das
tecnologias da informacao; a flexibilidade cognitiva e a adaptabilidade
diante de cenarios dindmicos e incertos; além da autonomia, empatia e
responsabilidade social, que consolidam valores éticos e o engajamento

com a coletividade.

’H g E g +educagio = ' 1049



QN »CONEDUY

Tecnologias e Educacao (Vol. 4)
ISBN: 978-65-5222-082-0

Enquanto referéncia normativa, a Base Nacional Comum Curricu-

lar (BNCC), constitui-se como um instrumento estruturante destinado a

integragcao das competéncias contemporaneas no cotidiano escolar. Ao

definir dez competéncias gerais de natureza interdisciplinar e integra-

dora, a BNCC orienta uma proposta formativa que contempla os aspectos

cognitivos, emocionais, éticos e sociais do educando, conforme tabela a

seguir.
Tabela 02 - Competéncias do século XXI
NiVEL DE o -
ENSINO COMPETENCIAS LISTADAS DESCRICAO

Educacao Infantil
(EI)

Utilizar tecnologia digital de
maneira segura, consciente e
respeitosa.

Promove o uso responsavel e
seguro das tecnologias desde a
infancia, reconhecendo o valor
da cultura digital.

Ensino Funda-
mental (1° ao 5°
ano)

Compreender a Computagao
como uma area que explica o
mundo e ser agente de transfor-
macao.

Incentiva a compreensao do
papel social da computagao e o
desenvolvimento de uma postura
critica e consciente.

Ensino Funda-
mental (6° ao 9°
ano)

Agir pessoal e coletivamente com
respeito, autonomia, responsa-
bilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacao, identificando
direitos e deveres.

Valoriza atitudes éticas e res-
ponsaveis no uso da tecnologia,
promovendo a cidadania digital.

Ensino Médio

Construir conhecimento usando
técnicas e tecnologias computa-
cionais, produzindo informacgao
de forma criativa, com respeito as
questoes legais.

Enfatiza a criatividade, a legali-
dade e a compreensao do uso
apropriado de informacgoes e
artefatos digitais.

Todos os niveis

Analisar criticamente artefatos
computacionais, identificando
vulnerabilidades e garantindo
seguranca.

Destaca a importancia da segu-
ranca, privacidade e integridade
na utilizacdo de tecnologias
digitais.

Fonte: Adaptado de BNCC Computagao (2018).

Ao abordar as competéncias da area de Computagao, a BNCC pro-
pde habilidades essenciais para formar alunos autdnomos, responsaveis e
criativos para o mundo digital. Essas competéncias envolvem o uso ético e

critico das tecnologias, a tomada de decisdes fundamentadas, o respeito
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aos direitos e deveres, e a valorizagao da segurancga e privacidade na pro-
ducdo e circulagdo de informacdes digitais.

Dessa forma, consolida-se o paradigma da formacéao integral, alinhado
a concepgao de aprendizagem continua ao longo da vida. Reforcando
que o mundo contemporaneo demanda um equilibrio entre o racioci-
nio logico e a inteligéncia emocional: a habilidade de analisar problemas,
desenvolver solucdes inovadoras, comunicar-se de forma clara, dominar
ferramentas digitais, adaptar-se as mudancas e atuar com ética e respon-
sabilidade coletiva, as competéncias que caracterizam o profissional e o

cidaddo do futuro.
LABTOY

Fundada em 2021, a LabToy € uma edtech (startup voltada ao seg-
mento de educagao que usa tecnologia digital para melhorar, personalizar
e ampliar o processo de ensino e aprendizagem) que entrega valor para
criangas e adolescentes através de uma plataforma de educacao tecno-
légica e criativa que que busca transformar a aprendizagem por meio da
criatividade, tecnologia e metodologias ativas.

Apresenta como missao desenvolver o potencial de cada crianga e
adolescente, promovendo uma educagao equitativa e significativa que
0s capacite a ser protagonistas de suas proprias historias e agentes de
transformacdo social. Apresenta como valores: Transformacao social; Pro-
tagonismo do aluno; Diversao para aprender; Aprendizado colaborativo;
Diversidade e inclusao. Como proposito a LabToy busca a democratizagao
da educacgao e transformacao do ensino através da inovacdo e criativi-
dade.

Com foco em resolver alguns desafios educacionais do Brasil (o desin-
teresse dos alunos nas aulas de educacao basica, a falta de acesso a uma
educacgao inovadora e tecnologica e a improdutividade nas redes sociais
ou jogos), a LabToy oferece trilhas educacionais interativas que despertam

a curiosidade e desenvolvem habilidades essenciais para o futuro.
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No contexto da educagao contemporanea, a startup educacional Lab-
Toy configura-se como um exemplo de alinhamento pratico as diretrizes
propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente
no que se refere ao desenvolvimento de competéncias gerais vinculadas
ao pensamento computacional, a cultura digital e a educagao tecnologica.
Sua metodologia e trilhas educacionais integram-se aos eixos estruturan-
tes da BNCC, promovendo uma aprendizagem significativa e preparando
os alunos para os desafios do futuro.

As metodologias e trilhas educacionais da LabToy se alinham direta-
mente aos eixos estruturantes da BNCC (Trabalho, Ciéncia, Tecnologia,
Cultura e Valores). Ao integrar conteudos e experiéncias formativas, por
meio de propostas pedagogicas centradas na resolugao de problemas
reais e na produgao criativa, a startup promove uma aprendizagem signi-

ficativa, contextualizada e interdisciplinar.
METODOLOGIA LABTOY MAKER CHALLENGE

A metodologia educacional, denominada LABTOY MAKER CHAL-
LENGE, configura-se como uma proposta ativa, integradora e inovadora,
fundamentada na Aprendizagem Baseada em MissGes (ABM) e profun-
damente alinhada aos principios da Cultura Maker. Seu principal objetivo
€ reposicionar o estudante como protagonista pleno de sua jornada de
aprendizagem, superando de forma definitiva o paradigma tradicional de
ensino baseado na transmissao passiva de conteudo, ancorada em con-
textos reais e desafiadores, nos quais o conhecimento é construido de
maneira critica e reflexiva, e ndo simplesmente absorvido (educacao ban-
caria).

Ao inserir tecnologia, inovacao e praticas mao na massa, promove-
-se uma aprendizagem significativa e contextualizada, capaz de articular
saberes tedricos a aplicagdes concretas e atuais.

Essa metodologia opera por meio de uma abordagem experiencial

centrada em desafios reais ou simulados, as missdes sequenciais sao
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cuidadosamente desenhadas para simular situagdes do cotidiano, proble-
mas da comunidade ou desafios futuros, mobilizando de forma integrada
competéncias cognitivas, socioemocionais e técnicas. Essa abordagem
reforca a autonomia intelectual, o compromisso individual e coletivo e o
senso de pertencimento ao processo educativo.

A metodologia LabToy organiza-se em cinco macroetapas pedagogi-
cas, que formam o ciclo da Aprendizagem Baseada em Missdes, que se
desdobra de forma clara, apresentada na mandala (figura 01):

Figura 01 - Mandala LabToy Maker Challenge
3. PLANEJAMENTO

Elaborar um plano
(medidas e metodos) para
a execucao da missao.

2, MISSAO 4, OPERACAO
Apresentar a Colocar em
problematica pratica suas
Ou Missao ideias e

especifica que
sera .
solucionada.

trapbalhar na
realizacao da
missao.
LABTOY
MAKER
CHALLENGE

1. OPERACAO 5. CONQUISTAS

Explorar uma Colocar em
area tematica pratica suas
e aprofundar ideias e

sobre o assunto,

através das |

trilhas disponiveis
bToy.

trabalhar na
realizacao da
missao.
naLa

TRILHAS
Fonte: LabToy (2025).

O processo inicia com a exploragao e imersao em uma tematica, des-
pertando a curiosidade cientifica; segue com a definicdo da missdo, que
apresenta uma problematica relevante e interdisciplinar; avanga para o
planejamento estratégico, onde os alunos elaboram meétodos e distri-
buem responsabilidades; passa pela execugao pratica, com construgao
de protdtipos e experimentacdes; e culmina na fase de conquistas, em
que os resultados sdo sistematizados, socializados e refletidos, consoli-

dando uma aprendizagem significativa e transformadora.
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Para facilitar a compreensao dessa dindmica, foi desenvolvida a tabela
a seguir, que sintetiza cada etapa do ciclo, destacando a fase, objetivo
pegagogoco e a descricao da acgao.

Tabela 03 - Metodologia da LabToy

OBJETIVO PEDAGO-

FASE TITULO GICO

DESCRICAO DA ACAO

O estudante explora uma area tema-
tica, aprofundando o conhecimento
através das trilhas educacionais dis-
ponibilizadas pela

LabToy.

Imersdo tematica e
| Exploragdao |levantamento cognitivo.

Apresentacdo de uma problematica
ou desafio especifico do mundo real
Definigdo do problema |(a “missdo”) que necessita ser solucio-
1} Missao e engajamento. nado,

estimulando o raciocinio investiga-
tivo.

Elaboracdo de um plano formal,
incluindo a definicdo de medidas,
meétodos e recursos espaciais neces-
sarios para a execugao da

missao.

Racionalizacao e estru-
]| Planejamento | turacdo da resolucdo.

Implementacdo pratica das ideias
e do plano, mobilizando os conhe-

Execucdo pratica cimentos adquiridos na fase de
v Operacao (hands-on) e experi- Exploracdo. Esta fase incorpora o
mentagao. principio Maker do “colocar a

Mmao na massa’.

Demonstracdo do  aprendizado
alcangado na resolucgdo do problema
Demonstracdo, avalia- |e apresentagao

\"/ Conquistas ¢do e metacognigao. |de propostas de melhoria, fechando
o ciclo com a reflexdo sobre o pro-

Cesso.

Fonte: Adaptado de LabToy (2025).

Em sintese, configura-se como uma estrutura pedagdgica baseada
na Aprendizagem por Missdes, na qual o desafio pratico atua como motor
da aprendizagem significativa. Ao engajar os estudantes em experiéncias
reais e contextualizadas, essa abordagem promove o desenvolvimento

integrado de competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais, pre-
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parando-os de forma eficaz para os desafios complexos e dindmicos do

século XXI
LABTOY, AS COMPETENCIAS DO SEC. XXI E A BNCC COMPUTACAO

E possivel identificar que a proposta da LabToy é de atuar em con-
sonancia com os principios da BNCC, especialmente promovendo
competéncias do pensamento computacional, da cultura digital e da
educacgao tecnoldgica. Atraves de trilhas de aprendizagem inovadoras, as
metodologias educacionais da Labtoy dialogam com os eixos estruturan-
tes da BNCC, como Trabalho, Ciéncia, Tecnologia, Cultura e Valores. Essa
abordagem oferece um suporte relevante para a formacéao integral dos
estudantes.

Ao combinar o conteudo curricular com experiéncias praticas e
contextualizadas, a LabToy promove uma aprendizagem significativa e
interdisciplinar. Suas propostas pedagdgicas sao focadas na resolucdo
de problemas reais, na producgao criativa e no protagonismo estudantil, o
gue estimula a autonomia, o raciocinio logico e o uso critico da tecnologia
digital.

Por meio da democratizagao da tecnologia em institui¢cdes publicas
e privadas, a LabToy promove a inclusao digital com equidade, disponibi-
lizando recursos acessiveis como o LBT App e os kits maker para apoio ao
processo de ensino-aprendizagem.

A metodologia da LabToy articula competéncias curriculares a pra-
ticas educativas efetivas, como projetos de prototipagem, automacao e
robodtica educacional, sendo uma conexao entre teoria e pratica, do modo
que a aprendizagem torna-se mais significativa, contextualizada e esti-
mula o pensamento computacional, solu¢dao de problemas e trabalho
colaborativo.

Assim sendo, a LabToy apresenta-se como uma ferramenta edu-
cacional transformadora articuladora da tecnologia, criatividade e

aprendizagem ativa, ndao mais no sentido de atender exigéncias curri-
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culares, mas sim, desenvolver individuos criticos, éticos e socialmente

engajados. Para melhorar a compreensao da relagao entre a LabToy, os

eixos da BNCC e as competéncias do século XXI, destacando como essa

abordagem contribui para a formacdo de estudantes preparados para os

desafios contemporaneos, foi desenvolvido a tabela que se segue.

Tabela 03 - Relacdo entre a LabToy, BNCC e Competéncias do Século XXI

Competéncias do
Século XXI

Trilhas da LabToy

Competéncias da
BNCC

Aplicacao Pratica

Pensamento Critico
e Resolucdo de Pro-

Future Skills, Lab de
Garagem, Game &

EF15CO04
(Decomposigcao
de problemas),

EM13CO03 (Analise

Desafios de
programagao, proto-
tipagem e projetos
maker que exigem

vagao

Thinking, Ciéncia em
Casa

criativa), EF69CO12
(Economia criativa)

Dlemas Coding de eficiéncia de planejamento e
algoritmos) teste de solugdes.
Empreendedorismo EF69CO02 glsage(i() Sr?rr?;(:wctjs;
Criatividade e Ino- Criativo, Design (Programacéo - €XP

cientificos e solucdes
tecnoldgicas origi-
nais.

Colaboracao e
Comunicacdo

Projetos em Grupo,
Comunidade LabToy

EF15CO08 (Traba-
lho em equipe),
EM13CO17 (Redes
colaborativas)

Atividades maker
compartilhadas, fee-
dback entre pares e
apresentagao de
projetos.

Alfabetizagao Digi-

Game & Coding, LIA

EFO3CO07-09
(Seguranca digital),

Uso de plataformas
de programacao,

Flexibilidade e
Adaptabilidade

Trilhas Personaliza-
das, Desafios Maker

(Generalizagao
de solugdes),
EM13CO05
(Limites da compu-
tacao)

. . . EM13CO10 robdtica e ferra-
e obogica I seheetein (Inteligéncia Artifi- | mentas de IA para
cial) aprendizagem.
EF69CO06

Adaptacao de
projetos a novos
contextos e resolu-
¢ao de problemas
abertos.

Autonomia e
Responsabilidade
Social

Projetos com
Impacto Local, Kits
Sustentaveis

EM13CO26 (Etica
digital), EM13C0O24
(Saude tecnoldgica)

Desenvolvimento
de solugdes para
problemas reais da
comunidade com

uso de tecnologia.

Fonte: Adaptado de BNCC Computacdo (2018) e Borges e Seabra (2024).
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Essa tabela evidencia a interconexao entre as competéncias estabele-
cidas pela BNCC, as competéncias do século XXI e a proposta pedagogica
(metodologia + trilhas educacionais) da LabToy.

Ainda é possivel apresentar a relagao entre a BNCC e a cultura maker
ou “faca vocé mesmo” (movimento que se defende o principio de que as
pessoas devem ser capazes de fabricar, construir, reparar e alterar objetos
objetos com sua propria capacidade, dos mais variados tipos e com diver-
sas fungdes) defendido pela startup em questao.

A filosofia “faca vocé mesmo” (DIY) promove o contato direto entre
pessoas e tecnologias, incentivando alunos e professores a reutilizar e
consertar objetos em vez de descarta-los. Mais do que uma pratica, o DIY
propde uma nova forma de pensar sobre a posse e o consumo, resgatando
o vinculo perdido com os processos e materiais devido a industrializagao
(Marostica, 2023).

E um movimento que democratiza o acesso as tecnologias e valoriza
o “faga vocé mesmo”, colocando os estudantes como protagonistas na
criacao de projetos. Promove o aprendizado pratico por meio da expe-
rimentagao, resolucao de problemas e conexao entre teoria e pratica,
estimulando inovagao, autonomia e empoderamento por meio do apren-
der fazendo (Lemos e Valente, 2023).

Essa metodologia promove umaaprendizagem ativa, baseada naexpe-
rimentagao, na resolugao de problemas e na interagao com tecnologias,
favorecendo a conexado entre teoria e pratica e permitindo a construgao
de conhecimentos de forma contextualizada e significativa. Alinhada as
diretrizes da BNCC, a cultura maker representa uma abordagem pedago-
gica inovadora que impulsiona a inovacao curricular, tornando a escola
mais democratica, inclusiva e capaz de preparar os jovens para os desafios
do século XXI por meio de uma formacgao integral que une criatividade,
vocacao social e uso consciente das tecnologias (Lemos e Valente, 2023;
Marostica, 2023).

Soma-se a isso, pelo avanco das Tecnologias da Informacédo e Comu-

nicacao (TIC), a cultura digital. Uma dimensao (contemporanea) que
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emerge da interacdo simbidtica entre individuos e ferramentas digitais,
representando uma transformacdo dos povos na era da informacgao, onde
o olhar, o corpo e a mente se conectam a uma multiplicidade de dados
que sao absorvidos, compreendidos, modificados e compartilhados.
Reforca-se que a cultura digital influencia o comportamento humano,
mas também é influenciada por ele, transformando profundamente a
experiéncia cotidiana, a politica, a economia e os modos de aprender e
comunicar (MUnchen, 2022).

Aliado com isso, a startup estudada defende e promove a cultura
maker como um pilar essencial para o desenvolvimento de competéncias
do século XXI em criangas e adolescentes, como criatividade, pensamento
critico, colaboragao e resolugao de problemas. Por meio de atividades
praticas e projetos, estimula a autonomia dos jovens, conectando o apren-
dizado a realidade e preparando-os para os desafios de um mundo em
constante transformacgao.

Essas competéncias estao alinhadas com os principios da cultura
maker, que enfatiza o aprender fazendo, a exploracdo, a experimentacdo
e a construcao de conhecimento a partir de agdes praticas e colaborati-
vas. Ao incorporar a cultura maker, a BNCC incentiva a implementagao de
metodologias ativas que favorecem a participagao dos alunos em projetos
interdisciplinares, promovendo o protagonismo juvenil e o vinculo com o
mundo real (Mardstica, 2023).

A articulacao integrada entre os recursos de tecnologia, os conteudos
curriculares e o desenvolvimento de habilidades emergentes representa
uma grande ampliacao das possibilidades educativas convencionais, evi-
denciando uma pedagogia voltada a formacéao integral do estudante.
Esse modelo amplia o engajamento discente ao trazer sentido pratico ao
aprendizado, favorece a aprendizagem ativa por meio de projetos expe-
rimentais que articulam teoria e pratica, e prepara os educandos para os

desafios do futuro.
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ECONOMIA ORIENTADA POR MISSOES

Ja falado no contexto da educacédo, a economia do século XXI tam-
bém apresenta desafios complexos que demandam solugcdes inovadoras.
As transformagdes econdmicas, sociais e tecnolégicas do século XXI tém
exigido novas abordagens tanto no campo da politica publica quanto na
educacgao.

Neste cenario, a Economia Orientada por Missdes (Mazzucato, 2020)
e a Aprendizagem Baseada em Missdes se destacam como paradigmas
complementares, que permitem o vinculo entre politicas de desen-
volvimento sustentavel e as praticas educativas inovadoras. Ambas as
perspectivas colocam as finalidades publicas em consonancia com meto-
dologias participativas, centrando o interesse coletivo no ato, e, dessa
forma, reunem agentes diversos em torno de problemas comuns.

A economia orientada por missdes oferece uma arquitetura estra-
tégica para tratar questdes sistémicas, tais como a justica climatica ou
a inclusao social, ao passo, que a aprendizagem baseada em missdes
prepara os sujeitos para se posicionar criticamente em tais contextos, ofe-
recendo uma educacao para a transformacdo social. A confluéncia das
duas aproximacodes favorece o aparecimento de ecossistemas interseto-
riais de inovagao e aprendizagem, onde a escola deixa de ser um espaco
de parentesco, para ser a convergéncia ativa do desenvolvimento territo-
rial e da cidadania. Por meio da construgcao de conexdes entre o macro
e 0 micro, entre a politica publica e a pratica educativa, essas perspecti-
vas fornecem reais possibilidades para uma transigao justa e sustentavel,
baseada no verdadeiro engajamento da comunidade e no empodera-
mento dos sujeitos no sentido de imaginar e construir futuros desejosos.

A proposta de Mazzucato nos oferece um novo rumo sobre como pen-
sar as politicas publicas de inovagao, substituindo o esquema tradicional
de politica econémica “corrigindo falhas de mercado” pela perspectiva da
“criacao de missdes publicas”. Missdes estas que sao construidas com um

proposito claro, uma data de conclusao e indicadores de impacto mensu-
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ravel, convocando setores diversos (cinco hélices) para juntos enfrentarem
grandes desafios contemporaneos, como a transicao energética, a mobili-
dade urbana sustentavel e a digitalizagao inclusiva.

Nesta configuracdo, a missdo opera como uma bussula (Mazzucato,
2020), orientando os investimentos e acendendo a inovacdo sistémica,
fazendo com que o Estado tenha uma postura ndo apenas reguladora do
mercado, mas também formadora do mesmo, dirigindo a economia em
direcdo a fins socialmente desejaveis e transformadores.

Inspirada por grandes projetos historicos, como o Programa Apollo,
essa proposta estrutura o investimento publico e privado ao redor de “mis-
sdes”, estratégicas para a resolucao de problemas sociais e ambientais,
tais como descarbonizagao, transicao energética ou inclusao digital. Essas
missdes tém um objetivo claro, prazo fixo e exigem articulacdo colabo-
rativa de governos, empresas, universidades e sociedade civil, além de
tolerancia ao risco e aos experimentos.

Simultaneamente, na Educacao se destaca a Aprendizagem Baseada
em Missdes, uma metodologia ativa que prové a oportunidade de os
alunos enfrentarem desafios reais e contextualizados. Essa abordagem
pedagodgica, centrada na lideranga discente, inclui praticas interdisci-
plinares, gamificacdo e avaliagcdo formativa. Os alunos sdo levados a
mobilizar conhecimentos variados para resolver problemas complexos,
desenvolvendo competéncias essenciais tais como o pensamento critico,
a criatividade, a colaboracao e a resiliéncia.

De forma analoga a economia voltada a missao, a ABM valoriza um
sentido claro, a experimentacao e a abordagem de rede em um trabalho
coletivo de aprendizagem. A conexao entre essas duas visdes revela uma
confluéncia estrutural importante, pois ambas sdo guiadas por finalida-
des publicamente compartilhadas que guiam a¢gdes em direcionamento
a propositos mais altos (como os Objetivos do Desenvolvimento Sustenta-
vel da ONU) e solicita a superagdo de modelos fragmentarios, e fortalece
ambientes em que o erro € uma fase do processo de aprendizado ou de

inovagao.

’H g E g +educacio i i IEULL




Q ’ co N E D I\' Tecnologias e Educacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

Criada pela edtech LabToy, a Aprendizagem Baseada em Missdes
(ABM) oferece uma alternativa mais pratica ao ensino tradicional, usando
metodologias ativas, tecnologia educacional e foco na resolucdo de pro-
blemas reais. Inspirada nos pensamentos de Freire, Dewey e Papert, essa
abordagem coloca os estudantes no centro do processo, desafiando-os a
desenvolver habilidades cognitivas, socioemocionais e digitais através de
desafios que fazem a diferenca. No modelo da LabToy Maker Challenge,
os alunos sao convidados a explorar, criar prototipos e apresentar solugdes
para problemas sociais ou ambientais de verdade, combinando conheci-
mentos de varias disciplinas em trilhas.

No modelo da LabToy Maker Challenge, os alunos sdao convidados
a explorar, prototipar e apresentar solugdes inovadoras para problemas
sociais ou ambientais legitimos, integrando saberes de diversas areas
em trilhas personalizadas. Essa articulagao entre pratica e propodsito
transforma a sala de aula em um laboratdrio de cidadania ativa, onde o
conhecimento € construido em dialogo com o mundo e orientado para
a transformacao coletiva. Ao alinhar o micro da experiéncia pedagdgica
com o macro dos desafios globais, a ABM se revela uma ponte estratégica
entre educacao e desenvolvimento sustentavel.

Diante dessas relagdes, portanto, podemos considerar a Economia
Orientada para as MissGes como uma estratégia macro de transforma-
cao social, e a Aprendizagem Baseada em Missdées como a sua expressao
microeducacional voltada para a formacdo daqueles que desempenha-
rao estes papéis de mudanca.

A integragao dessas abordagens implica consequéncias significativas
para as politicas publicas e as praticas educativas. Os curriculos escolares
podem ser reestruturados em termos de missdes tematicas conectadas
as prioridades nacionais, como saude publica, reducao da desigualdade
digital, sustentabilidade.

As avaliacbes podem incorporar métricas de impacto social que
extrapolam o desempenho puramente académico, reconhecendo o

valor das contribui¢cdes dos estudantes em contextos reais e comunita-
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rios. Ao mesmo tempo, o fortalecimento dos ecossistemas de inovacdo
pode se dar por meio da articulagao entre instituicdbes de ensino, cen-
tros de pesquisa e polos tecnologicos, promovendo uma sinergia capaz
de impulsionar solugdes colaborativas e contextualizadas para os desafios

contemporaneos.

FUNDAMENTAGCAO PEDAGOGICA DA APRENDIZAGEM BASEADA EM
MISSOES

A LabToy propde como metodologia a Aprendizagem Baseada em
Missdes, que fundamenta-se pedagogicamente na integragcdo de meto-
dologias ativas e nos principios da sabedoria digital para promover um
ambiente (seja fisico ou digital) engajador e contextualizado e propondo
que o aluno esteja no centro do seu processo de aprendizagem por meio
de missdes inspiradas em situagdes reais ou problemas do mundo con-
temporaneo.

Esse tipo de metodologia contrapde-se ao modelo tradicional de
ensindo centrado na transmissao de conteldos ou, como afirma Paulo
Freire, a logica dos “depositos de conhecimentos”. Propondo, em seu lugar,
um modelo no qual o conhecimento & construido por meio de trilhas
educacionais e das cinco etapas da metodologia: investigagao, colabo-
racdo, acdo, comunicacao e reflexao, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias.

De acordo com Munchen (2022), praticas pedagdgicas baseadas em
metodologias ativas, quando aliadas a Cultura Digital e Maker, potencia-
lizam a aprendizagem significativa ao engajar os estudantes em missdes
gue exigem analise, criagao e tomada de decisdes com base em situagdes
do mundo real.

Enquanto abordagem educacional, essa metodologia fundamenta-
-se em principios que valorizam a construgcao do conhecimento por meio
da experimentacao, da colaboragao e da resolugao de problemas. Essas

perspectivas enfatizam o aprender fazendo, a construcdo do conheci-
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mento por meio de projetos, o didlogo e a mediacao social. A tabela a
seguir apresenta os principais tedricos que sustentam essa abordagem,
oferecendo perspectivas que reforcam a importancia de transformar a
escola em um espaco de criagao, investigagao e compartilhamento de

saberes.

Tabela 04 - Relacdo entre a LabToy, BNCC e Competéncias do Século XXI

Autor Palavras-chave Fundamentacdo Pedagodgica
A educacao como pratica da liberdade, valorizando
Paulo . . - o didlogo e do ambiente (contexto) do qual o
. Conscientizagao . L. . . . "
Freire sujeito estd inserido. O conhecimento é construido
por meio da reflexdo critica.
Rubem A educacao deve despertar o desejo de aprender, a
Encantamento S .
Alves curiosidade e a alegria de pensar.
S A aprendizagem por meio da criagdo, dos projetos,
Y Construgao experimentacdes com tecnologia e do aprender
Papert .
fazendo (construcionismo).
Howard - . Exploracao de diversos talentos e a combinagao de
Multiplas Inteligéncias | _. L L
Gardner diversas habilidades cognitivas.
Jean Pia- O conhecimento se constrdi a partir da acao, da
o Desenvolvimento experiéncia e da interacdo com o meio

(construtivismo).

A aprendizagem através da criagao de conexdes

David Aprendizagem signifi- . .
entre o novo conhecimento e os conhecimentos

Ausubel cativa -
prévios dos alunos.
Anisio Tei- | Escola ativa e demo- | Defendeu a escola como espaco de formacgéo inte-
xeira cratica gral, democratica e conectada a vida pratica.
John A educacao a partir da experiéncia e do fazer, pro-
Experiéncia movendo a investigacgdo, a reflexdo critica e a
Dewey ~
resolucao de problemas.
O aprendizado ocorre por meio da mediacdo social
~ e da linguagem, dentro da Zona de Desenvolvi-
Vygotsky Interacao . .
mento Proximal, fundamentando a aprendizagem
colaborativa.
A aprendizagem ocorre através da liberdade para
Maria Mon- . agir, em ambientes que favorecem a autonomia
. Autonomia ~ A
tessori onde a exploragdo das experiéncias deve ser pro-

porcionada.

Fonte: Adaptado de BNCC Computacao (2018) e Borges e Seabra (2024).

A tabela sintetiza os principais tedricos que fundamentam a Aprendi-

zagem Baseada em Missdes, relacionando cada autor a uma palavra-chave
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representativa e sua contribuicdo pedagogica. A combinagao dessas
filosofias, com a cultura maker e a cultura digital que permite criar um
ambiente educacional rico, significativo e transformador, que estimula o
aluno em busca do seu aprendizado.

Pensadores como Paulo Freire, Jean Piaget, Lev Vygotsky e Maria Mon-
tessori, entre outros, defendem concepcdes pedagodgicas que valorizam o
protagonismo do estudante, a aprendizagem ativa, significativa e contex-
tualizada, bem como o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e
do pensamento critico. A ABM dialoga com essas abordagens ao propor
desafios reais e interdisciplinares (as missdes) que envolvem investigagao,
colaboracédo e acdo transformadora.

Dessa forma, a metodologia se apoia em uma base tedrica sélida que
legitima a educagdao como um processo dinamico, experiencial e cen-

trado no estudante, preparado para enfrentar os desafios do século XXI.
METODOLOGIA

As pesquisas, segundo Gil (2019), se caracterizam quanto a finalidade,
a abordagem, aos objetivos e aos procedimentos.

Quanto a natureza, esta pesquisa se caracteriza como aplicada,
pois visa resolver um problema pratico: analisar como a Aprendizagem
Baseada em Missdes contribui para o ensino do século XXI.

Quanto a abordagem, é possivel classificar o estudo como qualitativa,
analisando aspectos subjetivos sem quantificagcdo de dados.

Quando aos objetivos, podemos definir como Exploratdria e Descri-
tiva. Pois o estudo busca compreender a relacao entre a Aprendizagem
Baseada em Missdes e o desenvolvimento das competéncias do século
XXI (exploratdria) quanto descrever a metodologia da LabToy (descritiva).

Ja quanto aos procedimentos, € possivel classifica-lo como estudo de
caso (método de investigacdo principal) e pesquisa bibliografica (funda-
mentacao tedrica). Onde o foco é a startup educacional (LabToy) e sua

metodologia de Aprendizagem Baseada em Missdes. Paralelamente,
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utiliza-se uma pesquisa bibliografica como base para a fundamentacao
teodrica para contextualizar o modelo educacional adotado.

A coleta de dados envolveu a analise de documentos, como a descri-
¢ao formal da metodologia (LabToy Maker Challenge), materiais de apoio,

acesso a plataforma, entre outros.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos a partir do estudo de caso da startup educa-
cional LabToy revelam que a metodologia da Aprendizagem Baseada em
Missdes (ABM), quando aplicada em ambientes escolares por meio de pla-
taformas digitais e atividades praticas, é eficaz no desenvolvimento das
competéncias previstas para o século XXI. A analise dos materiais insti-
tucionais, das trilhas educacionais ofertadas e da estrutura pedagdgica
da metodologia “LabToy Maker Challenge” indicou uma intencionalidade
clara em promover o protagonismo estudantil, a aprendizagem significa-
tiva e o engajamento em desafios reais, alinhando-se tanto as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) quanto as demandas de um
mundo digital e em constante transformacao.

A analise da metodologia Aprendizagem Baseada em Missdes (ABM)
da LabToy evidenciou sua eficacia no desenvolvimento das competéncias
do século XXI, conforme mapeadas na Tabela 01. A abordagem integra
habilidades cognitivas (como pensamento critico e resolugao de proble-
mas) e socioemocionais (como colaboracdo e autonomia), alinhando-se
as diretrizes da BNCC (2018) e aos referenciais de Borges e Seabra (2024).
Pensamento Critico e Resolugcao de Problemas: As missdes propostas pela
LabToy, como desafios de programacao e prototipagem, exigem analise,
planejamento e teste de solugdes, corroborando com Papert (1985) e
Dewey (2011), que defendem o “aprender fazendo”.

Criatividade e Inovagao: Projetos como Design Thinking e Ciéncia
em Casa estimulam a criagao de solugdes originais, reforcando a visao de

Gardner (1983) sobre multiplas inteligéncias.
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Colaboracgao: Atividades em grupo e feedback entre pares, como nos
Projetos com Impacto Local, refletem a Zona de Desenvolvimento Proxi-

mal de Vygotsky (1991), destacando a aprendizagem social.

ARTICULAGAO ENTRE FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS E A ABM NA
LABTOY

A LabToy estabeleceu uma proposta pedagdgica que, de forma coe-
rente, articula contribuicbées de pensadores, como Paulo Freire, Jean
Piaget (Socrates também poderia ser citado aqui), Seymour Papert, John
Dewey e David Ausubel, entre outros. Esta base tedrica nao € meramente
referencial, mas norteia a estruturacdo dos desafios e a experiéncia de
aprendizagem

Por exemplo, a problematizagao contextualizada, inspirada em
Freire, leva o estudante a enxergar na educacao o instrumento de leitura
e de intervencao no mundo. A énfase no “aprender fazendo”, consoante a
Papert e Dewey, concretiza-se nas etapas de Operagao e Conquistas, em
que os alunos projetam, prototipam e testam solug¢des. A aprendizagem
significativa (Ausubel) mais favorecida pela pré-exploracao de conceitos,
que provoca a ancoragem da resolugao do desafio proposto.

Esta sinergia tedrica fundamenta uma pratica pedagodgica de ONU
construtivista e construcionista, na qual o conhecimento é construido
pelo aluno, sob a mediacao do professor e em interacdo com seus pares

e com tecnologias.
CICLO DE MISSOES COMO ORGANIZADOR DE COMPETENCIAS

A analise pormenorizada das cinco macroetapas (Exploragao, Missao,
Planejamento, Operagao e Conquistas) demonstrou que cada fase mobi-
liza competéncias especificas, em um processo cumulativo e reflexivo.

Exploragcao e Missdo: desencadeiam a curiosidade cientifica, o pensa-

mento investigativo e a capacidade para a identificagao dos problemas.
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Planejamento: requerem pensamento critico, organizagao e anteci-
pacao dos recursos, desenvolvendo competéncias da gestao de projetos.

Operagao (Mao na massa): € o momento da experimentagao, da
criatividade e da resiliéncia; nesta etapa, os alunos lidam com questdes
imprevistas e iteram suas solugdes, reforcando a flexibilidade cognitiva.

Conquistas: por meio da socializagdo e da reflexdo sobre suas entre-
gas, os estudantes praticam a comunicacao, a metacognic¢ao e a avaliagao
ética do seu trabalho.

Esse ciclo, apresentado na Mandala LabToy, € um caminho no qual
os alunos percorrem na escala educacional, processos analogos aos da
pesquisa e desenvolvimento do mundo real.

Nas trilhas estudadas (‘Future Skills”, “Empreendedorismo Criativo”
e “Ciéncia em Casa”), evidenciou-se trilhas interdisciplinares que exigem
dos alunos ndo s6 o dominio conceitual, mas também de habilidades em
aplicar o conhecimento a situagdes problematizadoras, incluindo com-
peténcias essenciais, como pensamento critico, criatividade, colaboracao
e alfabetizacdo digital, que favorecem uma aprendizagem ativa e con-
textualizada. Outro ponto digno de nota diz respeito a intencionalidade
formativa da LabToy, que articula a sua proposta pedagodgica com um
robusto referencial tedrico, sustentado por autores como Paulo Freire,
Jean Piaget, Lev Vygotsky, Seymour Papert e John Dewey. Esta funda-
mentacao confere legitimidade a metodologia, que vai muito além da
mera adogao de praticas ativas, pois aqui a aprendizagem é entendida
como um processo social, construtivo e situado, capaz de formar sujeitos
criticos e autdbnomos.

Observou-se, ainda, uma relevante convergéncia entre a Aprendiza-
gem Baseada em Missdes (ABM) e a proposta de “economia orientada
por missdes” de Mariana Mazzucato, reforcando a concepcdo de que a
educacdo pode, e deve, estar comprometida com finalidades publicas
amplas, como a sustentabilidade, a inclusdo e a transformacdo social.
Nessa perspectiva, a LabToy ressignifica a missao pedagdgica como um

potente instrumento de mobilizacdo para causas reais e comunitarias,
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aproximando o cotidiano escolar das urgéncias contemporaneas e pro-
movendo o engajamento dos estudantes com desafios que transcendem
0s muros da escola.

Assim, os resultados evidenciam a efetividade da ABM como uma
abordagem que vai além da inovacao metodologica, consolidando-se
como uma estratégia de formacao integral. Ao articular saberes, compe-
téncias e valores, essa metodologia contribui para a construgcao de uma
educacdo mais critica, participativa e socialmente engajada, capaz de for-
mar sujeitos preparados para intervir de forma ética e criativa na realidade

em que vivem.
CONSIDERAC()ES FINAIS

Os resultados obtidos permitem afirmar que a metodologia estudada
representa um modelo pedagdgico alinhado as exigéncias formativas do
século XXI, com uma articulacdo consistente entre teoria e pratica, na
organizagao em ciclos de aprendizagem experiencial e no alinhamento
estratégico com os curriculos escolares e os grandes desafios contempo-
raneos, como a sustentabilidade, a inovacao e a incluséo.

Ainda, a metodologia promove a interdisciplinaridade e o desenvol-
vimento de habilidades socioemocionais, fortalecendo competéncias
como trabalho em equipe, comunicagao e pensamento complexo.

A analise evidenciou que a Aprendizagem Baseada em Missdes (ABM),
tal como concebida e aplicada pela LabToy, ultrapassa o papel de mera
ferramenta didatica, consolidando-se como uma proposta educacional
transformadora.

A atuagao em projetos reais e contextualizados amplia o engajamento
dos estudantes, capaz de formar sujeitos protagonistas, criticos, criativos e
socialmente comprometidos, tornando o aprendizado mais significativo e

conectado a realidade.
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