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Experiéncia de Trabalho

Learning Propulsion Laboratory

Diretor Executivo & Arquiteto de Aprendizagem Chefe
2011 — presente

Fundei a organizacdo sem fins lucrativos para focar no desenvolvimento de novas tecnologias,
novos materiais e novos conteidos que permitissem experiéncias de aprendizagem
transformadoras, especialmente entre a juventude mais marginalizada. Desenvolvendo conteudos
que aproveitem a crescente presenca dos dispositivos computacionais e da conectividade. Estou
desenvolvendo novos ambientes de suporte para permitir transformacdes sistémicas dos
ambientes de aprendizagem. Trabalhando no Brasil e na Tailandia para criar novos modelos para
a educagdo rural. Inventou e estd desenvolvendo novos MOOPs (Projetos Abertos Online Em
Massa) para permitir colaboracdo em larga escala e facilitar mudancgas para levar alta qualidade*
em larga escala. Desenvolvendo novos projetos de aprendizagem em comunidades e escolas no
Estados Unidos, Brasil e Taildndia, com outros paises a aderir em 2014. Também estou
desenvolvendo novos conteudos digitais e ambientes de suporte para aprendizagem de
computacao, programacao e engenharia para criancas a partir dos 3 anos.

University of Maryland, College of Information Studies and College of Education
Cientista Pesquisador
2010 - 2012

Promovi novos esforgos para desenvolver escolas-laboratorio modelos que demonstrassem um
novo paradigma na educacdo aproveitando da onipresenca das tecnologias digitais, repensando o
que, como, quando, onde e com quem da educacdo. Expandi os esforgos para criar globalmente
uma rede de escolas de forma que o impacto se estende para além de uma unica escola.
Empreendi projetos emergentes para envolver todos os investidores a colaborar na inovagdo.
Presidi o comité docente no desenvolvimento de novos cursos para a certificagdo de professores
de ciéncias do ensino primario e secundario. Participei no desenvolvimento de novos cursos e
contetidos na aprendizagem através da computacdo e da engenharia para as séries do ensino
primério e secundario, e no desenvolvimento de novos modelos colaborativos para aprendizagem
de programacao e pensamento computacional. Enfatizei a elabora¢do de novos cursos voltados
ndo apenas a aprender essas areas mas também para utilizar projetos de engenharia e computagao
no engajamento de estudantes e no auxilio a aprendizagem de disciplinas tradicionais. Desenvolvi



novos modelos de colaboragdo e suporte a distancia que facilitarfio a disseminagdo de ambientes
de aprendizagem de alta qualidade para superar as limitagdes das especialidades locais, indo,
desse modo, além dos Cursos Abertos Online Em Massa (MOOCs) e sendo pioneiros na criagdo
de Projetos Abertos Online Em Massa (MOOPs) e Projetos de Multi-Aprendizagem em Massa.

One Laptop per Child (OLPC)
Vice-presidente & Arquiteto de Aprendizagem Chefe
2005-2010

Responsavel por seis areas gerais: promover ¢ lancar regides e paises em empreendimentos de
transformacdo educacional de larga escala através do uso construtivo de laptops conectados;
desenvolver estruturas teéricas e planos para facilitar transformagdes na educagdo nacional tanto
em escalas micro quanto em escalas macro catalisadas pela tecnologia; desenvolver novos
programas, conteudos, ferramentas e ambientes que aprofundem e acelerem a aprendizagem;
articular com os ministérios nacionais o planejamento e implementacdo de programas de
transformacdo educacional catalisados por tecnologias dentro e fora da escola; desenvolver e
articular os ministérios nacionais e as equipes OLPC que implementardo as iniciativas
educacionais e técnicas; e projetar e desenvolver o suporte online ¢ as melhorias das iniciativas
globais de forma que os ganhos nao sejam limitados a poucas areas.

Lancei 0 OLPC na América Latina e conduziu as iniciativas OLPC na Africa subsaariana, criando
¢ dirigindo Centros para Laptops e Aprendizagem em Ruanda para prover suporte a regido.
Conduzi a equipe ao desenvolvimento de equipes nacionais a fim de preparar professores,
quadros do Ministério da Educac@o e trabalhadores de desenvolvimento da comunidade para
implementar iniciativas nacionais para transformar a educagdo. Desenvolvi novos materiais de
aprendizagem e ambientes de suporte para ajudar a desenvolver professores e colaboradores a
alimentar a alfabetizagdo computacional e textual entre criangas de escolas primarias. Desenvolvi
novos conteidos e guiou equipes nacionais na localizagdo e criagdo de contetidos novos
significativos. Projetei novos conteidos e ambientes e langou a utilizacdo de Projetos de Multi-
aprendizagem Em Massa (MMLPs) para acelerar a disseminagdo de experiéncias de
aprendizagem potentes ao mesmo tempo em que oferecia experiéncias de aprendizagem
profundas para professores. Criei e lancei estagdes para fornecer experi€ncias de aprendizagem
profundas para jovens fora da escola. Utilizei trabalhos prévios, quando no MIT Media Lab, para
aprofundar e disseminar novos conteudos para melhorar a educac¢do, com empreendimentos
especiais que incluem o engajamento no pensamento critico, engajamento no uso criativo da
tecnologia e aprofundamento da alfabetizagdo computacional e textual. Enfatize a melhoria
drastica da educacdo para a juventude menos favorecida. Desenvolvi novos programas para
jovens tornarem-se professores e tutores. Desenvolvi novos programas para que todos pudessem
tornar-se criadores de conteudo.

Desenvolvi novas estruturas e programas para possibilitar avangos velozes a professores em
atuagdo e pré-atuagdo, de modo que a transformagdo educacional pudesse atingir uma escala
nacional. Desenvolvi novos centros de aprendizagem informal para fornecer meios mais flexiveis
de introduzir inovagdo e para desenvolver tutores jovens. Conduziu o desenvolvimento de novos
programas envolvendo malaria, saude publica, ecologia e direitos humanos a fim de engajar
jovens em buscas significativas e localizar conteudos.

MIT Media Lab
Cientista Pesquisador Diretor, Codiretor do grupo Future of Learning

1994-2007

Codirigi o grupo de pesquisa Future of Learning com o Prof. Seymour Papert. Trabalhou como
Pesquisador Primario nos financiamentos de pesquisa e orientei alunos de mestrado e doutorado.
Tais pesquisas culminaram em uma melhor compreensdo da aprendizagem humana, o
desenvolvimento de novas tecnologias e ambientes que facilitassem a aprendizagem, o modo



como a tecnologia muda nossa compreensdo de desenvolvimento infantil e a forma de possibilitar
transformacdes sist€micas, estendendo-se com sucesso para além dos projetos-piloto.

Realizei pesquisas enfatizando o modo como abordagens computacionais e colaborativas
poderiam facilitar a aprendizagem, adaptando-se ndo somente aos campos das ciéncias mas
também a todas as disciplinas tradicionais. Pesquisei sobre pensamento computacional e fluidez
tecnologica. Pesquisei sobre novos modos de alfabetizagdo e como eles interagem e reforcam-se
mutuamente. Conferi énfase especial ao fornecimento de ambientes de aprendizagem para
facilitar o aprendizado daqueles que ndo obtiveram sucesso na escola anteriormente, € na
utilizacdo desses ambientes para desenvolver coesdo social, paz, justica e equidade.

Participei do desenvolvimento de novos ambientes computacionais e tecnologias para permitir
novas possibilidades de aprendizagem; novos conteudos, areas de projetos e materiais para
exploragdo possibilitados pelas tecnologias digitais; novos programas, iniciativas utilizando os
novos ambientes e contetidos para destacar inovagdes, desenvolver novas praticas e oferecer
oportunidades especialmente para os aprendizes mais marginalizados.

Participei de novos empreendimentos de investigacdo em Movimento, Musica, Matematica e
Mente para investigar a aprendizagem centrada no corpo possibilitada por computadores e
desenvolver uma base mais conectada para a aprendizagem de matematica. Estudei a juventude
através da construgdo de robds, programacdo de animagdes, composicdo de musica, construindo
um sensor ambiental no espago de desempenho e em seus corpos para ter um controle geral
através da danga coreografada. Em outra iniciativa, utilizei materiais fisicos computacionais
conectados em tempo real com um ambiente virtual para explorar a teoria de controle e dindmica
através de exercicios de equilibrio. Realizei novos empreendimentos enfatizando o movimento
tanto nas artes quanto nos esportes para estudar conceitos sofisticados em fisica, matematica
avancada e engenharia. Através do foco nas artes e nos esportes, estudantes que, de outra forma,
dificilmente seriam atraidos as ci€ncias tornaram-se implicados: implicando o corpo no processo,
novos caminhos de aprendizagem se abrem; aplicando esses projetos, conceitos abstratos
puderam se tornar concretos, conectados e sentidos pelos aprendizes.

Outras iniciativas significativas que criei ou lancei em coautoria incluem o Laboratorio de
Aprendizagem Construcionista, no Maine Youth Center, uma escola alternativa em um centro de
detengdo juvenil; Learn to Teach, Teach to Learn, no qual estudantes colegiais de Boston fizeram
projetos de engenharia socialmente significativos ao longo do ano e em tempo integral durante o
verdo, ¢ depois ensinaram estudantes da escola secundaria espalhados pela cidade; a Cidade Que
Queremos, no Brasil, no qual estudantes colaboraram para criar ¢ documentar digitalmente
modelos computacionais de como eles imaginam suas comunidades no futuro; Project
Lighthouse, na Tailandia, para ajudar a desenvolver novos modelos de ambientes de
aprendizagem, especialmente para educacdo rural; o Center for Digital Culture na Cidade do
México; e um novo programa de aprendizagem computacional de treinamento funcional para a
Job Corps.

Ajudei a langar iniciativas de aprendizagem e a regido da América Latina para a OLPC enquanto
a OLPC ainda estava sediada no MIT. Quando a OLPC desvinculou-se do MIT, licenciei-me do
MIT, mas segui conduzindo pesquisas, apoiando investidores e orientando estudantes de
graduagdo e pos-graduacio até que eles finalizassem seus trabalhos.

Harvard University
Diretor de Informatica, Servicos de Saude da Universidade
1994-1995

Dirigi empreendimentos para projetar e implementar uma nova geragdo de informatica voltada a
saude. Conduziu projetos arquitetonicos, implementagdo e execucdo. Desenvolvi registros



médicos eletronicos multimidia seguros e integrados, dispositivos manuais ndo invasivos para
diagnodstico e exame, assisténcia ao paciente online, ¢ minera¢do de dados para detecgdo de
doengas, protocolos de tratamento e descoberta das melhores praticas. Desenvolveu o conceito de
projeto emergente para guiar esta e outros empreendimentos de mudanga oferecidos pela
tecnologia para permitir praticas mais eficientes e centradas nos pacientes.

Digital Equipment Corporation
Diretor Engenheiro de Software, 1986-94

Engenheiro consultor corporativo no Artificial Intelligence Technology Center. Projetei e
desenvolvi sistemas inteligentes para uso interno e de clientes. Recebi numerosos prémios por
inovagdo e desempenho de sistemas e treinamento inteligente de controle de trafego aéreo,
melhorando projetos de engenharia, exploracdo de 6leo e recuperagdo, e previsdo de chuvas e
controle de enchentes. Criei e gerenciei o Advanced Intelligent Application Group para a América
Latina.

Infocom
Engenheiro de Software Senior

1984-1986

Projetei e desenvolvi funcionalidades e ferramentas para um produto com base de dados
automatizada. O produto utilizou técnicas de inteligéncia artificial para permitir que ndo
programadores construissem as bases de dados. Realizei a programa¢do em MDL, um dialeto de
Lisp.

Data General Corporation
Engenheiro de Software

1983-1984

Projetei e desenvolvi aplicativos para o pacote de automacao da Data General. Fui responsavel
pelo projeto e programacdo do Calendario, lembretes, e lista de tarefas. Desenvolvi o primeiro
aplicativo que permite agendamento remoto de pessoas e objetos.
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Financiamentos Selecionados

Através de meus esforgos, o governo de Ruanda projetou e implementou um plano de
transformacdo do pais através da transformag@o da educacdo catalisado pela tecnologia. Ruanda
comprou mais de 300,000 laptops ¢ dedicou uma quantia anual adicional de 3.6 milhoes de
dolares para desenvolvimento humano e de infraestrutura. Além disso, foi doado um prédio para
utilizar como Centro para Laptops e Aprendizagem sob minha direcdo. A partir do Centro,
auxiliamos o suporte de Ruanda e de outras nac¢des africanas no uso de laptops para transformar
seus sistemas educacionais.

A Fundagao Telefonica do Brasil fomentou o uso de tecnologia para transformar a educagao rural
através do desenvolvimento de escolas-laboratorio e suporte a distancia para uma rede mais
abrangente de escolas rurais.

O governo do Brasil tornou-se o primeiro governo a apoiar publicamente a iniciativa One Laptop
Per Child baseada em meus trabalhos anteriores no pais, conferindo crédito global a iniciativa
OLPC. O governo criou trés equipes de projeto, revisdo e desenvolvimento para trabalharem
comigo. O orgamento ultrapassou U$ 750,000 por ano para o desenvolvimento. Desde entdo,
comprometeram-se a adquirir 3 milhdes de laptops e tablets, bem como desenvolver um programa
de conexao de banda larga a baixo custo para todos.

Colaborei com o Uruguai no desenvolvimento de um laptop nacional para programas de
educagdo. Subsequentemente, o Uruguai tornou-se o primeiro pais a fornecer laptops para todas
as criangas de escolas publicas, iniciando com as escolas primarias mas expandindo a seguir para
o colegial em virtude do sucesso da iniciativa. Os beneficios ultrapassaram as escolas ¢ atingira a
comunidade, visto que as escolas restabeleceram-se como centros para toda a comunidade e o
governo forneceu novos servigos que a juventude auxiliou as familias a utilizarem.

Ajudei a langar empreendimentos de educagdo nacional catalisados pela tecnologia em Camardes,
Mali, Gana, Senegal, Argentina ¢ Peru que receberam investimentos externos de fundagdes,



corporagdes e agéncias internacionais.

A SEED Foundation patrocinou nosso trabalho, que os ajudou a levar a computagdo para escolas
financiadas pela SEED em 83 paises. Esse patrocinio levou Schlumberger, corporagdo matriz da
SEED, a tornar-se um patrocinador corporativo do MIT Media Lab.

A Fundagdo Bradesco, no Brasil, patrocinou nosso trabalho, que levou “A Cidade Que
Queremos” a sua rede nacional de escolas. Subsequentemente, eles também patrocinaram
pesquisas mais amplas no MIT Media Lab, criando duas novas parcerias.

Telmex e a Inttelmex Foundation patrocinou nosso trabalho sobre computadores e aprendizagem,
influenciando a educagdo primaria no México. Eles levaram meus estudantes e eu ao México, em
2001, para lancar o Centro de Cultura Digital. Nos iniciamos o programa de pesquisa e
desenvolvimento, ¢ sediamos o primeiro Summer Institute para desenvolvimento de professores
para mais de 200 professores em todo o México. Telmex criou dez parcerias com o MIT Media
Lab e tornou-se o maior patrocinador do laboratorio.

McGraw-Hill patrocinou o trabalho de meu grupo de pesquisa sobre materiais de aprendizagem
na era digital. Nortel patrocinou-nos para pesquisar sobre ambientes de aprendizagem conectados.
Nokia patrocinou meu trabalho sobre projetos emergentes. Grupo Estado patrocinou nosso
trabalho sobre transformacdo de escolas primarias. Cada um dos patrocinadores acima apoiou
meu grupo de pesquisa através de planos de associacdo no Media Lab. Lego tem sido um
patrocinador de longa data, especialmente para Seymour Papert ¢ para o Media Lab como um
todo. Outros patrocinadores do laboratorio também apoiaram nosso trabalho com outros grupos
de pesquisa como patrocinadores principais.

Outros: Prémio Janet Hawkins de Conquista Precoce na Carreira conferido pela American
Educational Research Association (AERA), em 2004. Projetei e conduzi o desenvolvimento de
um sistema inteligente de Controle de Trafego Aéreo que ganhou reconhecimento especial por
inovagao e projeto.

Membro do Quadro de Diretores ¢ Quadro de Orientadores de varias organizagdes sem fins
lucrativos voltadas a educagdo, tecnologia e desenvolvimento, incluindo  World Economic
Forum’s Jordan Educational Initiative, SEED, Center for Digital Culture e Inttelmex.



