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RESUMO

A tarefa educativa, responsavel pela manutencao, transformacéo e evolucéao
da sociedade, precisa estar em constante desenvolvimento em relacéo a didatica. A
informatica tornou-se uma ferramenta com possibilidades de contribuir para a
construcédo de uma educagado mais construtivista e colaborativa. Durante pouco mais
de trinta anos, o Brasil iniciou as pesquisas e a implantacdo destas novas
ferramentas através de diversos Programas. Os Programas brasileiros de
Informética na Educacdo produziram bons frutos, mas tropecaram em problemas
politicos, administrativos e financeiros. Com o0s avanc¢os tecnologicos e a
popularizacdo das diversas midias, passa a ser considerada a denominacao
“Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo”, que engloba todas as
tecnologias relacionadas ao termo e que podem ser utilizadas também como
ferramentas educacionais. Essas tecnologias, quando utilizadas como ferramenta de
construcdo do saber, podem contribuir para elevar o nivel de conhecimento, bem
como na evolucdo do processo de ensino-aprendizagem, demonstrando assim, a
sua eficiéncia. Este trabalho apresenta uma revisdo bibliogréafica sobre a utilizacédo
da informatica como ferramenta de eficiéncia na educacdo, ressaltando seus
principais avangos, desafios e possibilidades. Serdo apresentados aqui, 0S conceitos
e exemplos de aplicacdo das tecnologias e de como uma utilizacdo planejada e
direcionada das mesmas, se faz necessaria. Durante a pesquisa, observou-se que
os fatores chave para uma correta utilizacdo e eficiéncia das tecnologias
educacionais, dependem principalmente de uma capacitacdo efetiva dos
profissionais da educacgdo, de um planejamento sintonizado com o Projeto Politico
Pedagdgico e também da manutencdo dos equipamentos, visando assim, a

continuidade dos Programas de Informatizac&o nas escolas.

Palavras-chave: Informatica, Educacédo, Avancos, Desafios, Tecnologia.
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1. Introducéo

Os avancos tecnolégicos moldaram a sociedade moderna. Apos a revolucéo
industrial, com a compreenséo e dominio da eletricidade, a invencéo do computador
moderno provocou profundas mudangas sociais e culturais. As tecnologias nas
Ultimas décadas avancaram consideravelmente permitindo que as pessoas interajam
entre si em tempo real, seja qual for a distancia existente. Com a evolucdo destas
tecnologias, os processos de ensino-aprendizagem também evoluem, permitindo
que a educacao seja produzida por diferentes métodos.

A insercdo das tecnologias digitais no cotidiano da sociedade ndo é um
processo neutro ou isento de conflitos e contradi¢cdes. Pelo contrario, as inovacdes
tecnolégicas representam a dinamica das relacdes econdmicas da sociedade.
Assim, sua aplicagéo, pode ser compreendida como um instrumento de poder ou de
controle. Nesse sentido, quais seriam os avancos e os desafios rumo a eficiente
utilizacao dessa ferramenta pedagoégica no meio educacional?

Com o surgimento dos tablets, notebooks, smartphones e outros dispositivos
moveis, também surge uma nova geracdo com novas linguagens e processos
sociais proprios deste novo ambiente informacional e da cultura da mobilidade. Com
0 processo de insercdo destas novas tecnologias na escola, aprender a lidar com a
diversidade, com a facilidade e a rapidez de acesso as informacdes, bem como com
todas as outras possibilidades de comunicacéo e interacdo, vem se tornando cada
vez mais crucial no cotidiano. Nesse sentido, € possivel utiliza-las de forma a
proporcionar novas formas de ensinar, aprender, e de construir conhecimentos
significativos (LUCENA, 2016).

De forma contraria, um ndo planejamento da utilizacdo de tais tecnologias
em sintonia com Projetos Politicos Pedagogicos minuciosamente estudados e
preparados para tais mudancas, pode acarretar em uma queda nos niveis de
absorcao do conhecimento prejudicando tanto educandos, quanto educadores.

Neste trabalho sera apresentada uma revisdo da literatura sobre os
Programas de Informatizacdo da Educacdo Brasileira, seus principais pontos
positivos e negativos, exemplos de utilizacdo das tecnologias digitais de informacao
e comunicagdo (TDIC’s) constantes do Capitulo 2, além da necessidade de o
planejamento do Projeto Politico Pedagogico abranger a utlizacdo de tais



tecnologias, seu uso ideal e a importancia da informética no aprimoramento dos
contetdos curriculares, os quais sao fatores que trazem enriquecimento, maior
interatividade e dinamicidade para o processo de ensino-aprendizagem e que serao
explorados no Capitulo 3.

Observa-se que os trés grandes fatores para o sucesso da aplicacéo de tais
tecnologias sdo: 1) a formacdo continuada e valorizagdo dos professores como
principais atores da aplicacdo; 2) a escolha e aplicacdo correta das tecnologias de
informatica e; 3) a inclusdo do modelo nos Projetos Pedagdgicos de cada escola,
bem como a manutencdo e a atualizacdo dos equipamentos. Adotou-se também a
pesquisa documental, que demonstra avancos e retrocessos marcados por
Portarias, Decretos, Programas diversos, Conselhos e or¢camentos criados,
cancelados e, em alguns casos, reestruturados e criados novamente, permitindo

assim, a acessibilidade da informatica e das midias a todos e de forma global.

2. Informatica na Educacéo

Através da evolucdo da eletrbnica nos anos 50, tornou-se possivel o
desenvolvimento de computadores menores, que logo passaram a ser cogitados
como ferramentas de educacao nas escolas. Assim, surgiu a informética educativa,
uma area com diferentes perspectivas e referenciais tedricos.

A Informatica na Educacdo no Brasil teve inicio a partir do interesse de
educadores de algumas universidades brasileiras, motivados pelo o que ja vinha
acontecendo em alguns outros paises, como nos Estados Unidos da América e na
Franca (VALENTE, 1997).

Segundo Valente (1997), as trés grandes diferengcas do Programa brasileiro
em relacdo aos outros paises sao:

1) a descentralizacéo das politicas — no Brasil as politicas de implantacéo e
desenvolvimento ndo séo produto somente de decisdes governamentais,
como na Franga, nem consequéncia direta do mercado como nos
Estados Unidos;

2) a fundamentacdo das politicas e propostas pedagogicas da informatica

na educacdo em pesquisas e experiéncias concretas;



3) o papel do computador é o de provocar mudancas pedagogicas
profundas ao invés de "automatizar o ensino", ou preparar o aluno para
ser capaz de trabalhar com o computador.

A seguir, sera apresentado um breve resumo do Historico da Informatica na

Educacdo no Brasil e na sequéncia serdo ressaltados os principais Programas de
Informatizacéo na Educacéo do pais.

2.1. Historico da Informatica na Educacéo no Brasil

Entre as décadas de 70 e 80, o governo brasileiro iniciou o desenvolvimento
de Programas para a insercdo de sistemas informatizados na educacao visando
impulsionar o desenvolvimento tecnoldgico e capacitar profissionais para atuar nos
setores produtivos. Assim, o governo brasileiro criou a Comissao Coordenadora das
Atividades de Processamento Eletronico (CAPRE), a Empresa Digital Brasileira
(DIGIBRAS) e a Secretaria Especial de Informatica (SEI). Por meio da SEI, a
Comisséo Especial de Informatica na Educacéo foi criada e a Comunidade Cientifica
Brasileira recomendou a realizacdo de Projetos Piloto para definir os planos de
utilizacdo adequada das tecnologias (ALMEIDA, 2008a, 2008b; NASCIMENTO,
2009).

As primeiras investigacfes sobre o uso de computadores na educacao
brasileira foram realizadas em pesquisas nas universidades, sendo: Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
e Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Em 1971, durante um
seminario promovido em colaboracdo com a Universidade de Dartmouth (EUA),
analisou-se o0 uso de computadores no ensino de Fisica e as primeiras
demonstracdes do uso do computador na educacgéao, ocorreram no Rio de Janeiro,
em 1973, na 12 Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior
(MORAES, 1997; VALENTE, 1999a).

Na UFRJ, em 1973, o Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude e
Centro Latino-Americano de Tecnologia Educacional (NUTES/CLATES), usaram o
computador no ensino de Quimica, através de simulagdes. Na UNICAMP em 1974,
foi desenvolvido um software no modelo de instrugéo auxiliada por computador (CAl
— Computer-Aided Instruction), para o ensino dos fundamentos de programacéo da

linguagem BASIC, usado com os alunos de poés-graduacdo em Educacdo. O
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software foi produzido pelo Instituto de Matematica, Estatistica e Ciéncia da
Computacdo, coordenado pelo Prof. Ubiratan D'Ambrésio e financiado pela
Organizacdo dos Estados Americanos. Em 1975, foi produzido o documento
"Introducdo de Computadores no Ensino do 2° Grau", financiado pelo Programa de
Reformulacéo do Ensino (PREMEN/MEC) (VALENTE, 1997).

Durante o 1° Semindrio Nacional de Informética na Educag¢do que ocorreu
de 25 a 27 de agosto de 1981 na Universidade de Brasilia, e que contou com a
participacdo de especialistas nacionais e internacionais, surgiram varias
recomendacdes que até hoje continuam influenciando a conducdo de politicas
publicas na éarea. Este e outros eventos académicos formaram as bases para o
primeiro Projeto de aplicacdo da informética na educacédo brasileira — o Projeto
EDUCOM (MORAES, 1997; VALENTE, 1999a).

2.2. O Projeto EDUCOM

O Projeto EDUCOM - Educacdo com Computador - foi apresentado em
marco de1983 pela SEI através da Portaria SEI/CSN/PR n° 001/83. Com Centros de
Estudo em cinco universidades publicas brasileiras, objetivou-se a pesquisa
multidisciplinar e a capacitacdo de profissionais para auxiliar na decisdo da
informatizacdo da educacdo publica. Este Projeto possibilitou a realizacdo de
diversas ag¢fes educacionais na area, como o Concurso Nacional de Software
Educacional (em 1986, 1987 e 1988), o FORMAR — Curso de Especializacdo em
Informatica na Educacdo (em 1987 e 1989) e a implantacdo nos Estados da
federagéo através dos CIED’s — Centros de Informatica em Educacéo (a partir de
1987), em parceria com as Secretarias Estaduais de Educacdo (ALMEIDA, 2008a,
2008b; VALENTE, 1999a).

Apesar deste Projeto ter sido originado na SEI, tal Secretaria ndo havia
previsto em seu orgamento 0S recursos para a sustentacao financeira do mesmo,
cabendo entdo ao Ministério da Educagdo garantir a sua operacionalizagdo. Em
marco de 1985, com o fim da ditadura militar, as consequentes alteracdes na
orientacdo politica e administrativa do pais, juntamente com interferéncias de grupos
interessados em instituir um mercado educacional de software, o MEC passou a
enfrentar problemas na sustentacdo do Projeto. O Comité Assessor de Informatica

na Educacdo, criado em 1986, atraves do Programa de Acdo Imediata em
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Informética na Educacdo de 1° e 2° graus verificou que, apesar dos atrasos nos
repasses de verbas das instituicbes envolvidas no Projeto, os CIED’s vinham
desenvolvendo as atividades com reais possibilidades de atingir suas metas e
solicitou o revigoramento e apoio técnico ao programa (MORAES, 1997).

Além disso, o EDUCOM produziu num periodo de 5 anos, um total de 4
teses de doutorado, 17 dissertacdes de mestrados, 5 livros, 165 artigos publicados,
mais de duas centenas de conferéncias e palestras ministradas, além de varios
cursos de extensao, especializacdo e treinamento de professores. O Projeto durou
até 1989 com a implantacao de dezessete CIED’s em diferentes Estados brasileiros,
sendo considerado um importante comego para a informatizacdo da educacdo no
Brasil (ANDRADE, 1993; MORAES, 1997).

2.3. O PRONINFE

Ao final de 1988, o Ministério da Educacdo (MEC) foi convidado pela
Organizacdo dos Estados Americanos (OEA), a participar de um Projeto de
cooperacao internacional com outros paises latino-americanos na area de
Informética Educativa. A partir de algumas iniciativas, foi criado entdo o Programa
Nacional de Informética Educativa — PRONINFE, efetivado em outubro de 1989
(MORAES, 1997).

O PRONINFE teve por finalidade desenvolver a informética educativa no
Brasil através de projetos e de atividades apoiadas em fundamentacdes
pedagogicas sélidas e atualizadas da época, de modo a garantir as unidades
Politica, Técnica e Cientifica. Através do PRONINFE, também foram realizados o
FORMAR IIl e FORMAR 1V, que visaram a capacitacao de professores das escolas
técnicas. Além disso, este também implantou os Centros de Informatica Educativa
nas Escolas Técnicas Federais — CIET’s (NASCIMENTO, 2009; VALENTE, 1999a).

Entre 1974 e 1978, Jean Piaget descreveu o conceito de “compreensdo
conceitualizada”. Ele notou que a compreensao é fruto da qualidade de interacédo
entre a crianca e um objeto. Se ela tem a oportunidade de brincar com os objetos,
refletir sobre os resultados obtidos e ser desafiada com situagdes novas, maior é a
chance de absorver os conceitos envolvidos. Assim, essas observagbes foram
fundamentais para entender quais as situacdes deveriam fazer parte do ambiente de

aprendizagem das criancas (VALENTE, 1999hb).
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Apesar de o PRONINFE estar fundamentado em uma abordagem
educacional construcionista e freiriana, onde a construgcdo do conhecimento decorre
de realizacbes concretas e experiéncias critico-reflexivas sobre a realidade da
escola para formar cidaddos comprometidos com uma sociedade mais justa e
igualitaria, as praticas inovadoras ndo se sustentavam diante das dificuldades dos
professores em fixar o0 conhecimento produzido através dos projetos
interdisciplinares (ALMEIDA, 2008b).

Somando-se o conceito de automacdo do Plano Nacional de Informética e
Automacdo (Secretaria Especial de Informéatica do Ministério da Ciéncia e
Tecnologia — SEI/MCT), o 1° Plano de Acéao Integrada — PLANINFE, foi aprovado
pelo MEC para atuar entre 1991 e 1993, com objetivos, metas e atividades
destacando a necessidade de um forte Programa de formacdo de professores,
envolvendo universidades, secretarias, escolas técnicas e empresas como o SENAI
e SENAC. A partir de 1992, em fungédo de uma firme determinagdo do Ministro da
Educacdo daquela época, foi criada uma rubrica orcamentaria especifica no
orcamento da Unido para o financiamento das atividades do setor. Apesar dos
esforgos, posteriormente o Programa passou pelos mesmos problemas de gestéo e
recursos (MORAES, 1997).

2.4. O PROINFO

O Governo do Brasil criou através do MEC a Secretaria de Educacédo a
Distancia — SEED em 1996 com o objetivo de atuar no desenvolvimento da
educacdo informatizada e garantir a democratizacdo do acesso e melhoria na
qualidade de ensino. A SEED colaborou para a criagdo de Programas de introducéo
de tecnologias nas escolas e na capacitacdo dos professores em cooperagdo com
as Secretarias de Educacgdo Estaduais. Concomitantemente, também foram criados
outros Programas para a introducdo de novas tecnologias no ambiente escolar, tais
como: TV Escola, Radio Escola, DVD Escola, Rede Interativa Virtual de Educacao,
dentre outros (ALMEIDA, 2008b).

Em abril de 1997, a Portaria n° 522 do MEC iniciou o Programa Nacional de
Informéatica na Educagdo — PROINFO, para promover o uso pedagogico da

informatica na Rede Publica de Ensino Fundamental e Médio. O Programa foi
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desenvolvido pela Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) em parceria com as
Secretarias de Educacgéo estaduais e municipais (NASCIMENTO, 2009).

O intuito do Programa era diminuir as diferencas nas oportunidades de
formacdo académica entre os alunos do sistema publico de ensino, e os da escola

particular, através dos seguintes objetivos:

e Melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem;

e Possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva nhos ambientes
escolares mediante incorporacdo adequada das novas tecnologias da
informacao pelas escolas;

e Propiciar uma educacado voltada para o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico;

e Educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente
desenvolvida (BRASIL, 1997).

Para a operacionalizacdo do PROINFO, a SEED criou os Nucleos de
Tecnologia Educativa (NTE). Especialistas em Informatica Educativa deveriam
treinar professores das escolas para que adquirissem 0s conhecimentos basicos e
necessarios sobre a informatica e suas aplicacbes na area educacional. A meta
inicial era capacitar 25 mil professores e oferecer acesso a 6,5 milhdes de
estudantes do Ensino Fundamental e Médio das Redes Estaduais e Municipais
através de infraestrutura de 100 mil computadores instalados e interligados a
Internet (GROSSI; SANTOS; PARREIRAS, 2013; MARTINS; FLORES, 2015).

Objetivando a integracdo entre as midias, linguagens e tecnologias
aplicadas ao ensino, em 2005, a SEED/MEC criou o Programa “Midias na
Educacao”. Este Programa de formacgédo continuada para professores foi criado no
ambito da formacdo de um leitor e produtor critico e criativo. Seu objetivo de
estimular a producao, a utilizacédo e a integracdo das mais variadas midias no ambito
escolar, trouxe avancgos significativos. Cabe ressaltar também, que o mesmo foi
estruturado na modalidade da Educacao a Distancia (VALENTE, 1999b).

Dez anos depois, através do Decreto n° 6.300 de 2007 (BRASIL., 2007), o
PROINFO foi reestruturado e passou a ser nomeado como Programa Nacional de

Tecnologia Educacional, reforcando o Plano de Desenvolvimento da Educacao
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(PDE) e tendo como principal objetivo promover o uso pedagogico das TIC’s nas
Redes publicas de educacao basica.

Nesta nova estruturacdo, determinou-se a implantacdo de equipamentos
tecnolégicos nas escolas sob a responsabilidade do MEC. Os Estados, Distrito
Federal e Municipios, ficaram comprometidos em garantir a estrutura adequada para
receber os laboratérios de informatica e capacitar os educadores para o uso das
maquinas e de demais tecnologias (BASNIAK; SOARES, 2016).

O PROINFO passa entdo a ter como meta, a incluséo digital dos sujeitos da
educacdo com base em trés eixos: 1) implantacdo de laboratérios de informética nas
escolas publicas; 2) formacado dos profissionais; 3) publicacdo de conteudos digitais
educacionais (DAMASCENO; BONILLA; PASSOS, 2012).

Devido a necessidade de formacdo dos professores e a aplicacdo dos
conceitos na pratica pedagogica, foi criado em 2007 o Programa Nacional de
Formacdo Continuada em Tecnologia Educacional (PROINFO Integrado). Neste
Programa foram ofertados diversos cursos como: Educacédo Digital, Tecnologias na
Educacao, elaboracdo de projetos e cursos de especializacdo em “Tecnologias em
Educacao” (BASNIAK; SOARES, 2016).

Para oferecer esses cursos, foi criado ainda um ambiente virtual colaborativo
de aprendizagem denominado e-Proinfo, que também permite a concepcao,
administracdo e o desenvolvimento de diversos tipos de a¢des, como cursos a
distancia, complementacdo de cursos presenciais, projetos de pesquisa, projetos
colaborativos e diversas outras formas de apoio a distancia, presencial e ao
processo ensino-aprendizagem como um todo (BRASIL - MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2018).

Ainda no ambito do Programa PROINFO, pode-se citar:

e Projeto Um Computador por Aluno (Projeto UCA - 2005) — inspirado pelas
ideias do Programa da One Laptop Per Child (OLPC) que propunha a
distribuicdo de um laptop para uso individual de criancas de paises pobres
ou em desenvolvimento. Em 2010, o Projeto foi modificado para Programa
Um Computador por Aluno (PROUCA) através da Lei n® 12.249, de 10 de
junho de 2010 (BRASIL, 2010). O Programa foi organizado de maneira

fragmentada e hierarquizada, o que contribuiu para um processo de
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alienacdo dos professores, colocados assim como meros executores de
acbes (ECHALAR; PEIXOTO, 2017).

e Programa de Banda Larga nas Escolas (2008) — a Agéncia Nacional de
Telecomunicagdes (Anatel), juntamente com as operadoras de telefonia fixa
Oi, Telefbnica, Sercomtel e CTBC, assinou Termos Aditivos aos Termos de
Autorizacdo de Exploracdo de Servico de Comunicacdo Multimidia,
possibilitando a conexdo de todas as escolas publicas urbanas a Internet,
sendo o servico mantido de forma gratuita até o ano de 2025 (BRASIL -
MINISTERIO DA EDUCACAO, 2008).

2.5. O Programa de Inovacao Educacéo Conectada

Criado através do Decreto n.° 9.204, de 23 de novembro de 2017, o
Programa de Inovacdo Educacdo Conectada propfe uma articulacdo entre as
Politicas Publicas e as metas do PNE. Um dos principais focos do plano, tal como o
Ensino Médio, tem a meta de chegar a 85% com jovens matriculados em todo o
pais, até o ano de 2024 (BRASIL - MINISTERIO DA EDUCACAO, [s.d.]).

O Programa apresenta a ferramenta chamada Plataforma Integrada de
Recursos Educacionais Digitais, que consiste em uma “plataforma de busca eficiente
e de facil manipulacdo para os profissionais da educacédo”. O portal do Programa
informa que o diferencial desta ferramenta, é que a mesma foi desenvolvida com a
participacdo e docentes de forma a compreender a realidade desses profissionais
dentro e fora da sala de aula, visando ainda, suprir as necessidades de busca por
recursos educacionais digitais (BRASIL - MINISTERIO DA EDUCACAO, [s.d.]).

Segundo o website do Programa de Inovacdo Educacédo Conectada, o
Programa esté estruturado em trés fases:

e Fase de Inducéo (2017 a 2018): fase de construcdo e implantacdo do
Programa com metas estabelecidas para alcancar o atendimento de 44,6%
dos alunos da Educacao Basica, visando obter resultados positivos a partir de
elementos previamente estudados e aplicados;

e Fase de Expansdo (2019 a 2021): fase de expansdo do Programa e
ampliacdo da meta para alcancar o atendimento de 85% dos alunos da
Educacdo Basica. Sera também a fase de avaliacdo dos resultados na

qualidade da educagdo em conectividade, com base na formag&o, na
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utilizacdo dos recursos educacionais digitais e capacidade de gestdo dos
recursos financeiros e dispositivos legais disponibilizados;

e Fase de Sustentabilidade (2022 a 2024): fase da integralizacdo do Programa
para o alcance da meta de atendimento de 100% dos alunos da Educacédo
Bésica, transformando o Programa em Politica Publica de Inovacdo e
Programa de Inovacao e Educacédo Conectada.

O Programa foi construido de maneira a considerar os principios de:

I.  equidade de condic¢des entre as escolas publicas da Educacdo Basica
para o uso pedagdgico das tecnologias;

II. promocédo do acesso a inovacado e tecnologia em escolas situadas em
regides de maior vulnerabilidade socioecon6mica e baixo desempenho
em indicadores educacionais;

lll.  colaboracéo entre entes federados;

IV. autonomia dos professores na adocéo de tecnologias para a educacao;

V. estimulo ao protagonismo do aluno;

VI. acesso a internet com qualidade e velocidade compativeis com as
necessidades de uso pedagdgico dos professores e alunos;
VII. amplo acesso a recursos educacionais digitais de qualidade; e
VIII. incentivo a formacdo de professores e gestores em praticas

pedagdgicas com tecnologias e para o uso de tais tecnologias.

2.5.1. Estrutura de articulacéo do programa

Em ambito Federal, o MEC desenvolve o Programa, todos o0s seus
conceitos, argumentos legais e fomentard recursos financeiros para a sua
implementagdo, bem como orientacdes as formacdes de Ensino a Distancia (EAD)
por meio da plataforma AVA MEC.

Os Coordenadores Regionais (um por regido) coordenam as acdes de apoio
do MEC, orientam as atividades e acompanham o desenvolvimento do Programa. Ja
os Coordenadores Estaduais (um por rede de ensino em cada estado), realizam
tutorias, preparam documentos técnicos e trabalham com os Articuladores Locais.
Séao profissionais da Rede de Educacdo, que apoiam a Secretaria de Educacéo
Municipal, Estadual ou Distrital no processo de elaboracdo do Diagndstico, do Plano

Local de Inovacao e de sua Implementagéo.
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Ha um Coordenador Regional para cada regido do pais (Norte, Nordeste,

Centro-Oeste, Sudeste e Sul), cuja as atividades sao:

e Coordenar todas as acdes de apoio do Ministério da Educacgdo as
Redes de Educacdo Béasica da regido para qual foi designado,
podendo tratar diretamente com o Coordenador Estadual ou
eventualmente com o Articulador Local;

e Mediar, quando necessario, nas formacdes dos Coordenadores
Estaduais e Articuladores Locais de sua regiao;

e Orientar as atividades dos Coordenadores Estaduais;

e Acompanhar e registrar o desenvolvimento das agdes de apoio aos
estados e municipios da regido para qual foi designado.

A proposta neste Programa também que versa acerca da existéncia dos

Coordenadores Estaduais, os quais foram selecionados com a colaboracdo da

Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacdo (UNDIME), pressupde

algumas atribuicdes a estes profissionais.

As atribuicbes do Coordenador Estadual sao:

Realizar a tutoria na formacgéao EAD;

Orientar os Articuladores Locais dos Municipios para a elaboracdo do
diagnodstico, de acordo com a metodologia disponibilizada no Mddulo
“Programa de Inovacéo e Educagao Conectada” do Simec;

Orientar os Articuladores para a elaboracdo dos planos locais de
inovacdo, de acordo com a metodologia disponibilizada no Mddulo
“Programa de Inovacéo e Educagao Conectada” do Simec;

Articular-se com os Coordenadores Regionais para viabilizar o
acompanhamento e o registro do desenvolvimento das ac¢des de apoio;
Elaborar documentos técnicos com o registro das atividades realizadas

com os Articuladores Locais.

Cada Rede que aderiu ao Programa designou um servidor em exercicio

como Articulador em ambito local. Assim, ha pelo menos um Articulador Local em

cada ente federado (Municipio, Estado e DF). Em casos de Redes de Ensino

maiores, sdo designados até 4 (quatro) profissionais para o Municipio ou Estado, de

acordo com instru¢des do Ministério da Educacao.
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Esse Articulador, é responsével por apoiar as Secretarias de Educagéo no
processo de elaboracdo do diagnéstico, do plano local de inovacdo e sua
implementacéo.

Realizar os principais levantamentos, necessidades e tecnologias
educacionais existentes, também faz parte da responsabilidade de cada Articulador.

Além de participar das acdes de formacao, ele deve conhecer as politicas
educacionais de sua rede, compreender sobre o uso das tecnologias visando a
inovacdo do cenario pedagoégico, além de ter familiaridade com os meios de
comunicacao virtuais, bem como a habilidade para promover a articulagdo entre

diferentes atores das Secretarias de Educacao.

2.6. Avaliaces e resultados

Ao se analisar as Politicas Publicas para a informatizacdo da educacédo
brasileira, é possivel notar avancos, desafios e retrocessos marcados por Portarias,
Decretos, Programas diversos, Conselhos e orcamentos criados, cancelados e, em
alguns casos, reestruturados e criados novamente (MORAES, 1997; SILVA, 2011).

E claro que o Brasil produziu desenvolvimento tecnoldgico através de todos
0s programas aplicados até hoje. Mas, ao se considerar 0s avangos no ponto de
vista pedagdgico, essas mudancas foram menos perceptiveis. Valente (1997)
declarou que tais mudancas sempre foram apresentadas conforme aquilo que se
espera da informatica na educacgéo. Além disso, mesmo em paises como os Estados
Unidos e a Franca, as mudancas foram quase inexistentes do ponto de vista
pedagogico daquela época.

Apesar das inumeras possibilidades vislumbradas no inicio, a modernizagéo
da Educacdo através da simples introducdo do computador, ndo significa
necessariamente o repensar da Educacédo. Considerando esta afirmativa, pode-se
analisar, com base na literatura, trés principais fatores que influenciaram
negativamente os programas governamentais: falhas administrativas, problemas de
capacitacdo profissional e falhas nos métodos pedagogicos.

A informatica ao ser utilizada na escola como mera ferramenta de acesso ao

conteldo pedagodgico, ndo modifica a tradicdo instrucionista que ela ja tem
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(VALENTE, 1995). Como disse Paulo Freire (2011), em sua obra “Pedagogia da

Autonomia’:

(...)..ensinar ndo é transferir conhecimento — n&o apenas precisa ser
apreendido por ele e pelos educandos nas suas razbes de ser —
ontoldgica, politica, ética, epistemoldgica, pedagdgica —, mas também
precisa ser constantemente testemunhado, vivido - (FREIRE, 2011, p.27).

Ja fora citado que, em alguns laboratérios de informatica instalados, o
trabalho com o aluno é desenvolvido de forma desarticulada do Projeto Pedagdgico
da escola, o que acaba resultando no fracasso do Projeto (REZENDE, 2002).

Em relacdo a capacitacdo dos profissionais da Educacédo, € inegavel que
houve a distribuicdo de material académico para o treinamento dos docentes
durante os Programas aplicados. Porém, ha relatos que informam o baixo
aproveitamento dos professores. Uma avaliagdo do Programa de Informatica
Educativa na Rede Municipal de Campinas-SP, entre os anos de 1989 a 1997,
revelou problemas de infraestrutura e falhas na absor¢cado do conhecimento por parte
dos professores, levando a insatisfacdo e ao ndo cumprimento dos objetivos
propostos (PAGNEZ, 2006).

Outro estudo avaliou os resultados do Programa PROINFO entre os anos
2007 a 2015 verificando que, apesar do investimento e da distribuicdo dos
equipamentos nas escolas, houve pouca utilizacdo dos materiais e pouco incentivo
aos professores para a capacitacdo, ficando assim as acdes do Programa
concentradas mais na aquisicdo de equipamentos e na infraestrutura (MARTINS;
FLORES, 2015).

Outra pesquisa verificou que, entre 1997 a 2006, através de um
levantamento sobre a quantidade de equipamentos e recursos distribuidos pelo
Programa, neste periodo, no Brasil e no estado do Mato Grosso do Sul, o PROINFO
apresentou instalacbes insuficientes, resultando na precaria capacitacdo de
professores (ARRUDA; RASLAN, 2006).

Peixoto e Carvalho (2014) numa série de entrevistas com professores do
Estado de Goias esclarecem que suas experiéncias nos cursos FORMAR
promovidos pelo MEC em parceria com a Secretaria de Educacéo daquele Estado
nos NTE, foi possivel verificar a baixa absor¢cdo de conhecimento, a fraca avaliacdo

dos conceitos, a falta de comprometimento com os estudos devido a falta de das
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atividades docentes, bem como, falta de estrutura fisica e ndo houve ainda,
indicacdo de cursos com a carga horaria de 360 horas — exigéncia definida no
Programa. Posteriormente, os professores ouvidos no contexto desta pesquisa,
participaram de cursos propostos pelo Ministério da Educacdo em parceria com a
Secretaria Estadual de Educacédo, ou ainda de cursos promovidos, especificamente,
pelos 11 primeiros Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) do Estado de Goias.

Em um recente estudo (MARTINS; FLORES, 2017), foi apresentada uma
pesquisa bibliografica sobre os resultados do PROINFO ao longo dos anos, além de
um estudo de caso envolvendo 19 escolas publicas do sul de Minas Gerais com a
participacdo e 194 professores. Verificou-se um ndmero expressivo de escolas com
condicBes desfavoraveis para a utilizacdo plena dos recursos tecnoldgicos para o
trabalho pedagdgico. Em metade delas, a maioria dos computadores instalados nas
salas de informética, ndo estavam em condi¢Bes favoraveis de uso.

Observou-se também, no mesmo estudo, que o uso predominante dos
computadores, se relaciona diretamente com as acdes pedagdgicas mais rotineiras:
busca de informacdes e pesquisas académicas (28,4%), planejamento e aulas
(22,2%), bem como a producéo de contetdos e materiais didaticos (20,1%). Frisou-
se que, apesar dos docentes pesquisados saberem aplicar os recursos tecnoldgicos
mais bdasicos para organizar suas aulas e para preparar materiais didaticos, néo
significa que estdo aplicando os conceitos diretamente com os estudantes e em
estratégias didaticas diferentes das aulas convencionais, fato que estd em
desacordo com os objetivos do PROINFO.

Ao analisar tais informac@es, verifica-se que a capacitacdo do professor €
um fator essencial para o sucesso da utilizagdo das Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo (TIC’s) na escola. H& a necessidade de se promover uma ligacéo
entre 0os conhecimentos produzidos pelos cursos de formacgédo continuada e as
atividades desenvolvidas pelos docentes em suas praticas diarias. Para isso, €
necessario reconhecer o professor como agente direto da sua formagdo, com
participacdo na tomada de decisdes sobre os Programas de informatica educativa
(SIQUEIRA; AGUIAR; COLARES, 2015).

Silva (2011) apresentou fatos provando que as Politicas Publicas
governamentais, s6 tém causado mais detrimento ao oficio de educador, baixa

remuneracdo e Politicas de destruicdo do magistério aliada a uma Politica com
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baixos requisitos de formacdo necesséria, e a falta de recursos financeiros para a
contratacdo de um profissional da area técnica e pedagogica que possa atuar nos
laboratorios de informatica no intuito de prestar suporte, junto aos alunos e
educadores. Com a recente situacdo Politica do pais e com a aprovacdo da PEC
241 em 2017, emenda constitucional que congela os investimentos em educacéo
por 20 anos, provavelmente este embate esté longe de ser revolvido.

Para que Informatica na Educacdo obtenha um eficaz processo ensino-
aprendizagem, € necessario ter clareza das intencdes e objetivos pedagogicos. Ou
seja, das ideologias que estruturam os Projetos Pedagogicos. E preciso fixar na
sociedade a importancia do papel social dos professores para que tomem as rédeas
do fazer pedagdgico, trazendo para a sua pratica as mudancas necessarias de
forma seletiva e critica de forma que a diferenca possa acontecer, visando
mudancas proativas no cenario pedagogico. Para isso, € necessario dar um basta
na Politica de degradacédo do profissional que se tem observado nos ultimos anos.

3. Concepcbes Pedagdgicas da Informatica na Educacgéo

Na educacdo, o computador pode ser utilizado para ensinar sobre
computacdo ou sobre qualquer outro assunto. Quando o computador ensina o aluno,
este assume o papel de “maquina de ensinar”’. E o modelo educacional neste caso,
€ a instrucdo auxiliada pelo computador. Os softwares que implementam essa
abordagem podem ser divididos em duas categorias: Tutoriais e Praticas de
Exercicios. Outros tipos de softwares ligados ao ensino sdo os jogos educacionais e
a simulacdo. Nesse caso, a pedagogia utilizada, € a exploragdo autodirigida ao invés
da instrucdo explicita e direta (VALENTE, 1993).

Aléem disso, a informatica também pode auxiliar nas dificuldades de
aprendizagem, visto que a grande quantidade recursos e softwares podem tornar
‘mais amigaveis” os conceitos complexos da Ciéncia, como eletromagnetismo,
conservagao de energia, trigonometria, grandes navegacdes, dentre outros.
Colaboram também para melhorar a aprendizagem de conceitos matematicos,
desenvolvendo o raciocinio, além de tornar a crianca mais consciente dos

componentes superiores do processo de escrita. E claro, através de um
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planejamento plausivel, também é possivel trabalhar com as mais variadas areas,
disciplinas e conteudos (VICENTE; VICTORIA; SOARES, 2011).

De acordo com os fundamentos educativos, os softwares podem ser
utilizados dentro das seguintes perspectivas:

e Paradigma instrucional — o ensino € uma simples transmissao de
conteudo, utilizando para tal, um conjunto de metodologias e técnicas
mais ou menos eficazes. O centro da atencéo é o programa e o0 aluno
€ visto como um mero receptor de mensagens;

e Paradigma da descoberta — a aprendizagem é, sobretudo, uma
descoberta, devendo por isso, ser permitido aos alunos meios para
desenvolverem a sua intuicdo em relagdo ao campo de estudo. O
software deve proporcionar ambientes de exploracdo e de
descoberta, utilizando simulacdes de ambientes reais, por exemplo.

e Paradigma das hipoteses construtivas — se concentra no pressuposto
gue o saber € essencialmente uma construcdo significativa. O
software procura criar ambientes que possibilitem aos alunos
manipularem ideias, conceitos ou modelos na compreensao da
realidade.

e Paradigma utilitarista — uma maneira de encarar a utilizacdo dos
computadores em geral, como meras ferramentas, cuja grande
utilidade consiste na libertacdo dos alunos de tarefas penosas e
repetitivas. Esta atitude, em geral, € associada a uma concepcéao
utilitarista da educacéo, na qual é reduzida a uma mera resposta mais

ou menos eficaz as necessidades especificas do cotidiano.

De acordo com a Teoria da Aprendizagem Significativa do pesquisador
norte-americano David Paul Ausubel (1918-2008), as informac6es s&o organizadas
no ceérebro humano formando uma hierarquia de conceitos. Através da
aprendizagem simbdlica, ocorre entdo a ancoragem das novas informacdes de
forma ndo arbitraria e nao literal as estruturas cognitivas ja existentes, dando origem
assim, a estruturas diferentes das que ja existiam antes dos eventos de
aprendizagem. Dessa forma, quanto maior o numero de links feitos, mais
consolidado estara o conhecimento (FERNANDES, 2011).
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Baseado neste conceito, um estudo utilizou a ferramenta SOBEK, um
software que, ao realizar uma analise estatistica de termos presentes em um texto e
selecionando-os a partir do valor absoluto de sua ocorréncia, cria uma rede de
conceitos graficos, como apoio a aprendizagem de conceitos cientificos, assim como
ocorreu em uma escola de Ensino Fundamental no Sul do Brasil (COSTA et al.,
2017).

Outro estudo investigou os desafios e possibilidades da Educomunicacéo
para potencializar o desenvolvimento do trabalho autoral de estudantes do Ensino
Fundamental, com o uso da midia R&adio Escola através do Programa Mais
Educacdo. A conexdo entre aprendizagem e o uso das midias, através deste
Programa, oportuniza abordagens pedagodgicas para a emancipacdo e autoria
estudantil. A pesquisa realizada com o0s estudantes do quarto ano do Ensino
Fundamental, em uma escola publica do Sul do Brasil, demonstrou que através da
radio escolar aplicada no trabalho pedagdgico, promove aprendizagens diversas,
favorecendo a autoria e coautoria dos educandos. Os resultados evidenciaram que,
ao longo do desenvolvimento da pesquisa, houve um notério aperfeicoamento da
leitura oral (entonacéo e fluéncia) dos estudantes, bem como o ganho no que tange
a autoestima (SILUK; SACCOL; PICADA, 2017).

Outro modelo de TIC que tem apresentado resultados no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, é a utilizacdo de jogos de computador como ferramenta de
auxilio a aprendizagem. Apesar da palavra jogo na maioria das vezes ser associada
ao lazer, muitas empresas tém desenvolvido material didatico baseado em jogos
virtuais. Apenas faz-se necessaria uma pré-avaliacdo pedagdgica para determinar
0s objetivos de aprendizagem e sua forma de utilizagdo. O chamado “Jogo Sério”,
com carater centrado na autonomia e cotidiano, pretendem atuar num processo de
formacdo de consciéncia através de uma abordagem que ludifica o espaco de
aprendizagem (SILVA et al., 2018).

Conforme destaca Gee (2009, p.169),

Vocé tem que habitar a identidade que o jogo oferece (seja Battle Mage ou
a de um bidlogo pesquisador) e vocé tem que jogar de acordo com as
regras. Vocé tem que descobrir quais sdo essas regras e como elas podem
ser melhor usadas para atingir objetivos. Talvez a palavra “jogo” seja
incbmoda — alguns preferem falar em “simulagao”. Observe, porém, que um
jogo como Full Spectrum Warrior (2004) é um jogo quando eu 0 compro na
estante da loja, mas é aprendizagem séria quando um soldado “joga” a
versédo profissional de treinamento
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Jogos como o RPG (Role-playing game), onde o usuario assume o papel de
um personagem ficticio, estimulam a socializacdo e o desenvolvimento de
habilidades comunicativas. Jogos de acdo e aventura buscam o desenvolvimento da
motricidade e raciocinio. Ja o0s jogos de estratégia, irdo contribuir para o
desenvolvimento das habilidades de planejamento e persisténcia. Os jogos de
simulacdo podem ser utilizados para o aprendizado de manipulacdo de maquinas
em ambiente seguro, como avifes e navios. Assim, 0s jogos apresentam desafios
que contribuem para a fixacdo do aprendizado, como citados por Piaget
(FERNANDES, 2010).

Um estudo avaliou a utilizacdo de jogos para o ensino de algoritmos e
programacao no ensino meédio-técnico de informatica, obtendo como resultado a
reducdo dos niveis de desisténcia e reprovagdo nos anos iniciais do curso (AMORIM
et al., 2016).

Um exemplo interessante € o Scratch, uma linguagem de programacao
criada em 2007 pelo Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Por
nao exigir o conhecimento prévio de outras linguagens de programacao, ele é ideal
para alunos e pessoas que estdo comecando a programar e foi desenvolvida para
ajudar pessoas acima de 8 anos no aprendizado de conceitos matematicos e
computacionais. Kaminski e Boscarioli, (2018) apresentaram uma experiéncia de
abordagem da modelagem matematica com alunos do 5° Ano de uma escola
municipal de Cascavel-PR. Foram exploradas diversas habilidades cognitivas, como
andlise, elaboracdo de hipéteses, experimentacdo, avaliacdo de resultados, tomada
de decisdes, discussdo critica e aspectos como trabalho em equipe, cooperacéao,
colaboracdo e criatividade. O resultado foi motivacional para os alunos que se
esforcaram durante todo o trabalho, participando ativamente das aulas.

Alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola estadual de
Santarém no estado do Para, participaram de um Projeto sobre Robdética
Educacional, com a utlizacdo da plataforma Arduino em seu ambiente de
aprendizagem, com 0s seguinte eixos de formacdo: conceitos de
microcontroladores; introducdo a placa de prototipacdo Arduino; introducdo a
programacado com Arduino; componentes de um programa: criagdo de variaveis,

comandos de selecao e repeticdo, modularizacdo; portas de entrada e saida; portas
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analdgicas. Ao final da oficina de Robdtica, os alunos sentiram grande motivacao e
acreditam que seria uma excelente opcdo de insercdo da Robotica no curriculo da
escola (GALVAO et al., 2016).

Outra area que demonstra um papel fundamental junto as TIC’s, é a area da
Educacdo Especial. A Educacdo Especial € um campo que necessita de mais
atencdo por parte de pesquisadores e professores das areas de Computacdo e
Educacdo. Trata-se de uma area extremamente importante para promover a
inclusdo de pessoas portadoras de necessidades especiais na sociedade da
informacé&o atual. A sociedade tem cada vez mais dependido das tecnologias, sendo
de extrema importancia que os individuos entendam nao sé como as utilizarem, mas
também como funcionam tais tecnologias. Pessoas com deficiéncias, também
devem ter direito ao acesso e conhecimento para poderem se integrar na sociedade
moderna (JESUS; CARLOS; APARECIDA, 2013; PEDRO; CHACON, 2013).

Observa-se através dos exemplos citados, que a insercdo na escola da
informatica e das demais tecnologias de informag¢do e comunicacdo, quando bem
planejadas e aplicadas, contribuem positivamente para o processo de construcao
cognitiva do educando e o prepara para o atual e futuro mercado de trabalho.
Contudo, para que isso aconteca de maneira efetiva, € necessario que o0s
educadores incentivem seus alunos e busquem a mudanga do paradigma atual,

através de préticas inovadoras.

3.1. O uso ideal das tecnologias de informac&o e comunicagéao

As novas tecnologias tém sido objeto de medidas politicas que procuram
tornar acessivel um saber que se considera necessario para a participacao cidada e
para a educacao, ja que 0s equipamentos e 0s saberes sobre as novas tecnologias
estdo desigualmente distribuidos. Pais e professores reclamam que os jovens estao
cada vez mais absorvidos pelo mundo virtual e cada vez mais desinteressados na
escola pelo fato de muitas delas nao fazerem uso das TIC’s nas aulas (COUTO,
2014).

Um exemplo que pode modificar tal fator pelos educadores, é a utilizagéo de
imagens, videos e sons, que exercem fascinio no educando. O professor pode
utilizar um projetor multimidia (datashow) para elaborar suas apresentacfes

26



utilizando softwares de apresentacdo de imagens e utilizar este recurso, visando
deixar a fala e aula mais atraentes. Ao se trabalhar com imagens, videos e sons,
torna-se demasiadamente grande a capacidade de transmitir e trocar informacoes,
de forma interativa com os alunos (NETO; LIMA, 2014).

Em muitos casos, existe uma diferenca consideravel do dominio que o
docente apresenta destas novas linguagens, frente aos conhecimentos que seus
alunos possuem. Este ponto registra-se como um fator complicador para o professor
que, além do conhecimento especifico relacionado com a disciplina escolar a qual
leciona, devera também ser capaz de identificar as tecnologias digitais como
linguagem favorecedora para apreensdo da realidade. Ou seja, apropriando-se
destas de forma abrangente e domina-las para posterior aplicacdo (SEEGGER,;
CANES; GARCIA, 2012).

Diante de tantas transformacdes presentes nas esferas privadas e publicas
envolvidas no planejamento e na utilizagdo das TIC’s, faz-se necessario um novo
pensamento critico e reflexivo do educador, o qual devera analisar as questdes e
procurar por possiveis novos caminhos de apreensfes da realidade, com
interpretacbes e entendimentos para uma melhor adequacdo e utilizacdo das
ferramentas tecnoldgicas, que podem ser trabalhadas no cotidiano académico de
forma a buscar desenvolver novas trajetérias construtivistas para com 0s seus
educandos (PIETROBON, 2006; ZUIN, 2011).

Para implantar as tecnologias digitais de informacao e comunicacéo (TDIC’s)
na sala de aula, o professor necessita primeiramente estudar as tecnologias e suas
diversas possibilidades, buscando avancar além dos limites de sua é&rea do
conhecimento, o que ndo se constitui como uma tarefa facil (JESUS; GALVAO;
RAMOS, 2012). O docente também pode utilizar de materiais disponibilizados pelo
Ministério da Educacdo, como o Guia de Tecnologias Educacionais (BRASIL -
MINISTERIO DA EDUCACAO, 2013), e realizar diversas pesquisas com os alunos
envolvendo abordagens variadas (AMORIM et al.,, 2016; AZENHA et al., 2017,
COSTA et al., 2017; FERNANDES; RODRIGUES; FERREIRA, 2015; KAMINSKI;
BOSCARIOLI, 2018).

Por exemplo, um determinado docente decide fazer uma busca por
softwares educacionais na Internet. Sua primeira acdo, geralmente, € acessar a

pagina de buscas do Google e digitar “softwares para uso na educacéo basica” —
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Enter. O primeiro resultado de uma lista com mais de 6 milhées de resultados, apds
escolhido pelo educador de forma seletiva e critica, pode leva-lo entgcao a pagina

PorVir — Inovagbes em Educacdo (http:/porvir.org/300-aplicativos-educacionais-

abertos-para-usar-em-sala-de-aula/), site o qual possui um link para uma tabela com

mais de 300 softwares educacionais.

A tabela, disponivel em https://www.ufrgs.br/soft-livre-

edu/wiki/Software Educacional Livre para Dispositivos M%C3%B3veis -

Tabela Din%C3%A2mica, foi elaborada pelo professor Paulo Francisco Slomp e
pelo estudante André Ferreira Machado, ambos da UFRGS (UNIVERSIDADE
FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL, [s.d.]). Esta por sua vez, reune 305

aplicativos educacionais abertos, que podem ser usados como complemento para o

processo de ensino-aprendizagem. Desses, 78 softwares servem para a Educacéao
Infantil, 154 para os anos iniciais do Ensino Fundamental, 173 para os anos finais do
Ensino Fundamental, 181 para o Ensino Médio e outros 203 para o Ensino Superior.
Os aplicativos que figuram na tabela comecaram a ser analisados em abril de 2015.
O projeto foi finalizado em fevereiro de 2016, quando a compilacdo foi lancada de
forma aberta ao publico, tanto para visualiza¢des, quanto para contribuicfes. A
tabela estad sob uma licenca de Creative Commons.

Este é um interessante exemplo de como o docente pode realizar pesquisas
seletivas e criticas, as quais agregam resultados significativos por meio de
aplicacdes das TIC’s em sua rotina de trabalho pedagogico. Dessa forma, podem
entrar em contato com 0s representantes administrativos da escola e juntos
avaliarem o planejamento e a inser¢cdo deste tipo de ferramenta no Plano
Pedagdgico da escola e nas aulas.

O educador pode também realizar uma pesquisa cientifica buscando os
melhores exemplos de uso das tecnologias e escolher os métodos que melhor se
apliquem a realidade. Exemplo disso s&o as mais diversas abordagens, como a
utilizac&o de laboratdrios de robética e linguagem de programacéo (GALVAO et al.,
2016; LESSA et al., 2015; SOBRINHA; ROBERTA; NASCIMENTO, 2016), TIC'’s
para o aprendizado de Fisica e Ciéncias (FERNANDES; RODRIGUES; FERREIRA,
2015; PESSANHA; COZENDEY; SOUZA, 2010; SILVEIRA; GIRARDI, 2017),
aplicativos para smartphones (BARROS; MELO, 2018; MOREIRA; MEDEIROS,
2017; NERI, 2015), dentre muitos outros exemplos, conforme citados nesta revisao.
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3.2 Informatica no aprimoramento dos conteudos curriculares

A insercao das tecnologias da informagéao e comunicacao (TIC’s) no Ensino
Fundamental como parte do conteudo curricular, abre as portas para que 0sS
estudantes, ao chegarem a uma idade mais avancada ou ao necessitarem de tal
conhecimento, possam aprimorar seus conhecimentos de maneira fluida.

O uso do computador na escola tem contribuido para o redimensionamento
das discussdes atuais sobre a importancia do Projeto Pedagogico. E a partir de sua
elaboracdo que o educador lida com os aspectos que precisam ser analisados e
harmonizados. O exercicio de projetar seu trabalho imp&e a ele o fator de repensar
sobre suas crencas, valores, concepc¢des, historia de vida e reconhecer nos
estudantes os aspectos constitutivos dos sujeitos, instigando-o assim, a estabelecer
metas pedagdgicas mais pertinentes.

Seymour Papert (1985, 2008) desenvolveu pesquisas no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), na qual a programacdo de computadores
utilizando a linguagem Logo é apresentada como uma possibilidade de permitir as
criangas, a criagdo de um mundo digital criativo. Em suma, cheio de conceitos de
matematica, de fisica e de outras areas do conhecimento, onde ela se torna um
agente ativo do processo de ensino-aprendizagem.

Certamente, a sobrevivéncia de uma tecnologia inserida no ambiente
educacional, dependera da existéncia de um Projeto Pedagdgico que oriente suas
aplicacOes. Este Projeto se origina e evolui através de situacdes que precisam de
solugcbes e que possui algumas restricobes — e ambas devem ser consideradas. A
organizacdo do Projeto deve integrar aspectos que somente surgirdo durante a
execucdo daquilo que foi planejado e também deve incluir as experiéncias dos
alunos, reaproveitando-as e sendo levadas em consideracdo para a construcao do
conhecimento. Dessa forma, o Projeto se torna passivel de modificacées a qualquer
momento. Ou seja, se torna dindmico (SOARES; MOLITERNO, 2015; VALENTE,
1999b).

O design educacional do curriculo que se desenvolve com a midiatizacéo
das tecnologias, abarca as dimensfes tecnoldgicas, pedagogicas, culturais, socio
histdricas, cognitivas e afetivas. Deve considerar ainda, a importancia de integrar as

diferentes tecnologias, que podem variar das mais convencionais, as tecnologias
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digitais e inovadoras, de acordo com 0s objetivos pedagdgicos da atividade e do
Projeto Politico da escola. E claro, como fator primordial, este deve levar em conta
também, as caracteristicas das tecnologias disponiveis e as condicfes contextuais
do ambiente académico.

Para cada ferramenta computacional, € interessante um conjunto de
atividades para serem desenvolvidas por meio da aplicacdo de seus recursos
disponiveis na ferramenta. A partir das atividades, o educador podera desenvolver
outras propostas e conhecer novos recursos. Desta forma, aconselha-se construir
um Projeto baseado em 4 ac¢les: planejamento didatico, pesquisa, ferramentas de
comunicacéo, softwares de gerenciamento e monitoramento e registro (ALMEIDA,;
PRADO, 2008).

No planejamento didatico com uso das TIC’s, prevalece uma organizacao
aberta e flexivel a partir de experiéncias adquiridas. Professores ao elaborarem um
planejamento didatico, devem saber que existe a necessidade de saber escolher
aquilo que melhor possa atender aos alunos em consonancia com a realidade atual
(MORAN, 2009).

Acesso a portais de busca e pesquisa de textos cientificos facilitam muito na
busca das informacgdes. Os conteldos devem ser analisados criticamente para que o
acesso seja democratizado. Nesse processo, 0 professor deve ajudar seus alunos a
serem criteriosos na escolha dos conteudos e, comparar textos com multiplas
visbes. Com base em temas de interesse, pode propor investigacbes das mais
simples, até as mais complexas, ajudando-os no desenvolvimento de um
pensamento construtivista e em organizacao semantica continua (MORAN, 2009).

No entanto, o fato de se escolher uma tecnologia com caracteristicas
construtivistas ndo garante que 0 seu uso pedagdgico serd construtivista. A
responsabilidade é do educador, em garantir uma dinamica de trabalho com um
papel significativo no processo de ensino-aprendizagem que acontecera de acordo
com suas metas e intengdes (VALENTE, 1999b).

As escolas podem ser as oficinas que engendram a nova cultura, se

docentes e alunos aprenderem a superar as intransigéncias e compreenderem que:

(...) a intransigéncia em relagdo a tudo quanto é novo é um dos piores
defeitos do homem. E, inversamente, perceber a realidade pelos meios ndo
convencionais € 0 que mais intensamente deveria ser buscado nas
universidades [e nas escolas]. Porque isso é capacidade de invencdo em
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estado puro: cultivar o devaneio, anotar seus sonhos, escrever poesias,
criar imageticamente o roteiro de um filme que ainda vai ser filmado. (...)
Inventividade e tradicdo mantém entre si uma relacdo muito complexa, que
nunca foi constante ao longo do tempo: as vezes foi de oposicdo e
exclusdo, outras vezes foi complementar e estimulante. (LEONARDI, 1999,
p. 57-58).

Os discursos acerca do emprego das TIC’s na Educacado, geralmente séao
posicionados em um de dois extremos: visdes exageradamente otimistas que
elevam a tecnologia ao status de caminho para a redencéo do ser humano; e visdes
gue nos alertam sobre os perigos da desumanizacdo por ela causada (FERREIRA;
CASTIGLIONE, 2018). Muitas vezes, a razao pela qual o questionamento aparece
como um entrave para a eficiéncia e o desperdicio de recursos, seja a suposicao
que a adocdo das inovacdes tecnoldgicas possa se dar de forma automatica, sem
consideracdes sobre a realidade que se da essa aplicagao.

Talvez este seja 0 maior risco trazido pela excessiva idealizacdo das
tecnologias EdTech — o esquecimento dos compromissos com a qualidade da
educacdo, valorizacdo da profissdo do docente e garantia de condi¢cées de
autonomia para todos os envolvidos com o0s processos educacionais (VALLE; MILL,;
FILHO, 2018). Em alguns casos, a tecnologia mal planeja pode contribuir para
desestabilizar os sentidos instituidos sobre a escola, o ensino e a aprendizagem. Os
dispositivos passam a ser utilizados sem nenhuma objetividade pedagogica e
acabam por prejudicar ainda mais o aprendizado (PEREIRA; FERREIRA, 2018).

E importantissimo que haja relacéo e significado na aprendizagem, dentro
de um entendimento coerente do mundo, uma vez que a real aplicabilidade dos
ensinamentos esta fora da sala de aula. A habilidade de se pensar criticamente,
deve ser entendida como um exercicio continuo, a qual precisa ser exercitada no dia
a dia das situacdes da vida real (SEABRA, 2010).

Como verificado nesta revisao, um fator chave no sucesso da aplicacao das
TIC’s no ambiente escolar, € o conhecimento da tecnologia escolhida pelo docente e
estratégia de uso. O educador da era digital deve ser capacitado para ajudar seus
alunos a coletar as informacgbes que a tecnologia disponibiliza, atuando como um
estimulador do processo de selecédo critica e organizacdo das informagfes (LUCAS;
MONTEIRO, 2017; SEEGGER; CANES; GARCIA, 2012).

Absorver informacdo e transforma-la em conhecimento aplicavel aos

estudantes torna-se um dos maiores desafios dos educadores. Através do
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conhecimento disponivel na Internet, a informacao agora esta ao alcance de todos,
podendo o professor ajudar a interpretar, relacionar e contextualizar os dados e
informacbes que recebe, agregando novos conhecimentos a seus alunos
(CARVALHO; GASQUE, 2018).

As redes de computadores produziram uma nova revolugdo, em especial a
Internet, que permite conectar pessoas espalhadas pelo mundo todo. As redes de
computadores viabilizam probabilidades em que os estudantes e os professores
podem desenvolver e compartilhar suas atividades de um modo colaborativo.

Neste contexto, a Educacdo a Distancia (EAD), torna-se uma aliada para o
amplo desenvolvimento das TIC'’s, atuando e auxiliando na formagéao de alunos e
professores. Esta modalidade de educacédo tem apresentado resultados positivos e
muitas de suas estratégias tém sido aproveitadas nos cursos presenciais (SANTO,
2016). Uma avaliacdo bibliografica do cenério das pesquisas relacionadas ao EAD
apresentou estatisticas e uma tendéncia a hibridizacdo da formagdo (ALONSO;
SILVA, 2018).

Independente das falhas da gestdo governamental nos Programas de
informatica da Educacdo em relacdo a formacao continuada dos docentes, pode-se
considerar que as TIC’s também se tornaram um caminho para os avancos que hoje
se fazem presentes, principalmente, devido a grande quantidade de material
disponivel através na Internet. A expansao significativa de cursos ofertados pelas
iniciativas privadas e publicas através da EAD abriram novos campos de debate e
investigacdo dentro do tema da formacéo docente (MENEZES, 2014).

Deve-se salientar que, a formacgéo continuada de professores na modalidade
EAD para o uso integrado das TIC’s no contexto escolar, deve ser baseada nos
principios de interacdo entre 0s participantes, investigagdo, autoria, trabalho
colaborativo e construcdo do conhecimento. Deve ser apoiada em referéncias
tedricas e metodologias baseadas em principios construtivistas, contextualizados,
dialogicos e reflexivos, no intuito de agregar sua pratica pedagdgica ao processo de
formacdao, articulando teoria e préatica (ALMEIDA; SILVA, 2014).

O docente que busca realizar um curso de especializacdo EAD, deve estar
atento ao conteudo e a qualidade do curso ofertado. Ha inUmeras plataformas com
cursos excelentes, muitas vezes gratuitos ou com pregos acessiveis. Por exemplo, o

canal do Youtube “Curso em Video”, do professor de tecnologia Gustavo
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Guanabara, com mais de 300 mil alunos inscritos de todo Brasil, oferece diversos
cursos gratuitos de Programacao, Desenvolvimento Web e Office (dentre outros),
com excelente qualidade (GUANABARA, [s.d.]). Outra plataforma interessante é a
Udemy com cursos variados e vitalicios por valores acessiveis, onde o profissional
pode também se tornar fornecedor de conhecimento. Os estudantes podem avaliar
0S cursos, o que colabora na hora de escolher um curso melhor classificado
(UDEMY, [s.d.]).

Quando o uso das tecnologias acontece integrado a um Projeto Curricular
com clareza de intencionalidade pedagdgica, potencializa mudancas positivas na
aprendizagem e na gestdo da sala de aula. Porém, essas mudancgas se concretizam
guando compreende-se a concepcdo de curriculo, identificando as caracteristicas
intrinsecas das tecnologias que devem ser exploradas em atividades pedagodgicas

com intencdes e objetivos claramente especificados (ALMEIDA; PRADO, 2008).

3.3. Maior dinamicidade e interatividade

A interatividade € um fenémeno relacionado a relacdo reciproca entre duas
ou mais pessoas. As midias digitais vém desenvolvendo caracteristicas mais
abrangentes e complexas onde o fluxo de informagbes passa a ser compartilhado
entre muitos. A interatividade esta diretamente relacionada com a capacidade de
saber onde, como, quando e para que manipular ferramentas de recursos e
atividades, que as tecnologias educacionais em rede oferecem. E com o
desenvolvimento da interatividade que os docentes encontram possibilidades para
fortalecer a integracdo das tecnologias educacionais e o desenvolvimento do
trabalho em equipe, fornecendo condi¢des para se realizar producdes, adaptacoes e
reutilizacdo de materiais didaticos (BIEGING et al., 2014).

A interatividade no ambito tecnoldgico se concretiza na acao e na articulacao
conjunta dos sujeitos para com as TIC’'s mediante um controle que propaga maior
efeito na manipulacdo das informacdes. Através da acdo sobre os objetos, os
professores participam ativamente, interferindo no processo com acoes e operacoes,
manipulando informacdes. A clareza em relacdo a aplicabilidade das especificidades

inerentes a cada ferramenta, potencializa a interacdo dialogico-problematizadora,
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possibilitando maior comunicagdo, compartihamento de informacdo e uma
construcdo colaborativa de saberes (BIEGING et al., 2014).

Ao demonstrar um conhecimento da tecnologia, ha uma maior aproximacao
do aluno junto ao professor. Professores podem organizar com os alunos no minimo
um projeto importante na sua disciplina, que integre os principais assuntos da
matéria. E importante que os projetos estejam ligados a vida dos alunos e que o
professor saiba gerenciar essas atividades, envolvendo-os, negociando com eles as
melhores formas de realizar o projeto, valorizando cada etapa e, principalmente, a
apresentacdo do mesmo (MORAN, 2015).

A interacdo entre os atores do processo de informatizacdo da educacédo

deve seguir um caminho que estara sempre sendo construido ao longo do trajeto:

O desafio imposto aos docentes € mudar o eixo do ensinar para optar pelos
caminhos que levem ao aprender. Na realidade, torna-se essencial que
professores e alunos estejam num permanente processo de aprender a
aprender. O desejo de mudanca da pratica pedagégica se amplia na
sociedade da informagdo quando o docente depara com uma nova
categoria do conhecimento denominada digital. (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2000, p. 73).

4. Consideracdes Finais

Com o grande avanco tecnologico na atualidade e com uma sucessédo de
materiais ou objetos de aprendizagem a serem exploradas pelos alunos, ha um
desafio em utilizar as diferentes tecnologias como ferramenta para a aprendizagem.
Contudo, percebe-se, por meio do surgimento dos diversos Programas do governo
gue foram e que estdo sendo implantados nas escolas, que houve diversos avangos
significativos e transformadores na area tecnoldgica junto a educacdo. Existe
também a questdo dos desafios por parte dos educadores que, em maior grau,
precisam avancar no mesmo ritmo em que a tecnologia é avancada de forma a
aprenderem a utiliza-las e posteriormente transitar esse aprendizado visando
transformar o processo educacional e entender o aluno como protagonista principal
desse processo, bem como para que eles possam trilhar seus proprios caminhos de
forma construtiva diante de tais avangos.

Percebe-se assim, a importancia dos Programas sociais de Educagéo

Informatizada que promovem a democratizacdo do acesso as tecnologias na rede
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escolar com um carater construtivista. E necessario que todos os envolvidos na
educacdo: professores/educadores, supervisores e coordenadores, estejam
comprometidos e capacitados para lidar com as tecnologias. E as tecnologias
precisam estar dispostas num ambiente favoravel, com uma infraestrutura
adequada, ou seja, em condigcbes favoraveis de uso, pois somente assim,
poderemos perceber sua real eficiéncia no ambito académico e dar continuidade nos
avancgos.

Avaliando o caminho percorrido pelos Programas de inclusdo digital e de
informatizacdo da educacao desde os anos 70, percebe-se que nao basta realizar
investimentos e escrever Projetos, abrir secretarias, delegar funcdes e obrigacdes.
Antes de tudo, o investimento no professor, € a melhor saida. Ele € o agente
principal da transformacéao.

E necessario que o professor tenha um bom conhecimento destes novos
materiais para que possam ser usados de acordo com o interesse e a capacidade
dos alunos. Os softwares utilizados na educacdo permitem ao professor
constantemente descobrir novas maneiras de planejar atividades que atendam seus
objetivos.

Para que a utilizagdo de tecnologias no processo ensino-aprendizagem com
seus avancos deixem apenas de ser um discurso de ficcdo cientifica, onde um
sistema de inteligéncia artificial irA aparecer e suprir as necessidades educacionais
dos estudantes, é necessario ter clareza das intencfes e objetivos pedagogicos, da
intencionalidade das ideologias que estruturam os Projetos Pedagdgicos e que
determinam a préaxis pedagdgica.

E preciso que os professores se apropriem da importancia de seu papel
social e tomem as rédeas do fazer pedagdgico, trazendo para a sua pratica tanto o
novo, quanto as mudancas necessarias para assimila-lo de forma seletiva e critica,
com o apoio verdadeiro da sociedade. Percebe-se aqui que a tecnologia vista como
uma ferramenta eficiente na educacdo tem um papel fundamental e continuaré a se
desenvolver com o nascimento de novas geracdes. Estas por sua vez, cada vez
mais denominadas com os termos cunhados pela propria tecnologia.

Portanto, este trabalho ndo tem intengédo de finalizar o tema e responder
todas as indagacdes sobre o assunto, pelo contrario, estara sempre aberto para
novos estudos e possibilidades.
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