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Educar em trés tempos

“Eu educo hoje, com os valores que

recebi ontem, para as pessoas que séo o
amanha. Os valores de ontem, os
conheco. Os de hoje, percebo alguns.

Dos de amanh@, ndo sei. Se s6 uso os de
hoje, ndo educo: complico. Se s6 uso os
de ontem, ndo educo: condiciono. Se s6
uso os de amanhd, ndo educo: faco
experiéncias as custas das criangas. Por
isso, educar é perder sempre sem perder-
se. Educa quem for capaz de fundir
ontens, hojes e amanhas, transformando-
0S num presente onde o amor e o livre
arbitrio sejam as bases.”

Arthur da Tavola



RESUMO

Muitos sdo 0s avangos que podemos presenciar em nosso cotidiano sendo o
tecnologico o mais notavel. Crescentemente, as tecnologias tornaram-se mais
sofisticadas, ao mesmo tempo em que passaram a atuar nos mais diversos campos
da atividade humana. A integracdo das tecnologias digitais aos espacos
educacionais tem renovado a cultura escolar e motivado a elaboracédo de politicas
publicas acerca das relacdes educacdo e tecnologias digitais. Nesse contexto as
politicas publicas tém exigido um novo olhar para os projetos politico-pedagogicos e
as diretrizes curriculares a fim de atender as exigéncias educacionais
contemporaneas. Nesse viés, esta dissertacdo expfe e analisa as compreensdes
acerca do uso das tecnologias digitais que permeiam o0s projetos politico-
pedagogicos e as diretrizes curriculares da educacdo basica do municipio de
Concordia/SC. Diante de tal desafio, desenvolvemos uma investigacao qualitativa,
tomando por base de analise os projetos politico-pedagogicos e as diretrizes
curriculares da rede municipal de ensino de Concérdia/SC. Buscamos, numa
primeira etapa da pesquisa, compreender a presenca e o papel das tecnologias
digitais nos documentos, para tanto os aportes teorico-metodoldgicos se
fundamentam nas contribui¢cdes de Laurence Bardin, acerca da analise de conteudo.
A andlise dos documentos sinaliza a compreensdo sobre o uso das tecnologias
digitais como elemento redefinidor das funcdes, espacos, tempos e processos
educativos, associado ao desenvolvimento da atencdo e concentracdo, na
perspectiva de desenvolvimento de um trabalho integrado e interdisciplinar, que
contribua com a apropriacdo e a producdo do conhecimento. Além disso, evidenciam
a influéncia que as tecnologias digitais exercem na vida social e cultural dos
individuos, enfatizando o acesso as tecnologias como uma via de promocao e justica
social. Para, além disso, os documentos analisados sinalizam o uso das tecnologias
voltado a formacao cidada e profissional dos individuos.

Palavras-Chave: Projetos Politico-Pedagdgicos. Diretrizes Curriculares. Tecnologias
Digitais. Educacao Basica.



RESUMEN

Hay muchos acontecimientos que presenciamos en nuestra vida cotidiana y la
evolucion tecnoldgica el mas notable. Cada vez mas las tecnologias se han vuelto
mas sofisticados, al mismo tiempo que empezo6 a actuar en diversos campos de la
actividad humana. La integracion de las tecnologias digitales a los espacios
educativos ha renovado la cultura escolar y motivado el desarrollo de las politicas
publicas relativas a las relaciones de la educacion y las tecnologias digitales. En
este contexto, las politicas publicas han requerido una nueva mirada a los proyectos
politico-pedagdgicos y directrices del plan de estudios con el fin de cumplir con los
requisitos educativos contemporaneos. Este camino, esta disertacion tiene como
objetivo identificar y analizar los puntos de vista sobre el uso de las tecnologias
digitales que impregnan los proyectos politico-pedagdgicos y las directrices del plan
de estudios de la educacion béasica en el municipio de Concordia / SC. Frente a este
desafio, hemos desarrollado una investigacion cualitativa, utilizando como base el
analisis de proyectos politico-pedagdgicos y las directrices del plan de estudios de
las escuelas municipales de Concordia / SC. Buscamos, en la primera etapa de la
investigacion, entender la presencia y el papel de las tecnologias digitales en los
documentos, para las contribuciones tedricas y metodoldgicas se fundamentan en
las contribuciones de Laurence Bardin, sobre el analisis de contenido. Una revision
de los documentos indica que la comprension del uso de las tecnologias digitales
como elemento reasignador de funciones, espacios, tiempos y procesos educativos
relacionados con el desarrollo de la atencién y la concentracion con el fin de
desarrollar un trabajo integrado e interdisciplinario, que contribuye a la apropiacion y
la produccion de conocimiento. Ademas, muestra la influencia que las tecnologias
digitales desempefian en la vida social y cultural de las personas, haciendo hincapié
en el acceso a la tecnologia como un medio de promocién y justicia social. Ademas,
de eso los documentos analizados sefialan el uso de tecnologias dirigidas a la
formacién ciudadanos y profesional de las personas.

Palabras clave: Proyectos Politico-Pedagodgicos. Directrices Curriculares.
Tecnologias Digitales. Educacion Basica.
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INTRODUGAO

A educacdo €é um processo social, é
desenvolvimento. N&o é a preparacdo para a vida,
€ a prépria vida.

Jonh Dewey

O século XXI trouxe mudangas significativas para a sociedade, com inumeras
transformagdes em todas as dimensdes da vida humana. O progresso tecnoldgico é
notavel, reconfigurando a forma de organizagao social, cultural e profissional, de
comunicacdo e de se relacionar dos individuos. Percebe-se que grande parte
dessas mudangas é deflagrada pelo advento das tecnologias digitais (TD)".

A inter-relacdo entre o avango das tecnologias e a reorganizagdo da
sociedade sao historicamente destacadas, pois na intengdo de garantir o seu
desenvolvimento enquanto espécie, o homem foi desenvolvendo formas de se
relacionar com a natureza. Isso pode ser observado desde os primérdios da
humanidade em que o homem, por exemplo, usava e manipulava ferramentas e
instrumentos que lhe permitia ampliar as possibilidades de intervencdo na natureza,
aumentando a produtividade e a necessidade de inovacéo e desenvolvimento.

Por meio desse exemplo podemos perceber que no contexto das atividades
cotidianas o homem foi desenvolvendo ferramentas, instrumentos [tecnologias] que
0 ajudassem a melhorar sua condicdo de vida. As tecnologias produzidas pelo
homem foram se modificando e evoluindo, contribuindo para melhorar as praticas
cotidianas, as relagdes interpessoais e as relacdes de trabalho. Isso tudo provocou
mudancas culturais e sociais diferentes, cada uma a seu tempo, sobretudo o
desenvolvimento e modificacdo dos modos de se comunicar entre os individuos.

Nessa perspectiva constatamos que o desenvolvimento e a reorganizacao da

sociedade € marcada pela influéncia das inovagdes tecnolégicas que se fazem

' Optamos pela utilizacdo de Tecnologias Digitais, por dar a caracteristica de maior abrangéncia, no
entanto, ndo desconsideramos os autores que usam Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo
(TICs), Tecnologias Digitais de Informag&o e Comunicacgéo (TDIC), Tecnologias Educativas, ou Novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (NTIC). Deste modo, nesta dissertacdo utilizaremos a
terminologia Tecnologias Digitais, apesar de apresentar diversas citagdes utilizando TIC e/ou TDCI,
uma vez que ambas se complementam. Quando falamos em tecnologias digitais nos referimos ao
conjunto de tecnologias que permitem a aquisi¢gdo, produgcdo e transmissdo de informagdes que
podem ser dinamizadas por meio de imagens, videos, audio, textos, jogos eletrénicos...
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presentes nas atividades do homem desde a antiguidade. Do simples ato de cacar
para se alimentar a descoberta do fogo, o avango humano foi imenso. Motivada
pelas necessidades cotidianas dos individuos, a humanidade esta em movimento de
criagdo, inovacao e desenvolvimento constante. O papel, a escrita, a imprensa, a
roda, o radio, o telefone, a televisdo sido inovagdes que se constituem em
significativas mudangas culturais. Entretanto, nenhuma delas se caracterizou tao
abrangente e de notavel importancia sociocultural quanto as tecnologias digitais.

Por conseguinte, as mudangas na dinamica mundial — tais como,
globalizagdo, transcendéncia das fronteiras de tempo e espaco, potencializagado das
formas de comunicagdo — provocam modificagdes no cenario histérico, emergindo
com isso novas praticas e formas de resolver problemas e situacbes decorrentes
dessas transformagdes nos mais diferentes niveis da estrutura social. Essas
premissas sao parte de um novo paradigma social que vivenciamos em todos os
ambitos. Os desafios trazidos pelas mudangas histéricas, em especial o paradigma
da ciéncia, nos conduzem a refletirmos acerca do sistema educacional como um
todo e, nesse contexto, a pratica pedagogica que vem sendo desenvolvida pela
escola.

Para melhor compreendermos em que consiste o paradigma da ciéncia
recorremos a Kuhn (2003, p.129), para o qual “‘um paradigma €& aquilo que os
membros de uma comunidade cientifica partilham e, inversamente, uma comunidade
cientifica consiste em homens que partilham um paradigma”.

Os paradigmas vao sendo propostos e construidos pelo homem e vém
acompanhados de crengas, valores, ideologias, padrdes que s&o partilhados por
grupos de pessoas, visando dar explicagcdes a determinados aspectos da realidade.
Tais paradigmas vao se modificando a medida que a sociedade vai se
desenvolvendo e se reorganizando.

As mudangas de paradigmas vao gradativamente sendo construidas e
adquirindo importancia, e o desafio de mudar consiste em superar paradigmas.
Cabe ressaltar que nao se trata de anular os paradigmas existentes, mas de
considerar as possibilidades de inserir 0s novos em nossas atividades.

O avancgo das tecnologias digitais desencadeou o surgimento de um novo
paradigma de comunicacado, pois reduziu a importancia da proximidade fisica e
geografica nas interlocugcbes entre as pessoas. As fronteiras e os limites para a

producdo do conhecimento estdo cada vez menores em decorréncia das
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sofisticadas formas de comunicagdo, as quais sdo determinadas pelas tecnologias
digitais (LEVY,1993). Em suma, as tecnologias digitais tém alterado formas
obsoletas de compreender o espago e o tempo.

Do mesmo modo, a disponibilidade de novos recursos tecnologicos sugere
transformacgdes nas praticas das pessoas na sociedade contemporanea. O fato é
que as tecnologias digitais tém redimensionado as formas de organizagédo de grande
parte das instituicdes sociais, que continuamente estdo a perseguir novas metas e
objetivos.

Dentre as instituicdes sociais que tém sentido as transformacgdes decorrentes
do advento das tecnologias digitais, conforme assinala Gadotti (2000), destaca-se
uma em especial, por ser responsavel pela formacao dos individuos em sua
plenitude: a escola. E responsabilidade, e talvez o grande desafio, dessa instituicdo
socializar o saber sistematizado e historicamente construido pela humanidade,
conforme sinaliza Saviani (2008).

Por outro lado, por meio da democratizagdo do acesso as tecnologias digitais
as escolas tém procurado conhecer formas que possam colaborar na modificagéo
das praticas educativas, pautando-se na utilizacido de novos recursos. Tais recursos
vém se transformando no principal canal para a disseminag¢ao da informacéo e do
conhecimento.

No entanto, a incorporagao das tecnologias digitais as praticas de sala de
aula, visando a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, representa um
enorme desafio educacional. A escola ndo pode ignorar o desafio e a necessidade
de promover um processo educativo centrado na aprendizagem do aluno, uma vez
que o advento das tecnologias digitais caracteriza uma nova etapa nas relagdes
entre individuos e na relagdo com o conhecimento.

As tecnologias digitais, ao adentrarem o espaco escolar, tém exigido da
escola um novo olhar sobre suas praticas e uma nova postura pedagdgica. As
transformacdes trazidas pelas evolugdes tecnoldgicas trazem implicagcbes em todos
os segmentos da sociedade (LEVY, 2000). Isso tem exigido mudangas nas praticas
pedagdgicas, para que as mesmas possam contribuir efetivamente na produgéo e
apropriacao dos conhecimentos.

Buscando entender como a escola tem incorporado o uso das tecnologias nas
atividades pedagdgicas, a presente dissertacdo dedica-se a apresentar e analisar as

compreensdes acerca do uso das tecnologias digitais que permeiam os projetos
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politico-pedagdgicos (PPP) e as diretrizes curriculares® (DC) do municipio de
Concérdia/SC. Tal analise toma por base os pressupostos teoricos e metodologicos
sobre as tecnologias digitais explicitados nesses documentos [PPP e diretrizes
curriculares]. Destacamos que é por meio dos projetos politico-pedagogicos que o
curriculo se materializa, o inverso também ocorre, ou seja, ambos se retroalimentam.

Refletindo sobre as dimensdes do PPP Libaneo (2004) pontua que o projeto
politico-pedagdgico € o documento que detalha objetivos, diretrizes e agdes do
processo educativo escolar, expressando a sintese das exigéncias sociais e legais
do sistema de ensino e os propdsitos e expectativas da comunidade escolar. Deste
modo, é importante que se pense em possibilidades que coloquem as tecnologias
digitais a servico dos processos de ensino e aprendizagem, possibilitando melhores
condi¢cbes para que esse processo se efetive na escola.

Portanto, o projeto politico-pedagdégico compreende as propostas e
programas de agdes planejadas pela equipe de profissionais da educagéo, para
serem executadas e avaliadas em funcao dos principios e diretrizes educativas. As
finalidades e diretrizes nele estabelecidas relacionam-se as necessidades
especificas de cada instituicdo e aquilo que tal instituicdo pretende alcancar. Ou
seja, o projeto politico-pedagdégico € um documento norteador das politicas
escolares, além de ser um articulador das intengcbes, das prioridades e das
estratégias para a concretizacdo e cumprimento da fungao social da escola.

Deste modo, o projeto politico-pedagdgico nao se apresenta de forma linear e
fechada. Ao contrario, € um documento que possibilita revisbes, sempre que se fizer
necessario, a fim de que os objetivos estabelecidos pela escola sejam alcangados. E
nele que sdo anunciados o planejamento, a definicdo de estratégias e as condigdes
para que a pratica educativa promova o desenvolvimento integral do aluno. Ou segja,
o desenvolvimento integral do individuo abarca a interseccdo dos aspectos
biolégicos e cognitivos, do movimento humano, da sociabilidade, da cogni¢céo, do
afeto, da moralidade, da politica dentre outros aspectos.

Na perspectiva deste entendimento, o projeto politico-pedagogico pressupde
movimento e flexibilidade, e é nesse movimento, promovido pela escola em prol da

producdo do projeto politico-pedagdgico, que emergem as possibilidades de

? Decidimos pela utilizagdo do termo diretriz curricular enquanto normas que norteiam a organizagéo
da Educacado Bésica, que tem como objetivo orientar o planejamento curricular das escolas e dos
sistemas de ensino, norteando seus curriculos e contelddos minimos. Disponivel em:
<http://www.todospelaeducacao.org.br>. Acesso em: 13 ago.2014.
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efetivagdo de uma estratégia de trabalho participativa e coletiva. A esse respeito

Gadotti (1994, p.579) argumenta que
Todo projeto supde rupturas com o presente e promessas para o futuro.
Projetar significa quebrar um estado confortavel para arriscar-se, atravessar
um periodo de instabilidade e buscar uma nova estabilidade em funcao da
promessa que cada projeto contém de estado melhor do que o presente.
Um projeto educativo pode ser tomado como promessa frente a
determinadas rupturas. As promessas tornam possiveis os campos de agao
possivel, comprometendo seus atores e autores.

O projeto politico-pedagdgico, assim concebido, constitui-se nao apenas
como um mero plano norteador de praticas pedagogicas escolares, mas como um
processo de permanente discussao e analise, voltado para a definicdo coletiva das
diretrizes, das metas e dos objetivos da escola com a premissa de realmente
qualificar e consolidar a fungéo social e pedagdgica da escola.

Conforme referenciado anteriormente, refletir sobre projeto politico-
pedagogico requer que se reflita também sobre curriculo. O conceito de curriculo é
de dificil definicdo por tratar-se de um termo polissémico, que “[...] em qualquer
concepgao revela um ato intencional comprometido com o conhecimento”
(ALMEIDA, 2014, p.22).

A palavra curriculo, do latim curriculum, possui varios sentidos: corrida, lugar
onde se corre, carreira. De acordo Pacheco (1996, p.15-16) “o lexema curriculo,
proveniente do étimo latico currere, significa caminho, jornada, trajetoria, percurso a
seguir e encerra, por isso, duas ideias principais: uma de sequéncia ordenada, outra
de nocao de totalidade de estudos”.

Além de ser um termo polissémico, que veicula nogbes ambiguas e
diversidade de sentidos, o conceito de curriculo tem por base diversas abordagens
tedricas do século XIX, com destaque principal para Bobbit e Dewey. Em 1918 foi
publicado o livro de Bobbit intitulado O Curriculo. Bobbit entendia que a escola
deveria seguir o modelo taylorista, transferindo, assim, o modelo de organizagéo
fabril a época para a escola, de modo que esta deveria funcionar como uma
industria, formando em grande escala, mao de obra eficiente. No entanto, essa
concepgao encontrou contraposicdo nas ideias de John Dewey (1949), o qual
defendia a elaboracdo de um curriculo que valorizasse o interesse e as experiéncias

dos alunos. Ou seja, as concepcdes de Dewey estavam voltadas para o principio da
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democracia, enquanto as concepg¢des de Bobbit direcionavam-se para os principios
da economia.

As discussdes sobre o curriculo no século XIX serviram de base para as
discussdes atuais acerca do assunto. Segundo Antonio Flavio Moreira, em trabalho
publicado em 2008, curriculo € um conjunto de experiéncias de aprendizagem,
organizado pela escola, sobre a responsabilidade da escola, que gira em torno do
conhecimento escolar, que € a matéria-prima do curriculo, e que vai contribuir para
formar a identidade dos alunos. Pode-se dizer que curriculo, por ser uma construgéao
social do conhecimento, relaciona-se com um universo amplo de conhecimentos que
esta diretamente vinculado ao que somos e ao que nos tornamos.

Assim, todo curriculo representa uma espécie de elo que liga a teoria e a
pratica pedagdgica. O curriculo € o viés que costura o planejamento e a agdo. Esse
pressuposto nos conduz a pensar nas relagdes existentes entre curriculo e projeto
politico-pedagogico. O projeto politico-pedagdgico, por sua vez, define o tipo de
acao educativa se quer realizar, se constituindo no organizador e integrador da agao
e da pratica educacional (ANDRE, 2011).

De modo geral, no contexto desta dissertagéo, o projeto politico-pedagdgico e
de diretrizes curriculares estdo intimamente relacionados e norteiam a tomada de
decisdo realizada pelo professor acerca dos conhecimentos cientificos a serem
trabalhados pela escola.

Além disso, cabe ressaltar que as mudancgas ocorridas na sociedade,
principalmente aquelas deflagradas a partir do século XXI em face da emergéncia
das tecnologias digitais nas mais diversas esferas sociais, t€m conduzido a escola a
repensar 0s aspectos organizacionais e pedagdgicos de suas praticas educativas,
buscando a articulagdo dos projetos politico-pedagogicos com o curriculo em torno
de praticas pedagdgicas diferenciadas. Fica explicito, nesse contexto, que o projeto
politico-pedagogico e o curriculo tratam de praticas inter-relacionadas e
entrelagadas, ou seja, constituem-se em praticas que ndo se pode separar.

Nesse movimento o projeto politico-pedagdgico e o curriculo apresentam-se
como uma possibilidade de embasar as acdes dos diferentes individuos que
compdem a comunidade escolar, bem como possibilitar ao aluno a percepcéao do
espaco escolar como ambiente de conhecimento, propicio a interlocugbes com
outros individuos e novas formas de aprender por meio do uso das tecnologias

digitais.
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Nesse viés, ao propor diretrizes para a insergdo das tecnologias digitais nos
processos educativos, os Parémetros Curriculares Nacionais (PCNs) em sua
introducao, expressam em seus objetivos o compromisso da educag¢ao basica com a
formacgao tecnoldgica dos alunos, partindo da premissa de que os alunos precisam
saber “utilizar diferentes fontes de informagéo e recursos tecnolégicos para adquirir
e construir conhecimentos” (BRASIL, 1998, p.18).

Em face desse entendimento torna-se fundamental que os professores
orientem o processo de utilizagdo das tecnologias digitais, no sentido da produgao e
apropriacdo do conhecimento por parte dos alunos, de modo que estes nao se
caracterizem como meros consumidores passivos de informagdo, mas sim, como
participes dos processos de producédo do conhecimento.

Para Lévy (1993, 2000) e Kenski (2009, 2007), as tecnologias de informacgao
e comunicagdo possibilitam um processo diferenciado de apropriacdo do
conhecimento, tendo em vista que permitem outra forma de aproximacdo dos
individuos com os diversos conhecimentos produzidos. Na perspectiva desses
autores, as tecnologias digitais colocam o individuo em interagdo com um mundo
plural, em que as socializa¢gdes de conhecimentos sdo constantes e extrapolam as
barreiras geograficas e culturais. Complementando Kenski (2007, p.47) assinala que

[...] ja ndo se trata apenas de um novo recurso a ser incorporado a sala de
aula, mas de uma verdadeira transformagao, que transcende até mesmo os
espagos fisicos em que ocorre a educagdo. A dindmica e a infinita

capacidade de estruturagcdo das redes colocam todos os participantes de
um momento educacional em conexdo, aprendendo juntos, discutindo em

igualdade de condigbes, e isso € revolucionario.

Pode-se dizer, portanto, que as tecnologias digitais nos conectam ao
conhecimento de modo simultadneo e atemporal e, € em meio a essa dinamicidade
que se estabelece a necessidade de redimensionar a problematica da construg¢ao do
conhecimento com a mediag&o das tecnologias digitais nos espacos escolares.

Essa certamente ndo é uma tarefa facil, pois muitos professores mostram-se
resistentes ao uso das tecnologias digitais nos processos educativos escolares,
conforme evidenciado em Richit (2010). Além disso, para muitos professores a
utilizagado dos recursos tecnolégicos nem sempre tem representado uma mudanca
de concepcdo pedagogica. As praticas pedagdgicas por eles desenvolvidas muitas
vezes tém se pautado em concepcgdes tradicionais de ensino, isto €, no modelo de

comunicagao e de transmissdo de informagdes. As tecnologias digitais, nesse
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contexto, se constituem apenas numa extensdo do livro didatico ou ainda como uma
novidade a ser enquadrada na rigidez das praticas pedagodgicas da escola.

Na perspectiva do entendimento acima anunciado, a tecnologia continua a ser
tomada como um adereg¢o que serve apenas para “adornar” ou animar uma pratica
ja instituida, e n&o para transformar as formas de pensar e produzir conhecimento.
Ou seja, “Uma velha escola velha, com cara de moderna. Ou, quem sabe, pos-
moderna!” (PRETTO, 2002, p.124, apud BONILLA, 2010, p.49). Por vezes, a historia
mostra isso. As tecnologias sao inseridas na educagao, porém nao alteram as velhas
praticas e, deste modo, nada colaboram no processo de desenvolvimento dos
alunos.

Kenski (2002) enfatiza que a utilizagao da tecnologia pode ser revolucionaria
ou nao, dependendo da mediagdo existente entre professores e alunos e entre
alunos e informagdes. Para a autora, somente a presenga das tecnologias ndo basta
para alterar as formas de ensino praticadas pelo professor nas salas de aula, visto
que se faz necessario conhecimento especifico para usa-las numa dimenséao
pedagdgica. Mas, por ser a tecnologia digital um elemento intrinseco a sociedade
contemporanea, sua presenca nas escolas se constitui como um importante meio de
incluso digital® e transformagao social.

Essa ultima perspectiva evidencia uma mudanga na concepgéo de projeto
politico-pedagdgico e de curriculo, os quais precisam assumir a importancia de
dinamizar o trabalho pedagogico no sentido de nao deixar que as tecnologias digitais
sejam utilizadas nas praticas escolares sem propdsito pedagogico definido.
Conhecer e utilizar as potencialidades destes recursos constitui-se numa das formas
de melhorar os processos de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, é fundamental que as tecnologias digitais ndo sejam apenas
ferramentas, mas sim recursos que possibilitam novas formas de aprender e ensinar.
Deste modo, para a implementagdo e utilizagdo das tecnologias digitais nos
processos de ensino e aprendizagem, consideramos fundamental que se conheca
formas de uso e as contribuicbes desses recursos as acdes educativas que se
deseja efetivar. Isso significa dizer que se faz necessario ter clareza daquilo que se
pretende alcangar nos processos de ensino e de aprendizagem a partir do uso de

um determinado recurso tecnologico.

* Inclusdo digital ndo esta relacionada somente ao amplo acesso & tecnologia, mas a apropriagéo
dela na resolugéo de problemas (FAGUNDES, 2004).
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Portanto, conhecer o assunto que ira abordar com os alunos e os recursos a
serem utilizados constitui-se na condigdo para que o professor possa planejar, com
qualidade, sua pratica pedagodgica. Assim, entendemos que as praticas curriculares
devem, necessariamente, estar articuladas aos pressupostos que orientam a
educacédo mediada pelo uso das tecnologias digitais. Nessa perspectiva o curriculo e
o projeto pedagdgico constituem-se enquanto instrumentos* ou documentos, por
meio dos quais a escola documenta e delineia todas as agdes desenvolvidas no
ambiente escolar, incluindo-se ai as praticas com tecnologias.

Assim, consideramos relevante a producao de analises cientificas sobre a
realidade das escolas, para avaliarmos como estdo organizados os projetos politico-
pedagdgicos identificando como eles tém orientado o uso das tecnologias digitais.
Nessa perspectiva, a presente dissertagcdo pode contribuir com as discussdes
acerca das tecnologias digitais, projeto politico-pedagogico e praticas pedagogicas

na educacao basica.

* O termo instrumento nesse contexto é entendido como uma forma de registrar os principios, as
metas, os objetivos, as a¢gdes que a escola estabelece, juntamente com a comunidade escolar, para
que os processos de ensino e aprendizagem apresentem resultados positivos.
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CAPITULO 1

Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo. Todos
nés sabemos alguma coisa. Todos nds ignoramos
alguma coisa. Por isso aprendemos sempre.

Paulo Freire

1 APRESENTACAO E ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Nesse capitulo realizamos a apresentacdo da pesquisa referenciando os
elementos que contribuiram para a delimitacdo do tema, perpassando por temas
como tecnologias digitais, projeto politico-pedagogico e diretrizes curriculares.
Ressaltamos, ainda, a relevancia da pesquisa para o campo educacional, bem como
apresentamos 0s objetivos e a problematica da investigacdo. Por fim fazemos um

breve resumo acerca de cada capitulo que compde esta dissertacao.
1.1 TEMATICA, CONCEPCOES E PROBLEMA DA PESQUISA

O acelerado desenvolvimento provocado pelo uso das tecnologias digitais na
sociedade atual tem refletido em transformag¢des no ambito das relagdes sociais.
Novas tecnologias e novas descobertas surgem diariamente produzindo novas
formas de interagirmos com as pessoas, colocando-nos a todo instante diante de
novas possibilidades e desafios, isso tudo em decorréncia da crescente expansao
tecnoldgica que tem impactado nas praticas sociais dos individuos. Essas mudancgas
sao sentidas por todos os setores da atividade humana, inclusive no setor
educacional.

Além disso, historicamente as tecnologias digitais assumiram e assumem
uma perspectiva de contribuicdo para os processos de ensino e aprendizagem, uma
vez que exercem fascinio sobre os alunos, e que se utilizada pedagogicamente para
a emancipacao do individuo podem contribuir para a formacao cultural e intelectual
do mesmo.

Em face disso a educacao/escola, por se constituir num espacgo dindmico que
envolve professores, alunos e a sociedade de um modo geral, ndo pode se eximir de

conhecer e participar das mudangas provocadas pelo uso das tecnologias digitais
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que ocorrem na sociedade. Tampouco pode se eximir de propiciar aos alunos a
utilizagdo das tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

Deste modo, conhecer como as tecnologias digitais podem contribuir nas
praticas pedagdgicas dos professores e, também, na formagao dos alunos enquanto
individuos ativos durante todo o processo de escolarizagcido, tem se tornado fator
essencial.

Questdes como essa sdo de fundamental importancia no contexto educativo,
uma vez que as transformagdes ocorridas na educagéao, principalmente a partir do
uso das tecnologias digitais, suscitam uma nova agenda educativa (DALE®, 2004).

Em face disso, muitas escolas que dispdem de tecnologias digitais deparam-
se com o desafio de integra-las as praticas de sala de aula. Esse desafio, por sua
vez, pressupde uma revisao das diretrizes curriculares e projeto politico-pedagogico
escolar, por meio dos quais a escola estabelece diretrizes e agdes pedagdgicas.

Assim, desponta nesse cenario a necessidade de colocar ambos em sintonia,
num mesmo tempo, pois muitas vezes as escolas tém acesso as tecnologias digitais,
mas preservam programas curriculares inadequados, que ndo dao conta dos
processos de ensino e aprendizagem atuais.

Teorizando sobre as dimensdes do curriculo no contexto da escola atual,

Moreira e Silva (1995, p.07) pontuam que

O curriculo ha muito tempo deixou de ser apenas uma area meramente
técnica, voltada para questbes relativas a procedimentos, técnicas e
métodos. Ja se pode falar agora em uma tradicdo critica do curriculo,
guiada por questdes socioldgicas, politicas, epistemoldgicas.

O curriculo, nessa perspectiva, passa a ser visto como um documento de
cunho social e cultural (MOREIRA; CANDAU, 2007), deixando de se preocupar
apenas com a organizagao do conhecimento a ser transmitido aos alunos, e

preocupando-se com a promocao de possibilidades para que vivencie situagdes que

> Roger Dale examina a relagdo entre a globalizacdo e a educacdo a partir de duas abordagens. Na
primeira abordagem, Dale trata da Cultura Educacional Mundial Comum (CEMC) desenvolvida por
Meyer, e “defende que o desenvolvimento dos sistemas educativos nacionais e os curriculos se
explicam através de modelos universais de educagdo, de estado, de sociedade, mais do que através
de fatores nacionais distintivos”. A segunda abordagem de Dale é a Agenda Global Estruturada para a
Educacao (AGEE). Para a AGEE, a globalizacdo ¢ um conjunto de dispositivos politico-econémicos
para a organizacdo da economia global, conduzido para manter o sistema capitalista mais do que
qualquer conjunto de valores.
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incidam nos processos de ensino e de aprendizagem. O curriculo transcende a
concepgao subjacente as obsoletas grades curriculares, uma vez que contempla um
entendimento de curriculo que favorece autonomia e criticidade ao aluno. As
diretrizes curriculares, portanto, sdo concebidas como um conjunto de praticas
socioculturais que, de forma explicita ou implicita, se inter-relacionam em diferentes
momentos do espacgo e do tempo escolar.

O projeto politico-pedagdgico (PPP), por sua vez, constitui-se num documento
importante por caracterizar-se como a identidade da escola. Nele estdao expressas
todas as ag¢des que serdo desencadeadas num determinado espacgo de tempo pela
comunidade escolar. O projeto politico-pedagdgico oferece a todos os envolvidos,
independentemente de seu contexto socioecondmico, as condigbes necessarias
para que sejam promovidos os processos de ensino e aprendizagem. Em suma, o
projeto politico-pedagogico da o norte, o rumo, a diregdo as praticas educativas
escolares, uma vez que, conforme destaca Veiga (2000, p.192), o PPP “possibilita

que as potencialidades sejam equacionadas, deslegitimando as formas instituidas”.

Ao caracterizar-se como o instrumento que, intencionalmente, possibilita um
repensar da agédo educativa, o projeto politico-pedagdgico leva a escola a
construir sua autonomia e sua identidade. Na perspectiva de sua
incompletude, esse projeto deve ser continuamente redimensionado, visto
que as identidades da escola, do professor, do aluno, e da sociedade estao
em permanente transformagédo (SOUSA, 2004, p.229).

Essas caracteristicas, assumidas pelos projetos politicos-pedagdgicos,
colocam toda a comunidade escolar no compromisso de participar da discusséo,
reflexdo e elaboracdo desse documento, considerando além das questdes
pedagdgicas, as socioecondmicas, historicas e culturais em que a escola esta
inserida.

E mais, por constituirem-se em documentos que norteiam as acgdes
pedagdgicas das unidades educativas, tanto o projeto politico-pedagdgico quanto as
diretrizes curriculares pressupdem que sua construgcdo seja coletiva, fundada no
principio de gestdo democratica que reune diferentes vozes em torno da construgao
de um documento que representa os interesses e objetivos dos individuos
envolvidos.

Portanto, compreendemos que a participacdo da comunidade escolar no
processo de reflexdo e elaboracdo do PPP é necessaria e fundamental para que

novas praticas pedagodgicas sejam viabilizadas.
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Deste modo, integrar® as tecnologias digitais as diretrizes curriculares e ao
projeto politico-pedagogico se constitui como uma possibilidade de contextualizar os
conteudos e as praticas escolares, de modo que o aluno perceba as ligagdes, as
relagbes e as conexdes existentes entre um conteudo e outro. Essa integracao
permite que o aluno possa pensar de forma abrangente, articulando os
conhecimentos de tal modo que passara a refletir sobre as situagdes que o cercam
de forma critica, reflexiva, e com argumentos consistentes. Tais mudangas nos
processos de ensinar e aprender, certamente, contribuirdo para a formacéao integral
do aluno.

Sancho (2006) chama a atencdo no sentido de que algumas vezes a
introducao das tecnologias de informagao e comunicacao (TICs) na escola reforga o
conteudo curricular preexistente, e pode nao promover formas alternativas de
ensinar e aprender. De maneira complementar Hernandez e Sancho (2006, p.73)
salientam que “ndo podemos esquecer que a tecnologia, em si mesma, n&o significa
uma oferta pedagoégica como tal. O que acontece é que a validez educativa se
sustenta no uso que os agentes educativos fazem delas”. Apesar desses riscos, as
tecnologias digitais, quando bem utilizadas, evidenciam contribuicbes aos processos
de ensino e aprendizagem.

A integracdo das tecnologias digitais as diretrizes curriculares e ao projeto
politico-pedagdgico precisa dialogar com os sentidos e os significados que os
individuos envolvidos conferem ao processo de ensino e aprendizagem. Buscar
compreender os caminhos para essa integracdo € um desafio a ser enfrentado a
partir das interlocugdes existentes entre esses documentos.

Para tanto, incorporar ao projeto politico-pedagdgico o compromisso de
proporcionar aos alunos o acesso e uso das tecnologias digitais, fornecendo
subsidios para que sejam capazes de obter e avaliar informacgdes, apropriando-se e
produzindo conhecimento, tem sido um dos grandes desafios da escola.

Nao basta usar as tecnologias para promover as mesmas situagdes de
aprendizagem que se promoviam antes do advento delas. E necessario investir na

criatividade, na potencialidade e na capacidade de contextualizar do ser humano,

® Para esclarecer o conceito de integracdo das Tecnologias Digitais ha Educagdo que esta sendo
adotado nessa dissertacdo recorremos a Sanchez (2002). O autor define “que integrar as TICs es
hacerlas parte del curriculum, enlazarlas arménicamente con los demas componentes del curriculum.
Es utilizarlas como parte integral del curriculum y no como un apéndice, no como un recurso
periférico”.  Disponivel em: <http://lsm.dei.uc.pt/ribie/docfiles/txt2003729191130paper-325.pdf>.
Acesso em: 12 dez. 2014.



28

superando praticas conservadoras que ja se mostraram ineficazes no decorrer dos
anos. Ou seja, cabe a educagdo auxiliar nos processos de producdo de
conhecimento e investir no desenvolvimento intelectual e cultural dos individuos.

Nessa perspectiva, o uso das tecnologias digitais pode contribuir para o
desenvolvimento de uma acdo pedagdgica que considere a contextualizacdo’, como
um dos fatores fundamentais para o desenvolvimento integral do aluno.

Uma acgdo pedagogica que considere o principio da contextualizagao
possibilita que o aluno estabelegca relagdes entre os conhecimentos cientificos
trabalhados pela escola e os conhecimentos produzidos a partir de sua experiéncia
de vida cotidiana.

Apostar na producdo de um projeto politico-pedagogico que tenha como
principio a contextualizacdo dos conhecimentos, que propicie ao aluno 0 movimento
de relacionar e fazer conexdes entre os mesmos tem sido emergente no contexto
educativo. Nesta perspectiva de contextualizacdo, o aluno ndo se constitui como um
mero espectador, um acumulador de conhecimentos, mas como um individuo
transformador de si mesmo e do mundo.

Neste sentido, para que a escola possa de fato integrar as tecnologias digitais
a pratica pedagodgica dos professores, evidenciando novas possibilidades aos
processos de ensino e aprendizagem, € necessario que sejam pensadas no ambito
das diretrizes curriculares e dos projetos politico-pedagdgicos, que por sua natureza,
de modo geral, ambos organizam e orientam as praticas pedagogicas.

Em face das consideragbes apresentadas ao longo dessa segao interessamo-
nos em compreender o modo como as tecnologias digitais tém sido compreendidas
em documentos norteadores de praticas pedagogicas escolares. Assim, e
considerando o contexto de insergao profissional da autora da presente dissertacao,

delimitamos a seguinte questdo: Quais sdo as compreensées acerca do uso das

’ Segundo Alice Casimiro Lopes, o conceito de contextualizagdo foi desenvolvido pelo Ministério de
Educacao- MEC. No entanto, a ideia de contextualizagdo ja fora proposta por John Dewey (Lopes,
2002). A aprendizagem situada (contextualizada) é associada, nos PCNEM, a preocupagao em retirar
o aluno da condicdo de espectador passivo, em produzir uma aprendizagem significativa e em
desenvolver o conhecimento espontaneo em direcdo ao conhecimento abstrato. Com constantes
referéncias a Vygotsky e a Piaget, a contextualizagdo nesses momentos aproxima-se mais da
valorizacao dos saberes prévios dos alunos. Nesse caso, contextualizar €, sobretudo, nao entender o
aluno como tabula rasa (Brasil, 1999, v.1-4. In: Lopes, 2002, p.391).

A ideia de contextualizacdo entrou em pauta com a reforma do ensino médio, a partir da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB n°® 9.394/96). A concepgao de contextualizagdo estd centrada
nas conexdes entre os conhecimentos que os alunos realizam durante todo o processo de ensino e
de aprendizagem.
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tecnologias que permeiam o0s projetos politicos-pedagogicos e as diretrizes
curriculares da educacdo basica do municipio de Concdérdia, SC? Esta problematica
norteou a investigacao ora sistematizada.

Partindo do problema posto, o estudo consistiu em identificar e analisar as
compreensdes acerca do uso das tecnologias digitais que permeiam 0s projetos
politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares da educacéo basica do municipio de
Concordia/SC. Este objetivo, por sua amplitude e complexidade, desdobrou-se nos
seguintes objetivos especificos:

e I[dentificar nos projetos politico-pedagdgicos e nas diretrizes curriculares
referéncias acerca do uso das tecnologias digitais;

e Conhecer e compreender as possibilidades de uso das tecnologias digitais
gue permeiam 0s projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares e suas
contribuicdes para a pratica pedagogica;

A analise dos dados constituidos no decorrer da investigacdo deu-se em
consonancia com a perspectiva da andlise de contetdo, proposta por Laurence
Bardin, constituindo-se em um conjunto de técnicas de analise, “que utiliza
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens”
(BARDIN, 1977, p.38). Ampliaremos as discussdes acerca dessas etapas no
Capitulo 2, que trata dos delineamentos metodoldgicos da pesquisa.

Por fim, consideramos que a pesquisa aqui sistematizada é relevante, pois
pode contribuir com as discussbes e a produgcdo de compreensdes sobre as
premissas, pelas quais os projetos politicos-pedagogicos e as diretrizes curriculares
tém referenciado a utilizagdo das tecnologias digitais nas agbdes pedagdgicas

escolares.

1.2 RELEVANCIA DA INVESTIGACAO

As mudancgas paradigmaticas desencadeadas pelo advento das tecnologias
digitais na educacado suscitou uma série de debates. Dados obtidos no portal da
CAPES (Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), que
envolviam a associacdo das tematicas “tecnologias digitais e curriculo” e
“tecnologias digitais e projeto politico pedagdgico” revelam a importéncia das
tecnologias digitais no cenario educacional contemporaneo, bem como manifestam a

presenca das mesmas nas mais diversas atividades da vida das pessoas.
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Ao digitar no banco de dados da CAPES a expressédo “tecnologias digitais e
projeto politico-pedagdgico” foi encontrado apenas um registro, refere-se a tese de
doutoramento de Langaro (2007), que analisou o projeto politico-pedagdgico de uma
escola buscando informacdes acerca da metodologia de projetos mediada pelas
tecnologias digitais.

Tomando para essa busca a expressao “tecnologias digitais e curriculo” a
busca resultou nas teses de Fonseca Junior (2007), Fujita (2010), Milani (2010),
Piorino (2012) e Pedrosa (2011).

O numero reduzido de publicagdes encontradas aponta a caréncia de
pesquisas que investiguem como os projetos politico-pedagdgicos e os curriculos
tém evidenciado o uso das tecnologias digitais.

Essa busca revelou, entretanto, que apesar do numero reduzido de pesquisa
sobre essas tematicas, os estudos vém se disseminando nos ultimos anos, aspecto
esse evidenciado pela frequéncia de estudos defendidos envolvendo o uso das
tecnologias na educacao.

O reconhecimento da importancia da utilizagao pedagdgica das tecnologias
digitais na educagéao levou-nos, no contexto do estudo aqui sistematizado, a realizar
uma incursao pelos projetos politico-pedagogicos e pelas diretrizes curriculares das
escolas da rede municipal de Concérdia, de modo a identificar e analisar as
compreensdes acerca do uso das tecnologias digitais que permeiam os documentos
referenciados.

A presencga das tecnologias digitais na educagdo vem tomando for¢ca nos
ultimos anos e tem se tornado alvo de discussdes constantes nas escolas. De um
lado estdo aqueles que acreditam que as tecnologias digitais podem contribuir com
0s processos de ensino e aprendizagem, de outro estdo aqueles que desacreditam e
nao veem perspectiva no uso. Por isso consideramos a necessidade de buscar
caminhos que nao neguem as tecnologias digitais nem as coloquem em um status
de “salvacionista”, mas que permitam criar espagos para indagar acerca das
contribuicbes e das limitagbes que implicam a sua inser¢cdo nas praticas
pedagdgicas.

Certamente essas reflexdes nédo tém respostas simples, mas contribuem para
pensarmos acerca dessa importante discussdo. Essas indagagdées foram nos
inquietando antes mesmo do ingresso no mestrado. Mas, foi durante os estudos

realizados durante as disciplinas do Programa de Pé6s-Graduagdo em Educagao
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(UFFS) que as indagagdes tomaram uma proporgao maior. Essas indagacgdes foram
se intensificando a medida em que observavamos situagdes de uso das tecnologias
digitais nas escolas. Isso motivou a investigagcdo acerca das compreensdes que
permeiam os projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares acerca do uso
das tecnologias digitais.

Diante do exposto salientamos a relevancia da presente pesquisa, pois
abrange temas pertinentes ao campo educacional atual, como discussdes em torno
dos projetos politico-pedagogicos e das diretrizes curriculares, os quais ainda
apresentam limitacbes acerca da inser¢do do uso das tecnologias digitais nos
processos de ensino e aprendizagem.

Cabe destacar, nesse sentido, que nenhuma agéo pedagogica origina-se no e
do vazio; esta é sempre orientada por escolhas intencionais ou nao e por
documentos que norteiam o fazer pedagdgico. Dentre esses documentos estdo os
projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares, que por suas
especificidades orientam epistemoldgica, tedérica e metodologicamente os processos

de ensino e aprendizagem na escola.

1.3 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Com a finalidade de situar o leitor acerca da investigagcdo, na sequéncia
apresentamos a estrutura da dissertacéo, trazendo uma breve sintese de cada um
dos capitulos que a compdem. Tal estrutura foi concebida a medida que
avangavamos na leitura de referéncias tedricas acerca do assunto e a partir da
leitura dos projetos politico-pedagdgicos e das diretrizes curriculares da rede
municipal de ensino de Concérdia, de modo que culminou em cinco capitulos, além
da introducao e das consideracdes finais.

O primeiro capitulo, ora apresentado, expde a dissertacao, traz um panorama
geral da presenga das tecnologias na sociedade e, por conseguinte na educacao,
perpassando por concepgdes acerca das diretrizes curriculares e de projeto politico-
pedagogico, assinalando a relevancia do estudo no ambito da educagéo, a
problematica e os objetivos que orientam a investigagao.

O segundo capitulo explicita o delineamento metodolégico da pesquisa,
esclarecendo os procedimentos de coleta de dados, os documentos pesquisados e o

cenario da pesquisa, bem como o planejamento da analise.
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Aprofundando o debate sobre a tematica da investigacdo o capitulo trés
aborda as concepg¢des de informatica educativa, educagao tecnoldgica e de incluséo
digital, perpassando pelas politicas publicas de insercdo das tecnologias na
educacao.

O quarto capitulo dedica-se a abordar as relagdes entre as tecnologias
digitais, as diretrizes curriculares e os projetos politico-pedagogicos, assinalando
transformacgdes, possibilidades e desafios no contexto escolar.

O quinto capitulo trata da interpretacado e analise dos dados com énfase as
inferéncias da pesquisadora, as quais se baseiam no confronto dos dados obtidos
com o referencial tedérico adotado no presente estudo. Neste capitulo, também
apresentamos consideragdes acerca da integracdo das tecnologias digitais aos
projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes curriculares, sinalizando pontos
positivos e negligenciados por esses documentos quanto a utilizagdo das
tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

Nas consideragdes finais retomamos o problema da pesquisa e as categorias
de analise, apontando a dicotomia entre a instrumentalizacdo para o uso das
tecnologias digitais e o uso delas para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas, presentes nos projetos politico-pedagdgicos e nas diretrizes curriculares

analisadas.
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CAPITULO 2

Todo ato de pesquisa é um ato politico.

Rubem Alves (1984)

2 DELINEAMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Nesse capitulo sistematizamos os delineamentos metodologicos da
investigacdo. No primeiro momento abordamos a tematica da pesquisa,
evidenciando a escolha do contexto da pesquisa. Num segundo momento
tratamos da abordagem da pesquisa, de cunho qualitativo de analise de
contelido, que pautou-se na analise dos projetos politico-pedagégicos e das
diretrizes curriculares das escolas da rede municipal de ensino de
Concérdia/SC. Por dltimo apresentamos o0s percursos metodolégicos da
investigagdo, detalhando as técnicas e instrumentos utilizados na coleta dos

dados e em ultima instancia explicitamos o cenério da pesquisa.

2.1 DEFINIDORES DA TEMATICA DA PESQUISA

A presenca das tecnologias digitais na cultura contemporanea traz
consigo novas formas de comunicacdo e de nos relacionarmos com as
pessoas, com as situacdes e com o0 conhecimento. A escola, imersa nesse
cenario, tem um compromisso social importantissimo de ir além da simples
transmissdo do conhecimento sistematizado, preocupando-se em mobilizar o
aluno a engajar-se no processo de busca do conhecimento. Nesse processo o
aluno é levado a pensar, refletir, analisar, sintetizar, criticar, estabelecer
relacbes, argumentar de forma consistente sobre as questées em debate.
Estas aprendizagens precisam se constituir em mecanismos para que se
compreenda a realidade que nos cerca.

De modo geral a escola organiza e problematiza os conhecimentos que
pretende desenvolver nas praticas educativas, no entanto essa organizacao €
permeada por obstaculos, dentre eles a falta de conhecimento necessario para
que a interlocugdo produza mudancas nas formas de pensar dos individuos

envolvidos, a falta de acesso ao conhecimento elaborado e sistematizado, a
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caréncia de projetos e diretrizes como ponto de partida para uma pratica
educativa transformadora, de fazer o aluno pensar e refletir acerca dos
conhecimentos trabalhados pela escola, entre muitos outros.

Sob esse enfoque, esta no cerne desta investigacao a relacédo entre as
tecnologias digitais, 0s projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes
curriculares. A consisténcia desses documentos caracteriza-se como
importante fator para que o0s processos de ensino e aprendizagem se
constituam como referéncia para uma nova pratica pedagogica. Em face disso,
estes documentos [0 PPP e as DC] se constituem na base de dados de nossa
investigacao.

Embora as tecnologias digitais tenham se disseminado muito nos ultimos
anos, Almeida (2011) pontua que as trajetorias ainda divergem, contribuindo
para que as tecnologias e o curriculo ainda sédo tratados de forma
desarticulada. Contudo, entendemos que as tecnologias digitais, integradas
aos projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares, podem auxiliar no
desenvolvimento dos conhecimentos trabalhados na escola, constituindo-se
NAo apenas em um recurso a ser integrado as praticas pedagodgicas.

Deste modo, por sua funcdo, os projetos politico-pedagdgico e as
diretrizes curriculares trazem, além de todos os aspectos especificos de sua
natureza, informacdes sobre como tem sido dinamizado o processo de
utilizacao das tecnologias digitais nas escolas.

Discutir acerca das tecnologias digitais a partir dos projetos politico-
pedagdgicos e das diretrizes curriculares € caminhar por terrenos de
investigacdo, nos quais o olhar se desloca simultaneamente para ambos 0s
documentos, uma vez que eles sdo o cerne organizacional e pedagdgico das
escolas. Entende-se que ambos os documentos podem assumir diferentes
significacdes no espaco escolar, mas ambos sdo documentos que conferem
singularidade a escola.

Tendo em vista a abrangéncia do tema e as diferentes possibilidades de
apreender o objeto investigado, o que se procura € identificar e analisar as
compreensdes acerca do uso das tecnologias digitais que permeiam o0s
projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes curriculares do municipio de

Concordia/SC no que diz respeito ao uso das tecnologias digitais.
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2.2 ABORDAGEM DA PESQUISA

A pesquisa aqui sistematizada tem como pressuposto as concepg¢des da
pesquisa qualitativa, a qual preocupa-se com o aprofundamento para a
compreensao de uma determinada realidade, buscando explicar o porqué das
coisas, objetivando produzir entendimentos acerca do objeto ou fenbmeno
investigado.

De forma concisa podemos dizer que uma pesquisa constitui-se como

uma forma de conhecer e produzir conhecimento. Sobre isso Gamboa (2002,

p.95) destaca que

Conhecer é compreender os fen6bmenos em suas diversas
manifestacbes e contextos. Para tanto, o sujeito tem que intervir
interpretando, procurando seu sentido, e utilizando técnicas abertas
gue permitam a manifestagdo profunda dos fendmenos (técnicas
qualitativas) [...].

A compreensdo dos fendbmenos em suas diversas manifestacbes e
contextos se constitui num processo decorrente do embate de diferentes
alternativas para o entendimento do mundo, tal como sinalizam Denzin e
Lincoln (2000). Nesse ponto reside a importancia do dialogo e do confronto de
opinides, uma vez que em todos os fendmenos sociais ocorre uma revelacao
das individualidades e da coletividade. Esses fendbmenos sao repletos de
valores e significados socioculturais que precisam ser desvelados pelo autor no
processo de andlise. Nessa perspectiva, a analise dos projetos politico-
pedagogicos e das diretrizes curriculares caracteriza-se como uma forma de
compreender a realidade escolar e de como esses documentos dao significado
as préticas pedagdgicas que envolvem o uso de tecnologias digitais.

A pesquisa qualitativa em educacgado apresenta-se como uma forma de
desencadear discussdes acerca de problemas especificos deste universo, uma
vez que permite um olhar mais focado para fatores que determinam e
constituem as especificidades escolares. Isso certamente contribuira para a
producdo de compreensfes consistentes, assegurando profundidade e
cientificidade ao estudo.

Teorizando sobre a abordagem qualitativa de pesquisa, Borba (2001,

p.72) ressalta que
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Na abordagem qualitativa a interacdo continua entre sujeitos, as suas
experiéncias e o objeto a ser investigado oferecem as categorias da
compreensao e interpretacdo o rico movimento para o pesquisador
captar a diversidade inerente a concreticidade do mundo real, que
néo deixa de conhecer o uso da razéo.

Na abordagem qualitativa a obtencdo de dados descritivos, a partir do
contato direto do pesquisador com a situagcdo estudada, e a interpretagcéo
desses dados podem revelar aspectos do objeto de estudo para posterior
confronto com as teorias da érea de estudo.

Neste sentido, a abordagem qualitativa se justifica pela natureza
multifacetada do espaco escolar, numa tentativa de compreender as
particularidades do objeto de estudo. Essa clareza com relagdo ao objeto
permitird a pesquisadora entender e refletir criticamente acerca dos dados
obtidos, no sentido de apreender a complexidade e abrangéncia das relacdes
gue envolvem o objeto de pesquisa, enquanto processo dinamico e complexo.

Essa incursdo tem como objetivo reunir elementos que permitam
desenvolver uma leitura critica sobre as concepc¢des que 0s projetos politicos-
pedagogicos e as diretrizes curriculares evidenciam acerca do uso das
tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

Para Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa envolve a obtencéo
de dados descritivos, colhidos a partir do contato direto do pesquisador com a
situacao estudada. Ampliando a discussao Bogdan (1994, p.49, sic) diz que

A abordagem da investigacdo qualitativa exige que o mundo seja
examinado com a ideia de que nada é€ trivial, que tudo tem potencial
para constituir uma pista que nos permita estabelecer uma
compreensdo mais esclarecedora do nosso objecto de estudo [...]
nada escapa a avaliag&o.

Portanto, com a “ideia de que nada ¢ trivial” € que foram analisados os
projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares, como uma
possibilidade de compreender os modos pelos quais as tecnologias séo
entendidas nesses documentos. Temos claro que a abordagem qualitativa ndo
se pauta numa suposta neutralidade investigativa, ao contrario, privilegia a
tentativa de se penetrar nos significados dos fatos e dos discursos,
possibilitando ao investigador uma andlise interpretativa dos dados obtidos.
Assim, para Minayo (2000, p.21-22)



37

[...] a pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela
se preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao
pode ser quantificado, ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relacdes dos processos
e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagao
de variaveis.

A partir dessa conjuntura complexa, o projeto politico-pedagdgico e as
diretrizes curriculares tornam-se documentos de referéncia para uma pesquisa
qualitativa, pois a partir deles se estabelece uma interlocucao entre 0s mesmos
e com o referencial tedrico adotado.

Para Minayo (2000, p.19) a “teoria € um conhecimento de que nos
servimos no processo de investigacdo como um sistema organizado de
proposicdes, que orientam a obtencdo de dados e a analise dos mesmos, e de
conceitos que veiculam seu sentido”. Portanto, devido a esse carater de
especificidade da pesquisa qualitativa, pretendemos identificar e analisar as
compreensdes acerca do uso das tecnologias digitais que permeiam 0sS
projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares da educacado basica
do municipio de Concordia/SC. Deste modo, por meio da pesquisa qualitativa €
possivel, no caso especifico desse estudo, buscar nos respectivos documentos
informacdes, elementos e subsidios tedricos que evidenciem as compreensdes
sobre o0 uso das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas motivadas pelos
mesmos.

Em face desses aspectos, o0 presente estudo caracteriza-se como

qualitativo, cuja natureza sera detalhada na proxima secao.

2.3 NATUREZA DA PESQUISA

A pesquisa como atividade basica das ciéncias, na sua indagagao e
descoberta da realidade, constitui-se como pratica que busca aproximacdes
sucessivas “da realidade que nunca se esgota, fazendo uma combinacao
particular entre teoria e dados; uma atitude e uma pratica teérica de constante
busca que define um processo intrinsecamente inacabado e permanente”
(MINAYO, 1993, p.23).
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Deste modo, para responder as indagacdes a respeito do objeto
investigado, nos pautamos nos fundamentos da pesquisa qualitativa, do tipo
exploratoria, que segundo Gil (2002, p.41)

[...] é bastante flexivel de modo que possibilite a consideracdo dos
mais variados aspectos relativos aos fatos estudados. Na maioria dos
casos, estas pesquisas envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b)
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; (c) analise de exemplos que estimulem a
compreensao.

A pesquisa exploratéria possibilita tecer consideracbes sobre o0s
variados aspectos que a envolve e proporciona familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo explicito ou a construir hipoteses. Essa fase € marcada
pela sondagem, coleta de dados, e no caso desse estudo, pela andlise de
conteudo com a finalidade de obtencdo de uma leitura de contexto que nos
permita a compreensdo mais proxima possivel da realidade.

Além disso, o estudo toma por estratégia a andlise bibliografica, a qual,

segundo Fonseca (2002, p.32),

[...] é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como
livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho
cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao
pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto. Existem,
porém pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa
bibliografica, procurando referéncias teéricas publicadas com o
objetivo de recolher informagfes ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta.

Sob esse viés, os documentos recolhidos [PPP e DC] apresentam-se
como uma fonte carregada de significacfes para a pesquisadora desenvolver
sua busca, de modo que resulte em descricdes, apreensdes e andlises das
particularidades destes documentos. Para tanto, realizamos a analise de
dezesseis projetos politico-pedagdgicos recebidos, dentre as vinte e quatro
escolas publicas mantidas pelo municipio de Concoérdia, para as quais
solicitamos a disponibilizacdo do documento. Além disso, analisaremos as
diretrizes curriculares da rede municipal de ensino.

Os projetos politico-pedagodgicos e as diretrizes curriculares subsidiam a

tessitura da pesquisa por veicularem as premissas sobre o modo como as
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escolas se organizam e suas concepc¢bes basilares, constituindo-se desta
forma como fonte de pesquisa e em um amplo documento de anélise.

Nos projetos politico-pedagdgicos estdo expressas as concepgdes da
escola sobre homem, sociedade, conhecimento, tecnologias, bem como as
opcOes metodologicas e tedricas, as quais descrevem 0S rumos que a escola
vem delineando para suas agdes educacionais. Por ser um documento escrito
a varias maos, o projeto politico-pedagdgico possui significados sociais e
subjetivos de diferentes perspectivas, associados principalmente ao contexto
social em que a instituicdo escolar esta inserida.

Deste modo, o projeto politico-pedagdgico caracteriza-se por ser uma
acado intencional, com um compromisso definido coletivamente. Por isso,
podemos dizer que um projeto pedagdgico é uma proposta de educacao, cujo
principal objetivo é esclarecer os rumos que a educacado vai percorrer, sendo
ele o instrumento mediador para efetivacdo da relacao teoria e pratica.

O curriculo, por sua vez, caracteriza-se como a base para o
planejamento escolar. E uma construcdo e selecdo de conhecimentos e
praticas que emergem de contextos sociais concretos. Assim, o curriculo
compreende diferentes dimensfes como a social, politica, econdmica,
intelectual, pedagdgica e cultural. E importante destacar que essa é uma Vvis&o
bastante ampla sobre curriculo. No entanto, diversas sdo as concepc¢des de
curriculo e varios os seus desdobramentos. Aprofundaremos essa discussao

no Capitulo 4 deste trabalho.

2.4 PERCURSOS METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO

Evidenciando a necessidade de se explicitar os percursos metodolédgicos

da pesquisa, Minayo (2000, p.16) aponta que

Entendemos por metodologia o caminho do pensamento e a pratica
exercida na abordagem da realidade. [...] a metodologia inclui as
concepcgdes teoricas de abordagem, o conjunto de técnicas que
possibilitam a construcdo da realidade e o sopro divino do potencial
criativo do investigador.

Nessa perspectiva, podemos dizer que o delineamento metodologico é a

forma escolhida pelo pesquisador para percorrer o caminho da pesquisa. E a
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unido da forma de abordagem, do tema escolhido com as técnicas e
instrumentos elencados para sua realizag&o pratica. Sobre isso Gamboa (2002,

p.09) esclarece que

O método, o caminho do conhecimento € mais abrangente e
complexo. Por sua vez, um método é uma teoria de ciéncia em acao
qgue implica critérios de cientificidade, concepcBes de objeto e de
sujeito, maneiras de estabelecer essa relacdo cognitiva e que
necessariamente remetem a teorias do conhecimento e a concepcées
filosoficas do real que déo suporte as diversas abordagens utilizadas
nas construcdes cientificas e na produgéo dos conhecimentos.

Guiadas pelo objetivo de identificar e analisar as compreensdes acerca
do uso das tecnologias digitais que permeiam 0s projetos politico-pedagogicos
e as diretrizes curriculares da educacao basica do municipio de Concordia/SC,
organizamos as etapas da pesquisa em dois momentos principais, assim
definidos: identificar nos projetos politico-pedagdégicos e nas diretrizes
curriculares referéncias acerca do uso das tecnologias digitais; conhecer e
compreender o uso das tecnologias digitais que permeiam os projetos politico-
pedagdgicos e as diretrizes curriculares e suas contribuicbes para a pratica
pedagogica.

Para iniciar a coleta das informacfes, contatamos a Secretaria de
Educacdo do municipio de Concoérdia/SC, visando apresentar o projeto de
pesquisa e obter a autorizacdo para a obtencdo dos projetos politico-
pedagdgicos das escolas, esclarecendo que esse contato seria feito por correio
eletrbnico para facilitar os encaminhamentos e para que a disponibilizacdo do
material fosse simplificada. Apds apresentar o projeto da pesquisa que seria
desenvolvida no mestrado, recebemos a autorizagdo da secretaria de
educacdo para entrar em contato com as escolas a fim de obter os projetos
politico-pedagdgicos.

Obtida a autorizagdo, tomamos o e-mail [correio eletrénico] como meio
de comunicacdo para obtencdo dos documentos. Por meio deste foi solicitado
a todas as unidades da rede municipal de ensino o projeto politico-pedagdgico,
e junto a Secretaria de Educacdo solicitamos as diretrizes curriculares que
orientam 0s processos educacionais no referido municipio.

ApOs o primeiro contato realizado por e-mail obtivemos retorno de

apenas trés escolas, que encaminharam o material solicitado. Outras
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retornaram dizendo que estavam reavaliando seus PPP e que assim que
concluissem o trabalho nos encaminhariam. Por fim, outras ndo deram retorno.

Passado um més entramos em contato novamente por e-mail com as
escolas. Apés essa segunda solicitagcdo obtivemos o encaminhamento de treze
projetos politico-pedagdgicos. Assim de um universo de vinte e quatro escolas
municipais que atendem educacéo infantil e ensino fundamental, dezesseis
delas deram retorno com o encaminhamento do projeto politico-pedagdgico. As
demais escolas néo justificaram o ndo envio dos documentos solicitados.

De posse dos projetos politico-pedagogicos, realizamos uma leitura dos
mesmos de forma geral, ou seja, realizamos a “leitura flutuante” (BARDIN,
1977). A partir da leitura dos projetos politico-pedagdgicos e das diretrizes
curriculares fomos destacando os pontos do texto que referenciavam o uso das
tecnologias digitais na educacdo. Essa etapa permitiu que evidencidssemos
alguns aspectos relativos ao problema da pesquisa.

Na sequéncia focamos as sec¢des dos projetos politico-pedagdgico e das
diretrizes curriculares que referenciavam o uso das tecnologias digitais nos
processos de ensino e aprendizagem, conforme quadros sistematizados na

secado 2.6 da presente dissertacao.

2.5 CONTEXTO DA INVESTIGACAO

A escolha da rede municipal de ensino de Concérdia/SC para ser o
contexto de nossa investigacédo deve-se ao fato da pesquisadora fazer parte da
referida rede, a qual atende a educacao infantil e o ensino fundamental e, por
esta razéo, tem se envolvido nos debates acerca da utilizacdo das tecnologias
digitais na educacdo. As manifestacbes acerca do uso das tecnologias sao
diversas entre os educadores, no entanto, a maioria concorda que as
tecnologias digitais mudaram a dinamica social e educacional.

A rede publica municipal de ensino de Concérdia constitui-se de
dezenove escolas basicas que atendem alunos da educacao infantil e do 1° ao
9° ano do ensino fundamental. Dispfe, também, de cinco grupos escolares que
atendem educacéo infantil e alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental.
Além disso, possui nove escolas do campo que atendem 0s cinco primeiros

anos do ensino fundamental-classe unidocente. Além disso, conta com dezoito
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CMEIls — Centros Municipais de Educacao Infantil. O municipio oferece, ainda,
a modalidade de Educacédo de Jovens e Adultos para atender as pessoas que
nao tiveram acesso a educacao escolar basica na idade propria.

As escolas que atendem o ensino fundamental possuem laboratoérios de
informatica e lousa digital, exceto as escolas do campo que possuem apenas o
laboratorio de informética. Diante desse cenario delimitamos que fariam parte
da pesquisa as escolas que possuiam laboratério de informética e lousa digital,
perfazendo um universo de vinte e quatro escolas

Para que se compreenda o contexto para o qual estamos olhando,
organizamos um quadro, a partir das informacdes disponiveis nos projetos
politico pedagdgicos, que apresenta a forma como as unidades educacionais

estdo organizadas.

Quadro 1- Caracterizacdo das unidades escolares do municipio de
Concoérdia/SC

Escola/ o - [
PPP £ o ©
(7] (@) o
S g |8 5 | [ 2e
522 |°7% °2 |S8¢ |g9® |sEE
€ cc © Q2 c2 S 9 c S S o5
53538 (29 S0 S 2 2352 | o8«
Z T T Z o Za a0 < o £ a®c
01% | 78 Educac&o 15 Campo X X
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano
02 | 678 Educacao 33 Urbana - X
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano
03 | 245 Educacao 22 Urbana - X
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano
04 | 97 Educacdo 16 Urbana - X
infantil e
ensino

® Visando preservar a identidade das escolas adotaremos a notagdao Escola 1, Escola 2, e
assim por diante.
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fundamental
1° ao 9° ano

05

204

Educacao
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

15

Campo

06

146

Educacéo
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 5° ano

24

Urbana

07

94

Educacéo
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

17

Urbana

08

Dado nao
informado

Educacao
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

36

Urbana

09

Dado nao
informado

Educacéo
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 5° ano

10

Urbana

10

194

Educacéo
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

29

Urbana

11

331

Educacao
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

29

Urbana

12

159

Educacao
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 5° ano

23

Urbana

13

Dado nao
informado

Educacao
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

40

Urbana

14

395

Educacao
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 5° ano

24

Urbana

15

434

Educacao
infantil e

28

Urbana
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ensino
fundamental
1° ao 9° ano

16 | 287 Educacao 31 Urbana - X
infantil e
ensino
fundamental
1° ao 9° ano

Fonte: Dados obtidos durante a andlise dos projetos politico-pedagdgicos, 2014.

A sistematizacdo da estrutura e funcionamento das escolas da rede de
ensino tomada por contexto na investigacdo ora sistematizada forneceu-nos
um panorama geral da educagdo no municipio de Concoérdia, embasando
algumas das inferéncias destacadas no Capitulo 5 da presente dissertacao,

dedicado a analise de dados.

2.6 CONSTITUICAO DOS DADOS E PLANEJAMENTO DA ANALISE

A constituicdo dos dados de uma pesquisa € um processo complexo,
mas de fundamental importancia, pois trata da exposicdo dos recortes de
dados que foram sendo colhidos a fim de responder a problematica da
pesquisa. A complexidade desse processo requer do pesquisador atencdo e
tratamento cuidadoso dos dados. Pensando nisso foram organizados quadros
com os fragmentos dos projetos politico-pedagdgicos e das diretrizes
curriculares que fazem referéncia as tecnologias digitais. Para manter a
fidedignidade dos dados os quadros foram enumerados, usando-se notacfes
especificas visando a preservar a identidade das escolas que forneceram o
material solicitado. Deste modo, os projetos politico pedagégicos foram
denominados como PPP 01, PPP 02 e assim sucessivamente.

A analise de dados da investigacdo, guiada pelos pressupostos da
pesquisa qualitativa, procedeu-se na perspectiva da analise de contetudo. O
percurso de analise deste trabalho tem como fonte principal a obra de
Laurence Bardin (1977), literatura de referéncia atualmente em analise de
conteudo.

Bardin (1977) aponta a analise de conteddo como um conjunto de
técnicas de analise das comunicagbes visando obter, por procedimentos

sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens, indicadores
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gque podem ser quantitativos ou qualitativos, que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicbes de producdo/recepcdo dessas
mensagens. Para Minayo (2000), a expressdo analise de conteudo é
comumente empregada para o tratamento de dados de uma pesquisa
qualitativa.

Do ponto de vista de Bardin (1977), a analise de conteudo se refere a
um conjunto de técnicas e procedimentos de andlise das comunicacdes, seu
conteudo manifesto ou latente, as suas significacdes explicitas ou ocultas, ou
seja, trata-se da descricdo do conteudo das mensagens, que permitem a
inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de producdo. Trata-se das
variaveis inferidas das mensagens.

Bardin (1977) considera trés etapas basicas para o desenvolvimento da
analise de conteudo: a pré-analise, a descricdo analitica e a interpretacéo
inferencial. A pré-andlise é equivalente a organizacdo do material de pesquisa.
Ela tem inicio na prépria elaboracdo do projeto de estudo até a determinacdo
do corpus [conjunto de dados] a ser analisado. Bardin (1977) denomina essa
etapa de “leitura flutuante” de todo o material. Trata-se do primeiro contato com
os documentos que serdo submetidos a analise, a escolha deles, a elaboracao
de indicadores que orientardo a interpretacdo e a preparagdo formal do
material. Inicia-se o trabalho escolhendo os documentos a serem analisados.
No caso dos projetos politico-pedagégicos e das diretrizes curriculares,
realizamos recorte do material que referenciava o uso das tecnologias na
educacao, a reunido de informacdes constituiu o corpus da pesquisa, conforme
demonstrado o capitulo 5 desta dissertacao.

Na pré-analise dos projetos politico-pedagogicos e das diretrizes
curriculares realizamos a organizacdo do material a ser analisado. Para tanto,
foram produzidos quadros com as citacdes relacionadas as tecnologias digitais
presentes nos respectivos documentos (Quadro 1, p. 42). Esses quadros
serviram de base para a etapa seguinte da investigacdo, que refere-se a
descricao analitica dos dados.

Segundo Bardin (1977) a concluséo da pré-analise coincide com o inicio
da descricdo analitica. Nessa etapa, o material de documentos que constitui o
corpus é submetido a um estudo aprofundado, incluindo os procedimentos de

codificacéo, classificacéo e categorizacgéo.
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Com os dados transcritos passa-se a definicdo das categorias, que
surgirdo das questdes norteadoras e a organizagdo destas. Assim, 0s temas
que se repetem com muita frequéncia sao recortados “do texto em unidades
comparaveis de categorizacdo para andlise tematica e de modalidade de
codificacdo para o registro dos dados” (BARDIN, 1977, p.98).

Para Bardin (1977) codificar o material coletado significa trata-lo. A
codificacdo corresponde a uma transformagcdo dos dados brutos do texto,
segundo regras precisas, que permitem atingir uma representacdo do contetudo
expresso no documento. Essa transformacéo esta dividida em trés regras: o
recorte [escolha das unidades], a enumeracdo [escolha das regras de
contagem e da classificacao] e a agregacao [constituicdo das categorias].

A categorizacdo consiste em dar significado para mensagens e, assim,
ratificar as categorias, ou seja, a indicacdo do significado central do conceito
que se quer apreender. Esse processo da origem a classificacdo, que
apresenta-se em trés dimensfes semanticas: a categoria que € a
representacdo da dimensdo de maior abrangéncia, a subcategoria primaria,
que trata da dimensdo de abrangéncia intermediaria e a subcategoria
secundaria, que refere-se a dimensédo de menor abrangéncia.

Segundo Bardin (1977) um dos meios que facilitam a categorizacéo é a
elaboragcdo de um indice, ou um dicionario, o qual constitui “um sistema de
andlise categorial adaptado ao tratamento automatico”. Desse movimento
emergiram as categorias de sintese, ou como denominamos em nosso estudo,
unidades tematicas.

Tendo sido elaboradas as categorias de sintese, que denominamos
unidades de registro, passamos a construcdo da definicdo de cada categoria,
agrupando os temas em quadros matriciais, em sintonia com 0sS pressupostos
utilizados por Bardin (1977). A definicdo das categorias deu-se em face da
convergéncia das unidades de registro evidenciadas nos trechos extraidos dos
projetos politico-pedagdgicos e das diretrizes curriculares, conforme Quadro 4
(p.155).

A Ultima etapa desse processo € denominada de tratamento dos
resultados — a inferéncia e interpretacdo. Esta etapa esta associada a

atribuicdo de significados aos resultados finais por meio a analise qualitativa
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dos dados. A reflexdo, a intuicdo, com 0 embasamento nos materiais
empiricos, estabelece relagcbes e o aprofundamento das ideias.

Por meio dos resultados brutos, o pesquisador procura torna-los
significativos e validos. Essa interpretacdo devera ir além do conteudo
manifesto dos documentos, pois interessa ao pesquisador o conteudo latente, o
sentido que se encontra por tras do imediatamente apreendido.

A interpretacdo dos dados exige que se revisite 0s marcos teoricos,
pertinentes a investigacdo, pois eles ddo o embasamento e as perspectivas
significativas para o estudo. Assim, a relacdo entre os dados obtidos e a
fundamentacéo tedrica é que da sentido a interpretacdo. Deste modo, conclui-
se 0 processo de analise de contetido na perspectiva de Bardin (1977). Todo o
percurso desenvolvido fica evidenciado no capitulo 5 desta dissertacdo que

trata da apresentacdo e analise dos dados.
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CAPITULO 3

O classico ndo se confunde com o
tradicional e também ndo se opde
necessariamente ao moderno e muito
menos ao atual. O classico é aquilo que se
firmou como fundamental, como essencial.
Pode, pois, constituir-se num critério (til
para a selecdo dos contetudos do trabalho
pedagdgico.

Dermeval Saviani

3 TECNOLOGIAS DIGITAIS EM EDUCACAO

A ideia que procuramos fundamentar no decorrer deste capitulo é a de
gue as tecnologias digitais, quando inseridas nos contextos educacionais, sao
importantes dispositivos que possibiltam a formacdo dos sujeitos e a
transformacao de suas préaticas nos espacos e tempos escolares. Para tanto,
este capitulo faz uma breve retomada historica das politicas publicas
desenvolvidas pelo governo federal com relacdo ao uso das tecnologias na
educacao, perpassando pelos projetos de inclusdo digital e as relacbes entre
educacdo e tecnologias digitais, abordando questdes relacionadas a

abordagem instrucionista, construcionista e as tecnologias da inteligéncia.

3.1 PRIMEIRAS CONSIDERACOES SOBRE O USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO

Muitas sdo as transformac6es manifestadas em nosso cotidiano, sendo
que o desenvolvimento tecnolégico € uma das mais evidentes.
Contextualizando historicamente a evolugédo tecnologica, temos que desde o
tempo das cavernas o homem utilizava-se de rudimentares tecnologias para
garantir a sua sobrevivéncia. Galhos de arvores, pedras e outros tipos de
objetos e ferramentas foram usados para facilitar a vida das sociedades a
época. Estes aparatos, criados pelo homem, eram e sdo considerados como

inventos tecnologicos, os quais favoreceram o desenvolvimento da sociedade.
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Esses inventos proporcionaram o desenvolvimento do homem tanto no aspecto
individual quanto coletivo.

Assim, as tecnologias criadas em cada periodo histérico transformaram
e transformam radicalmente as formas de organizacao social, a comunicacao e
a cultura das sociedades. Novos valores foram definidos e novas formas de
relacionar-se com o mundo e com as pessoas foram sendo incorporados,
precisando ser aprendidos a fim de que as pessoas se adequassem aquela
realidade social que viviam (LEVY, 1993).

Nesse contexto, pode-se dizer que as tecnologias sdo tdo antigas
quanto a espécie humana, e foi entre criagbes e recriagcbes de diversos
aparatos tecnoldgicos que o homem atravessou diversos periodos da historia,
manipulando e criando objetos, promovendo o seu desenvolvimento e,
consequentemente, facilitando sua vida nos aspectos material, social, nas
relaces de trabalho, dentre outros. Assim, com o passar do tempo, os homens
foram aperfeicoando suas préaticas sociais cotidianas & medida que novas
ferramentas eram desenvolvidas e incorporadas a essas atividades.

Em outras palavras, os diversos inventos tecnoldgicos permitiram o
avanco da ciéncia e do conhecimento. Esses avangos trouxeram mudancas
notaveis a humanidade e incidiram nas formas das pessoas se relacionarem
entre si e com as atividades cotidianas. Nessa perspectiva, Kenski (2009)
afirma que as tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na
verdade, foi a engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem
as mais diferentes tecnologias.

No bojo desse movimento de mudancas, a organizacdo da educacéo e
0s modos de promover o ensino também passaram por transformacfes. Do
modelo tradicional ao modelo progressista, muitos outros modelos de ensino
permearam a historia da educacao. Cada um a seu modo trouxe possibilidades
e limites aos processos de ensino e aprendizagem.

Dentre os movimentos que tém deflagrado mudancas em educacgéo,
destaca-se a expansdo das tecnologias digitais nos processos educativos,
conforme pontuam Richit e Maltempi (2013). No contexto desse movimento
emergem discussdes que sugerem uma denominacdo distinta para esses

recursos: tecnologias educacionais.
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A expressdo tecnologias educacionais geralmente nos remete a
informéatica. De fato, a informética se constitui como um elemento de destaque,
mas ndo é o unico. A expressao tecnologias educacionais inclui também o uso
da televisado, do video, do radio, dentre outros aparatos tecnolégicos.

Deste modo, o conceito de tecnologia educacional por sua abrangéncia
pode ser enunciado como o conjunto de procedimentos/técnicas, que visam
“facilitar” os processos de ensino e aprendizagem. Sobre isso Brito e

Purificacdo (2006, p.31) destacam que

a tecnologia educacional, sabiamente, ndo se reduz a utilizacdo de
meios. Ela precisa necessariamente ser um instrumento mediador
entre o homem e o mundo, o homem e a educacéo, servindo de
mecanismos pelo qual o educando se apropria de um saber,
redescobrindo e reconstruindo o conhecimento.

Na perspectiva dos autores, integrar as tecnologias digitais nos
processos de ensino e aprendizagem tornou-se uma necessidade, ao mesmo
tempo em que constitui-se em um grande desafio para a educacdo. Esse
aspecto é marcado, também, pelo préprio processo evolutivo das tecnologias
gue crescentemente modificam nossas praticas.

Em outras palavras, com o passar do tempo as tecnologias tornaram-se
mais sofisticadas, e jA ndo conseguimos imaginar nossas vidas sem o uso de
muitas delas. E nesse contexto as tecnologias digitais tém se transformado em
recursos crescentemente necessarios na sociedade atual, fazendo-se
presentes nas atividades cotidianas que desenvolvemos.

Conhecer o percurso histérico acerca de como as tecnologias tém sido
incorporadas a educacao torna-se necessario, pois constitui-se numa forma de
compreender o0s entraves e possibilidades desses recursos as praticas
educativas. Além disso, situar historicamente o uso das tecnologias na
educacao nos ajuda a compreender 0 momento historico que vivenciamos com
relacdo a essa teméatica. Esse serd o foco das discussbes nas sec¢des que

seguem.
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3.2 AS POLITICAS PUBLICAS DESENVOLVIDAS PELO GOVERNO
FEDERAL COM RELACAO AO USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO: UM BREVE HISTORICO

A sociedade tem se deparado com grandes transformacdes sociais,
politicas, econbmicas e culturais. Uma das marcas dessas transformacdes,
principalmente no século XXI, tem sido a substancial influéncia da utilizacao
das tecnologias digitais nas diversas areas da sociedade contemporanea. A
educacao inserida nesse contexto nao fica de fora. Deste modo, conhecer o
percurso histérico € importante e necessario, pois nos da subsidios para
entendermos o atual momento que vivenciamos com relacdo ao uso das
tecnologias digitais na educacao.

No Brasil o movimento de insercdo das tecnologias na educacdo teve
seu marco inicial na década de setenta do século XX em face da realiza¢do do
primeiro e do segundo Seminario Nacional de Informatica Educativa (SNIE).
Vale ressaltar, entretanto, que os primérdios da discussdo acerca das
tecnologias na educacao ocorrem no periodo do regime militar. Almeida (2002,
p.9) explica que foi a politica de informatizacdo dos setores produtivos na
década de 1970 que “procurou dar condicbes para desenvolver uma
capacitacao cientifica e tecnoldgica autbnoma, o que implicava investir na area
educacional para que esta pudesse dar suporte a informatizacdo da
sociedade”.

Assim, a década de 1970 foi o marco inicial do desenvolvimento da
informatica com a utilizacdo de computadores® para fins educativos. Um dos
primeiros passos dados pelo Brasil no sentido de incorporar as tecnologias
informaticas na educacédo deu-se em 1971, quando pela primeira vez discutiu-
se 0 uso dos computadores no ensino da fisica na Universidade Federal de
Sdo Carlos — UFSCar, em seminario promovido em colaboracdo com a
Universidade de Dartmouth/EUA. Tal iniciativa representou uma inovagao ao

criar um espaco de dialogo com pesquisadores e educadores que se

® O termo usado & época, tanto nas politicas publicas, quanto nas discussdes e bases tedricas,
era computador. Essa denominacao foi ampliada, posteriormente, para tecnologias informaticas
e depois para tecnologias digitais, incluindo outros dispositivos além dos computadores.



52

dedicavam a estudos sobre computadores e educacdo, viabilizando a
articulagéao entre pesquisa e ensino (MORAES, 1993).

Diversas universidades estiveram envolvidas nessas discussoes, dentre
elas a Universidade do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade de Campinas
(Unicamp) e Universidade do Rio Grande do Sul (UFRGS). A Universidade
Federal do Rio de Janeiro foi a instituicdo pioneira na utilizacdo de
computadores em atividades académicas, por meio do Departamento de
Calculo Cientifico (NASCIMENTO, 2009).

Em 1973 surgiram as primeiras iniciativas na Universidade Federal do
Rio Grande do Sul — UFRGS, sustentadas por diferentes bases tedricas e
linhas de acdo. Nessa época, o computador era visto como um recurso auxiliar
do professor no ensino e na avaliacdo de alunos de pds-graduacdo em
Educacédo (NASCIMENTO, 2009).

Em 1975 um grupo de pesquisadores da Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), coordenado pelo professor Ubiratan D’Ambrésio, do
Instituto de Matematica, Estatistica e Ciéncias da Computacdo, escreveu o
documento “Introdu¢do de Computadores nas Escolas de 2° grau’.
(NASCIMENTO, 2009).

Ainda, segundo Nascimento (2009, p.12)

A busca de alternativas capazes de viabilizar uma proposta nacional
de uso de computadores na educacdo, que tivesse como principio
fundamental o respeito a cultura, aos valores e aos interesses da
comunidade brasileira, motivou a constituicho de uma equipe
intersetorial, que contou com a participacdo de representantes da
Secretaria Especial de Informética (SEl), do Ministério da Educacgéo
(MEC), do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPQ) e da Financiadora de Estudos e Projetos (Finep),

como responsaveis pelo planejamento das primeiras acdes na area.

A equipe reconheceu como prioritaria a necessidade de consulta
permanente a comunidade técnico-cientifica nacional, no sentido de discutir
estratégias de planejamento que refletissem as preocupacdes e o interesse da
sociedade brasileira. Para isso foi realizado o | Seminario Nacional de
Informética na Educacdo, na Universidade de Brasilia (UnB) em 1981. Neste
seminario surgiu a primeira ideia de implantacdo de projetos-piloto em
universidades, para servir de subsidio a uma futura politica nacional de
informatizac&o da educacado (NASCIMENTO, 2009).
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Em 1982 foram elaboradas as primeiras diretrizes ministeriais para o
setor, enfatizando as possibilidades das tecnologias educacionais colaborarem
para a melhoria da qualidade do processo educacional. Em marco de 1983 foi
apresentado o Projeto Educacdo com Computadores — EduCom, com a
proposta interdisciplinar voltada a implantacdo experimental de centros-piloto
com infraestruturas relevantes para o desenvolvimento de pesquisas
(NASCIMENTO, 2009).

Assim, o0 uso da informéatica na educacdo publica brasileira foi
desencadeado com a implementacdo do projeto EduCom na década de 1980,
patrocinado pelo Ministério da Educacdo — MEC (ALMEIDA, 2000, p.03).
Dentre os argumentos utilizados para a transparéncia do projeto EduCom era o
de que a informatica na educacéo tratava de questdes de natureza pedagdgica,
relacionadas aos processos de ensino e aprendizagem, na busca de subsidios
para futuras politicas para o setor educacional (VALENTE; ALMEIDA, 1997).

O que se percebe é que o uso de tecnologias na escola publica
brasileira iniciou timidamente, com projetos pilotos em escolas no final da
década de 1980. Nesses projetos algumas experiéncias ocorriam com 0 uso do
computador em atividades disciplinares e muitas outras atividades eram
realizadas de forma extracurricular.

Nas duas situacdes observa-se que as praticas apresentavam-se com
base em uma das seguintes abordagens: instrucionista, na qual o computador
pode ser usado na educagcdo como maquina de ensinar; ou construcionista, por
meio da qual o aluno constréi, por intermédio do computador, o conhecimento.
Tais abordagens serdo apresentadas nos subcapitulos 3.1.1 e 3.1.2.

Em 1984 foram firmados os primeiros convénios para o inicio das
atividades de implantacédo dos centros-piloto entre o Ministério da Educacéo e
as Universidades Federais do Rio Grande do Sul, Pernambuco, Minas Gerais,
Rio de Janeiro e a Universidade Estadual de Campinas para o uso das
tecnologias educacionais. Entretanto, com o fim do governo militar em 1985,
alteracbes profundas nas formas administrativas federal foram impostas,
mobilizando, consequentemente, mudancas de orientagcdo politica e
administrativa (NASCIMENTO, 2009).

Em 1986 o Comité Assessor de Informatica na Educacdo da Secretaria

de Ensino de 1° e 2° graus Caie/Seps, instituido naquele ano, recomendou a
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aprovacao do Programa de Acao Imediata de Informatica na Educacéo de 1° e
2° graus, tendo como objetivo a criagdo de uma infraestrutura de suporte junto
as secretarias estaduais de educacgdo, a capacitacdo de professores, 0
incentivo a producdo descentralizada de software educativo, bem como a
integracdo das pesquisas que vinham sendo desenvolvidas pelas diversas
universidades brasileiras (NASCIMENTO, 2009, p.18).

A avaliagcdo dos centros-piloto do projeto EduCom, em 1986, ao final do
relatorio, segundo Maria Candida Moraes (1997), revelaram que 0sS mesmos
vinham desenvolvendo as atividades a que se propuseram, ndao havendo
davidas quanto as suas reais possibilidades para a consecuc¢do de suas metas,
apesar dos atrasos nos repasses de verbas, da descontinuidade de oferta de
bolsas por parte do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico — CNPg.

O Ministério da Educacao assumiu a coordenacédo do projeto EduCom e,
pelo fato do pais ndo dispor de conhecimento técnico-cientifico nessa éarea,
optou por desencadear atividades e desenvolver pesquisas nas universidades
para posterior disseminacdo de seus resultados, mediante capacitacdo dos
professores dos sistemas estaduais de ensino publico. O inicio da capacitacdo
dos professores foi realizado pelo projeto Formar, por meio da Unicamp, e
contou com a colaboracdo de varios centros-piloto do Projeto EduCom
(NASCIMENTO, 2009).

A fim de dar conta das atividades de uso pedagdgico do computador nas
escolas, o Ministério da Educacdo desenvolveu o projeto FORMAR, em
parceria com universidades. O Projeto Formar destinava-se, em sua primeira
etapa, a formacdo de profissionais para atuar nos diversos centros de
informatica educativa dos sistemas estaduais e municipais de educacdo. O
curso de especializacdo era organizado em 360 horas e ministrado de forma
intensiva (NASCIMENTO, 2009, p.20).

Segundo Valente (1999) e Almeida (2000), nesses cursos o0s
professores aprendiam a lidar com a tecnologia, a0 mesmo tempo em que
estudavam teorias educacionais para compreender as concepg¢des subjacentes
ao uso da informatica na educacdo. Além disso, criavam propostas de

disseminagéo do uso do computador em suas instituicoes de origem.
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No ano de 1989 foi criado o Programa Nacional de Informatica Educativa
(Proninfe), que tinha por finalidade desenvolver a informética educativa no
Brasil, através de projetos e atividades, articulados e convergentes, apoiados
em fundamentacdo pedagodgica soélida e atualizada. O Programa visava o0
desenvolvimento e a utilizacdo da informatica nos ensinos de 1°, 2°, 3° graus e
na educacdo especial, bem como a capacitacdo continua e permanente de
professores (NASCIMENTO, 2009, p.23).

As acbes propostas e desenvolvidas sdo questionadas por Kenski
(2009), pois em muitos casos ocasionaram praticas em sala de aula que eram
reproduzidas pelos computadores ou outras tecnologias com os procedimentos
utilizados anteriormente. “As alteragbes sdo minimas e o aproveitamento do
novo € o menos adequado”, ocasionando o descontentamento entre os
professores em utilizar esses recursos (KENSKI, 2009, p.78).

Em 1990 o MEC aprovou o 1° Plano de Ac¢ao Integrada (Planinfe). O
Planinfe, assim como o Proninfe, destacava a necessidade de um forte
programa de formacdo de professores, acreditando que as mudancas sO
ocorreriam se estivessem amparados por um intensivo e competente programa
de capacitacdo de recursos humanos (NASCIMENTO, 2009).

O Programa Nacional de Informatica na Educacao (Prolnfo), criado em
1997 pela Portaria n°. 522/MEC, buscava promover o uso pedagdgico da
informatica na rede publica de ensino fundamental e médio, por meio dos
Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE). Deste modo, o objetivo do Prolnfo
era disseminar o0 uso do computador nas escolas publicas estaduais e
municipais de todos os estados brasileiros e criar os Nucleos de Tecnologia
Educacional, visando concentrar acdes de sensibilizacdo e capacitacdo do
professor para incorporar estes dispositivos em seu trabalho pedagdgico. O
Prolnfo funciona de forma descentralizada, cuja coordenacdo é de
responsabilidade federal, e a operacionalizacdo € conduzida pelos estados e
municipios. Os profissionais que trabalham nos NTE sédo especialmente
capacitados pelo Prolnfo para auxiliar as escolas em todas as fases do
processo de incorporacdo das novas tecnologias (NASCIMENTO, 2009).

Conforme exposto nas diretrizes do Proinfo, o regime de estreita
colaboragdo entre o Ministério da Educacdo, o Conselho Nacional de

Secretarios Estaduais de Educacdo — CONSED e os governos estaduais,
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representados por suas Secretarias de Educacdo, € orientado por quatro

objetivos do Programa referentes ao ensino, que séo:

1) melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem;

2) possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva nos
ambientes escolares mediante incorporacdo adequada das novas
tecnologias da informacéo pelas escolas;

3) propiciar uma educacao voltada para o desenvolvimento cientifico
e tecnolégico e

4) educar para uma cidadania global numa sociedade
tecnologicamente desenvolvida (BRASIL, 1997. p.7).

Entretanto, de acordo com Bonilla (2010, p.41), foi a partir do
lancamento do Livro Verde'® do Programa Sociedade da Informac&o no Brasil,
em 2000, que o pais incorpora em sua agenda politica, a universalizacdo do
acesso as tecnologias de informacéo e comunicacdo. O Brasil incorporou essa
universalizacdo do acesso as tecnologias digitais com o objetivo principal de
“assegurar que a economia brasileira tivesse condigdes de competir no
mercado mundial” (BONILLA, 2010, p.41).

Desse modo, de 2000 até meados de 2007, quando se falava em uso
das tecnologias de informacdo e comunicacdo o termo adotado era
“alfabetizagao digital”. O termo alfabetizacéo digital, refere-se ao preparo e
capacidade de utilizacdo das tecnologias digitais de forma plena, ou seja,
valendo-se de suas possibilidades mudltiplas, em suas diferenciadas
plataformas, compondo a partir das ferramentas encontradas a exigéncia para
melhorar o desempenho, a acdo e a condicdo de trabalho e realizacdo
(TAKAHASHI, 2000).

Neste contexto, a alfabetizacao digital precisava ser promovida em todos
0s niveis de ensino, da educacdo basica ao ensino superior, por meio da
renovacao das diretrizes curriculares para todas as areas de especializacdo, de
cursos complementares e de extensdo e na educacao de jovens e adultos, na
forma e concepcdo emanadas da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo

Nacional de 1996 (TAKAHASHI, 2000).

10 Producéo do Ministério da Ciéncia e da Tecnologia, que contém as metas de implementagéo
do Programa Sociedade da Informacdo, esse livro contempla um conjunto de acdes para
impulsionar a Sociedade da Informacg&o no Brasil em todos os seus aspectos: ampliacdo do
acesso, meios de conectividade, formacado de recursos humanos, incentivo a pesquisa e
desenvolvimento, comércio eletrénico, desenvolvimento de novas aplicagdes (TAKASHI, 2000,

p.6).
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Com a reformulacdo do Proinfo'! em 2007 o termo alfabetizac&o digital,
foi substituido por “inclus&o digital” (BONILLA, 2010). Inclusdo digital refere-se
a democratizacdo das tecnologias, ou seja, incluir os individuos digitalmente,
isso constitui-se em nao apenas alfabetiza-los (BONILLA, 2010), mas, sim,
fazer com que o conhecimento adquirido a partir do uso das tecnologias seja
atil para melhorar intelectual e culturalmente a formacéo das pessoas.

A escola, desse modo, esta diante de uma mudanca consideravel sobre
como o processo de ‘“inclusao digital” sera desencadeado nos espacgos
educativos de modo que assegure 0s processos de ensino e aprendizagem.

Mundialmente h& uma forte tendéncia em disponibilizar servicos diversos
através das tecnologias digitais. Nesse contexto, o governo federal brasileiro
tem desenvolvido alguns projetos de inclusao digital. Assim, para avancarmos
nas discussbes acerca dos projetos de inclusdo digital dedicamos a secao

seguinte para este fim.

3.2.1 Projetos de incluséao digital

Com a preocupacédo de promover a incluséo digital e fornecer subsidios
tanto para o professor quanto para o aluno, de modo a atender as demandas
deflagradas pela sociedade contemporénea, o governo brasileiro, além das
politicas publicas mencionadas anteriormente, tem desenvolvido politicas
publicas com desdobramentos em diversos programas e projetos vinculados a
incluséo digital; a insercdo de computadores nas escolas; a democratizagdo do
ensino técnico e superior, por meio da realizacdo de ofertas de educacdo na
modalidade de Educacdo a Distancia (EaD); e, ainda, programas e projetos
vinculados a processos de formacéo docente.

Em face do desafio de democratizar o acesso as tecnologias e superar
as deficiéncias dos programas anteriores, tais como EduCom e Proninfe, o
governo federal tem desenvolvido programas voltados ao uso das tecnologias
digitais em educagado, tais como o Prolnfo Urbano e Prolnfo Rural, Um

1 programa educacional com o objetivo de promover o uso pedagdgico da informatica na rede
publica de educacao bésica. O programa leva as escolas computadores, recursos digitais e
contetidos educacionais. Sobre isso consultar informag8es em: <www.mec.gov.br>. Acesso em
28 set.2014.
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Computador por Aluno (UCA), Projeto Um Computador Portatil para
Professores (BONILLA, 2010).

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo'?) é um
programa que visa promover o uso pedagogico das tecnologias na rede publica
de educacao basica, por meio da distribuicAo de computadores, recursos
digitais e materiais educacionais as escolas. Em contrapartida, estados, Distrito
Federal e municipios devem garantir a estrutura adequada para receber os
laboratorios e capacitar os educadores para uso das maguinas e tecnologias.

O Projeto Um computador por Aluno (UCA'®), uma iniciativa do Governo
Federal, foi implantado com o objetivo de intensificar o uso das tecnologias de
informagdo e comunicacao (TIC) nas escolas, por meio da distribuicdo de
computadores portateis aos alunos da rede publica de ensino. Foi um projeto
gue complementou as acdes do MEC referentes as tecnologias na educacéo,
em especial os laboratérios de informatica, producdo e disponibilizacdo de
objetos educacionais na internet no ambito do Prolnfo Integrado, que dedicou-
se a promover o uso pedagogico da informatica na rede publica de ensino
fundamental e médio.

Pode-se dizer que a incluséo digital nas escolas publicas comeca a se
efetivar com o Prolnfo, denominado inicialmente de Programa Nacional de
Informatica na Educacao, cujo objetivo consistia em melhorar a qualidade dos
processos de ensino e aprendizagem, possibilitar a criacdo de uma nova
ecologia cognitiva nos ambientes escolares, mediante a incorporagéo
adequada das novas tecnologias pelas escolas; propiciar uma educacéo
voltada ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e educar para a cidadania
global, numa sociedade tecnologicamente desenvolvida (BRASIL, 1997).

De acordo com Gomes (2002), os objetivos estabelecidos pelo Prolnfo
visam assegurar que o0s recursos das tecnologias de informacdo e
comunicacdo pudessem potencializar mudangas no sentido de uma educagéo
de qualidade, ja que possibilitam aos professores e aos alunos o desafio de
enfrentar 0 novo, em contextos que necessitam de mudancas e alternativas

nos modos de atuacao.

12 Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/index.php?ltemid=462> Acesso em 12 ago. 2014.
13Disponivel em: <http://www.fnde.gov.br/programas/programa-nacional-de-tecnologia-
educacional-proinfo/proinfo-projeto-um-computador-por-aluno-uca> Acesso em: 20.mar.2015.


http://www.fnde.gov.br/programas/programa-nacional-de-tecnologia-educacional-proinfo/proinfo-projeto-um-computador-por-aluno-uca
http://www.fnde.gov.br/programas/programa-nacional-de-tecnologia-educacional-proinfo/proinfo-projeto-um-computador-por-aluno-uca
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O referido projeto € uma politica de governo desencadeada pelo
Ministério da Educagdo no ano de 1997. Para tanto, foram implantados em
diversas escolas laboratorios de informética, possibilitando que alunos e
professores tivessem contato com as tecnologias digitais. Além disso, o projeto
viabilizou a capacitacdo de professores e gestores para que 0S mesmos
utilizassem as tecnologias em prol da educacdo (BONILLA, 2010).

O Programa funciona de maneira descentralizada, sendo que em cada
Unidade da Federacdo ha uma Coordenacdo Estadual para o Programa. Esta
coordenacdo tem como atribuicdo a introducdo do uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo nas escolas da rede publica, além de articular as
atividades desenvolvidas sob sua jurisdicdo, em especial as a¢cdes dos Nucleos
de Tecnologia Educacional — NTE (BRASIL, 2007).

Somente dez anos ap0s a sua implantacdo, a Secretaria de Educacéo a
Distancia, em 2007, no contexto do Plano de Desenvolvimento da Educacéo —
PDE, reformulou o programa Prolnfo. O Programa passou a se chamar
Programa Nacional de Tecnologia Educacional e se dividiu em Prolnfo Urbano
e Proinfo Rural. Para a implantacdo do Prolnfo Urbano ha alguns critérios a
serem seguidos, dentre eles destacam-se: a escola deve estar localizada na
area urbana, precisa atender ensino fundamental (1° ao 9° ano), ter energia
elétrica, ndo possuir laboratério de informatica, e possuir mais de 50 alunos
matriculados. O que diferencia o Prolnfo Urbano do Rural é que este ultimo
precisa estar localizado na area rural e possuir mais de 30 alunos matriculados,
0os demais itens seguem 0s mesmos critérios do Prolnfo Urbano (BRASIL,
2007).

O Projeto Um Computador por Aluno (UCA) tem por finalidade promover
a incluséao digital, por meio da distribuicdo de um computador portétil para cada
aluno e professor de educacédo basica das escolas publicas, assegurando
maior autonomia aos alunos, de modo que possam utiliza-lo de forma
dindmica, produzindo seus préprios videos, acessando sites de pesquisa com a
finalidade de ampliar seu conhecimento escolar. O projeto “visa criar e
socializar novas formas de utilizacdo das tecnologias digitais nas escolas
publicas brasileiras, visando ampliar o processo de “inclusdo digital” escolar e
promover o uso pedagoégico das tecnologias de informacdo e comunicagédo”
(BRASIL, 2009, p.01 apud BONILLA, 2010, p.53). Nesta perspectiva, o projeto



60

Um Computador por Aluno se pauta na premissa de que estando de posse do
laptop, o aluno e sua familia possam se beneficiar de um maior tempo de uso,
uma vez que esse recurso pode ser levado para casa (BRASIL, 2010).

Outra importante acéo € o Projeto Computador Portatil para Professores,
instituido em 2008 com o objetivo de “potencializar a inclusdo digital dos
professores em exercicio, tanto nas redes publicas, quanto na rede privada de
educacéo basica, profissional e superior” (BONILLA, 2010, p.51). Pautou-se no
entendimento que estes podem “auxiliar na formacgao intelectual e pedagogica
dos professores, a partir da interagdo com as novas tecnologias de informacéo
€ comunicacdo”, bem como “propiciar um ambiente favoravel a inovagao na
area de educacdo, paralelamente ao desenvolvimento de futuras tecnologias
na area pedagodgica e social, contribuindo assim para a melhoria da qualidade
do ensino publico brasileiro” (BRASIL, 2008 apud BONILLA, 2010, p.52). O
referido Programa prop0e-se a criar condicbes para facilitar a aquisicdo de
computadores portateis para professores da rede publica e privada da
educacao basica, profissional e superior, de instituicdes credenciadas junto ao
Ministério de Educacao.

As politicas publicas expressas nos diversos programas e projetos
explicitam a necessidade do uso das tecnologias desse tempo histérico-social
no campo educacional, de modo que seja possivel a promoc¢ao da inclusdo
digital de todos os cidaddos. Para tanto, € necessario que os docentes sejam
formados numa perspectiva de vivéncia dos processos de ensino e
aprendizagem com o uso das tecnologias digitais.

Para modificar o panorama que se apresenta na educacdo brasileira,
investimentos tém sido alocados a formacdo docente para a utilizacdo
pedagdgica dos recursos tecnoldgicos, tanto pelo Ministério da Educacédo
quanto pelas secretarias de educacdo municipais e estaduais brasileiras.
Contudo, apesar dos investimentos realizados pode-se perceber que as
politicas de informatizacdo da educacdo ndo significaram exatamente uma
melhoria da educacéo publica escolar, como era esperado (SANCHO, 2006).

Além dos projetos mencionados, o governo federal, pensando em
estimular a inclusao digital, desenvolveu um portal de incluséo digital que retne
as principais ac¢des vinculadas as politicas publicas de inclusdo digital e de

bY

combate a exclusdo. Pretto (2001, p.39) considera imprescindivel
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preocuparmo-nos com “as politicas publicas de inclusédo digital das camadas
menos favorecidas ao contexto das tecnologias”. Dentre 0s recentes
programas promovidos pelo poder publico destacam-se alguns:

Banda larga nas escolas’, que tem como objetivo conectar todas as
escolas publicas urbanas a internet, por meio de tecnologias que propiciem
qualidade, velocidade e servicos para melhorar o ensino publico no pais. Este
Programa foi lancado em 2008 pelo governo federal, sendo que a gestao do
Programa é feita em conjunto pelo Ministério da Educacdo (MEC) e pela
Agéncia Nacional de Telecomunica¢des (ANATEL) com algumas parcerias.

Casa Brasil®®

, este Projeto leva as comunidades localizadas em areas
de baixo indice de desenvolvimento humano computadores e conectividade,
priorizando aces em tecnologias livres aliadas a cultura, arte, entretenimento e
participacdo popular. As atividades desenvolvidas estimulam a apropriacdo
autdbnoma e critica das tecnologias. O Casa Brasil € um Programa de Incluséao
Digital da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia para a Inclusdo Social do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia (SECIS-MCT).

Cidades digitais'®, o qual visa modernizar a gestdo, ampliar o acesso
aos servicos publicos e promover o desenvolvimento dos municipios brasileiros
por meio da tecnologia. Para isso investe na construcdo de redes de fibra
Optica que interligam os 6rgdos publicos locais, disponibiliza aplicativos de
governo eletrdnico para as prefeituras, capacita servidores para o uso e gestao
da rede e oferta pontos de acesso a internet para uso livre e gratuito em
espacos publicos de grande circulagdo, como pragas, parques e rodovidrias.

Computadores para Inclus&o'’, por meio do qual busca-se promover a
inclusdo digital e a formacdo e jovens de baixa renda e em situacdo de
vulnerabilidade social mediante a oferta de oficinas, cursos e treinamentos
voltados ao recondicionamento e manutencédo de equipamentos de informatica,
e na conscientizacdo ambiental sobre os residuos eletroeletronicos. Este
Programa obijetiva criar oportunidade de formagéo educacional e profissional e

de inser¢éo no mercado de trabalho para jovens de baixa renda; desenvolver e

' Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/> Acesso em: 25 nov.2014.

!> Disponivel em: <http://www.governoeletronico.gov.br/acoes-e-projetos/inclusao-digital/casa-
brasil/> Acesso em: 25 nov. 2014.

®Disponivel em: <http://www.mc.gov.br/cidades-digitais> Acesso em: 24 nov. 2014.

o Disponivel em: <http://www.mc.gov.br/acoes-e-programas/> Acesso em: 24 nov. 2014.
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aprimorar atividades educacionais e de sensibilizacdo em tematicas
relacionadas a gestédo e descarte de lixo eletrénico, dentre outros.

Inclusdo digital da juventude rural’®, esse Programa apoia a
capacitacdo de jovens de areas rurais e todo o pais no uso das tecnologias de
informacéo e comunicacao. O programa teve inicio em 2011.

Projeto cidaddo conectado - Computador para todos'®, instituido
através de decreto em 2005, tem o objetivo de promover a inclusdo digital
mediante a aquisicdo em condicfes facilitadas de solucbes de informatica
constituidas de computadores, programas de computador neles instalados e de
suporte e assisténcia ao seu funcionamento.

Implantacdo de Sala de Recursos Multifuncionais®, este Programa
apoia os sistemas de ensino na implantacdo de salas de recursos
multifuncionais, com materiais pedagogicos e de acessibilidade para realizar
atendimento educacional especializado.

O Gesac?, Programa Governo Eletrénico — Servico de Atendimento ao
Cidadao (Gesac), oferece gratuitamente conexao a internet em banda larga-
por via terrestre e satélite a telecentros, escolas, unidades de saude, aldeias
indigenas, para comunidades em situagédo de vulnerabilidade social, em todo o
Brasil, que ndo tém outro meio de serem inseridas no mundo digital.

Os Telecentros® constituem-se em espacos sem fins lucrativos, de
acesso publico e gratuito, com computadores conectados a internet,
disponiveis para diversos usos. Tem como objetivo promover o
desenvolvimento social e econdémico das comunidades atendidas, criando
oportunidades de inclusao digital.

De acordo com o governo brasileiro, a inclusédo digital favorece e auxilia

na promocado da inclusdo social. Sendo que todos os programas que tém

'® Disponivel em: <http://www.mc.gov.br/inclusao-digital-da-juventude-rural> Acesso em: 24
nov. 2014.

Disponivel em: <http://www.governoeletronico.gov.br/acoes-e-projetos/inclusao-digital/projeto-
computador-para-todos> Acesso em: 24 nov. 2014.

20Dispom’vel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&id=17430&ltemid=817> Acesso em:
24 nov. 2014.

! Disponivel em: <http://www.comunicacoes.gov.br/gesac> Acesso em 02 dez. 2014

?2 Disponivel em: <http://www.comunicacoes.gov.br/telecentros>. Acessado em: 20 jan.2015
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desenvolvido apontam caminhos e metas que passem a incluir um ndmero
cada vez maior de pessoas®.

A respeito das politicas publicas implementadas pelos governos no
contexto educacional, Bonilla (2010, p.42) “reconhece que promover uma
iniciativa da populagéao no uso das TIC é uma acgao valida”. No entanto o que a
autora questiona é como estas ac¢des contribuem para que os individuos se
articulem ativamente nas dindmicas sociais, culturais e politicas. Neste sentido,
€ preciso discutir o papel da escola, dos projetos politico-pedagogicos e das
diretrizes curriculares neste contexto. Caso contrario teremos mais uma vez a
redugéo das tecnologias a uma mera ferramenta, a ser enquadrada na rigidez
da escola, bem como a manutencédo do modelo comunicacional de transmisséo
de informacdes. Neste caso, “a tecnologia continuara a ser tomada como um
recurso a mais, que serve apenas para complementar ou animar uma pratica ja
instituida e ndo para transformar as formas de pensar e produzir conhecimento”
(BONILLA, 2010, p.56).

A escola publica, por meio das diretrizes curriculares e dos projetos
politico-pedagdgicos, pode atuar como umas das alternativas para o uso das
tecnologias digitais superando o ensino tradicional quando fizer uso propositivo
dos recursos tecnologicos disponiveis. Usar por usar as tecnologias digitais nas
praticas escolares n&o é suficiente. E necessario que se faca a inclusdo digital
para que o individuo possa utiliza-la de forma significativa na apropriacdo e
producdo de conhecimento. Evidenciamos, dessa forma, que o acesso as
tecnologias digitais e seus recursos, nao necessariamente leva os individuos a
fazerem parte do grupo de incluidos digitais, mas possibilita ter acesso ao
conhecimento que de outro modo néo teria acesso.

Para que a inclusao digital de fato aconteca, além da democratizacdo do
acesso as tecnologias digitais, tem-se a necessidade de investimentos em
politicas publicas coerentes com as mudancas da contemporaneidade, e que
enxerguem a inclusdo digital como um dos elementos necesséarios para a

inclusdo social (BONILLA, 2010). Deste modo, faz-se necessario que se

23 Disponivel em: <http://www.governoeletronico.gov.br/>. Acessado em: 20 jan.2015
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considere as potencialidades das tecnologias digitais no contexto educativo.

Essas relacdes serdo discutidas na proxima secao.

3.3 RELACOES ENTRE EDUCACAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Num contexto de profundas transformagdes as tecnologias digitais tém
assumido um papel preponderante para o desenvolvimento da sociedade, tanto
no setor produtivo como na expansao do setor de servicos e nos modos de
interacdo e comunicacao entre as pessoas.

A pulverizacdo das tecnologias digitais nos mais diversos setores da
economia seja ele primario, producdo de matéria prima para a industria, ou
secundario, producdo de maquinas/equipamentos e producdo de bens de
consumo, ou terciario, prestacdo de servicos, tem demonstrado que a partir do
desenvolvimento deflagrado pelo progresso tecnoldgico, os servicos estdo
cada vez mais sofisticados e eficientes.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, chegamos a mais nova forma de
Revolucdo Industrial, que € aquilo a que Pierre Lévy (2000) chamou de
“tecnologias da inteligéncia” (mais especificamente, as tecnologias
informacionais). O fato marcante do final de século XX é o surgimento, em
decorréncia do desenvolvimento das tecnologias de informac&o e comunicacéo
e das redes telematicas, de uma tendéncia ao apagamento de fronteiras entre
trabalho manual e intelectual (BOLANO, 1995).

Nesse entendimento, o uso das tecnologias digitais traz imbricado ao
seu modo de organizacdo a producao social e cientifica, atuando no aumento
da eficiéncia da atividade humana em todas as esferas, principalmente na
produtiva. Caracteriza-se pela transformacédo acelerada no campo tecnoldgico,
como consequéncia tem desencadeado transformac¢des no mercado de bens,
servigos e consumo; no modo de organizacao dos trabalhadores; no modo de
producéo; na educagao/qualificacdo dos trabalhadores e nas relacdes sociais.

Subjacente a isso, as tecnologias digitais tém permitido novas
possibilidades de acesso ao conhecimento, favorecendo relacdes interativas e
comunicativas, estreitando o contato entre as pessoas, independentemente do

local em que estejam. Neste sentido Veiga (1996, p.128) aponta que
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Na atualidade, as alteracBes ocorridas a partir dos avancos da
tecnologia invadem o nosso cotidiano. As facilidades de comunicacao
e informacdo advindas dos avancos tecnoldgicos traduzem-se em
mudancas irreversiveis nos comportamentos pessoais e sociais.
Novas formas de pensar, de agir e de se relacionar
comunicativamente sao introduzidas como habitos corriqueiros.

O fato é que as tecnologias digitais chegaram a escola e o desafio posto
por elas é enorme. Para além, € notdrio que as tecnologias digitais nos
fornecem subsidios para o desenvolvimento das mais diversas atividades tanto
na vida cotidiana quanto no ambiente escolar e social. Elas aprimoram os
nossos sentidos, criam possibilidades de interacao, estreitam relacdes, ou seja,
permitem-nos desenvolver uma infinidade de atividades que nossos
antepassados nem ousaram sonhar.

Deste modo, faz-se necessario empreender algumas discussdes sobre
as relacOes entre a educacdo e as tecnologias digitais. A partir das novas
exigéncias surgidas com o desenvolvimento das tecnologias digitais, a relacao
com o conhecimento ndo € mais a mesma, o que tem se configurado como um
dos desafios que a escola precisa superar.

Nesse desafio encontra-se a necessidade de repensar o papel do aluno,
do professor, da metodologia, da avaliacdo e dos recursos utilizados. Sobre

isso Kenski (2007, p.47) assinala que

[...] j& ndo se trata apenas de um novo recurso a ser incorporado a
sala de aula, mas de uma verdadeira transformagéo, que transcende
até mesmo os espacos fisicos em que ocorre a educacao. A dindmica
e a infinita capacidade de estruturacdo das redes colocam todos os
participantes em um momento educacional em conexdo, aprendendo
juntos, discutindo em igualdade de condicdes, e isso é revolucionario.

O desafio que a escola enfrenta esta centrado no que fazer diante das
mudancas deflagradas pela presenca das tecnologias nas atividades humanas,
gue possibilita as pessoas de diferentes etnias, credos, -culturas,
independentemente do espaco fisico e do tempo, tenham acesso a
diversificadas informacdes; que em questdo de segundos interagem, se
comunicam, criam redes de relacionamento, constituem comunidades virtuais,

de pesquisa, de aprendizagem e de pratica.
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Como plurais os tempos e espacos fazem parte da ordem social e
escolar. Sendo assim, sd0 sempre pessoais € institucionais,
individuais e coletivos, e a busca de delimitad-los, controla-los,
materializando-se em quadros de anos/séries, horarios, reldgios,
campainhas, ou em salas especificas, patios, carteiras individuais ou
duplas, deve ser compreendida como um movimento que teve ou
propbs multiplas trajetorias de institucionalizacdo da escola. Dali,
dentre outros aspectos, a sua for¢ca educativa e sua centralidade
como aparato escolar (FARIA FILHO; VIDAL, 2000, p.21).

Os alunos utilizam-se desses recursos diariamente nas suas atividades
cotidianas, uma vez que a comunicacao e a informacéo ndo estdo somente nas
instituicbes de ensino, mas sim numa rede informatizada que atravessa
fronteiras de tempo e espaco, em que o conhecimento esta em constante
producdo. A escola, por sua vez, nem sempre tem conseguido pensar, refletir e
problematizar com seus alunos acerca disso. Deste modo, a escola tem
continuado a reproduzir antigas praticas em que o professor transmite o
conhecimento e o aluno apenas recebe.

Estamos diante da producdo de novos conceitos educacionais para
deixarmos de lado alguns dos velhos paradigmas. Por exemplo, deixarmos de
lado o velho paradigma de uma educacao pautada apenas na transmissao do
conhecimento, que tem o conhecimento concebido como algo acabado,
centrado apenas no professor e no ensino, em que o0 aluno simplesmente
recebe informacdes passivamente.

Essa articulacdo entre tecnologia e educacdo requer a clareza para
compreender que 0s recursos tecnoldgicos ndo se restringem simplesmente a
sua utilizacdo como inovacgfes didaticas, mas sim como meio para se alcancgar
o conhecimento por meio da utilizacdo pedagdgica desses recursos. Assim,
além do dominio instrumental das tecnologias digitais por parte do professor e
do aluno, é preciso que a comunidade escolar reconheca as potencialidades
pedagogicas propiciadas pelo uso das tecnologias digitais.

Desta forma, é pertinente dizer que o “uso das tecnologias deve ir além
do uso da televisdo e do computador em sala de aula, e principalmente este
ultimo (pelo desconhecimento da légica de seu funcionamento), assusta”.
(KENSKI, 1998, p.58). Muitas vezes 0 que encontramos nas escolas € a
tecnologia sendo usada apenas como substituto do livro didatico, ou seja, a
escola apenas mudou a ferramenta, mas 0s processos de ensino e

aprendizagem continuam os mesmos, pautados na repeticdo, no exercicio de
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memorizacdo, o que impede que o aluno reflita e faca intervencdes. Neste

7

contexto é possivel afirmar que modernizamos 0 recurso, mas nao nos
desprendemos de velhas praticas pedagodgicas.

Para além desse aspecto Kenski (1998, p.60) argumenta que

As velozes transformacgdes tecnoldgicas da atualidade impdem novos
ritmos e dimensées a tarefa de ensinar e aprender. E preciso que se
esteja em permanente estado de aprendizagem e de adaptacdo ao
novo. Nao existe mais a possibilidade de considerar-se alguém
totalmente formado, independentemente do grau de escolarizacéo
alcancado.

A realidade educacional, presente nos sistemas de ensino, muitas vezes
€ contraditoria, pois a0 mesmo tempo em que 0 uso das tecnologias deve estar
presente em sala de aula, encontramos profissionais ndo capacitados para
fazer uso adequado das mesmas. Em outras palavras, as tecnologias digitais
ou qualquer outro meio tecnoldgico presente neste processo tornam-se apenas
uma ferramenta mal utilizada, devido a falta de conhecimento do professor.

Complementando essa ideia Kenski (1998, p.61) esclarece que

Favoraveis ou nao, é chegado o momento em que nds, profissionais
da educacdo, que temos o conhecimento e a informacdo como
nossas matérias-primas, enfrentarmos os desafios oriundos das
novas tecnologias. Esses enfrentamentos néo significam a ades&o
incondicional ou a oposi¢céo radical ao ambiente eletrbnico, mas, ao
contrario, significam criticamente conhecé-los para saber de suas
vantagens e desvantagens, de seus riscos e possibilidades, para
transforma-los em ferramentas e parceiros em alguns momentos e
dispensé-los em outros instantes.

Fica evidenciado que no atual contexto, tanto no ambito social quanto
educacional, entende-se que ja ndo € mais possivel pensar a formacédo
docente sem que estejam presentes as tecnologias digitais a favor do ensino e
da aprendizagem. Frente a isso o0s professores, 0s gestores precisam

acompanhar essas modificacdes para que a escola nao se torne obsoleta.

Diante desse contexto de transformacdo e de novas exigéncias em
relagdo ao aprender, as mudancas prementes ndo dizem respeito a
adocdo de métodos diversificados, mas sim a atitude diante do
conhecimento e da aprendizagem, bem como a uma nova concepgao
de homem, de mundo e de sociedade. Isso significa que o professor
ter4 papeis diferentes a desempenhar, o que torna necessarios novos
modos de formacdo que possam prepara-lo para o uso pedagdgico
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do computador, assim como para refletir sobre a sua pratica e
durante a sua pratica [...] (ALMEIDA, 2000, p.11).

Dito isso, depreendemos que as tecnologias digitais possuem um papel
relevante no campo educacional, pois segundo Lévy (1999, p.08),

N&o se trata aqui de utilizar a qualquer custo as tecnologias, mas sim
de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de
civiizacdo que esta questionando profundamente as formas
institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas educativos
tradicionais e, notadamente, os papeis de professor e aluno.

Em sintese, vivemos um momento em que a educacao tem se tornado
um fator fundamental, uma vez que o conhecimento € um diferencial na
sociedade em constante mudanca. Estamos diante de mudancas
consideraveis, tais como a modificacdo dos tempos da escola — individuos e
sociedade precisam resolver tudo imediatamente, e as estratégias utilizadas
para a comunicacdo. Contudo, as politicas publicas implementadas ndo tém
sido suficientes para garantir praticas reflexivas e criticas a partir da presenca

das tecnologias.

Esse cenéario permite com que visibilizemos um conjunto de
estratégias politicas que, desde a emergéncia de uma escola criativa,
produza sujeitos economicamente Uteis. Isso desencadearia, por um
lado, a formacé&o de sujeitos inovadores e empreendedores, por outro
lado, promoveria uma intensa gestdo performativa da docéncia
(SILVA, 2012, p.30).

N&do estamos com isso afirmando que € hora de deixar toda uma
construcdo histérica de conhecimento para traz e nos pautarmos apenas no
uso indiscriminado das tecnologias digitais nas escolas. Tampouco estamos
dizendo que o professor deve se tornar um refém do uso das tecnologias afim
de promover a aprendizagem na escola, ou seja, hdo se esta propagando uma
escola performativa. Entendemos que a performatividade “é uma tecnologia,
uma cultura e um modo de regulacdo. [...] Performances — de sujeitos
individuais ou organizacdes — servem como medidas de produtividade ou
resultados, como formas de apresentacdo da qualidade ou momentos de

promogao ou inspeg¢ao” (BALL, 2010, p.38).
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Longe de concebermos dessa forma, o que estamos querendo dizer é
que faz-se necessario um novo olhar para a escola, visando identificar que
papel esta instituicdo precisa assumir diante da “inclusdo digital” para que tal
processo possa efetivamente se concretizar. Em sintese, a inclusao digital
precisa permitir que o0s alunos possam contribuir e participar das
transformacdes do seu meio.

E se levarmos em consideracdo que para muitos alunos a escola é o
anico espaco que possui para participar do processo de incluséo digital, mais
relevante ainda torna-se o papel da educacao. A escola precisa oportunizar aos
alunos as diversas formas de comunicacdo e producdo de conhecimento,
estimulando o uso das tecnologias digitais articuladas as diretrizes curriculares
e aos projetos politico-pedagogicos.

Diante disso depreendemos que o0 uso das tecnologias digitais na escola
tornou-se um fendmeno mundial, de modo que estamos todos envolvidos direta
ou indiretamente nessa dinamica que transforma tanto as atividades sociais,
econbmicas quanto as escolares.

De acordo com Araujo (2005, p.23-24)

O valor da tecnologia na educagédo € derivado inteiramente da sua
aplicag&o. Saber direcionar o uso da Internet na sala de aula deve ser
uma atividade de responsabilidade, pois exige que o professor preze,
dentro da perspectiva progressista, a constru¢do do conhecimento,
de modo a contemplar o desenvolvimento de habilidade cognitivas
que instigam o aluno a refletir e compreender, conforme acessam,
armazenam, manipulam e analisam as informac¢des que sondam na
Internet.

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na sala de aula e
isso tem exigido tanto dos professores quanto dos alunos uma nova relacao
com o conhecimento e com a aprendizagem. Do mesmo modo tem solicitado
dos professores maior atencdo para as demandas trazidas pelos alunos,
refletindo constantemente sobre a agdo pedagogica e assumindo as
tecnologias digitais como possibilidade para os processos educativos.

Aproximar-se dos interesses dos alunos sem, no entanto, cair no
espontaneismo pedagogico, € o desafio do professor. Nesse sentido, conhecer,
utilizar o que as tecnologias digitais tém a oferecer, em todas as suas

dimensdes aos processos de ensino e aprendizagem, € uma aposta nas
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possibilidades de mudancas qualitativas na educacdo. Cabe ressaltar que o
essencial ndo € a tecnologia em si, mas sim a necessidade de reconfigurar, de
ampliar e criar novas praticas pedagogicas que potencializem a interagdo entre
0s envolvidos no processo educativo formativo.

E importante que se considere, ainda, que as tecnologias digitais em si,
ndo se constituem numa revolugdo metodolégica, mas apresentam-se como
possibilidades de contribuicdo para novas configuracdes e reconfiguragdes dos
processos de ensino e aprendizagem. No entanto, iSso somente sera possivel
se o0s professores se apropriarem das tecnologias digitais a fim de
compreendé-las de acordo com a sua natureza especifica no campo das

possibilidades pedagdgicas. Sobre isso Mercado (2002, p.27) afirma que

As novas tecnologias criam novas chances de reformular as relagfes
entre alunos e professores e de rever a relagdo da escola com o meio
social, a diversificar os espacos de constru¢do do conhecimento, ao
revolucionar o0s processos e metodologias de aprendizagem,
permitindo & escola um novo didlogo com os individuos e com o
mundo.

Ao destacar a importancia da utilizagdo das tecnologias digitais, o autor
considera que as tecnologias digitais trazem possibilidades que sem elas néo
seriam possiveis realizar.

Nesse contexto, ndo se trata somente de superar a excluséo digital por
meio de acbes de inclusdo digital. Tampouco se trata de considerar as
tecnologias como redentoras, como se as mesmas pudessem resolver todos os
problemas educacionais, mas de considerar o uso das tecnologias digitais para
que facilitem a compreenséo do aluno acerca da sua realidade, possibilitando
ao mesmo o desenvolvimento de acbes seguras e conscientes no mundo em
gue vive e também para que promova a ampliacdo do seu universo cultural.

E, considerando as mudancgas que as tecnologias promovem em nosso
meio, Sancho (1998, p.30) considera que “a interagdo do individuo com as
tecnologias tem transformado profundamente o mundo e o proprio individuo”.
Diante disso, a escola, circunscrita num cenario de mudancas, se Vé
tencionada a viabilizar as condi¢gbes para que o uso das tecnologias digitais se

dé na perspectiva de um espaco democratico.



71

E importante destacar que a utilizacdo da tecnologia associada aos
recursos educativos esta prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional — LDBEN (BRASIL, 1996). O artigo 32 dessa lei salienta que “o ensino
fundamental [...] tera por objetivo a formacao basica do cidaddo mediante: a
compreensao do ambiente natural e social do sistema politico, da tecnologia,
das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade” (BRASIL, 1996).

Contudo, na percepcéo de Mercado (2002, p.12),

As instituicdes educacionais enfrentam o desafio ndo apenas de
incorporar as novas tecnologias como conteudos de ensino, mas
também reconhecer e a partir das concepgdes que os aprendizes tém
sobre estas tecnologias para elaborar, desenvolver e avaliar praticas
pedagdgicas que promovam o desenvolvimento de uma reflexdo
sobre os conhecimentos e os usos tecnoldgicos. Para que essa
integragdo ocorra no contexto escolar, € necessario pesquisa,
investigacao, reflexao a fim de que as tecnologias sejam articuladas
ao processo, fortalecendo as potencialidades e considerando a
multiplicidade de recursos.

A discussado sobre o uso das tecnologias digitais na educagéo vem se
constituindo num dos principais campos de estudo, porém o seu uso nas
praticas escolares é ainda um desafio, uma vez que ainda nao estao integradas
aos documentos norteadores dessas praticas, tais como o projeto politico-
pedagaogico e a diretrizes curriculares.

Dentre os obstaculos que colaboram para esse cenario diz respeito a
formacgao do professor; poucos utilizam as tecnologias, pois na formacao inicial
nao tiveram muito contato com esses recursos. Além disso, de acordo com
Richit (2010), os entraves da democratizacdo do acesso as tecnologias digitais
e a nao articulagdo das acbes de informatizacdo da educacido as politicas
publicas de atualizagdo e formacao de professores tém ampliado o desafio de
promover a integracao das tecnologias digitais nas praticas de sala de aula.

Neste sentido, repensar as praticas pedagodgicas, buscando ancoragem
nas tecnologias digitais, constitui-se em uma possibilidade de mudanga, de
ressignificacdo do contexto escolar, ao mesmo tempo em que evidencia o
grande desafio que o professor tem diante de si.

Tal desafio pode ser minimizado se tais praticas estiverem baseadas em
um projeto educacional amplo. Assim, o projeto politico-pedagdgico e as

diretrizes curriculares das instituicbes de ensino podem caracterizar-se como



72

promotores da integracdo das tecnologias digitais as acdes educativas,
introduzindo mudangas as praticas pedagogicas e contribuindo de maneira
significativa nos processos educativos.

Romper com o paradigma tradicional herdado historicamente e utilizar os
recursos tecnoldgicos digitais € um dos grandes desafios da educacgéo
atualmente. Contudo, €& importante destacar que as possibilidades das
tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem dependem do modo
como sao utilizadas. Ao continuarmos transmitindo a informagao para os alunos
predomina o “processo instrucionista”. Ao possibilitarmos ao aluno a construgéo
do seu conhecimento por meio da criagdo de ambientes de aprendizagem a
énfase repousa no “processo construcionista”. Ao tomarmos as tecnologias
digitais como elementos constituintes dos coletivos que produzem
conhecimento pautamo-nos da vertente das tecnologias da inteligéncia,
anunciada por Pierre Lévy (1993). Essas abordagens sédo objeto de discusséo

na sec¢ao seguinte.

3.3.1 Abordagem instrucionista

Na viséo instrucionista o computador, usado nos processos de ensino e
aprendizagem, é considerado como maquina de ensinar, ou seja, consiste na
informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais. Informacfes séo inseridas
em programas de computador, informacdes essas que sao transmitidas ao
aluno na forma de um tutorial e de exercicio e pratica.

Na perspectiva do instrucionismo o0 computador caracteriza-se como
uma maquina de ensinar de Skinner®*, destinada a mediar a chamada instrucao
programada (ALMEIDA, 2000, p.24). Isso significa dizer que a abordagem
instrucionista pauta-se, entre outras coisas, no uso de estimulos com o aluno
para que ele responda prontamente a determinadas situa¢des, avancando para
o nivel seqguinte.

Almeida (2004) esclarece que o instrucionismo, além da instrugdo

programada, pauta-se em situacfes em que 0s alunos apenas recebem

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=vmRmBgKQq20>. Acesso em: 11 jun.2015.
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informacgdes passivamente, sem interagir com as tecnologias digitais enquanto
individuos autdbnomos.

Para a abordagem instrucionista as tecnologias digitais devem ser
introduzidas nas escolas com o intuito de informatizar antigos métodos de
ensino. Isso consiste em dizer que nesse modo de organizacdo nao ocorre
alteracdo na prética pedagodgica dos professores, tampouco contribui com 0s
processos de ensino e aprendizagem. Para essa abordagem, o ensino
mantém-se nos mesmos moldes que ocorria no ensino tradicional, porém agora
apresenta outra roupagem.

Para Valente (1999) a abordagem instrucionista baseia-se na
transmissao de informacgdes aos alunos, sem que estes se manifestem diante
do contetudo abordado, ou seja, temos mais uma vez a escola trabalhando
numa perspectiva de moldar corpo e mente, tornando os alunos passivos nos
processos de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, os professores também
se colocam a margem do processo, pois seguem uma espécie de cartilha ou de
livro didatico informatizado, que néo lhes permite que sejam feitas inferéncias,
reflexdes acerca do que esta sendo abordado.

A LDBEN n° 4024/61, artigo 1° retrata essa concepcdo ao fazer
referéncia a presenca das tecnologias e acerca de sua importancia para a

superacao das dificuldades encontradas no contexto da sociedade

Art. 1° A educacgdo nacional, inspirada nos principios de liberdade e
nos ideais de solidariedade humana, tem por fim:

[...]

e) o preparo do individuo e da sociedade para o dominio dos recursos
cientificos e tecnoldgicos que lhes permitam utilizar as possibilidades
e vencer as dificuldades do meio (SAVIANI, 1987).

Para o referido periodo histérico ressaltava-se a concepc¢ao
instrucionista no que se referia ao uso das tecnologias. A discussao girava em
torno do dominio operacional, visualizando o saber técnico a ser utilizado para
superar as dificuldades, as quais os individuos estavam expostos. Nessa
perspectiva ndo havia a preocupagdo com a apropriagdo e a producdo do
conhecimento que o uso das tecnologias na educacgao poderia gerar. Todas as
acOes educativas voltavam-se apenas para a otimizacdo de acdes por meio do

dominio da técnica. Na abordagem instrucionista ndo ha reflexdo sobre como
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as tecnologias digitais podem contribuir para modificar e criar ambientes de
aprendizagem, bem como novas formas de apropriar-se do conhecimento
(GOMES, 2002).

Neste sentido, a abordagem instrucionista caracteriza-se por tratar-se de
uma simples proposta modernizadora de ensino, em que 0S recursos
tecnologicos sdo empregados para atender objetivos e metodologias
tradicionais. Em oposi¢cdo aos principios instrucionistas surge a abordagem

construcionista, discutida na proxima secao.

3.3.2 Abordagem construcionista

Seymour Papert® propds, na década de oitenta, a abordagem
construcionista de aprendizagem, que confere ao computador o papel de
“ferramenta educacional”, em que o aluno realiza atividades por meio do uso do
computador.

Em sua proposta, Papert aponta que os computadores deveriam estar
dentro das salas de aula e ndo aglutinados em laboratérios de informética
(PAPERT, 2008). Entendia que os computadores precisavam estar nas maos
dos alunos, isto é, distribuidos nas salas de aula, de modo que cada aluno
pudesse ter a sua disposicdo um computador para usa-lo sempre que fosse
necessario.

A fundamental caracteristica do conceito de construcionismo, segundo
Papert (1985), diz respeito ao uso das tecnologias na realizacdo de
construcdes concretas, que se explicitam na tela do computador e funcionam
como uma fonte de ideias para o desenvolvimento de construgbes mentais.
Estas construgbes mentais, por sua vez, geram outras estruturas, outras

formas de pensar.

A producéo de novos conhecimentos no modelo construcionista ocorre

num processo ciclico. Esse processo pressupde um movimento de descrigéo,

» Seymour Papert é matematico e um dos maiores visionarios do uso da tecnologia na
educacéo, é considerado um dos pais do campo da Inteligéncia Artificial. Além disso, ele é
internacionalmente reconhecido como um dos principais pensadores sobre as formas pelas
quais a tecnologia pode modificar a aprendizagem. Nasceu na Africa do Sul e participou
ativamente do movimento antiapartheid. Papert engajou-se em pesquisas na area de
matematica na Cambridge University no periodo de 1954-1958. Entédo trabalhou com Jean
Piaget na University of Geneva de 1958 a 1963.
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execucao, reflexdo e depuracdo de ideias, na busca de solucdo para uma
situacdo problema desafiadora, cujo contelddo seja significativo para quem
aprende (VALENTE, 1993; 1999). Valente (1998) chama esse movimento de
descricdo, execucdo, reflexdo e depuracdo de ideias de Ciclo de
Aprendizagem. Segundo Valente (2002, p. 17), esse ciclo “foi bastante util para
entender como o0 computador pode auxiliar a construcdo de novos
conhecimentos”. No entanto, os avangos computacionais aliados a uma melhor
compreensao sobre a construcdo do conhecimento, tém mostrado, que a ideia
de ciclo de aprendizagem sugere que os conhecimentos “ndo poderiam crescer
e estariam sendo repetidos, em circulo”, pois o ciclo em si configura “a ideia de
repeticdo, de periodicidade, de uma certa ordem, de fechamento, com pontos
de inicio e fim coincidentes” (VALENTE, 2002, p. 28).

Assim, surge a ideia de espiral da aprendizagem, uma vez que as
situacdes de aprendizagem ocorrem de maneira simultanea. A representacdo
apresentada na figura 1, de acordo com o autor € mais adequada, para se

explicar a construgdo do conhecimento, que cresce continuamente ao invés da
ideia de ciclo.

Reflexio 2

Reflexido |

Depuragio 2
Depuragio |
Execucio |
Execucio 2

o O O

Figura 1 — Espiral da aprendizagem que ocorre na interacéo aprendiz-computador
Fonte: Maltempi (2004, p. 271)



76

Almeida (2000) também enfatiza que a perspectiva construcionista
possibilita a utilizagdo das tecnologias educativas e n&o somente do
computador ou da internet, contextualizado com a realidade do aluno.

Deste modo, na abordagem construcionista a aprendizagem é entendida
como um processo reflexivo e critico, que busca transformar as informacdes
em conhecimentos. E mais, por meio da interagdo do aluno com os recursos
tecnologicos, mediados pelos professores, € que ocorre a promoc¢ao dos
processos de ensino e aprendizagem. Em outras palavras, na abordagem
construcionista o professor oportuniza situacbes de ensino e aprendizagem
mediadas pelas novas tecnologias, nas quais os alunos tém a possibilidade de
aprender com autonomia.

Almeida (2002, p.26) refere-se a essa questao nos seguintes termos:

A concepcao construcionista aplica-se ao uso das tecnologias da
informacdo e comunicacdo ndo sO através de linguagens de
programacdo, mas também com o emprego de redes de
comunicacao a distancia, sistemas de autoria, programas de criagdo
de paginas Web, editores de desenhos, simulagBes, modelagens,
programas aplicativos como processadores de texto, planilhas
eletrbnicas, gerenciadores de banco de dados e outros softwares, os
quais permitem o planejamento e execucdo de ac¢des que articulam
as informacdes selecionadas com conhecimentos anteriormente
adquiridos na construcao de novos conhecimentos.

Os recursos elencados pela autora propaga a potencialidade que as
tecnologias digitais possuem no trabalho com atividades significativas junto aos
alunos, numa perspectiva de formar individuos autbnomos, reflexivos, criticos e
criativos.

Assim, na visdo construcionista o conhecimento acontece no contexto de
uma acado concreta que gera um produto palpavel, como um artigo um projeto,
um objeto, de interesse pessoal de quem produz (VALENTE, 1999).

Cabe ressaltar que a pratica concreta ndo se desenvolve exclusivamente
em uma dessas abordagens (instrucionista ou construcionista). Segundo
Valente (1999), a prética oscila entre esses dois eixos, mas ha sempre um eixo
predominante, o qual se relaciona com as concepc¢des do educador sobre

conhecimento, ensino, aprendizagem e curriculo.
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3.3.2 Tecnologias da inteligéncia

Nunca na historia da humanidade houve tanta informacao disponivel e
isso se deve ao fato de que as tecnologias digitais hoje existentes
revolucionaram a forma de produzir e disponibilizar as informacdes. A
informacdo hoje esta disseminada pelas tecnologias, que nos permitem
condi¢cdes distintas de nos apropriar dessas informacdes. Além disso, as
tecnologias hoje existentes nos permitem capturar, armazenar, organizar,
pesquisar, recuperar, compartilhar e transmitir as informacdes com eficiéncia e
rapidez.

O avanco tecnolégico deflagrou alteracdes consideraveis na organizacao
da sociedade e na vida das pessoas. Muitas certezas que se tinha sobre a
formacdo humana foram sendo desconstruidas, dentre elas, a formacéo para
toda a vida, que foi sendo substituida pela formac&o ao longo da vida. Hoje, a
escola esta incumbida de preparar os alunos para continuarem aprendendo por
toda a vida, sob pena dos seus conhecimentos tornarem-se obsoletos em um
curto periodo de tempo. Pode-se atribuir esse fendmeno ao grande numero de
informacdes e ao aumento da producdo intelectual presente nas redes digitais.
Trata-se do que Lévy (1993) denomina de tecnologias da inteligéncia.

As tecnologias digitais tém redimensionado nossas agdes e atividades
cotidianas, alterando a cultura social e o modo de viver, de nos relacionarmos,
de aprender e de ensinar. As tecnologias digitais por meio da diversidade de
recursos tém possibilitado formas para ampliarmos cada vez mais nossas
capacidades intelectuais.

Nesse contexto, a relacdo homem versus informacdo tem se
reconfigurado e as tecnologias digitais tem desempenhado um papel
fundamental nesta mudanca. O desenvolvimento de capacidades cognitivas
oferece ao homem possibilidades para que possa transformar dados e
informagdes em conhecimento. Para que isso ocorra, 0 homem recebe na
contemporaneidade o apoio das chamadas tecnologias da inteligéncia (LEVY,
1993), que se constituem em ambientes que, com a presenca das tecnologias,

podem se tornar ricos em experiéncias significativas de aprendizagem.
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Segundo Pierre Lévy (1993), as tecnologias da inteligéncia ou
“‘inteligéncia coletiva” é uma inteligéncia distribuida por toda a parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacdo efetiva das competéncias cognitivas. Assim, as tecnologias da
inteligéncia sdo recursos que contribuem para a ampliacdo das faculdades
cognitivas humanas.

Tornou-se evidente no século XXl uma manifestacdo acerca das
tecnologias da inteligéncia, por se tratar de um elemento utilitario das
necessidades basicas do ser humano. As tecnologias da inteligéncia
caracterizam-se por ser um tipo de pensamento sugerido por Pierre Lévy
(1993), sustentado por conexdes sociais, que interligadas proporcionam maior
possibilidade de se efetivar o processo de ensino e aprendizagem, ou seja, se

constitui em apoio ao desenvolvimento cognitivo.

N&o ha mais sujeito ou substancia pensante, nem “material”’, nem
“espiritual”. O pensamento se da em uma rede na qual neurébnio,
maodulos cognitivos, humanos, instituicdes de ensino, linguas, sistema
de escrita e computadores se interconectam, transformam, e
traduzem representacoes. (LEVY, 1993, p.135)

Assim, as tecnologias digitais colaboram na constituicio de uma
sociedade interligada com 0S acontecimentos momentaneos,
independentemente do espaco onde ocorram, sejam eles préximos ou
distantes; proporcionam subsidios de inter-relacéo e aprendizado e fomentam o
desejo pelo saber na busca constante de novos conhecimentos.

Na perspectiva de Lévy os elementos tecnolégicos denominados de
tecnologias intelectuais, ou da inteligéncia compreendem desde a linguagem
oral, perpassando pela linguagem escrita até chegarmos aos suportes
informaticos mais sofisticados. Diante disso, pode-se dizer que as formas que o
homem foi encontrando para facilitar a comunicacdo e a interagcdo com O0sS
demais se constituem em tecnologias da inteligéncia ou inteligéncia coletiva
(LEVY, 1993).

Pode-se dizer que as tecnologias da inteligéncia, conforme definidas por
Lévy (1993), caracterizam-se por serem construgdes internalizadas nos
espacos da memoria das pessoas e que foram criadas pelos homens para

avancar no conhecimento. S&o aquelas que amplificam as faculdades
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cognitivas humanas, funcionando como verdadeiras extensdes do cérebro, da
memoria, da imaginac&o, do raciocinio (LEVY, 1993).

As tecnologias da inteligéncia tém trazido implicagbes na vida social e
consequentemente no contexto escolar. Isso porque elas tém interferido nos
modos como 0S seres humanos se organizam, se comunicam, ou seja, tem
interferido no sentido da existéncia humana.

No contexto das tecnologias da inteligéncia estas se constituem em
grandes aliadas nos processos de ensino e aprendizagem, de modo a
estimular o aprendizado de conteudos e ao mesmo tempo permitindo aos
individuos a producdo de novos conhecimentos. Para Lévy (1993) as
tecnologias da inteligéncia, estdo basicamente relacionadas a partilha de
funcdes cognitivas, como a memodria, a percepcao e o aprendizado, que podem
ser melhor compartilhados.

Neste sentido, no ambiente digital, torna-se necessario que as
interlocucdes sejam baseadas na flexibilidade e no didlogo, condi¢des estas
que permitem a interagdo com a diversidade de culturas e contribui com a
cibercultura®®. Para Lévy a cultura da informatica é uma nova forma de
assimilacdo de conhecimento e um novo caminho para a produgéao intelectual,
por isso considera essa cultura uma etapa posterior a da expressao oral e
escrita.

Em suas obras Cibercultura (1999) e Tecnologias da inteligéncia: o
futuro do pensamento na era da informética (1993), Pierre Lévy nos leva a
pensar sobre a convergéncia digital. Segundo Lévy (1999, p.08), “ndo existe
fundo sociotécnico, mas sim a cena das midias. As préprias bases do
funcionamento social e das atitudes cognitivas modificam-se a uma velocidade
que todos podem perceber diariamente”. Muitas das atividades humanas, tanto
as tradicionais quanto as informatizadas, estdo utilizando a convergéncia das
tecnologias digitais. Podemos citar como exemplo as fotos, videos, textos,

dentre outros.

*® Para Lévy (2000, p.17) cibercultura é “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago”. Afirma que o ciberespago cresce a proporgdo que se
expandem as tecnologias digitais e de comunicacdo em rede, proporcionando conexdo da
diversidade de culturas ao redor do planeta e trazendo em si potencial para questionar a
estrutura vigente.
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Isso implica em dizer que as tecnologias, que anteriormente eram
utiizadas de forma separada, agora convergem para um Unico aparelho
complexo, interligado por meio das redes telecomunicacionais. Este
intercambio de informacfes que essa conexao propicia tem se espalhado por
todo o planeta promovendo uma nova cultura: a cultura intermediada por
tecnologias digitais, também chamada de Cibercultura. Estamos avancando em
direcdo a comunidade virtual. As pessoas buscam néo apenas informacoes,
mas possibilidades de conversa¢cédo, comunicacao real e intercambio.

De acordo com Lévy (1996), a contemporaneidade constitui e recapitula
uma nova percepgdo de humanidade, com o surgimento do que ele chama de
“novas tecnologias de inteligéncia”, ressaltando que a humanidade passa por

um momento de “limite de um novo tempo”, e é categdrico ao afirmar que

A antiga ordem das representacdes dos saberes oscila para dar lugar
a imaginarios, modos de conhecimento e estilos de regulag&o social
ainda pouco estabilizados. Vemos um desses raros momentos em
que, a partir de uma nova configuracéo técnica, quer dizer, uma nova
relagdo com o cosmos, um novo estilo de humanidade é inventado
(LEVY, 1996, p.17).

O autor explica que a técnica estd reconfigurando a sociedade,
ocasionando uma mudanca paradigmatica que pode ser descrita como um
novo estilo de humanidade sendo inventado, pois altera a ordem das
“representacdes e dos saberes”. Isso significa que as novas tecnologias digitais
nao produzem apenas profundas modificacdes nas formas de produzir a vida
material, ela impacta igualmente no campo simbdlico, na cultura e na cognicao.
No aspecto cognitivo, o autor acredita ser o maior impacto das tecnologias
digitais, pois a virtualizacdo proporciona grandes alteracées na inteligéncia das
pessoas, ao possibilitar maior troca de experiéncias e maior interagdo entre 0s
individuos de diferentes partes do mundo (LEVY, 1993).

Neste contexto, as tecnologias da inteligéncia tornam-se um fenémeno
marcado por uma maior interatividade entre as pessoas, que estdo em
constante compartilhamento de conhecimentos que gera um conhecimento
coletivo, aperfeicoado e dindmico. Portanto, um conhecimento que esta
acessivel a todos.

A potencializagdo da “tecnologia coletiva” é favorecida pelas diversas

formas que o texto assume, devido a sua digitalizacdo e ao surgimento da
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internet, que tem o hipertexto como principal ferramenta. O hipertexto se
constitui numa série de ligagbes dentro de um texto que reproduz a forma do
pensamento e enriquece consideravelmente a capacidade de leitura, atuando
também na “inteligéncia coletiva”.

Assim, a ideia de inteligéncia coletiva comeca a ser difundida e esta a
cada dia ganhando mais espaco em nossa sociedade que se encontra
totalmente interligada em redes. As pessoas sentem-se motivadas a buscar
mais informacdes, incentivados principalmente pela rapidez com que
acessamos informacdes. Distancias sdo encurtadas, o homem compartilha,
socializa, expressa, promove, questiona tudo em rede e embora encontram-se
afastados geograficamente, suas expressdes, sentimentos, palavras sempre
encontram respaldo no outro que esta lendo sua mensagem.

Em sintese, a partir das concep¢cdes de PPP e DC assumidas nessa
dissertacdo, em que tais documentos sao entendidos como norteadores da
tomada de decisdes pela escola, consideramos que a insercéo das tecnologias
digitais nos processos educativos pode contribuir para a constituicdo dos
processos de ensino e aprendizagem, por meio dos quais torna-se possivel
favorecer a expansdo da memoria, a producdo e a apropriagdo de
conhecimentos, bem como a constituicdo de coletivos inteligentes (LEVY,
1993). Nao se trata de tornar mecéanico e automatizado o processo de busca de
informacdo, mas, sim, desenvolver o ser humano integralmente a partir das

tecnologias da inteligéncia.
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CAPITULO 4

[...] a escola tem que pensar o que
pretende, do ponto de vista politico e
pedagégico. Ha um alvo por ser atingido
pela escola: a producéo e a socializagdo do
conhecimento, das ciéncias, das letras, das
artes, da politica e da tecnologia, para que o
aluno possa compreender a realidade
socioecondmica, politca e  cultural,
tornando-se capaz de participar do processo
de construcao da sociedade.

llma Passos Alencastro Veiga

4 PROJETO POLITICO-PEDAGOGICO ESCOLAR

Neste capitulo buscamos desenvolver uma reflexdo acerca da
concepcao de projeto politico-pedagogico e das possibilidades viabilizadas por
eles para a integracdo das tecnologias digitais nos processos de ensino e
aprendizagem, percorrendo aspectos relacionados a sua definicdo e questdes

acerca das perspectivas historicas.

4.1 DEFINICAO DE PROJETO POLITICO-PEDAGOGICO

O instrumento utilizado pela escola para estabelecer os objetivos, as
metas, as estratégias metodoldgicas, 0s recursos a serem utilizados durante as
acOes pedagdgicas e as formas de avaliacdo, ao longo dos anos, tem recebido
denominagbes diferenciadas, como: Plano Escolar, Projeto Politico-
Pedagogico, Projeto Educativo, Plano de Gestdo Escolar, Plano de
Desenvolvimento da Escola, Proposta Pedagogica, dentre outros.
Independentemente da terminologia utilizada, todas evidenciam o0s
pressupostos anteriormente referenciados. Em face a diversidade de termos
usados, optamos nessa dissertacdo pela denominagdo projeto politico-
pedagodgico, por envolver duas importantes dimensdes da educacéo: a politica
e a pedagodgica.

O termo projeto, derivado do latim projicere, significa lancar para frente;
busca para alcancar um determinado objetivo. Partindo do pressuposto de que

a palavra projeto nos lembra a busca de um norte, de uma dire¢do, podemos
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dizer que o projeto retne propostas de acgao intencionais, a serem executadas
num determinado periodo de tempo. Por isso a necessidade de prever,
planejar, projetar, enfim construir possibilidades para que as intengbes da
comunidade escolar se materializem, se transformem em uma acdo com
sentido, a fim de atingir o seu objetivo.

Podemos definir a palavra projeto, entdo, como um conjunto de acdes
gue tem uma intencionalidade, uma finalidade, um objetivo a alcancar, trazendo
imbuida a ideia de futuro, de vir a ser, que tem como ponto de partida o
presente. E extensdo, ampliacdo, recriacdo, inovacio, do presente construido
e, sendo historico, pode ser transformado: “um projeto necessita rever o
instituido para, a partir dele, instituir outra coisa. Tornar-se instituinte”
(GADOTTI, 1998, p.16).

N&o se constroi um projeto sem objetivos, sem direcdo. A producéo de
um projeto € uma acdo orientada pela intencionalidade, tem um sentido
explicito, um compromisso coletivamente firmado pelos que fazem parte da

escola. De acordo com Severino (1998, p.89),

Para que se possa falar de um projeto impregnado por uma
intencionalidade significadora, impde-se que todas as partes
envolvidas na pratica educativa de uma escola estejam
profundamente integradas na constituicdo e vivenciacdo dessa
intencionalidade [...] para tanto, impfe-se que toda a comunidade
escolar seja efetivamente envolvida na construgcéo e explicitagdo da
mesma intencionalidade.

Essa concepcao de projeto implica nas consideracbes que fazemos
sobre projeto politico-pedagdgico. O projeto politico-pedagdgico tem por base a
mesma esséncia, no entanto, este nos possibilita ir muito além, ja que ele se
constitui no dialogo entre os diversos segmentos da comunidade escolar no
sentido de organizar, planejar e registrar o trabalho escolar.

Assim, a elaboracdo dos projetos politico-pedagogicos perpassa pela

perspectiva de que ele se torne

[...] um meio de engajamento coletivo para integrar ac6es dispersas,
criar sinergias no sentido de buscar solugcbes alternativas para
diferentes momentos do trabalho pedagdgico-administrativo,
desenvolver o sentimento de pertenca, mobilizar os protagonistas
para a explicitagdo dos objetivos comuns definindo o norte das acdes
a serem desencadeadas, fortalecer a construcdo de uma ocorréncia
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comum, mas indispensavel, para que a acédo coletiva produza seus
efeitos (VEIGA, 2003, p.275).

O projeto politico-pedagdgico, assim entendido, constitui-se num
documento que reflete o posicionamento da escola frente a sociedade,
mobilizando os envolvidos na busca por atingir objetivos comuns. Nesse
sentido, o PPP configura-se num documento dinamico, passivel de continuas
mudancas na busca pela melhoria da qualidade dos processos educativos.

Ampliando as discussfes, Silva (2003, p.296) define projeto politico-

pedagdgico como

Um documento que pressupde relacdes de interdependéncia e
reciprocidade entre dois polos, elaborados coletivamente pelos
sujeitos da escola e que aglutina os pensamentos politicos e
filoséficos em que a comunidade acredita e os quais deseja praticar,
gue define os valores humanitarios, principios e comportamentos que
a espécie humana concebe como adequados para a convivéncia
humana; que sinaliza os indicadores de uma boa formacédo e que
gualifica as fun¢des sociais e histdricas que sdo responsabilidade da
escola.

Em outras palavras, o projeto politico-pedagdgico assume papel de
articulador entre a intencionalidade e o compromisso politico e pedagogico que
definem os principios orientadores da acdo escolar. E a partir desse
entendimento que a unidade escolar pode ter clareza dos objetivos que quer
atingir. No entanto, esse processo se concretiza em face do engajamento
coletivo dos envolvidos na unidade escolar de modo que possam integrar, criar
e buscar alternativas para a efetivacao do trabalho pedagadgico.

Teorizando acerca das possibilidades viabilizadas por meio da
construcdo de uma proposta pedagdgica coerente com os desafios da

educacao, Severino (1998, p.82) afirma que

[...] a educacdo sé pode se realizar através de mediagBes praticas
gue se desenvolvem a partir de um projeto educacional, vinculado,
por sua vez, a um projeto historico e social e que a instituicdo escolar
€ o lugar por exceléncia desse projeto.

Assim, o primeiro passo para a elaboracao coletiva do projeto politico-
pedagogico € mobilizar toda a comunidade escolar, visando a melhoria da

qualidade da educagdo. Mobilizar para fazer com que todos os individuos da
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comunidade escolar participem dessa mudanca, e possam colaborar
efetivamente para leva-la adiante nas acdes pedagdgicas diarias.

Diante disso pode-se dizer que a producdo de um projeto politico-
pedagogico é uma experiéncia impar, que retrata a realidade e a identidade da
escola. A partir desse retrato escolar € que se deve pensar acerca dos
objetivos, metas e estratégias para que se possa avancar nos processos de
ensino e aprendizagem.

Como bem afirma Gadotti (1998, p.16) o projeto politico-pedagogico
escolar “estd hoje inserido num cenario marcado pela diversidade, e cada
escola é resultado de um processo de desenvolvimento de suas proprias
contradigbes. N&o existem duas escolas iguais”.

E mais, segundo essa concepcao, o ponto de partida para a producao
do projeto politico-pedagogico é o diagndstico, que consiste num levantamento
da situacdo da escola no momento, para uma andalise dos aspectos que
necessitam ser trabalhados para que ocorra a mudanca.

Além do conceito de projeto, € importante que se considere as duas
dimensdes que envolvem o projeto pedagdgico, a dimensdo politica e a
pedagdgica, como explicam André (2001) e Veiga (1998). O projeto “é politico
no sentido de compromisso com a formacédo do cidaddo para um tipo de
sociedade” (ANDRE, 2001, p.189) e “é pedagdgico porque possibilita a
efetivacdo da intencionalidade da escola, que é a formacdo do cidaddo
participativo, responsavel, compromissado, critico e criativo” (ANDRE, 2001,
p.189). E a dimenséo pedagdgica que define “as a¢bes educativas da escola,
visando a efetivacdo de seus propdsitos e sua intencionalidade” (VEIGA, 1998,
p.12). Assim sendo, a “dimensao politica se cumpre na medida em que ela se
realiza enquanto pratica especificamente pedagdgica” (SAVIANI, 1983 in
Veiga, 1996, p.13).

Neste sentido, o projeto politico-pedagdgico constitui-se no principal
compromisso da escola que materializa o seu carater politico e pedagdgico,
posto que essas duas dimensdes sao indissociaveis, como destacado
anteriormente.

Para Gadotti (1994), o projeto politico-pedagdgico vai muito aléem do
simples agrupamento de planos de ensino produzidos pelos professores. O

projeto ndo € algo que é construido para em seguida ser arquivado ou
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encaminhado as autoridades educacionais como prova do cumprimento de
tarefas burocraticas. Ao contrario, o projeto politico-pedagogico deve ser
construido e vivenciado em todos os momentos, por todos 0s envolvidos com o
processo educativo.

E na acdo pedagdgica da escola que se torna possivel a efetivacéo de
praticas democraticas de acesso ao conhecimento, de emancipacgéo intelectual
e de formacgdo do individuo. E nessa acgido que se cumpre, se realiza a
intencionalidade que norteia o projeto construido. Deste modo, compreender
essa dialética entre o politico e o pedagdgico torna-se imprescindivel para que
0 projeto politico-pedagégico ndo se transforme num documento repleto de
intencdes, mas que na pratica as mesmas ndo sdo executaveis.

Além disso, de nada adianta declarar a finalidade da escola numa
perspectiva de formacao integral do individuo se perdurarem estruturas do
ensino tradicional, com curriculos e projetos politico-pedagdgicos engessados,
que na prética ndo contribuem como os processos de ensino e aprendizagem.
Ao contrario, desvelando essas condicfes e firmando o seu carater politico e
pedagogico, a escola, por meio de seu projeto politico-pedagoégico, podera
mobilizar-se para mudancas qualitativas nos processos de ensino e

aprendizagem.

4.2 PERSPECTIVAS HISTORICAS

A histéria do projeto politico-pedagdgico na esfera educacional procede
da “década de 1920 na Unido Soviética, quando pela primeira vez o
planejamento educacional foi incluido nos primeiros planos quinquenais de
desenvolvimento daquele pais [...]" (PARENTE FILHO, 2001, p.14).

No contexto brasileiro foi na década de 1930 que se comecou a pensar
em diretrizes para a educacdo. Nesse periodo, o planejamento ganhou espaco
dentro das fabricas, pois 0 processo de produc¢do industrial baseava-se na linha
de producédo, o que demandava planejamento para todas as agbes a serem
realizadas. Dai emergiu a necessidade de trabalhadores qualificados, o que
suscitou do Estado analisar e propor algumas diretrizes para a educacao que
pudessem contribuir com a sociedade naquele periodo. Assim, surgiram 0s

primeiros movimentos de politicas educacionais e por consequéncia comegou-
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se a pensar acerca do planejamento direcionado para a area da educacdo. No
entanto, essa proposta se dava de forma verticalizada e, portanto, esse modelo
de organizagcdo nem sempre representava avangos nos processos de ensino e
aprendizagem. Somente em 1961, com a sancao da primeira Lei de Diretrizes
e Bases na Educacdo Nacional (LDBEN), Lei 4.024/61, € que as escolas
comecgaram a ter um pouco de autonomia para realizarem 0s seus registros.
Mas, efetivamente € na década de 1980 que as reinvindicacdes
educacionais ganham forca no Brasil, permitindo, principalmente, a
participacdo dos profissionais da educacdo nas decisbes acerca da proposta
educacional. E nesse periodo também que surge o termo “projeto politico-
pedagogico”, cujas bases legais foram conquistadas mais tarde. No entanto, o
projeto politico-pedagdgico consolida-se com a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN) 9.394/96, por meio da qual o planejamento
assume um papel de producdo coletiva, que engaja todos os individuos
imersos no contexto educacional. Conforme consta na LDBEN 9.394/96

Art. 9°. A Unido incumbir-se-a de:

I-elaborar o Plano Nacional de Educac¢éo, em colaboracdo com os
Estado, o Distrito Federal e os municipios;

IV- estabelecer, em colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal e
os Municipios, competéncias e diretrizes para a educacao infantil, o
ensino fundamental e o ensino médio, que norteardo os curriculos e
seus conteddos minimos, de modo a assegurar formacdo basica
comum;

Art. 10°. Os estados incumbir-se-ao de:

lll-elaborar e executar politicas e planos educacionais, em
consonéncia com as diretrizes e planos nacionais de educacéo,
integrando e coordenando as suas a¢fes e as dos seus Municipios;

Art. 12° Os estabelecimentos de ensino, respeitadas as normas
comuns e as do seu sistema de ensino, terdo a incumbéncia de:

I-elaborar e executar sua proposta pedagégica;
IV- velar pelo cumprimento do plano de trabalho de cada docente;
Art. 13°. Os docentes incumbir-se-8o de:

I-participar da elaboragcdo da proposta pedagdgica do
estabelecimento de ensino;

1- elaborar e cumprir plano de trabalho, segundo a proposta
pedagédgica do estabelecimento de ensino (BRASIL, 1996).
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Todas as incumbéncias apontadas pela LDBEN 9.394/96 colocam em
evidéncia a questédo da constru¢do do projeto politico-pedagoégico por todos os
membros da comunidade escolar, reconhecendo na escola a capacidade de
planejar e organizar as suas ac0es pedagdgicas e politicas em um ambiente de
gestao participativa e emancipatoria.

No entanto, o respaldo legal dado a constru¢cdo do projeto politico-
pedagdgico da instituicdo escolar s6 sera legitimado se os envolvidos no
processo educativo se engajarem na sua producao.

Os estudos de Monfredini (2002) e Veiga (2003) destacam que,
historicamente, o instrumento elaborado pela escola para documentar as
iniciativas pedagdgicas, politicas e administrativas (independentemente da
denominacédo) foi realizado usando como padrdo normas pré-estabelecidas
pelas Secretarias de Educac¢éo tanto municipais quanto estaduais.

No caso brasileiro, a tecnocracia implantada com o projeto politico-
pedagdgico dos anos de 1970 [lei 5.692/71] e programas de implantacdo
consequentes restringiu o planejamento curricular a sua instancia formal, isto €,
ao dominio de técnicas de organizacdo, seguindo uma sequencialidade logica
que permite o controle da administracdo do tempo pedagdgico. A
administracdo do tempo pedagogico, por sua vez, é feita sob o aspecto de uma
linearidade fracionada em etapas que se distribuem em calendarios rigidos e
horéarios fragmentados (distribuicdo de bimestres e horas/aula de 50 minutos,
por exemplo), que passam a ser parametros para a conducdo das acgles
pedagdgicas e para a avaliacao do educando (SANTIAGO, 2001, p.167-168).

O gue se percebe a partir disso é que as escolas ndo tinham autonomia
para construir um instrumento que lhes concedesse condi¢cdes de materializar,
a partir das reflexdes sobre a comunidade escolar, uma educagédo capaz de
possibilitar a todos os alunos o desenvolvimento intelectual, cultural e social.

De acordo com Sousa (2004), a superacdo do modelo técnico
burocratico sé pode ser efetivada quando os atores da comunidade escolar
(pais, alunos, professores, corpo técnico-administrativo, pessoal de apoio e
direcdo) tém uma reflex&o critica sobre a sociedade e, com base nela, propdem
mudancas pautadas na elaboracdo de um projeto politico-pedagdgico, cujo

foco almeja orientar as praticas escolares para uma transformacéo social.
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Ao caracterizar-se como 0 instrumento que intencionalmente possibilita
um repensar da acdo educativa, o projeto politico-pedagdgico leva a escola a
construir sua autonomia e sua identidade. Na perspectiva de sua incompletude,
esse projeto deve ser continuamente redimensionado, visto que as identidades
da escola, do professor, do aluno e da sociedade estdo em permanente
transformacao (SOUSA, 2004, p.229). A énfase na construcao da identidade da
escola constitui-se na oportunidade de cada escola poder construir e
reconstruir a sua proposta pedagogica, considerando a sua realidade e os
anseios da comunidade escolar.

Em relacdo a construcdo de projetos escolares, a LDBEN 9.394/96
regulamenta a obrigatoriedade das unidades escolares desenvolverem seus
projetos politico-pedagdgicos com a participagcdo de toda a comunidade
educacional. Assegura, também, a autonomia das escolas para a elaboracdo
do PPP, de modo que possam desenvolver o projeto coerente com a realidade
socioecondmica do contexto em que estdo inseridas.

Podemos perceber que essa garantia estabelecida na lei representa um
avanco para a educacao. Nessa perspectiva, Romao e Gadotti (1997) apontam
que é preciso entender o projeto politico-pedagogico da escola como um situar-
se no horizonte de possibilidades que emergem do cotidiano escolar, na busca
de respostas para indagacoes, tais como: que educacdo se quer e que tipo de
cidaddo se deseja, para que tipo de projeto de sociedade?

Para além, a LDBEN 9.394/96 determina as incumbéncias dos sistemas

de ensino em relacdo a gestédo da educacdo, postulando que

Art. 14°. Os sistemas de ensino definirdo as normas de gestao
democrética do ensino publico na educacgdo basica, de acordo com
as suas peculiaridades e conforme os seguintes principios:
I-Participacdo dos profissionais da educagdo na elaboragdo do
projeto politico-pedagdgico da escola (BRASIL, 1996).

Em sintese, a LDBEN 9.394/96 trouxe importantes modificacbes ao
sistema escolar brasileiro, dentre elas a de que as escolas tornam-se
responsaveis pela elaboracéo dos projetos politico-pedagogico, contando com
a colaboracdo de todos os profissionais da educacdo, bem como da
comunidade escolar. A imposi¢do hierarquica anterior a LDBEN cede lugar a

uma proposta que prioriza a autonomia das escolas na elaboragéo dos PPP.
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No entanto, ndo podemos ignorar que mesmo tendo a autonomia para
elaborar seus projetos politico-pedagdgico, as escolas estdo organizadas sob a
tutela do Estado, tendo, portanto, uma autonomia relativa, conforme pontua
Contreras (2012).

43 RELACOES ENTRE PROJETO POLITICO-PEDAGOGICO E
DIRETRIZES CURRICULARES: POSSIBILIDADES A INTEGRACAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

As tecnologias digitais tém se materializado em nossos contextos,
causando a impressdo de que elas parecem escapar a nossa capacidade de
escolha e controle. Esse processo parece ndo ser indiferente a escola.

No entanto, prover de tecnologias digitais as instituicdes escolares nao
garante a inclusdo digital dos individuos envolvidos, tampouco é prenuncio de
que criancas e jovens aprenderdo de forma significativa e emancipadora.
Muitas vezes o mau uso das tecnologias digitais nas praticas educativas pde a
perder todo o trabalho pedagdgico e, do mesmo modo, a credibilidade de uso
das tecnologias nas atividades desenvolvidas pela escola. O uso superficial
das tecnologias compromete 0 ensino e gera um sentimento de aversao a
utilizacdo desses recursos nhas atividades escolares. Nesta perspectiva,
somente a presenca das tecnologias na escola ndo é suficiente para alterar as
formas de ensino praticadas nas salas de aula.

Nas ultimas décadas grupos de pesquisa de diferentes lugares do
mundo dedicam-se aos estudos acerca dos projetos politico-pedagogicos e do
curriculo, bem como acerca do uso das tecnologias digitais na educacao.
Essas preocupacfes tém sido também, tematicas de discussdo nos espacos
educativos pela emergéncia e relevancia do assunto e por seus impactos na
sociedade e nas instituicbes educacionais. No entanto, sdo escassas, ainda, as
pesquisas que abordam a relacdo entre projetos politico-pedagdgicos e
tecnologias digitais, conforme destacado no Capitulo 1 dessa dissertagao.

Por outro lado, estudos evidenciam que a insercdo das tecnologias
digitais nos espac¢os educativos trouxe mudangas para 0s processos de ensinar
e aprender, de modo que esses recursos nao podem ficar confinados a um

espaco e tempo delimitado.
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Em face da dinamica de transformacéo da sociedade contemporanea, as
nocdes de tempo e espaco e de aprender se modificaram as necessidades
agora sao outras. Agilidade e rapidez na comunicacao e na disseminacao da
informacéo sdo constantes em nosso fazer diario. As tecnologias digitais estéo
disponiveis para dinamizarmos esses processos, estreitando as distancias
geograficas entre pessoas, bem como para produzirmos conhecimento. E na
perspectiva desses entendimentos que situa-se o processo de construgao do
projeto politico-pedagodgico e das diretrizes curriculares, processo esse que se
concretiza no enfrentamento dos embates historicamente produzidos.

A nova configuracdo social, marcada pelo progresso das tecnologias,
implica em um novo olhar no campo educacional, nos processos de ensino e
aprendizagem, em sintonia com as mudancas da sociedade contemporanea.
Para tanto, faz-se necessario pensar em projetos politico-pedagogicos e
diretrizes curriculares que enfatizem o trabalho pautado nos conhecimentos
historicamente acumulados pela humanidade e, simultaneo a isso, revitalize a
escola enquanto instituicdo capaz de democratizar o acesso ao conhecimento.

O PPP deve, pois, ser assumido pela comunidade escolar como um
instrumento de busca da construcdo de responsabilidade compartilhada por
todos os membros da comunidade escolar, que sdo sujeitos histéricos
concretos, situados num cenario social permeado por situacfes desafiadoras.

Cabe destacar, nesse contexto, que a escola é um espaco que abriga
encontros e desencontros de expectativas, mas também um espaco de
acordos norteados por principios e valores educativos pactuados por meio do
projeto politico-pedagdgico, concebidos segundo as demandas sociais,
debatidas e acordadas pela comunidade escolar. Dito de outro modo, a escola
define um espacgo e um tempo de producdo de conhecimentos, cuja base é a
pratica da linguagem por individuos que se constituem por uma historia, que
sao impregnados de subjetividades, de singularidades e individualidades
(REGO, 1995).

Nesse sentido, Sousa (2004, p.224) pontua que

A construcdo do projeto politico pedagégico quando perpassada pela
reflexdo critica, qualifica os atores sociais que o concebem, executam
e avaliam como produtores de uma escola que pode orientar suas
praticas para a transformacao social.
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Assim, os individuos que participam da concepcdo, execugcdo e
avaliacdo do projeto politico-pedagogico assumem um compromisso efetivo,
pois “tecem uma rede de relagdes que, perpassadas simultaneamente por
didlogos e conflitos, ressignificam a identidade da escola” (SOUSA, 2004,
p.225).

Além disso, a integracdo das tecnologias digitais aos projetos politico-
pedagogicos e as praticas escolares demandam que os professores se
familiarizem com as tecnologias presentes na escola. Isso tem exigido que o
professor perceba que as formas de aprender estdo se modificando, e que em
contrapartida faz-se necesséario rever as formas de ensino, bem como os
conteudos a serem ensinados, aspectos esses delineados pelos projetos
politico-pedagodgicos escolares.

Cabe ressaltar, entretanto, que um dos elementos constitutivos do
projeto politico-pedagdgico sdo as diretrizes curriculares, que de maneira
bastante generalizada e abrangente, referem-se aos conteldos a serem
trabalhados pela escola.

Assim, torna-se fundamental explicitar a concepg¢ao sobre as diretrizes
curriculares que permeia o presente trabalho, no intuito de entender como
estas podem contemplar as tecnologias digitais aos processos educacionais,
de modo que realmente favorecam os processos de ensino e aprendizagem
emancipatoérios, qualitativos, democraticos, criticos, justos e igualitarios.

Dentre as principais concepgdes evidenciadas na literatura da area de
educacdo destaca-se aquela esbocada em Moreira e Candau (2007, p.22),

segundo a qual o conhecimento escolar € concebido como

uma construcdo especifica da esfera educativa, ndo como uma mera
simplificagdo de conhecimentos produzidos fora da escola.
Consideramos, ainda, que o conhecimento escolar tem
caracteristicas proprias que o distinguem de outras formas de
conhecimento. Ou seja, vemos o conhecimento escolar como um tipo
de conhecimento produzido pelo sistema escolar e pelo contexto
social e econdmico mais amplo, producéo essa que se da em meio a
relacbes de poder estabelecidas no aparelho escolar e entre esse
aparelho e a sociedade (Santos, 1995 in Moreira; Candau, 2007). O
curriculo, nessa perspectiva, constitui um dispositivo em que se
concentram as relacdes entre a sociedade e a escola, entre os
saberes e as praticas socialmente construidos e os
conhecimentos escolares (grifo nosso).
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N&o se trata de qualquer conhecimento, mas do conhecimento que
possibilite transcender, transpor o que o aluno j& sabe, ampliando seus
horizontes e suas possibilidades de ir além daquilo que vivencia em seu
cotidiano. Trata-se do conhecimento, assim expresso por Avalos (1992 in
MOREIRA; KRAMER, 2007, p.1044-1045).

O conhecimento escolar apropriado é o que possibilita ao aluno tanto
um bom desempenho no mundo imediato quanto a andlise e a
transcendéncia de seu universo cultural. Para isso, ha que se
valorizar, acolher e criticar as vozes e as experiéncias dos alunos.
Ndo se ftrata, porém, de limitar o estudante as suas origens
socioculturais. Nem se trata de estimula-lo a rejeitar suas raizes.
Educar envolve o respeito, a critica e a ampliagao de horizontes e de
tradicdes culturais. Relevancia, nesse enfoque, corresponde ao
potencial que certos conhecimentos e processos pedagégicos
apresentam de tornar as pessoas aptas a definir o papel que devem
ter na mudanca de seus ambientes e no desenvolvimento da
sociedade. Relevancia sugere, entdo, conteldos e experiéncias
escolares que concorram para formar sujeitos autbnomos, criticos e
criativos, capazes de compreender como as coisas sd0, cOmo assim
se tornaram e como podem ser transformadas por ag6es humanas.

Portanto, as diretrizes curriculares constituem-se em um processo
abrangente e significativo e ndo simplesmente numa lista de conteudos e
objetivos prontos e acabados que o professor precisa desenvolver durante o
ano. E um processo que se constroi e se reconstréi continuamente, se modifica
nas interfaces das relacdes sociais e, consequentemente, modifica 0s
individuos que com ele estdo envolvidos e o préprio meio social.

Deste modo, repensar a organizacdo do conteddo escolar requer
pensar no desenvolvimento de diretrizes curriculares na perspectiva da
promocao de uma educacao de qualidade para todos, pautada na producao do
conhecimento escolar relevante e significativo. Nessa concepcéo de educacao,
0 uso das tecnologias digitais envolve uma dimensao maior e mais complexa
do que simplesmente geracéo e uso de informacdes. Trata-se do dialogo entre
teoria e pratica pedagogica em conformidade com o projeto politico-pedagogico
da escola, promovendo verdadeiramente mudancas pedagogicas.

Diante disso, temos evidenciado que ndo basta informatizar a escola. E
fundamental repensar o projeto politico-pedagdgico e as diretrizes curriculares,
realizando reflexdes sobre as finalidades da escola, explicitando o seu papel

social, bem como quais a¢0es precisam ser empreendidas pela equipe escolar
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frente as possibilidades das tecnologias digitais. Esse processo precisa
envolver reflexdes acerca das concepg¢des de sociedade, educacao, escola,
aluno, numa dimensdo ideoldgica, definido com base em fundamentos
epistemoldgico, socio-politico, antropoldgico, psicologico e pedagdgico.

Segundo Gadotti (1997, p.37), o projeto da escola depende, sobretudo,
da “ousadia dos agentes, da ousadia de cada escola em assumir-se como tal,
partindo da ‘cara’ que tem, com o seu cotidiano e o seu tempo-espaco, isto €, o
contexto histérico em que ela se insere”.

Pensar o projeto da escola, nesta dinamica, representa perceber as
possibilidades e desafios que sdo gerados por esse novo olhar, pois 0 que se
almeja é a integracéo efetiva das tecnologias nos projetos politico-pedagdgicos
e nas diretrizes curriculares, de modo que elas sejam incorporadas as praticas
pedagogicas de professores e nas praticas educativas de alunos.
Consequentemente, destaca-se a possibilidade do desencadeamento dos
processos de ensino e aprendizagem ancorados na producdo do
conhecimento. A sofisticacdo no modo de comunicacdo, nas formas de
interagir, de socializar informacdes e conhecimentos, propiciada pelas
tecnologias digitais, influencia diretamente na organiza¢ao do espago escolar, e
isso implica diretamente na organizacao do projeto politico-pedagdgico.

Sem duavida, integrar o uso das tecnologias digitais ao projeto politico-
pedagogico e as diretrizes curriculares constitui-se num modo de pensar em
alternativas para a organizacdo da pratica pedagogica, do tempo e dos
espacos pedagoégicos. O uso das tecnologias nesta perspectiva solicita da
escola repensar e constituir uma nova forma de organizacdo pedagogica. Ou
seja, quando as tecnologias digitais sdo assumidas como formas de promover
a producédo do conhecimento pelo individuo, tal como afirma Valente (1993) e
Lévy (1999), mudancas nos processos educacionais tornam-se possiveis.

Neste sentido, os processos de ensino e aprendizagem, que num
primeiro momento ocorrem nas relagdes interpessoais para depois se tornar
uma relacao intrapessoal, “obrigam a repensar os ritmos, as novas formas de
estruturar a informacédo para a producdo de conhecimento dos professores e
alunos, mas a tecnologia em si mesma nao significa uma oferta pedagogica
como tal” (PABLOS, 2006, p.73). Além disso,
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A contribuicAo mais significativa das tecnologias da informacao e
comunicacdo, com um carater geral, € a capacidade para intervir
como mediadoras nos processos de aprendizagem e, inclusive,
modificar a interatividade gerada, de tal maneira que, no campo
educativo, a qualidade vinculada ao uso das tecnologias, na realidade
une-se a qualidade da interatividade, como fator-chave nos processos
ensino-aprendizagem (PABLOS, 2006, p.74).

Cabe a educacdo, entdo, repensar seus projetos pedagogicos em
relacdo ao uso pedagogico das tecnologias digitais, uma vez que € por meio da
producéo e apropriagdo de conhecimentos que o individuo tem possibilidades e
condi¢cdes de promover mudancas no seu espacgo. Analogamente, a medida
que os professores utilizam as tecnologias digitais em suas praticas
pedagogicas, vivenciam distintos modos de compreender o processo de
aprender e ensinar, incidindo, consequentemente, em outras concepc¢des de
sociedade, de homem, de escola, de avaliagéo, etc.

Valente (1999) tem referenciado que quando se trata do uso das
tecnologias na educacao a teoria esta muito mais avancada do que a pratica.
Isso é notdrio, se olharmos para as praticas pedagogicas que os professores
tém desenvolvido a partir do uso das tecnologias. Geralmente, o que se
observa sdo acdes pedagogicas pontuais, sem muita reflexdo, em que os
alunos realizam as atividades de forma mecéanica, contribuindo pouco ou nada
no desenvolvimento das capacidades cognitivas.

Repensar os projetos politico-pedagdégicos incide em também repensar
as diretrizes curriculares, pois tal como afirma Moreira (2007, p.14)

Diante do ideal de construir essa sociedade, a escola, o curriculo e a
docéncia sdo obrigados a se indagar e tentar superar toda pratica e
toda cultura seletiva, excludente, segregadora e classificatéria na
organizacdo do conhecimento, dos tempos e espacgos, dos
agrupamentos dos educandos e também na organiza¢gdo do convivio
e do trabalho dos educadores e dos educandos. E preciso superar
processos de avaliacdo sentenciadora que impossibilitam que
criangas, adolescentes, jovens e adultos sejam respeitados em seu
direito a um percurso continuo de aprendizagem, socializacdo e
desenvolvimento humano.

Certamente, reconfigurar as diretrizes curriculares diante das
caracteristicas da sociedade atual para que se supere toda a pratica de cultura
seletiva, excludente e classificatoria ndo € uma tarefa facil. O fato é que, diante

de tantos desafios, parece que estamos indo na contram&o do movimento de
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mudanca, visto que a sociedade atual estd pautada na individualidade, na
instabilidade e mudanca, na provisoriedade do conhecimento, no
desenvolvimento de habilidades e competéncias (LIMA, 2012) e na légica da
performatividade (BALL, 2010).

Complementando, de acordo com Lima (2012, p.15), o sistema
neoliberal tem atribuido & educacdo um poder magico, um poder de
transformar tudo o que ndo esta “apto” para esta sociedade em algo que
atenda as necessidades, que seja moldado, preparado, para a nova dinamica
da sociedade, a “sociedade da aprendizagem e do conhecimento”.

Esses elementos indicam o quanto a educagéo tem sido subordinada a
Agenda Estruturada do Estado (DALE, 2004). Independentemente de que a
educacao esteja em pleno processo de mudancga, ela carrega consigo marcas
de uma educacdo concebida no passado, que reconfigura-se agora numa
educacdo para atender as demandas da sociedade, voltada para o
desenvolvimento de competéncias para o mercado de trabalho.

Esse retrato da sociedade evidencia a necessidade da escola dar énfase
ao desenvolvimento de diretrizes curriculares e projetos politico-pedagdgicos,
ndo como uma lista de conteddos, mas sim, como uma constru¢do social em
que todos os atores envolvidos possam se manifestar. Que leve em
consideracdo a experiéncia do aluno como ponto de partida e que amplie o
conhecimento. Ou seja, que o conhecimento sincrético, cadético do aluno
constitua-se na base para alavancar a apreensao dos conhecimentos
sistematizados pela escola, conforme entendimento anunciado Avalos 1992.

Isto significa que as préaticas pedagdgicas delineadas nos PPP e nas
diretrizes curriculares da escola precisam propiciar ao aluno a compreensao de
seu ambiente cotidiano como comprometer-se com sua transformacao; criar
condi¢cdes para que o aluno possa desenvolver conhecimentos e habilidades
para se inserir no mundo como atuar em sua transformacéo; ter acesso aos
conhecimentos sistematizados e organizados pela sociedade como
desenvolver a capacidade de conviver com a diversidade cultural, questionar
as relacdes de poder, formar sua identidade e ir além de seu universo cultural

(MOREIRA, 2007). Complementando essa questéo, o autor afirma que
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Certamente o professor ndo precisa dominar apenas o contetdo que
ensina. Precisa de conhecimentos didaticos, de conhecimentos mais
amplos sobre o processo educativo e o papel da escola no mundo de
hoje, precisa entender as relacdes entre o processo educativo, a
escola e a cultura. Precisa pensar em como se deve responder a
situacdo de desigualdade e a diversidade cultural que encontramos
em nossa sociedade. Precisa compreender como se processa a
aprendizagem, principalmente no caso do aluno concreto, real, com
gue lida todo dia e que difere do modelo que gostaria de encontrar na
sala de aula. Precisa compreender como as novas tecnologias podem
constituir um importante instrumento para democratizar o acesso aos
conhecimentos e as distintas manifestacbes culturais e como, em
muitos casos, essas novas tecnologias sdo apresentadas como uma
varinha de conddo capaz de resolver todos os problemas que o
professor e a professora enfrentam em suas praticas. Precisa refletir
sobre as mudancas que essas novas tecnologias tém provocado no
ensinar, no aprender, no conviver. Precisa refletir sobre que valores
tém sido difundidos pela escola e que valores precisam ser
difundidos. Precisa refletir sobre as identidades sociais que a escola
tem ajudado a construir e que outras identidades poderiam ser
pensadas (MOREIRA, 2003, p.11).

Diante das exigéncias de um novo fazer pedagdgico decorrente das
transformacdes que sofre a sociedade, perceber o espaco da escola como
local propicio para vivenciar o novo e aprender com 0 uso doS recursos
tecnoldgicos ali existentes é um desafio aos professores que se propdem a
fazé-los. E uma tarefa que requer acéo politica, formac&o inicial e continuada
consistente, compromisso, responsabilidade e, acima de tudo, vontade de
vivenciar mudancas no cenario educativo.

O desafio posto € grande. Repensar e reorganizar as diretrizes
curriculares e os projetos politico-pedagdgicos em suas interfaces educacional,
politica, social, cultural, torna-se necessario e urgente. Para tanto, promover a
desestrutura de conceitos e concepcdes que se solidificaram nas praticas
escolares ao longo do tempo, desestruturando muitas “verdades”, para que
realmente se avance na construcdo de outras identidades, de modo que a
integracdo das tecnologias digitais aos projetos politico-pedagogicos e as
diretrizes curriculares se consolide tem se tornado uma necessidade.

Ressaltamos, contudo, que néo se trata de ter as tecnologias como
complemento as diretrizes curriculares ou como uma disciplina, mas sim de se
ter as tecnologias integradas aos processos educativos. Nessa perspectiva, as
tecnologias digitais e as diretrizes curriculares passam a se imbricar de tal
modo que as interferéncias de um sobre o outro implicardo na ressignificacdo
de ambos (ALMEIDA; SILVA, 2011).
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Assim, 0 que antes configurava o emprego das tecnologias na educacéao
como coadjuvantes nos processos de ensino e aprendizagem, como uma
forma de “modernizar” as atividades ou, ainda, para motivar os alunos,
gradualmente da lugar ao movimento de integracdo desses recursos as
praticas pedagogicas escolares e as diretrizes curriculares, concretizando-se
nas praticas de alunos e professores, aspectos esses inerentes a cultura digital
vivenciada no cotidiano (SILVA, 2010 in ALMEIDA; VALENTE, 2011).

E preciso, portanto, reconhecer a importancia da integracdo das
tecnologias digitais nas diretrizes curriculares e nos projetos politico-
pedagdgicos, como uma via para o desenvolvimento social, intelectual, cultural
e politico do aluno. Faz-se necessario fomentar uma pratica pedagdgica que
desenvolva aprendizagens emancipatérias, que promovam possibilidades para
gue o aluno analise e faca suas consideracdes com um olhar reflexivo e critico.

Em sintese

A funcéo da escola, da docéncia e da pedagogia vem se ampliando, a
medida que a sociedade e, sobretudo, os educandos mudam e o
direito & educacéo se alarga, incluindo o direito ao conhecimento, as
ciéncias, aos avancgos tecnoldgicos e as novas tecnologias de
informacdo (MOREIRA, 2007 p.13).

Para além desses aspectos, 0 uso das tecnologias na educacdo pode
contribuir a transformacédo das préaticas educativas desde que estas ndo se
mantenham arraigadas a concepcao da escola tradicional, ou a concepc¢éao da
escola nova, ou ainda a concepc¢do da escola tecnicista. Praticas pautadas
nessas concepc¢oes apresentam limitagdes em relagéo ao uso das tecnologias
integradas as diretrizes curriculares e aos projetos politico-pedagdgicos, uma
vez que, em alguns momentos as tecnologias séo usadas para fixar o contetdo
com exercicios repetitivos, ou apenas para ilustrar alguma ideia.

Por outro lado, ha também momentos em que as tecnologias séo
colocadas a disposicdo dos alunos para que estes a utilizem como um
“‘passatempo”, para que desfrutem de um momento de distracao,
caracterizando as concepc¢fes pautadas no ensino escolanovista. E ha ainda
0S momentos em que as tecnologias sdo usadas de forma instrumental

caracterizando as concepc¢des de ensino e aprendizagem da escola tecnicista.
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Por outro lado, a medida que os projetos politico-pedagogicos e as
diretrizes curriculares promoverem a incorporacdo das tecnologias digitais as
praticas educativas, sera possivel promover a producdo do conhecimento e da
formacdao cultural dos alunos.

O que se pretende alcancar, nessa perspectiva, sdo as transformacdes
nas praticas pedagodgicas de sala de aula, que perpassam por transformacdes
nos proprios individuos, nos conhecimentos tedrico-praticos e nos contextos
em que se desenvolvem os projetos politico-pedagodgicos. A partir de diretrizes
curriculares bem estruturadas, importa a formacéao de individuos que saibam
utilizar as tecnologias digitais em praticas sociais, de forma consciente e critica
e Ndo como um usuario acritico desses recursos.

O uso das tecnologias digitais, integrado as diretrizes curriculares e aos
projetos politico-pedagogicos, neste contexto, possibilita um novo no modo de
organizacdo da prética pedagdgica, das formas de organizar os tempos e 0s
espacos pedagdgicos.

Além disso, a dinamica escolar tem se reconfigurado, o que significa a
necessidade de romper barreiras, tanto de ordem administrativa, quanto
pedagdgica e tecnologica, ultrapassando a ideia de ensino fragmentado e
centrado no professor, avancando para uma abordagem integradora, em que
os alunos consigam estabelecer relacfes, articular os conhecimentos

adquiridos nas vivéncias sociais com 0s conhecimentos trabalhados na escola.

4.3.1 Tecnologias digitais integradas aos projetos politico-pedagogicos:
perspectivas tedricas e possibilidades pedagdgicas

A articulagdo dos conhecimentos € um fator importante nessa
perspectiva, deste modo outro fator importante a considerar trata-se de refletir
sobre o papel da interdisciplinaridade como articuladora no processo de
ensinar e aprender.

Para Japiassu (1976), a interdisciplinaridade caracteriza-se pela
intensidade das trocas entre os especialistas e pelo grau de integracao real das
disciplinas no interior de um mesmo projeto. A interdisciplinaridade visa a
recuperacdo da unidade humana pela passagem de uma subjetividade para

uma intersubjetividade. Deste modo, recupera a ideia primeira de cultura —
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formacdo do homem integral, o papel da escola — formacé&o do homem inserido
na sua realidade e o papel do homem enquanto sujeito das mudancas do
mundo.

O principio dessa mudanca significativa centra-se na necessidade da
familiarizacdo do professor com as tecnologias digitais presentes no contexto
educativo, para deste modo desenvolver intervencbes pedagogicas
significativas, que mobilizem os conhecimentos dos alunos.

A familiarizacdo do professor com as tecnologias digitais é fundamental
para a modificacdo dos processos de ensino, pois permite ao professor
repensar e modificar suas praticas pedagoégicas. Deste modo, o professor se
torna o sujeito mediador entre as tecnologias e a aprendizagem dos alunos,
desempenhando o papel de estimular um ambiente educativo na perspectiva
da apropriacéo e producédo do conhecimento (RICHIT, 2010).

O fato de saber usar, de estar familiarizado, de conhecer possibilidades
pedagdgicas das tecnologias digitais pode ou ndo assegurar a producéo e a
apropriacdo do conhecimento pelo aluno. Por exemplo, desenvolver
habilidades sobre como organizar esteticamente um trabalho, criar formas de
apresentacoes através de editores de apresentacao nao sao acgdes, por si so,
que envolvem a producdo do conhecimento. Ao contrario, sao acbes
mecanicas e instrumentais que pouco ou nada agregam no desenvolvimento e
transformacdo das capacidades cognitivas dos alunos. Podemos relacionar
entre as atividades que promovem o desenvolvimento das capacidades
cognitivas as que trabalham com o desenvolvimento da criticidade, da
criatividade, a capacidade de relacionar conhecimentos, que promovam o
acesso aos bens culturais, sociais e artisticos.

Em outras palavras, muitas vezes os alunos podem estar desenvolvendo
trabalhos muito bem apresentados esteticamente, porém o0 conhecimento
usado e produzido na atividade poderia ter sido realizado a partir do uso de
tecnologias primarias, como lapis e papel. O resultado alcancado com 0 uso
das tecnologias digitais com essas caracteristicas pode até ser sofisticado, ter
uma boa apresentacdo, mas ndo é efetivo na producédo do conhecimento. E
preciso ir aléem do desenvolvimento de atividades mecanicas e compreender o
uso pedagdgico das tecnologias digitais em prol do desenvolvimento das

capacidades mentais dos alunos. O uso pedagdgico consiste em tornar as
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tecnologias digitais efetivamente integradas ao curriculo e as praticas
pedagdgicas mais aprimoradas. E preciso que se pense no uso das tecnologias
digitais, no sentido do que elas podem proporcionar, enquanto elemento
cultural, do que elas podem oferecer do ponto de vista pedagdgico.

Valente (1999) refere-se as tecnologias como uma via para o
desenvolvimento da autoria e autonomia do aluno na resolucao de problemas,
a partir de desafios, na andlise e representacdo dos dados, na transmissao de
informacBes, na comunicacdo, no redimensionamento dos conceitos ja
conhecidos e na possibilidade de compreenséo desses conceitos.

O desenvolvimento da autonomia e da autoria por parte do aluno se
processara por meio das mediacdes que o professor estabelecera durante a
pratica pedagdgica, além das mediacdes que as tecnologias digitais propiciam,
também podem contribuir para o desenvolvimento dessas capacidades.

Sendo as mediacOes realizadas pelo professor o ponto-chave para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas do aluno, faz-se necessério que
se esclareca em que consiste o processo de mediacdo. De acordo com
Vygotsky, “mediacdo em termos genéricos é o processo de intervencdo de um
elemento intermediario numa relacdo; a relacdo deixa, entdo de ser direta e

passa a ser mediada por esse elemento” (OLIVEIRA, 2002, p.26).

O processo de mediacdo, por meio de instrumentos e signos, é
fundamental para o desenvolvimento das fungBes psicolégicas
superiores, distinguindo o homem dos outros animais. A mediagéo é
um processo essencial para tornar possivel as atividades psicolégicas
voluntérias, intencionais, controladas pelo individuo (Idem, p.33)

Com base nessas reflexfes, tanto no trabalho como na acédo sobre o
mundo para modifica-lo e transforméa-lo, o homem utiliza-se de instrumentos e
signos. A mediagdo por meio de signos ocorre quando o cérebro humano se
apropria de um conceito, e esse processo se efetiva pelo uso da mediacdo
dada pela linguagem. Para melhor compreenséo dessas relacdes € preciso que
se esclaregca 0 que sao signos e instrumentos a partir da concepgao que tem
embasado as discussdes até o0 momento.

Os signos caracterizam-se como instrumentos psicologicos internos do

individuo, ou seja, sdo elementos que lembram ou simbolizam algo que foi
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criado cultural e socialmente. Por instrumentos compreende-se 0s objetos ou
elementos que tem utilidade pratica (OLIVEIRA, 2002).

Deste modo, 0s signos e os instrumentos sdo mediadores das relacoes
das atividades cognitivas dos individuos com o mundo. A mediacdo, neste
contexto, se materializa por meio da linguagem, que realiza a intermediacéo
entre o objeto e a compreensao deste objeto.

Para que a mediacdo aconteca de forma significativa € imprescindivel
gue o professor planeje situacdes de ensino com o0 uso das tecnologias digitais
a partir da observacdo, da andlise do conhecimento que o aluno possui, da
capacidade que ele desenvolveu para realizar sozinho determinadas atividades
e 0 que ele tem a potencialidade de vir a ser, de vir a conhecer, desde que seja
assistido, mediado pelo professor ou pessoas experientes. Ou seja, € preciso
gue o professor atue sobre a zona de desenvolvimento proximal do aluno.

Pode-se considerar, entdo, que o professor e as tecnologias digitais
exercem uma dupla mediagdo na formacado dos modos de pensar dos alunos,
uma vez que tanto o professor como as tecnologias digitais se constituem
como fontes de mediacéo cultural e social. Isso implica em utilizar os recursos
tecnologicos ndo somente de forma técnica, mas explorar as potencialidades
desses recursos na busca de informacdes, de subsidios que conduzam a
formacdo de pensamentos complexos e elaborados, que fora chamado por
Vygotsky de desenvolvimento das Func¢des Psicoldgicas Superiores (FPS).

Para Vygotsky (2001, p.161) as fungdes psicoldgicas superiores “tém
como tragco comum o fato de serem processos mediados, [...] de incorporarem
a sua estrutura, como parte central de todo o processo, 0 emprego de signos
como meio fundamental de orientacdo e dominio nos processos psiquicos”.

Segundo o autor, ao nascer o individuo possui processos psicolégicos
elementares como a memoéria natural, os reflexos, a atencdo involuntéria,
reacOes automaticas, etc. Estes processos psicoldgicos elementares tornam-se
funcBes psicoldgicas superiores, a medida que se torna possivel seu uso
consciente, ou seja, as funcdes psicoldgicas superiores sdo resultantes de um
processo de desenvolvimento que envolve a interagdo e a mediacdo do
individuo com o meio fisico e social em que vive. As fungbes psicoldgicas
superiores envolvem o controle consciente do comportamento, a acéo

intencional, a capacidade de abstragdo, de raciocinio, de analise, de
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pensamento critico, a atencdo voluntaria, a memadria, a compreensédo e a
sintese, etc.

Dessa maneira, ensinar é organizar situagfes de aprendizagem, criando
condicbes que favorecam a compreensdao do mundo, do contexto, do ser
humano e da propria identidade, possibilitando a articulagcdo entre diferentes
pontos de vista, reconhecendo distintos caminhos a seguir, favorecendo a
elaboracdo de conteldos e a formalizagdo de conceitos que propiciem a
aprendizagem significativa. Portanto, o professor precisa compreender as
formas como os alunos organizam seu pensamento para, entdo, saber quais
sdo as intervengcbes adequadas para atuar no processo de producdo do
conhecimento e para intervir apropriadamente, auxiliando o aluno nos
processos de apropriacdo e producao do conhecimento.

Por fim, a integracédo das tecnologias digitais as diretrizes curriculares e
ao projeto politico-pedagdgico precisa dialogar com os sentidos e os
significados que os individuos envolvidos conferem ao processo. Buscar
compreender os caminhos para essa integracdo € um desafio a ser enfrentado
a partir das interlocugdes existentes entre esses documentos, interlocugdes

essas evidenciadas na sec¢éo seguinte.
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CAPITULO 5

Todos nés sabemos alguma coisa. Todos
nés ignoramos alguma coisa. Por isso,
aprendemos sempre.

Paulo Freire

5 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta os dados da pesquisa, 0s quais constituem-se
de recortes textuais dos documentos colhidos junto as escolas da rede publica
de ensino do municipio de Concérdia, SC. Tais recortes sdo organizados em
quadros, por meio dos quais buscamos evidenciar as compreensdes sobre o
uso de tecnologias digitais que permeiam os projetos politico-pedagdgicos e as
diretrizes curriculares das escolas do referido municipio. Em face dessas
compreensdes buscamos identificar modos de referir-se ao uso pedagogico
das tecnologias, 0os quais constituem as unidades de registro, segundo Bardin
(1977). A convergéncia dessas unidades culminou em unidades tematicas que,

posteriormente, originaram as categorias de analise da pesquisa.

5.1 A BUSCA POR EVIDENCIAS

Como ja anunciado no Capitulo 2 da presente dissertacdo, para a
elaboracdo desta pesquisa adotou-se a metodologia de analise de conteudo,
fundamentada principalmente em Laurence Bardin, que consiste em “um
conjunto de técnicas de analise das comunicacdes que utiliza procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens” (1977,
p.38). Destaca, ainda, como um dos pilares da andlise a fase da descricao ou
preparacdo do material, a inferéncia ou deducdo e a interpretacdo dos
contetidos dos documentos.

Primeiramente fizemos um levantamento dos tipos de recursos
tecnoldgicos e as quantidades de tecnologias digitais disponiveis da referida
rede de ensino. Em seguida esses dados foram organizados em um quadro e

representados no Grafico 1.
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Quadro 2- Tecnologias digitais mencionadas nos PPP e diretrizes

curriculares

PPP

Diretrizes curriculares

Laboratério de informatica
Novos recursos
Tecnologias

Tecnologia assistiva
Tecnologia de informacéo e
comunicacao

Tecnologico

Midia

Recursos tecnologicos
Video cassete

DVD

CD

Televisao

Computador

Lousa digital

Data show

Notebook

Internet

Meios de comunicacao
Filmes

Videos

Multimidia

Telefone

Fax

Maquina fotografica digital
Radio

Gravador

Sala de recursos multifuncionais
Instrumentos informatizados
Programas de computador
Computador

Informética

Webcam

Meios de comunicacao
Recursos audiovisuais
Radio

CD

TV

Video

Mdasicas

Internet

Aparelho de som

Sala de video
Gravacao de video ou fita cassete
Computador

E-mail

Fax

DVD

Telefone

Midias

Filmes

Jogos na internet
Tecnologia

Laboratério de informatica
Informética

Avancos tecnolégicos
Virtuais

Word

Power point

Excel

Sites

Data show

Celular

MP4

Retroprojetor

Filmes

Midia impressa
Biotecnologia
Linguagem de computador
Softwares

Fonte: Dados da pesquisa

Realizadas as aproximacdes produziu-se um grafico, o qual sintetiza

dados quantitativos acerca do numero de equipamentos tecnoldgicos

mencionados nos projetos politico-pedagdgicos, conforme ilustrado na

sequéncia.
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Gréfico 1- Quantidade de recursos tecnologicos disponiveis nas escolas

segundo os PPP

Dados ndo informados B Quantidades

Sala de video

Scaner

Maquina filmadora
Maquina fotografica digital*
Impressora matricial
Impressora jato de tinta
Multimidia*

Aparelho de DVD/CD*
Sala multifuncional*
Notebook*

Data show*

Mimeografo*

Aparelho de som*

Computador*
Retroprojetor*
CD/DVD*
Televisdo*
Video cassete*
Lousa digital*

Laboratorio de informatica

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140

Fonte: Dados da pesquisa.

*Refere-se aos projetos politico-pedagégicos que referenciaram os equipamentos tecnolégicos
que possuem, porém nao informaram a quantidade. Nesses casos contamos apenas uma vez
0 equipamento tecnoldgico referenciado.

Os itens relacionados no Quadro 2 serviram como indicadores para a
localizagdo nos documentos analisados de referéncias que evidenciam a
presenca das tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem.
Nesse primeiro momento, foi realizada a leitura das secdes e paragrafos que
continham as palavras definidas anteriormente. Todos 0s recursos
mencionados nos documentos constituem o que chamamos, na presente
dissertacéo, de tecnologias digitais.

Posterior a essa etapa realizamos a leitura flutuante dos projetos
politico-pedagégicos e das diretrizes curriculares, por meio da qual buscamos

identificar os trechos que mencionavam a presenca e uso das tecnologias nos
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processos educativos. Apos a leitura flutuante, cada um dos recortes foi relido
visando-se destacar os trechos que abordavam efetivamente a integragéo das
tecnologias digitais nas préaticas pedagdgicas. Nos quadros 2 e 3 apontamos as
unidades de registro destacadas a partir da leitura dos trechos extraidos dos
documentos, PPP e DC.

5.2 CONSTITUICAO DAS UNIDADES DE REGISTRO

O guadro que apresentamos a seguir trata da constituicdo das unidades
de registro destacadas a partir da leitura dos trechos extraidos dos projetos
politico-pedagogicos disponibilizados pelas escolas contatadas. Essa etapa,
denominada pré-andlise, € uma das trés etapas basicas para o
desenvolvimento da analise de conteudo proposta por Bardin (1977).

Destacamos que o projeto politico pedagdgico, por constituir-se em face
do dialogo entre os diversos segmentos que compdem a comunidade escolar,
apresenta se¢des comuns, tais como diagndéstico, objetivos, metas, acoes,
concepcbes de ensino, de aprendizagem e de avaliagdo. No entanto, para
atender as especificidades do contexto em que a escola se insere, alguns
projetos politico-pedagdgicos trazem sec¢des distintas, conforme evidenciam os
recortes exibidos no Quadro 3. Para organizar a sistematizacdo dos dados
usaremos notacdes especificas: UR para Unidades de Registro, UT para

Unidades Tematicas e CA para categorias de analise.
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Quadro 3- Excertos retirados dos Projetos Politico-Pedagdgicos que mencionam o uso das tecnologias digitais

Documento/secao

Excertos

Unidades de registro

PPP 01

Dimensao Fisica da
Escola

01 laboratério de Informatica.

Os horarios para uso de laboratério sao realizados
com agendamento na sala dos professores.

Lousa digital.

eNecessidade de
planejamento para o uso das
tecnologias digitais (UR1)

Oficinas
socioeducativas -
Uma alternativa
concreta para o
desenvolvimento da
crianca

Neste sentido, e com a_intencdo de oportunizar
condicbes para a inclusdo e melhoria de
aprendizagem, a Secretaria de Educacdo do
Municipio de Concérdia, desde 2003, vem
desenvolvendo um trabalho _com o projeto de
Oficinas _Socioeducativas nas escolas da Rede
Municipal.

O intuito dessas oficinas € também proporcionar o
desenvolvimento de habilidades para 0
fortalecimento da aprendizagem em sala de aula, ou
seja,_elas tém uma caracteristica de contribuir_de
maneira_diferenciada no processo de aprendizagem
a partir do uso de diversos recursos dentre eles os

tecnoldgicos.

ePromocdo da inclusao
digital e melhoria da
aprendizagem(URy)

e Desenvolvimento de
habilidades (UR3)

[ ]

e Fortalecimento da
aprendizagem (URy,)

Plano de
acao/quadro de
problematizagao

Elementos da estrutura: midia, tecnologias.
Problematizacdo: Qual a influéncia que a midia
exerce nos habitos alimentares e nos costumes e na

cultura das pessoas?
Como a tecnologia influencia/ auxilia nas atividades

diarias?

e A influéncia exercida pelas
tecnologias na cultura das
pessoas (URs)

eAs tecnologias exercem
uma fungcdo social na vida
dos individuos (URg)
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Conhecimentos a serem trabalhados: Recursos
tecnoldgicos, relacdo homem tecnologia, evolucdo
(histéria do trabalho e tecnologias).

e Pratica pedagogica
considerando o]
conhecimento historicamente
acumulado (URy)

Aspecto material

Video cassete, DVD, Televisdo, CD, Retroprojetor
computador, aparelho de som, mimeografo, lousa
digital, data show, notebook.

Plano anual dos
professores

Disciplina de ciéncias:

Objetivo geral: Contribuir na formacdo de cidadaos
criticos e aptos para posicionar-se nas diferentes
situacbes sociais para que se sintam seres
integrados ao meio e capazes de agir, construir
conhecimentos, conceitos, procedimentos e atitudes
gue operem como instrumentos para a interpretacéo
do mundo cientifico e tecnolégico em que vivem,
capacitando-os nas escolhas que fardo como
individuos e cidadéos.

Conteudos: Energias: convencionais, alternativas e
novas tecnologias.

Avaliacdo: Uso de tecnologias.

¢ As tecnologias digitais na
ampliacdo do conhecimento
(URs)

Disciplina de Historia:
Descricdo das atividades gerais: Atividades de

ampliacdo do conhecimento (uso da Internet).
Pesquisa de jornais, revistas e meios de
comunicagao.

Filmes e documentarios historicos.

¢ As tecnologias digitais na
ampliagéo do conhecimento
(URs)
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Pré-escolar | e I

Conteudos: tecnologias e meios de comunicagéo.
Descricdo das atividades gerais: Pesquisa sobre
temas que estdo sendo trabalhados na escola
(livros, revistas, internet, com os pais...).

Roda da conversa (relatos orais, dialogos,
interpretacdes, analises de textos, videos, fotografias
e gravuras).

e Uso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

Lingua Portuguesa:
Descricao das atividades gerais: Videos.

PPP 02

Dimensao da escola

01 sala multifuncional

01 laboratério de informatica (com pesquisa de
internet disponivel para realizacado de trabalhos
escolares com agendamento e um cronograma onde
todas as turmas quinzenalmente fazem uso dos
equipamentos)

01 biblioteca (onde se encontra um amplo acervo
bibliografico, mapas, retroprojetor, tela, DVDs de
filmes e documentarios. 18 aparelhos de som, 14
aparelhos de DVD, 14 televisores, 08 computadores
(além dos 29 computadores no laboratério de
informatica) para uso na secretaria, sala de
professores, sala de orientacdo e biblioteca uma
caixa de som com microfone, 02 retroprojetores,

2 multimidia

¢ Uso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)
eNecessidade de
planejamento para o uso das
tecnologias digitais (UR1)

¢ Uso das tecnologias nas
atividades de gestao escolar
(UR10)
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3 aparelho de telefone

1 aparelho de fax

2 impressoras a jato de tinta

2 impressoras de toner,

1 notebook

5 impressoras matriciais

1 maquina de Xerox

2 maquinas fotogréficas digital

1 filmadora

lousa digital (laboratério),

1 scaner

sala multifuncional (2 computadores, 1 impressora, 1
notebook, 1 scaner)

diversos outros materiais de uso pedagdgico.

Projetos- Escola e
Familias fazendo a
diferenca através do
conhecimento

Justificativa: Vivemos numa época de globalizacéo
em que a sociedade passa por_transformacdes
significativas na economia, tecnologia...

Essa transformacado que ocorre num ritmo alucinante
acaba por influenciar diretamente na estrutura
familiar.

O modelo econdmico configurado atualmente obriga
pais, maes, avos, tios a buscarem a sobrevivéncia
através de uma longa jornada de trabalho. Além
disso, incentivados pelo consumismo desenfreado
veiculado pela midia, os pais ou responsaveis
buscam sublimar sua auséncia com “presentes”,
invertendo os valores repassados aos filhos, que
acabam por se defrontar com problemas como as
drogas, os disturbios alimentares, a degradacao

e Funcéao social
tecnologias digitais (UR11)

das
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ambiental, entre outros.

PPP 03

Dimensao fisica e
equipamentos da
escola

Uma sala de professores com espaco adequado e
banheiro, armarios, mesa, computadores, internet,
impressoras, televiséo e video.

Um laboratério de informética devidamente equipado
com um servidor e doze monitores com internet
proveniente da SEMED, e 16 equipamentos
provenientes do Governo Federal.

Equipamentos: data show, televisdo 29, DVD, video,
radio, gravador, retroprojetor, mimeografo, tela para
projetor.

Lousa digital

Plano de
acao/quadro de
problematizagdes

Elementos da estrutura social: Meios de
comunicacao

Limite explicativo: Meios de comunicacdo -
informacdes conhecimento

Problematizacdo: *Como a midia interfere na minha
vida?

Como a midia influéncia na aquisicao de valores?

*Qual a influéncia na midia na vida social?
*Qual o papel da midia na sociedade atual?

*Qual a importancia das TICs na construcdo de
conhecimentos? Como devo utiliza-las?
*A midia influéncia no consumismo? Dé que forma?

¢ Influéncia das tecnologias
digitais na vida das pessoas
(UR12)

e Influéncia das tecnologias
na aquisicdo de valores
(UR13)

e Uso das tecnologias nas
praticas sociais (UR14)

e Uso das tecnologias na
construcdo do conhecimento
(URss)
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PPP 04 Caracterizacao da A maioria das familias possui computador em casa e
comunidade escolar | desses, um percentual satisfatorio tem acesso a
internet.
Material de apoio 1 sala de informatica
Lousa digital
Aspecto material Laboratério de informatica e lousa digital, notebook,
retroprojetor, aparelhos de som.
PPP 05 Caracterizacao da 35,62% tém computador em casa, mas apenas 15%
unidade escolar tém acesso a internet.
Pode-se analisar que a maioria das familias reside a
mais de 20 anos no Distrito, tem casa prépria, tem
carro, recebe de 1 a 3 salarios minimos por més,
porém poucas familias tém computador, a _grande | ¢ O acesso as tecnologias
maioria ndo tem acesso a internet, poucas familias | ainda ndo é para todos
investem em cursos além da escola. A maioria dos | (UR1e)
pais tem ensino fundamental incompleto.
Material de apoio 01 sala para laboratorio de informatica.
Lousa digital.
PPP 06 Regime de Nas tercas-feiras e sextas-feiras, todas as turmas | e Tempo e espaco para o

funcionamento

tém uma aula no Laboratério de Informética que é
acompanhado pela Orientadora de Informatica junto
com as professoras da turma.

uso das tecnologias digitais
demarcados (UR17)
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Dimensao fisica da
escola

24 microcomputadores (compdem o laboratorio de
Informatica)

Lousa digital

Aparelho de DVD

Notebook

Multimidia

Aparelho de som portéatil

Lousa digital

PPP 07 Dimensaéo fisica da Laboratério de informatica
escola 14 computadores
Data show
Lousa digital
PPP 08 Caracterizacao da Sala de informatica

unidade escolar

11 (onze) televisores

09 (nove) DVDs

04 (quatro) videos cassete

08 (oito) aparelhos de som

17 (dezessete) computadores XP

08 (oito) computadores com Linux Educacional
02 (dois) notebooks

internet instalada em 25 (vinte e cinco maquinas)
06 impressoras

Lousa digital

Metas gerais

Disponibilizar acervo bibliografico e acesso a internet
para pesquisas e trabalhos

e Uso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
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pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

PPP 09

Concepcodes de
projeto politico
pedagdgico

Os sujeitos sdo impulsionados a serem polivalentes

em suas multiplas funcdes que exercem,

necessitando dar conta de inUmeras atribuicoes

pertinentes ou ndo a sua funcio: alta escolaridade

na area onde atuam, dominio de varios idiomas,
dominio_de tecnologias, criatividade, conhecimento
de multiplas culturas, pro-atividade na solucao de
problemas independente de ser sua area de trabalho
ou_nao, bom relacionamento com o0s colegas,
capacidade de lideranca, mas sempre acatando e
respeitando as hierarquias superiores, provando
assim que sao adequados e confiaveis, enfim, os
“‘melhores” em tudo o que fazem, tornando o ser
humano cada vez mais competitivo e individualista
para consequir provar 0 seu valor e sobreviver nesta
sociedade desumana.

e Uso das tecnologias
associado a formacgao
polivalente das pessoas
(URss)

e As tecnologias digitais
como propulsoras de
mudanc¢a na condicdo social
do aluno (UR1o)

e Uso das tecnologias
voltado a formacdo para o
mercado de trabalho (UR2p)

Aspectos fisicos

01 laboratoério de Informéatica
01 biblioteca

Concepcao de
escola

A escola precisa estar consciente de que vivemos
numa era digital, € que as criancas possuem acesso
as informacdes em tempo imediato, compete a ela,
se utilizar das TIC - Tecnologias de Informacéo e de
Comunicacao para transformar a informacdo em
conhecimento, vivificando-o em sala de aula.

e Tecnologia digital na
ampliacdo do conhecimento
escolar (UR21)
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PPP 10

Objetivos especificos

Garantir a qualidade e o acesso aos instrumentos

culturais, sociais e cognitivos construidos

socialmente.

e Uso das tecnologias
associado a aquisicdo de
instrumentos sociais,
culturais e cognitivos (UR3,)

Aspecto fisico

01 laboratério de Informéatica
Lousa digital

Arquivo escolar

Os atos escolares serdo registrados em livros, fichas
e _instrumentos informatizados,_resguardadas as
caracteristicas imprescindiveis, valendo de sua
autenticidade pela assinatura da direcdo e/ou
Secretario (a).

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades
burocréticas na escola (UR33)

Concepcao de
curriculo

I. Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias,
objetivando a constituicio de competéncias e
habilidades que permitam ao educando:

f) Entender o0s principios das tecnologias da
comunicacdo e da informacdo, associando-as aos
conhecimentos cientificos, as linguagens que |he
ddo suporte e aos problemas que se propdem
solucionar.

g) Entender a natureza das tecnologias da
informacdo _como integracao de diferentes meios de
comunicacao, linguagens e cédigos, bem como a
funcéo integradora que elas exercem, na sua relacéo
com as demais tecnologias.

h) Entender o impacto das tecnologias da
comunicacdo e da informacdo na sua vida, nos

e Uso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)

e Funcdo integradora das
tecnologias digitais (UR2s)

e Uso das tecnologias
digitais integrado a diferentes
meios de  comunicacao
(URzs6)

e Fungcdo integradora das
tecnologias digitais (UR2s)

e O impacto das tecnologias
da comunicacdo e da
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processos de producdo, no desenvolvimento do
conhecimento e na vida social.

I) Aplicar as tecnologias da comunicacdo e da
informacdo na escola, no trabalho e em outros
contextos relevantes para sua vida.

informacdo na sua vida
(URz27)

e Uso das tecnologias nha
producdo do conhecimento e

na vida social (URg)

e Uso das tecnologias
voltado a aplicacdo desses
recursos em outros contextos
(UR29)

II. Ciéncias da Natureza, Matematica e suas
Tecnologias, objetivando a constituicdo de
habilidades e competéncias que permitam ao
educando:

c) ldentificar varidveis relevantes e selecionar 0s
procedimentos necessarios para a producao, analise

e interpretacdo de resultados de processos ou

experimentos cientificos e tecnoldgicos.

f) Compreender conceitos, procedimentos e

estratégias matematicas e aplica-las a situacoes

diversas no contexto das ciéncias, da tecnologia e

das atividades cotidianas.
J) Entender a relacdo entre o desenvolvimento das

ciéncias naturais e o desenvolvimento tecnoldgico e

associar as diferentes tecnologias aos problemas

gue se propdem solucionar.
k) Entender o impacto das tecnologias associadas as

ciéncias naturais na vida pessoal, nos processos de

e Uso das tecnologias em
contextos de resolucdo de

problemas do  cotidiano
(UR30)
e Aplicacao de

conhecimentos curriculares
no contexto das tecnologias
e da vida cotidiana (UR33)
e Uso das tecnologias nha
resolucdo de problemas em
diferentes contextos (UR3))

e Compreender o0 impacto
das tecnologias na producao
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producdo, no desenvolvimento do conhecimento e
na vida social.

l) Aplicar as tecnologias associadas as ciéncias
naturais _na_escola, no trabalho e em outros
contextos relevantes para sua vida. Compreender
conceitos, procedimentos e estratégias matematicas
e aplica-las a situacdes diversas no contexto das
ciéncias, da tecnologia e das atividades cotidianas.

do conhecimento e na vida
social (UR33)

e Uso aplicado das
tecnologias associado a
diversos contextos (ciéncias,
trabalho) (UR34)

Ciéncias- 2° ano

Recursos tecnolégicos

Ciéncias- 4° ano

RECURSOS TECNOLOGICOS

Desenvolvimento cientifico e tecnoldgico: origem e
processos basicos de producdo de bens de
consumo.

Processo de tratamento de agua e mecanismos
tecnoldgicos para a captacado e distribuicdo.

lll. Ciéncias Humanas e suas Tecnologias,
objetivando a constituicio de competéncias e
habilidades que permitam ao educando:

f) Entender os principios das tecnologias associadas
ao _conhecimento do individuo, da sociedade e da
cultura, entre _as quais as de planejamento,
organizacdo, gestdo, trabalho de equipe e associa-
las aos problemas que se propdem resolver.

g) Entender o impacto das tecnologias associadas
as ciéncias humanas sobre sua vida pessoal, os
processos de producdo, o desenvolvimento do

e Uso das tecnologias como
favorecimento das atividades

cotidianas das  pessoas
(UR3s)
e Entender o impacto das

tecnologias na vida e na
producdo do conhecimento
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conhecimento e a vida social.

h) Entender a importdncia das tecnologias
contemporaneas de comunicacado e informacao para
0 _planejamento, gestdo, organizacao, fortalecimento
do trabalho de equipe.

I) Aplicar as tecnologias das ciéncias humanas e
sociais _na_escola, no trabalho e outros contextos
relevantes para sua vida.

(UR3p)

e Uso das tecnologias como
favorecimento das atividades
em equipe (UR37)

eUso das tecnologias nas
atividades escolares, sociais
e trabalho (URgsg)

Geografia- 2° ano

Meios de comunicacao

Geografia- 3° ano

RELACAO HOMEM TECNOLOGIA

Os meios de comunicacéo

Tecnologia e trabalho no espaco rural e urbano

Avancos tecnoldgicos e o aumento da producao

Geografia- 4° ano

RELACOES HOMEM E TECNOLOGIA
Desenvolvimento tecnoldgico do estado
Geografia—9° ano

Modernizacéo, tecnologia, consumo e natureza

e Entender o0 uso das
tecnologias no espaco rural e
urbano (UR3o)

e Associar 0 avanco
tecnoldégico ao aumento da
producdo de bens materiais
(UR40)

e Entender a relacdo entre
avanco tecnologico e
desenvolvimento do estado
(UR41)

lll- Disciplinas diferenciadas (Artesanato, Danca,
Esporte Coletivo, Informética, Laboratério
Pedagdgico, Literatura Dramatizada, Ténis)
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Objetivando a constituicio de habilidades e
competéncias que permitam ao educando:

- Permitir aos alunos o acesso a informacgéo e fontes
de pesquisa,

- Proporcionar, através de jogos educativos, uma
forma diversificada de estudar, pois jogando o aluno
nao percebe que esta aprendendo;

- Oferecer aos alunos formas atraentes de
estudarem, porém que nao seja tao facil ao ponto do
aluno perder o interesse, nem tao dificil a ponto dele
nao poder cumpri-lo;

- Selecionar games didaticos, de conteudo
especifico, voltado ao publico infantil que sejam

breves, divertidos, objetivos, de  simples
manipulacao;
-Trabalhar conceitos e conteddos pedagdgicos,

trabalhados principalmente nos ciclos do ensino
fundamental; cognitivos trabalhados em todos os
ciclos para o reforco do aprendizado das disciplinas
tradicionais dentro de uma abordagem
interdisciplinar; informativos, abordando temas da
atualidade para que o aluno compreenda como a
tecnologia interfere em seu dia-a-dia e operacionais,
envolvendo o aprendizado das ferramentas basicas,
tais como editores de textos, planilhas e outros além
de diversos sites educativos e aprender 0 manuseio
adequado do computador.

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

eCompreender como a
tecnologia interfere no dia a
dia (URg42)

eIntroducdo a
conhecer os
basicos (UR43)

informéatica-
programas

CONTEUDOS
Pré |
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Regras de convivéncia e cuidados com o0s
computadores.

Como utilizar o mouse e para que serve.

Perceber as letras, numeros, teclas diversas no
teclado e ter nocdes de como utiliza-las.

Usar o computador individual e em dupla,
aprendendo a dividir e trabalhar em grupo.

Jogos que auxiliam na aprendizagem cores e forma.
Jogos de pintar, formar desenhos com as formas
geométricas, arrastar as formas conforme o desenho
e a cor (Sécrates, dia-a-dia, alfabetizar...).

Contacdo de historias, cantigas e videos na lousa
digital (educativos).

Pesquisas coletivas sobre assuntos trabalhados em
sala de aula.

Jogos para gue as criancas tenham nocdes de letras
e nimeros.

Procurar as letrinhas e o0s numeros, assistir

bY

eIntroducdo a
conhecer
basicas (UR44)
e Instrumentalizacdo para o
uso das tecnologias (URys)

informéatica-
ferramentas

e Uso das tecnologias como
favorecimento das atividades
em equipe (UR37)

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR2,4)

eUso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)

eIntroducdo a informéatica-
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pequenos videos no computador, tentar escrever o | conhecer ferramentas
nome. basicas (UR44)
Jogos e atividades que auxiliem na coordenacéo
motora fina.
Atividades sugeridas pelo professor de sala de aula
tendo um trabalho interdisciplinar.
Pré ll
Regras de convivéncia e cuidados com o0s
computadores. eIntroducdo a informatica-
Como utilizar o mouse e para que serve. conhecer ferramentas

Perceber as letras, numeros, teclas diversas no

teclado e ter nocbes de como utilizd-las (enter,

espaco, apagar).

Usar o computador individual e em dupla,

aprendendo a dividir e trabalhar em grupo.

Pesquisas coletivas utilizando a lousa digital,

conforme conteldos trabalhados em outras

disciplinas ou assuntos que as criancas tenham

curiosidade.

Jogos que envolvam cores e formas.
Socrates, escola games (cores e
alfabetizar, serie educacional.

Jogos que auxiliem na aprendizagem dos numeros
e letras.

Site: escola games: aprenda a contar, alfabeto de

sabdo, sopa de letrinhas, eu sei contar, brincando

formas),

basicas (UR44)
e Instrumentalizacdo para o
uso da tecnologia (URgs)

eUso das tecnologias para
fortalecer o trabalho em
equipe (URgs)

eUso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)
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com as vogais, jogo das cores.

Jogo tux math, aprendendo os niumeros.

Jogo alfabetizar: relacionar a primeira letra a
palavra.

Melhorar a atencdo e concentracdo *través de
[0gos. Jogo Tarzan: percebendo as frutas iguais,
comer 0s insetos, come come.

Jogo Fadas: trocar os cabelos dos personagens,
jogo da memoria, quebra-cabeca.

e Uso das tecnologias voltado
ao desenvolvimento da
atencdo e da concentracao
(UR47)

Ter nocbes de como entrar nos programas, jogos € | e Introducdo & informaética-

internet. conhecer 0s  programas
basicos (UR43)

1° ano

Regras de convivéncia e cuidados com o0s | eIntroducdo a informatica-

computadores. conhecer as ferramentas

Como utilizar o mouse e para que serve.

Perceber as letras, numeros, teclas diversas no
teclado e ter nocbes de como utiliza-las. (enter,
espaco, apagar).

Pesquisas coletivas utilizando a lousa digital,

conforme conteldos trabalhados em outras

disciplinas ou assuntos que as criancas tenham

curiosidade.

Usar o computador individual e em dupla,

aprendendo a dividir e trabalhar em grupo.

basicas (URys)

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URyg)

eUso da
fortalecimento do
em grupo (URys)

tecnologia no
trabalho
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Ler e digitar com fichas palavras simples.

Digitar frases utilizando as fichas de leitura.

Tentar escrever palavras conforme desenhos que
seréo entregues impressos.

Jogos que envolvam cores formas.
Socrates, escola games (cores e
alfabetizar, serie educacional.

Jogos que auxiliem na aprendizagem dos nameros e
letras.

Site: escola games: aprenda a contar, alfabeto de
sabdo, sopa de letrinhas, eu sei contar, brincando
com as vogais, jogo das cores, palavras e desenhos,
Jogo tux _math, aprendendo 0s numeros, pequenas
continhas de adicdo e subtracéo.

formas),

Digitar nimeros.

Videos, histérias e cantigas na lousa digital,

reproduzindo_desenhos no paint, utilizando cores e

formas e trabalhando a atencdo, concentracao,

criatividades e coordenacdo motora fina.

Melhorar a atenc&o e concentracdo através de jogos.
- Jogo Tarzan: percebendo as frutas iguais, comer
0s insetos, come come, labirinto.

- Jogo Fadas: trocar os cabelos dos
personagens, jogo da memoria, quebra-cabeca,
caca palavras.

- Jogo do pica pau: labirinto,

Aprender a entrar em programas e

jogos no

computador.

eintroducdo a informatica-
conhecer ferramentas
basicas (UR44)

eIntroducdo a informéatica-
conhecer ferramentas
basicas (URys)

eintroducdo a informatica-
conhecer ferramentas

basicas (URys)

eUso das tecnologias para
melhorar a atencdo e a
concentracéo (URgg)

informatica-
ferramentas

eIntroducdo a
conhecer
basicas (UR44)
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2° ano
Regras de convivéncia e cuidados com o0s
computadores.

Como utilizar o mouse e para gue serve bem como o
teclado.

Entrar em joqos, programas e internet.

Pesquisas coletivas e individuais, conforme assuntos
trabalhados em sala de aula, aprendendo a dividir,
aceitar a opinido do outro.

Perceber as letras, numeros, teclas diversas no
teclado e ter nocdes de como utiliza-las. (enter,
espaco, apagar).
Copiar__palavras,
pontuacao correta.
Digitar 0s numeros.
Utilizar o paint _para criar_desenhos, sobre varios
assuntos, histdrias, videos.

Jogos gue auxiliem na aprendizagem dos himeros e
letras.

- site: escola games: aprenda a contar, alfabeto de
sabdo, sopa de letrinhas, eu sei contar, brincando
com as vogais, jogo das cores, palavras e desenhos,
palavras e desenhos, sucessor e antecessor, pega
bolhas, fabrica de palavras.

- Jogo tux math, aprendendo os numeros, pequenas

frases e textos utilizando a

eIntroducdo a informéatica-
conhecer ferramentas
basicas (UR44)

eintroducdo a informatica-

utilizando jogos, programas
basicos e internet (URs)

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre contetdos
escolares (URy)
eIntroducdo a
conhecer

basicas (UR44)

informéatica-
ferramentas

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)
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continhas de adicdo e subtracdo, divisdo e
multiplicagéo.

Jogos do_site: sol.eti problemas matematicos,
namero por extenso, qual o numero que esta
faltando, relacionar nimero e quantidade.

Jogos do site: exercicios de matematica: sequéncia
numérica, ordem crescente e decrescente,
problemas, continhas.

Utilizar sites educativos para j0gos.

Videos, cantigas e historias na lousa digital.

Melhorar _a atencdo e concentracdo através de

logos.
- Jogo Tarzan: percebendo as frutas iguais, comer

0s insetos, come come, labirinto.
- Jogo Fadas: trocar os cabelos dos personagens,
jogo da memodria, quebra-cabeca, caca palavras.

- Jogo do pica pau: labirinto,

eUso das tecnologias para
melhorar a atencdo e
concentracdo (URgg)

Aprender a entrar em programas € [0goS Nno | eintroducdo a informatica-
computador . conhecer 0s  programas
basicos (UR43)
3°ano
Informatica
Regras de convivéncia e cuidados com o0s | eIntroducdo a informatica-
computadores. conhecer 0s  programas
Como utilizar o mouse e para que serve bem como 0 | basicos (UR43)
teclado.
eIntroducdo a informatica-
Entrar em jogos, programas € internet e saber utiliz&- | conhecer ferramentas

los.

basicas (UR44)
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Pesquisas coletivas e individuais, conforme assuntos
trabalhados em sala de aula, aprendendo a dividir,
aceitar a opiniao do outro.

Digitar textos conforme configuracido repassada.

Pesquisar na internet.

Criar textos e frases conforme figuras e histdrias.
Contar historias pela metade e as criancas vao dar
continuidade a mesma.
Jogos que auxiliem na aprendizagem da matematica
e da escrita.
- site: escola games: caga palavras, jogo do plural,
dividindo a pizza, bruxa dos acentos, laboratorio
das silabas, aprenda as horas.
- Jogo tux math, aprendendo o0s numeros,
continhas de adicdo e subtracdo, divisdo e
multiplicagdo que vé&o aumentando o grau de
dificuldade durante o ano letivo.
- Jogos do site: sol.eti: problemas matematicos,
namero por extenso, qual o numero que esta
faltando, relacionar nimero e quantidade.
- Jogos do site: exercicios de matematica:
sequéncia numérica, ordem crescente e
decrescente, problemas, continhas.

eUso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)
eIntroducdo a
conhecer
basicas (URys)
eUso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

informatica-
ferramentas

e Uso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem da
matematica e da escrita
(URs2)
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Utilizar sites educativos para j0gos.

Videos, cantigas e histdrias na lousa digital.

Melhorar a atencéo e concentracdo através de jogos.
-Jogo Tarzan: percebendo as frutas iguais, come-
come, labirinto.
- Jogo Fadas: jogo da memdria, quebra-cabeca,
caca palavras, jogo da forca, responder as
guestdes sobre os contos de fadas.

- Jogo do pica pau: labirinto.

eUso das tecnologias para
melhorar a atencdo e
concentracéo (URgg)

4° ano

Trabalhar para que as criangcas conhegcam algumas
funcdes do computador, mouse, barra de
ferramentas, opg¢des de internet, jogos educativos.
Sao trés aulas da semana que se dividem em:

12 aula: voltada ao ensino da disciplina de portugués:
textos para a digitacdo, construcdo de textos, ditado
de palavras, ditado de frases, caca palavras,
cruzadinhas, etc.

22 aula: voltada ao ensino da matematica: adicéao,
subtracdo, multiplicacdo, divisdo, construcdo da
tabuada, jogos matematicos, etc.

32 aula: jogos educativos e jogos na internet.

informatica-
ferramentas

eIntroducdo a
conhecer
basicas (UR44)

5° ano, 6° ano, 7° ano, 8° ano e 92 série
Conceituais

Monitor

Mouse

Teclado

Estabilizador

bY

eintroducdo a informatica-
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CPU/Gabinete
Mouse Pad
Impressora
Scanner
Webcam
Disquete

DvD

CD

Softwares

Procedimentais
Uso da homenclatura basica.
* Uso adequado de mouse, mouse pad e teclado.

*Uso de diversos softwares e aplicativos para
complementar as atividades do contetdo curricular
de maneira interdisciplinar.

*Uso de sites adequados para complementar as
aulas.

Uso de diversos softwares e aplicativos para
complementar_as atividades do contetddo curricular
de maneira interdisciplinar.
*Uso de sites adequados para complementar as
aulas.

* Utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao (TICs) nas atividades cotidianas.
*Desenvolvimento _da_habilidade para organizar
informacdes, levantar  hipéteses e  pensar
estrategicamente. Desenvolvimento da percepcao
visual e auditiva, a coordenacdo motora, a

conhecer ferramentas
basicas (UR44)

eIntroducdo a informéatica-
conhecer ferramentas

basicas (UR44)

[ ]

eUso das tecnologias para
como forma de favorecer o
trabalho interdisciplinar
(URs4)

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem de maneira
interdisciplinar (URss)

eUso das tecnologias nas
atividades cotidianas (URsg)
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memorizacao.

Atitudinais

Uso da nomenclatura basica.
* Uso adequado de mouse, mouse pad e teclado.

*Uso de diversos softwares e aplicativos para
complementar_as atividades do conteudo curricular
de maneira interdisciplinar.
*Uso de sites adequados para complementar as
aulas.

* Uso de atividades
aprendizagem.

* Utilizacdo das tecnologias de Informacdo e
Comunicacao (TICs) nas atividades cotidianas.

ldicas com forma de

* Desenvolvimento da habilidade para organizar
informacfes, levantar _ hipdteses e pensar
estrategicamente.

* Desenvolvimento da percepcéao visual e auditiva, a
coordenacao motora, a memorizagao.
* Convivéncia em grupo, propiciando a inter-relacéo
de pensamentos, ideias e conceitos, a utilizacdo das
linguagens como meio de expressao e comunicagao.
* Interacdo com seu grupo de forma cooperativa,
trabalhando coletivamente na busca de novos
conhecimentos por meio dos softwares e aplicativos.
Responsabilidade no manuseio dos equipamentos.
Uso responsavel da Internet como ferramenta de
apoio educacional, de comunicagdo e convivio
social.

bY

eIntroducdo a
conhecer
basicas (UR44)
eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem de maneira
interdisciplinar (URss)

informéatica-
ferramentas

eUso das tecnologias como
favorecimento das atividades

cotidianas das  pessoas
(URs3s)
eUso das tecnologias no

desenvolvimento de
habilidades, organizacdo de
informacdes e levantamento
de hipoteses (URs7)

eUso das tecnologias para
fortalecer o trabalho em
equipe (URgs)
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Valorizacdo das tecnologias (tutoriais, software
educacionais, Alfabeto, Site da Educacao, outros).

Enfase no valor social das
tecnologias (URsg)

Proposta curricular

Perfil do aluno
- Utilizar os conhecimentos da tecnologia como
ferramenta facilitadora e modernizadora.

Utilizacdo dos conhecimentos
da tecnologia como
ferramenta facilitadora e
modernizadora (URsg)

Dimensao fisica da
escola

1 sala de Laboratorio de Informatica

Temética

Problematizacéo-
Como a midia influéncia 0os meus valores e minha
vida social? De que forma?

eCompreender a influéncia
social das tecnologias (UReo)

PPP 11

Dimensao fisica

Um laboratério de informatica
Uma sala de video
Lousa digital

Normas quanto ao
uso da biblioteca e
sala de video:

Videos apropriados para a faixa etaria dos alunos,
com o devido planejamento do professor;

Somente o professor poderd agendar video ou data-
show para apresentacdo de trabalhos realizados
pelos alunos em Power point ou similares.

O professor_devera permanecer na sala de video
durante o filme, evitando assim conversas e
confusdes entre 0s alunos.

A sala de video devera ser utilizada por uma turma
de cada vez, pois duas ou mais gera desconforto;
Observar no agendamento de video para que a
mesma turma ndo passe o periodo todo assistindo,
sendo que dessa forma ndo se torna produtivo para

eEnfase na autoridade do
professor (URe1)

e Necessidade de
planejamento para o uso das
tecnologias digitais (UR)

e Enfoque no trabalho
disciplinar do  professor
(URe2)




132

o aluno.

Critérios para

Reservar com antecedéncia de no minimo dois dias

Utilizagao do 0S equipamentos
Laboratério de Agendar a utilizacdo do laboratério e Necessidade de
Informatica E expressamente PROIBIDA a entrada de alimentos | planejamento para o uso das
O professor titular deve SEMPRE acompanhar a | tecnologias digitais (UR;)
turma dando subsidios para a pesquisa
O Orientador devera dar suporte e orientacées aos | « Ampliacéo do
alunos e professores, durante a utilizacdo do | conhecimento acerca do uso
Laboratorio de Informatica, bem como promover | das tecnologias na educacgio
palestras ou minicursos onde 0s professores | (URgs)
adquiram __maior ___conhecimento _na_ __area _de
tecnologias aplicadas a educacéo.
Pesquisas extraclasses, somente com agendamento | eUso das tecnologias na
do professor e carimbo na agenda do aluno. realizacdo de atividades de
O aluno devera realizar impressées de pesquisas, | pesquisa sobre contetidos
trabalhos e agendamentos no Laboratério de | escolares (URy)
Informatica ou Biblioteca, somente durante a aula da |
disciplina em que o professor solicitou.
Quanto as copias de contetudos para trabalho
(Xerox), os alunos devem ser sempre orientados
que fagcam o pedido com antecedéncia, pois
muitas vezes ndo temos disponibilidade no
momento solicitado.
O laboratdrio néo ficara aberto no intervalo do
recreio.
Regras do Entrar andando e Enfoque no papel

laboratorio de

N&o arrastar as cadeiras guando sentados

disciplinador do professor
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informatica

Nao tocar na tela, mexer ou virar 0S monitores.

Os terminais utilizados séo de inteira
responsabilidade do usuario

Trazer CD, DVD, ou outro, para salvar documentos
Usar tom de voz adequado ao ambiente

Nunca deslocar as mesas do lugar

Deixar cadeiras arrumadas na saida

(URs2)

e Enfase na preservacdo da
tecnologia (URg4)

Quanto ao uso dos
computadores na
sala dos professores

Imprimir somente materiais usados com os alunos
da EBM.

Reservar com antecedéncia o0 uso do computador.
Imprimir somente dentro do horario reservado, tendo
0 cuidado de retirar as folhas impressas no final da
impressdo, pois cada professor sera responsavel
pelo seu material que estiver imprimindo.

Observar para que todos tenham a oportunidade de
usar o computador.

O _ material (scaneado/impresso) devera estar de
acordo com o planejamento do professor, para evitar
0 desperdicio de folhas com impressées inutilizadas,
€ necessario um cuidado maior.

O professor é responsavel pelo material que estiver
imprimindo. Caso perceba que houve erro ao
mandar imprimir deverd cancelar imediatamente a
impressdo. Fazer uma coOpia de teste antes de
mandar imprimir todas.

Solicitar antecipadamente as copias impressas na

e Enfase no uso consciente
dos recursos tecnoldgicos
(URes)

« Enfase no controle sobre a
tecnologia sobre o uso e o
tempo (UReg)

e Necessidade de
planejamento para o uso das
tecnologias digitais (UR1)
ePreocupagdo com O UsO
democrético das tecnologias
(URe7)
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secretaria, de acordo com planejamento do
rofessor.

Metas Aquisicdo _de  materiais e __equipamentos: | e Aquisicdo de equipamentos
Computadores, ampliacdo de pontos e velocidade da | tecnoldgicos (URes)
internet.

Projetos (2) Pesquisa em instituicBes publica ou na internet. e Uso das tecnologias na

(9) apresentacdo de documentarios em DVD.

realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

Conteudo a ser
trabalhado em sala
de aula

Portugués: Debate e apresentacéo de videos

Material de apoio

Aparelho de DVD,

TV tela plana,

Filmes de DVD,

Aparelho de som portétil,
CDs diversos,

Maquina fotografica digital.
Lousa digital

PPP 12

Dimensao fisica da
escola

Biblioteca e laboratério de informatica conjugado
01 lousa digital

1 Televiséo

1 DVD

1 Video cassete

Computadores com internet
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PPP 13

Objetivos especificos

Compreender o papel que a ciéncia e tecnologia
exercem no mundo moderno.

Utilizar as tecnologias de informacdo como

mecanismo de aprendizagem

eEnfase no papel da ciéncia
e da tecnologia no mundo
(UReo)

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)

Metas especificas

Entender o impacto que a ciéncia e tecnologia
exercem no mundo moderno.

eEntender o Iimpacto das
tecnologias na vida e na
produgdo do conhecimento
(URgzs)

Planejamento
coletivo

Acdes para alcancar os objetivos:
1. Utilizar as TICs como
aprendizagem.

2. Implantar a radio escolar, como veiculo de
comunicagéo intraescolar e proporcionar
dinamizacao de atividades para serem veiculadas.

mecanismo de

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)

Estratégias:
* Uso de equipamentos tecnoldgicos.

Aspecto material

DVD, 03 retroprojetores, 01 aparelho de fax, 06
aparelhos de som, 04 computadores sendo 01 da
secretaria, 03 da sala dos professores e 01 da
biblioteca)

01 laboratério de Informatica,

Aspecto cultural

Analisando as fontes de informag&o que as familias
tém em casa, podemos perceber que prevalece o
radio com 42%, em seguida a televisdo com 40%,
9% lIéem jornal, 7% revista e somente 2% possuem
internet.
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PPP 14

Caracterizacao da
unidade escolar

1 laborat6rio de informatica
Lousa digital

Dimensao financeira

Os materiais pedagodgicos, didaticos, higiene e
limpeza, alimentos, midias, eletroeletrénicos
também sdo enviados através da prefeitura.

Metas Proporcionar melhores condicbes de | Uso das tecnologias na
uso/funcionalidade do Laboratério de Informética | realizacdo de atividades de
como _espaco de pesquisa e recurso pedagogico | pesquisa sobre conteudos
durante as aulas. escolares (URy)

Estratégia Uso da internet como fonte de leitura, e producdo | e Uso das tecnologias para

textual sendo mediada/indicada pelos professores.
Ensinar as criancas a usar as ferramentas do

computador.

Orientar sobre as disponibilidades da internet o que
€ relevante para o0 aprender e 0s aspectos negativos
desta.

Fazer uso frequente da sala de informatica como
suporte pedagdgicos sendo esses momentos

planejados.

Incentivar e motivar as criancas a usarem 0
laboratério de Informéatica como espaco de pesquisa/
leitura e escrita.

fortalecer a leitura e
producao textual (UR7o)
eIntroducdo a alfabetizacao
tecnoldgica (UR71)

¢ Orientar sobre 0S
conteudos disponiveis na
internet e aquilo que ¢é
necessario aprender (UR7,)

eUso das tecnologias como
suporte pedagogico (UR73)

e Enfase na motivacdo para o
uso das tecnologias
associado a pesquisa/leitura
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Leituras (internet, livros, folders e outros) sobre
qualidade de vida, atividades fisicas e alimentacao.

e escrita (UR74)

Proporcionar melhores condicdes de
uso/funcionalidade do Laboratério de Informatica
como _espaco _de pesquisa e recurso pedagogico
durante as aulas.

eUso do laboratério de
informatica como espaco de
pesquisa e recurso
pedagogico (UR7s)

Plano de trabalho
dos professores

Cada professor/orientador de
informatica/bibliotecaria/orientadora pedagdéqgica
planejardo seu trabalho no espaco escolar de forma
gque esse esteja _em _consonancia _com 0
Planejamento Coletivo desta Unidade Escolar.

e Planejamento  de uso
integrado das tecnologias
com outras diretrizes da
escola (URy)

PPP 15

Dimensao fisica da
escola

1 laborat6rio de informatica
Lousa digital

Objetivo geral da
unidade escolar

Acoes

Aulas de laboratérios (Informética e autolabor)
Estratégias:

Contacao _de histéria_ em ambientes variados como
lousa e materiais diversificados (fantoches etc.)
Registro/ _retomada de conceitos/ jogos/aula de
informatica. Lousa, gréficos, tabelas.

e Uso das tecnologias na
revisdo de conceitos, leitura
e escrita (URv7)

Concepcao de
mundo

Vivemos em um mundo de constantes
transformacodes, exigidas pelo sistema econdmico,
com grandes avancos tecnoldgicos, marcado por

¢ Evolucao tecnologica
versus acentuacdo das
desigualdades sociais (UR7g)
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desigualdades sociais. Como o mundo é influenciado

pela interagdo entre os seres humanos e o meio
ambiente, sO sera transformado a partir do momento
em que as pessoas tomarem consciéncia de suas
acoes.

PPP 16

Dimensao fisica da
escola

1 laborato6rio de informatica
Lousa digital

Laboratorio de
informatica

O laboratorio de Informéatica é um espaco de

pesquisa e dinamizacao do conhecimento. (....)

Podera ser usado pela comunidade escolar (...) ou

alunos remanescentes da escola. (cada escola cria a

sua regra, dependendo da demanda de cada
unidade, pois como combinamos na reunidao, € dificil
criar regra comum para todas as unidades).

¢ O laborat6rio de Informatica
€ um espaco de pesquisa e
dinamizacgéo do
conhecimento (UR7o)

¢ O uso das tecnologias ndo
se restringe apenas a
comunidade escolar (URg)

Atribuicdes do
orientador de
informéatica

Organizar e ministrar encontros pedagdgicos com
profissionais da educacéo;
Proporcionar ___suporte __técnico-pedagdgico _em

conformidade com o Projeto Politico-Pedagdégico das

Unidades Escolares;

Dinamizar discussdes acerca da inclusao digital;

Colaborar na construcdo de politicas de inclusdo

o Utilizacéo dos
conhecimentos da tecnologia
como suporte pedagogico
(URs1)

e Dinamizar discussbes
acerca da inclusdo digital
(URg2)

e Colaborar na construcdo de
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digital na Rede Municipal de Ensino;
Zelar pelo patrimdnio publico;
Executar tarefas afins.

Participar das formagdes

politicas de inclusdo digital
na rede de ensino (URg3)

AtribuicGes docentes

Nos momentos de hora do conto na biblioteca
escolar ou no uso do laboratério de informatica, é
funcdo do professor mediar as situacdes de ensino e
de aprendizagem, juntamente com o auxiliar _de
biblioteca e/ou orientador de informatica.

e Professor como mediador
de situacoes de
aprendizagem no laboratério
de informética (URgs)

Informacdes
presentes em
todos os PPP

Quadro profissional

1 orientador de informéatica

Recuperacéo
paralela

Salienta-se que se trata de novas oportunidades de
aprendizagem e de avaliacdo, 0 que nao significa
apenas repetir a prova, mas procurar _ensinar, de
uma outra forma (incluindo novos recursos, meios e
tecnologias), o que esses alunos nao aprenderam
numa primeira vez.

eProcurar ensinar, de uma
outra forma (incluindo novos
recursos, meios e
tecnologias) (URgs)

Salas multifuncionais

Ensinar e usar recursos de Tecnologia Assistiva, tais
como: as tecnologias da informacé&o e comunicacao,
a__comunicacdo alternativa e aumentativa, a
informatica acessivel, 0 soroban, 0os recursos opticos
e ndo opticos, os softwares especificos, os codigos e
linguagens, as atividades de orientacdo e mobilidade
entre _outros; de forma a ampliar habilidades
funcionais dos alunos, promovendo autonomia,
atividade e participacao.

e Ensinar e usar os recursos
tecnologicos (tecnologia
assistiva) de forma a ampliar
habilidades funcionais dos

alunos, promovendo
autonomia, atividade e
participacéo (URgs)
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Oficinas socio-
educativas — uma
alternativa concreta
para o
desenvolvimento da
crianca

Neste sentido, e com a intencdo de oportunizar
condicbes para a inclusao e melhoria de
aprendizagem, A Secretaria de Educacdo do
Municipio de Concérdia, desde 2003, vem
desenvolvendo um trabalho com o projeto de
Oficinas Socio-Educativas nas escolas da Rede
Municipal. O _intuito dessas oficinas € também
proporcionar 0 desenvolvimento de habilidades para
o fortalecimento da aprendizagem em sala de aula,
ou seja, elas tém uma caracteristica de contribuir de
maneira_diferenciada no processo de aprendizagem
a partir do uso de diversos recursos dentre eles os
tecnoldgicos.

e Uso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem em sala de
aula (URgy)

Fonte: Dados da pesquisa, 2014.
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Quadro 4- Excertos retirados do documento ‘Sistematizacdo Curricular’ da rede municipal de ensino de Concoérdia/SC
acerca do uso das tecnologias digitais

Secao

Recortes

Unidades de
registro

Curriculo para
educacao infantil
Gruposle?2
Criancas de 45 dias
a 2 anos

Area do conhecimento-

Estratégia

Linguagem
Conteudo:
Meios de comunicacao

Curriculo para
educacao infantil
Grupos 3 e 4
Criancas de 3 anos a
3 anos e 10 meses

Conhecimentos logico-
matematicos

- Recursos Audiovisuais: radio, CD,
TV, video, musicas.

- Brincadeiras ludicas, materiais
pedagdgicos, atividades.
Audiovisuais

Artes

- Dois espelhos grandes (de
preferéncia presos a parede),
cartazes com fotos de diferentes
expressdes faciais retiradas de
revistas ou da internet, aparelho de
som, fantasias, bijuterias, chapéus,
maquiagem infantil e colchonete,
incentivar a expressao.

Movimento

- Registros fotograficos, e

audiovisuais sobre as partes do

corpo através de coreografias e

musica o reconhecimento dos

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR,,)
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componentes das funcdes do corpo
a partir do outro.

Promover brincadeiras em diversos
espacos, parque, sala de video,
visitar outras salas, brita, areia.

Grupo 5 / pré-escola

Linguagem

Criancas de 4 e 5
anos

- Contato com a pesquisa utilizando
revistas jornais, livros de referéncia,

entrevistas, pesquisa na__internet,
em casa.
-Gravagdo em video ou fita
cassete;

-Utilizacdo do computador, e-mail,
fax.

-Registro de combinados atraves
de desenhos, textos coletivos, em
cartaz, painel, video, fita cassete.

eUso das tecnologias nha
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

eInstrumentalizacdo para o
uso da tecnologia (UR4s)

Ciéncias Naturais

Recursos Tecnholdgicos

-A  evolucdo dos

meios de

comunicacao: radio,

televisao, telefone, computador...

e Prética pedagogica
considerando o conhecimento
historicamente acumulado
(UR7)

Ciéncias sociais

-Influencia das midias (lazer,

costumes,

horérios,

comportamentos,

linguagem,

-Pesquisa em biblioteca, internet,

musicas, moda...)

livros, jornais e outros materiais

IMPressos

oA influéncia exercida pelas
tecnologias na cultura das
pessoas (URs)

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
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- A TV, DVD, video, internet
aprender a utiliza-las.

escolares (URy)
eintroducdo a alfabetizacéo
tecnoldgica (UR71)

Conhecimentos légicos
matematicos

Usar videos, filmes, jogos da
internet.

eUso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR3,)

Artes

Utilizacdo de sucata e materiais
diversificados para releitura das
obras (o corpo, videos, caixas,
utensilios de cozinha e de

casa...).

Movimento

Registros fotograficos, e
audiovisuais sobre as partes do
corpo através de coreografias e
musica o0 reconhecimento dos
componentes e das fungbes do
corpo a partir do outro.

-Promover brincadeiras em
diversos espacgos, parque, sala de
video, visitar outras salas, brita,
areia.

e Uso das tecnologias para
fortalecer os processos de
aprendizagem (UR24)
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Sistematizacao de
conceitos para 1°
ano ao 5° ano do

EVOLUCAO

Tecnologia: compreender

historicamente o0 processo de criacao,

desenvolvimento e utilizacdo, comercializacdo dos bens produzidos pela

e Prética pedagdgica
considerando o conhecimento
historicamente acumulado

ensino fundamental- | humanidade. (URy)
Conceitos
1° ANO Area do conhecimento Estratégias:

Linguagem

-Laboratério _de informatica (utilizar
0 _editor de texto para ditados,
formacédo de frases e producdes de
pequenos textos);

eintroducdo a alfabetizacéo
tecnoldgica (UR71)

Ciéncias Naturais
Conhecimentos
RECURSOS TECNOLOGICOS

Processo produtivo
(industrializacao):
matéria-prima e suas
transformacdes. Por exemplo
leite, leite em po...(hocbes de
processo

de industrializacdo dos produtos
alimenticios conhecidos pelos
alunos)

-Utilizacao de fitas de video sobre o
assunto;

eUso das tecnologias para
fortalecer o0s processos de
aprendizagem em sala de aula
(URg7)

Ciéncias Sociais
- Escolas virtuais
- Meios de comunicacao

- Avancos tecnolégicos
- Consequéncias dos avancos

tecnoldgicos

-Pesquisas _na___internet __ sobre
espaco, diferentes dimensodes
(Google Earth);

-Pesquisa na internet

e Uso das tecnologias na
realizagdo de atividades de

pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)
¢ Pratica pedagogica

considerando o conhecimento
historicamente acumulado
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RELACAO HOMEM
TECNOLOGIA

- Escolas virtuais

- Meios de comunicacao
- Meios de transporte

- Avancos tecnoldgicos

(UR7)

Conhecimentos légico
matematicos

-Pesquisas em jornais, internet e

revistas;

e Uso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

2° ANO

Area do conhecimento

Estratégias:

Linguagem

- Pesquisa na internet

- Utilizacdo da informéatica (textos
no word, power point)

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

eintroducdo a alfabetizacéo
tecnoldgica (UR71)

Ciéncias Naturais
RECURSOS TECNOLOGICOS

-Pesquisas (jornal, revistas, livros,

internet e pessoas)

Processo produtivo
(industrializacdo): matéria-prima e
suas transformacdes. Por
exemplo: leite em po, salsicha,
sardinha, refrigerantes.....(no¢coes
de processo de industrializagao
dos produtos alimenticios
conhecidos pelos alunos)

-Videos

eUso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)
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Ciéncias Sociais

RELACAQO HOMEM

TECNOLOGIA

- Historia dos brinquedos

- Relogios

- Meios de transportes nas ruas
do bairro/comunidade

- Os meios de comunicacéo do
bairro/comunidade

e Pratica pedagodgica
considerando o conhecimento
historicamente acumulado
(URy)

3° ANO

Area do conhecimento

Estratégias

Ciéncias Naturais )
RECURSOS TECNOLOGICOS
Processo produtivo

- Pedir as criangas que levem
livros, fotos e reportagens que
julguem interessantes sobre

e Prética pedagdgica
considerando o conhecimento

(industrializacao): - animais em extingdo. Ampliar esse | historicamente acumulado
Produtos de limpeza e | acervo com enciclopédias, livros, | (UR;)

higiene...(nocbes de processo de | revistas e sites sobre o

industrializagcdo dos produtos de | assunto;

higiene utilizados diariamente

pelos alunos....)

Ciéncias Sociais e Pratica pedagodgica

RELACAQO
TECNOLOGIA

HOMEM

-Processo de industrializacéo do
municipio

- Da producao ao consumo

- Os meios de comunicacao

- Os meios de transporte

- Tecnologia e trabalho no
espaco rural e urbano

considerando o conhecimento
historicamente acumulado
(UR7)

eEntender o uso das
tecnologias no espaco rural e
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- Avancos tecnoldgicos e o
aumento da producao

Utilizar data show para mostrar a
evolucdo dos meios de transportes
e dos meios de comunicacao;

urbano (UR3o)

e Pratica pedagogica
considerando o conhecimento
historicamente acumulado
(URy)

4° ANO

Area do conhecimento

Estratégias:

Linguagem

- Pesquisas na Internet;

-Utilizacdo da informéatica (utilizar o

editor de texto para ditados,

formacao de frases e producdes de

textos Word, Power point)

eUso das tecnologias para a
realizacdo de pesquisa sobre
conteuldos escolares (URy)
eintroducdo a informética-
conhecer ferramentas béasicas
(URu44)

Ciéncias Naturais

RECURSOS TECNOLOGICOS
-Desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico:

origem e processos basicos de
producado de bens de consumo

- Computador, celular, internet,
mp4...

- Producéo de lixo tecnoldgico
Processo de tratamento da agua
e mecanismos tecnoldgicos para
captacao e distribuicéo.

Videos

Ciéncia§ Sociais
RELACAO HOMEM
TECNOLOGIA

- Desenvolvimento tecnolégico

eEntender a relagédo entre o
avango tecnolégico e o
desenvolvimento do estado
(UR4)
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do Estado e Uso das tecnologias na
- Industria Pesquisas em sites, livros, realizacdo de atividades de
- Comércio publicacdes locais; pesquisa sobre conteludos
- Exportacao escolares (URy)

-Agropecuaria

-Desenvolvimento industrial

5° ANO Area do conhecimento Estratégias
Linguagem Recortar _ diferentes  tipos de | eUso das tecnologias para
propagandas em jornais e fortalecer os processos de
revistas, reproduzir algumas | aprendizagem (UR2,)

propagandas em video, retirar da
internet e realizar uma __analise
sequindo_critérios elaborados pelo
professor.

-Utilizacdo da informatica - utilizar o | e Introducdo a informética-
editor de texto para formagéo de conhecer ferramentas bésicas
frases, producdes de textos, (UR4g4)

propagandas.

Ciéncias Naturais ) - Aulas tedricas com exposicdo de
RECURSOS TECNOLOGICOS | conteudo utilizando quadro negro,
Principais  equipamentos de | retroprojetor, fotos (jornais, revistas,

diagnostico e/ou livros etc.), filmes (video), além de
tratamento de doencas: consultas Bibliograficas

-Raio X complementares, leitura e analise
-Ressonancia magnética de textos selecionados.
-Tomografia computadorizada - Propor uma pesquisa para saber
-Densitometria 0ssea de onde vem a agua potavel

utilizada na regido, as condi¢bes
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das fontes
Ciéncias Sociais - Trazer para sala videos,
RELACAQO HOMEM | imagens...
TECNOLOGIA - Ler um artigo sobre mudancas | eUso das tecnologias na
-Desenvolvimento industrial | climaticas, solicitar que os alunos | realizacdo de atividades de
brasileiro pesquisem na midia impressa — ou | pesquisa sobre conteldos
- O Brasil atual na internet (e interessante escolher | escolares (URy)

um tipo de midia pois ha muitas
informacbes sobre o assunto),
matérias relacionadas as mudancas
climaticas e tragam para a sala de

aula.
Conhecimentos l6gico - Utilizar o Excel para produzir e e Introducdo a alfabetizacdo
mateméticos visualizar os graficos no tecnolégica (UR71)

computador e imprimir

Curriculo para os Area do conhecimento Estratégias
anos finais 6° ao 9° Educacéo fisica

ano

8° e 9° ano Esporte e midia

Area do conhecimento Lingua | Estratégias
estrangeira — Espanhol

6° ano, 7° ano, 8° -Pesquisa utilizando tecnologias . Uso das tecnologias na
ano e 9° ano gue se tem disponivel nas UEs; realizagdo de atividades de
-filmes pesquisa sobre conteudos

escolares (URy)
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Area do conhecimento

Estratégias

Ciéncias
Introducéo [...] no Brasil, por influéncia da
Escola Nova e pela
industrializagao, surge a

necessidade de reestruturar o
curriculo de Ciéncias, bem como
as praticas pedagodgicas, de
modo a abordar as questbes
relativas ao conhecimento
cientifico e ao desenvolvimento
tecnoldgico. [...] Tanto 0
conhecimento tecnolégico como
0___conhecimento cientifico _se
transformam rapidamente, ambos
contribuem com 0
desenvolvimento da sociedade.
Dela resulta, ainda, a rapida
transformacdo das formas de
producdo e organizacao social.

Segundo Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2002, p.127), a
Ciéncia ndo €é mais um
conhecimento cuja dimensao se
da exclusivamente no espaco
escolar, nem seu dominio esta
restrito a uma camada especifica
da sociedade, que a utiliza
profissionalmente. Faz parte do

e Pratica

considerando o conhecimento

historicamente
(UR7)

pedagogica

acumulado
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repertério social mais amplo,
pelos meios de comunicagao, e
influéncia decisdes éticas,
politicas e econbmicas, que
atingem a humanidade como um

todo e cada individuo
particularmente.
Contemporaneamente, se

concebe que o ensino de
Ciéncias e da tecnologia séao
necessarios para a construcao da
propria cidadania. Nesse sentido,
justifica-se _a __importancia _do
ensino de Ciéncias e da
tecnologia sé8o necessarios para
a__ construcdo da  propria
cidadania. Nesse sentido,
justifica-se a importancia do
ensino de Ciéncias e a
necessidade de estabelecer um
ensino a partir da vida de cada
aluno e professor, bem como da
comunidade ao seu entorno, em
gue a ciéncia permite estabelecer
um didlogo e a problematizacgéo,
que serdo o ponto de partida para
a construcdo de muitos saberes,
até mesmo os mais abstratos.

[...] No ensino de Ciéncias ha a
necessidade de criar _espacos

e Funcéo

tecnologias digitais (UR11)

e Entender

tecnologias na vida e na

(0]

social das

impacto das
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para a reflexdo, de modo que os
conteludos estejam relacionados
ao meio sociocultural e ambiental
do aluno, bem como discutir_as
relacdes entre ciéncia, tecnologia
e sociedade, considerando as
guestdes éticas envolvidas em
cada caso.

Segundo Hobsbawn (1995), a
ciéncia e a tecnologia impregnam
as nossas vidas. Portanto, privar
a_populacdo de um pais ou
regiao do conhecimento
cientifico/ tecnoldgico é submeté-
la a uma condicdo cada vez mais
evidente de dominio e
subjugacao cultural e econbémica
por aqueles que detém tal poder.
Negligenciar, pois, a educacao
em Ciéncias Naturais que
considere as relacbes Ciéncia/
Tecnologia/Sociedade/Ambiente,
€ negligenciar a_prépria cidadania
(GUIMARAES, ECHEVERRIA e
MORAES, 2006).

producdo do conhecimento

(URz¢)

e Funcao social
tecnologias digitais (UR11)

das

6° ano

| Genética e biodiversidade

9% ano

Energia: convencionais,
alternativas e novas tecnologias
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Area do conhecimento
Geografia

Estratégias

Pressupostos
tedricos e
metodoldgicos

Vivemos num __ periodo de
grandes mudancas, possibilitadas
pelo avanco da tecnologia; o
desenvolvimento  da _ ciéncia,
impulsionado _pela acumulacéo
de capital, contribui__para um
processo de internacionalizacdo

da economia, levando a
globalizacéo. Com essas
transformacdes, uma nova ordem
mundial estabelece-se,

provocando mudancas que Sao
percebidas no meio geografico,
que é a  ‘“expressdao da
sociedade” (CASTELLS, p.435
1999). Nesse contexto se insere
a geografia, como uma disciplina
gue tem o importante papel na
escola de possibilitar aos alunos
um conhecimento de forma mais
sistematizada do mundo, bem
como de acompanhar suas
transformacdes.

e Pratica pedagogica
considerando o conhecimento
historicamente acumulado
(URy)

9% ano

Modernizacao, tecnoloqgia,
consumo e  natureza: uma
questao global.

Paises do Norte — Ordenacéo do

eFuncdao social das
tecnologias digitais (URy,)
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espago mundial;
internacionalizacdo da producéo;
Empresas multinacionais e
globais; Avanco tecnoldgico,
regionalizacdo da  producéo
mundial, organismos financeiros
mundiais.

Area do conhecimento- Estratégias
Historia

Introducédo Em outros termos, 0 pensamento ePrética pedagodgica
curricular, para tratar _seriamente considerando o conhecimento
a__ pratica _educativa, precisa historicamente acumulado
abordar questfes filosdficas, (UR7)

politicas, econdmicas,
ideoldqgicas, culturais,
tecnoldgicas, éticas, estéticas e
historicas.

Metodologia Estudo a partir de textos de
revistas, jornais, internet, outros;
estudo de documentos;

- Uso do laboratorio de eintroducdo a informatica-
informatica (utilizar o editor _de conhecer ferramentas basicas
texto); (U R44)
Area do conhecimento- Estratégias
Matematica
6° ano *Computador (binarios)

*Atividades _no__laboratério _de | eIntroducdo a alfabetizacéo
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informatica
* Pesquisar em livros, jornais e
internet, sobre tipos de graficos.

tecnoldgica (UR71)

eUso das tecnologias na
realizagdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

7° ano *Linguagem de computador eUso das tecnologias na
* Pesquisa _em livros, revistas e | realizacdo de atividades de
internet pesquisa sobre contetdos
escolares (URy)
8° ano *Atividades _no _ laboratério de | eIntrodugcdo a alfabetizacéo
informatica tecnoldgica (UR71)
*Usar programas de computador eintroducdo a alfabetizacédo
tecnoldgica (UR71)
9° ano Conhecer programas de + Desenvolver _atividades no | eIntroducdo a alfabetizagdo

computador (softwares).

laboratério _de Informatica _com
programas de Word, Excel, Power
Point.

Oportunizar o orientador __ de
informatica desenvolver orientacoes
para 0s alunos.

Usar programas de computador.

tecnologica (UR71)

eintroducdo a alfabetizacao
tecnoldgica (UR71)

Area do conhecimento-
Ensino Religioso

Estratégias

6°, 7°8°e 9° ano

Pesquisa em jornal, revista ou

eUso das tecnologias na
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internet

realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

Area do conhecimento-
Xadrez

Estratégias

Introducao

[...] A_pesquisa voltou-se para
esta arte, 0s supercomputadores
que sao capazes de calcular
milhdes de possibilidades, a
engenharia da Inteligéncia
Artificial buscando fazer com

essas _maquinas respondem o
motivo ao qual fizeram
determinado movimento de peca.

eUso das tecnologias na
realizacdo de atividades de
pesquisa sobre conteudos
escolares (URy)

2% ano

| Video Lenda de Sissa

Area do Conhecimento
Educacéo especial

Estratégia

Introducao

VIl — ensinar e usar a tecnologia
assistiva de forma a ampliar
habilidades funcionais dos

alunos, promovendo autonomia e

participacéo;

eEnsinar e usar 0s recursos
tecnoldgicos (tecnologia
assistiva) de forma a ampliar
habilidades funcionais dos
alunos, promovendo
autonomia, atividade e
participacdo (URge)

Conteldos

[ L]
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desenvolvidos pela
educacao especial
aos alunos com
necessidades
especiais no ensino
fundamental:

» Comunicacéao Alternativa (CA)
* Tecnologia Assistiva (TA)

[...]

Fonte: Dados da pesquisa, 2014.
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No quadro a seguir apresentamos uma sintese das unidades de registro identificadas nos trechos recortados dos

documentos analisados, bem como a reducdo dessas categorias em unidades tematicas e, por fim, a convergéncia dessas em

categorias de analise.

Quadro 5- Sintese das unidades de registros, unidades tematicas e categorias de analise

Unidades de Registro (UR)

Unidades
Tematicas (UT)

Categorias de
Andlise (CA)

UR;- Necessidade de planejamento para o uso das tecnologias digitais

UR;7- Tempo e espaco para o uso das tecnologias digitais demarcados

URs1- Enfase na autoridade do professor

URs2- Enfoque no papel disciplinador do professor

URss- Enfase no controle sobre a tecnologia e sobre o uso e o tempo

UR7o- O laboratério de Informatica € um espaco de pesquisa e dinamizacao do
conhecimento

URg;- Utilizacdo dos conhecimentos da tecnologia como suporte pedagdgico

UT,- As tecnologias
como elemento
reorganizador dos
espacos e tempos da
escola.

UR,- Promocdao da incluséo digital e melhoria da aprendizagem

UR;- Fortalecimento da aprendizagem

URo- Uso das tecnologias na realizacdo de atividades de pesquisa sobre
conteldos escolares

URy4- Uso das tecnologias para fortalecer os processos de aprendizagem

URs,- Uso das tecnologias para fortalecer os processos de aprendizagem da
matematica e escrita

URs3- Uso das tecnologias para fortalecer os processos de aprendizagem,

UT,. As tecnologias

favorecendo
mudancas nos
processos de
aprendizagem na
escola.

CA;- As tecnologias

como elemento
redefinidor das
funcdes, espacos,

tempos e processos
educativos.
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atencdo e concentracao

UR7o- Uso das tecnologias para fortalecer a leitura e producao textual

UR7;- Enfase na motivacdo para o uso das tecnologias associado a
pesquisa/leitura e escrita

UR77- Uso das tecnologias na revisdo de conceitos, leitura e escrita

URgs- Ensinar e usar os recursos tecnologicos (tecnologia assistiva) de forma
a ampliar_habilidades funcionais dos alunos, promovendo autonomia, atividade
e participacao

URg7- Uso das tecnologias para fortalecer os processos de aprendizagem em
sala de aula

URse- Utilizagdo dos conhecimentos da tecnologia como ferramenta
facilitadora e modernizadora

UR73- Uso das tecnologias como suporte pedagogico

UR7s- Uso do laboratério de informéatica como espaco de pesquisa e recurso
pedagogico

URg4- Professor como mediador de situagBes de aprendizagem no laboratorio
de informatica

URgs- Procurar ensinar, de uma outra forma (incluindo novos recursos, meios
e tecnologias)

UTs- As tecnologias

como ferramenta
facilitadora e
modernizadora  nos
processos

pedagdgicos.

UR10- Uso das tecnologias nas atividades de gestao escolar

UT4- As tecnologias

UR,3- O uso das tecnologias na realizacdo de atividades burocraticas na | na realizagdo de
escola atividades
burocraticas da
escola.
URys- Funcéo integradora das tecnologias digitais UTs- Uso das | CA,- As tecnologias

URys- Uso das tecnologias integrado a diferentes meios de comunicacao

tecnologias voltado a

no desenvolvimento
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URs4- Uso das tecnologias como forma de favorecer o trabalho interdisciplinar

URss- Uso das tecnologias para fortalecer os processos de aprendizagem de
maneira interdisciplinar

UR7¢- Planejamento de uso integrado das tecnologias com outras diretrizes da
escola

promocéao do trabalho
interdisciplinar.

UR,- Pratica pedagogica considerando o conhecimento historicamente
acumulado

URg- As tecnologias digitais na ampliacdo do conhecimento

UTe- A contribuicéo
das tecnologias para
a ampliacao e

UR1s- Uso das tecnologias na construcéo do conhecimento producéo do

UR2;- Tecnologia digital na ampliagdo do conhecimento escolar conhecimento.

URyg- Uso das tecnologias na producao do conhecimento e na vida social

UR33- Compreender o impacto das tecnologias na produgéo do conhecimento

e na vida social

UR3- Entender o impacto das tecnologias na vida e na producdo do

conhecimento

URs3- Ampliacdo do conhecimento acerca do uso das tecnologias na

educacéao

UR47- Uso das tecnologias voltado ao desenvolvimento da concentracao UT,- O wuso das

UR4o- Uso das tecnologias para melhorar a atencdo e concentracao tecnologias  voltado
ao desenvolvimento
de comportamentos
nos alunos (atencao,
concentragéo,
participacéo,
autonomia).

do trabalho
interdisciplinar, na
ampliacéo e
producao do

conhecimento.

URs- A influéncia exercida pelas tecnologias na cultura das pessoas

UTs- Influéncia das

CAs- A influéncia
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URs- As tecnologias exercem uma func¢ao social na vida dos individuos

UR1:- Funcéo social das tecnologias digitais

UR1,- Influéncia das tecnologias digitais na vida das pessoas

URj3- Influéncia das tecnologias na aquisicao de valores

UR14- Uso das tecnologias nas praticas sociais

UR2,- Uso das tecnologias associado a aquisicdo de instrumentos sociais,
culturais e cognitivos

URy7- O impacto das tecnologias da comunicacao e da informacdo na sua vida

URys- Uso das tecnologias na producdo do conhecimento e na vida social

UR3;- Aplicacdo de conhecimentos curriculares no contexto das tecnologias e
da vida cotidiana

UR33- Compreender o impacto das tecnologias na producédo do conhecimento
e na vida social

UR3s5- Uso das tecnologias como favorecimento das atividades cotidianas das
pessoas

UR3- Entender o impacto das tecnologias na vida e na producdo do
conhecimento

UR42- Compreender como a tecnologia interfere no dia a dia

URsg- Enfase no valor social das tecnologias

UReo- Compreender a influéncia social das tecnologias

URso- Enfase no papel da ciéncia e da tecnologia no mundo

UR7s- Evolugéo tecnoldgica versus acentuacao das desigualdades sociais

tecnologias na vida
social, nas praticas
cotidianas, na
aquisicao de valores
e de instrumentos
culturais e cognitivos.

social e cultural das
tecnologias na vida
dos individuos

UR3- Desenvolvimento de habilidades

UR;s- Uso das tecnologias associado a formacao polivalente das pessoas

URj1o- As tecnologias digitais como propulsoras de mudanca na condicéo
social do aluno

URy0- Uso das tecnologias voltado a formacao para o mercado de trabalho

UTy- As tecnologias
no desenvolvimento

de habilidades, na
resolucao de
problemas, no

CAs- O uso das
tecnologias voltado a
formacdo cidada e
profissional dos
individuos.
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UR2e- Uso das tecnologias voltado a aplicacdo desses recursos em outros
contextos

UR3- Uso das tecnologias em contextos de resolucdo de problemas do
cotidiano

UR3,- Uso das tecnologias na resolucéo de problemas em diferentes contextos

UR34- Uso aplicado das tecnologias associado a diversos contextos (ciéncias,
trabalho)

UR3s5- Uso das tecnologias como favorecimento das atividades cotidianas das
pessoas

UR37- Uso das tecnologias como favorecimento das atividades em equipe

UR3s- Uso das tecnologias nas atividades escolares, sociais e trabalho

URj3o- Entender o0 uso das tecnologias no espaco rural e urbano

UR40- Associar o avanco tecnolégico ao aumento da producdo de bens
materiais

UR4:- Entender a relacdo entre avanco tecnolégico e desenvolvimento do
estado

URy6- Uso das tecnologias para fortalecer o trabalho em equipe

URy4s- Uso da tecnologia no fortalecimento do trabalho em grupo

URs6- Uso das tecnologias nas atividades cotidianas

URs7- Uso das tecnologias no desenvolvimento de habilidades, organizacdo de
informacdes e levantamento de hipbteses

fortalecimento da
coletividade e na
formacdo polivalente
dos individuos.

URj6- O acesso as tecnologias ainda nao é para todos

UTi0. A escola como

URe7- Preocupacdo com o uso democrético das tecnologias espaco de

URes- Aquisicdo de equipamentos tecnoldgicos democratizacao/

URgo- O uso das tecnologias ndo se restringe apenas a comunidade escolar acesso as
tecnologias.

URy3- Introducéo a informatica- conhecer os programas basicos UTq;-

CAs- O acesso as
tecnologias como via
de democratizacao
da informacao,
alfabetizacao e
inclusdo digital e
promocdo da justica
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UR44- Introducéo a informatica- conhecer ferramentas basicas

URys- Instrumentalizag&o para o uso da tecnologia

URyo- Introducéo a informatica- utilizando jogos

URs;- Introducédo a informatica- conhecer programas basicos

URes- Enfase na preservacédo da tecnologia

URss- Enfase no uso consciente dos recursos tecnoldgicos

UR7;- Introducéo a alfabetizacdo tecnoldgica

UR7,- Orientar sobre os conteudos disponiveis na internet e aquilo que é
necessario aprender

URg,- Dinamizar discussfes acerca da inclusao digital

URg3- Colaborar na construcdo de politicas de inclusao digital na rede de
ensino

Instrumentalizar,
alfabetizar e incluir
tecnologicamente os
alunos para o uso
dos recursos e
programas bésicos.

social.

Fonte: Dados da pesquisa, 2014.
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5.4 AS CATEGORIAS DE ANALISE

Esta secdo apresenta as categorias de analise constituidas a partir da
reducdo das unidades de registro evidenciadas nos projetos politico-
pedagogicos e das diretrizes curriculares, em consonancia com o objetivo de
identificar e analisar as compreensfes acerca do uso das tecnologias digitais
gue permeiam o0s projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares da
educacéao basica do municipio de Concordia/SC.

As categorias de andlise, conforme quadro 5 (pagina 155), estdo assim
definidas:

e As tecnologias como elemento redefinidor das funcoes,
espacos, tempos e processos educativos;

e As tecnologias no desenvolvimento do trabalho interdisciplinar,
na producéo e ampliacdo do conhecimento;

e A influéncia social e cultural das tecnologias na vida dos
individuos;

e O uso das tecnologias voltado a formacéo cidada e profissional
dos individuos;

e O acesso as tecnologias como via de democratizacdo da
informacdao, alfabetizac&o e inclusao digital e promocé&o da justica

social.

Na sequéncia realizamos a discussao de cada uma das categorias de
analise em face do referencial teérico constituido nesta dissertacao.

5.4.1 As tecnologias como elemento redefinidor das funcdes, espacos,

tempos e processos educativos

A primeira categoria de analise enfatiza as tecnologias como elemento
redefinidor das funcbes, espacos, tempos e processos educativos. Esta
categoria foi construidas a partir da convergéncia de um conjunto de unidades
de registro, que originaram as unidades tematicas, que culminaram na

categoria de analise 1, conforme o diagrama apresentado a seguir.
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Figura 2 — Esquema realizado a partir dos pressupostos de Bardin (1977), considerando as trés
etapas béasicas para o desenvolvimento da analise de contetdo proposta pela autora: a pré-
andlise, a descri¢do analitica e a interpretagdo inferencial.

Os documentos analisados [projeto politico-pedagégico e diretrizes
curriculares], em sua totalidade, postulam que as tecnologias digitais
caracterizam-se como um recurso que modifica os processos de ensino e de
aprendizagem, ao declararem que buscam, por meio desses recursos, a
promocédo da incluséo digital e melhoria da aprendizagem (UR3). Além disso,
sugerem o uso das tecnologias na realizacdo de atividades de pesquisa sobre
conteudos escolares (URy), 0 uso das tecnologias para fortalecer os processos
de aprendizagem (UR24) e 0 uso das tecnologias para fortalecer os processos
de aprendizagem, atencao e concentracéo (URs3).

Essas compreensdes nos apontam na direcdo de que as tecnologias

digitais, ao serem implementadas nas escolas, modificam as relagdes no
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ambiente escolar, alteram as formas de ensino e aprendizagem, ao mesmo
tempo em que contribuem para a constituichio de um novo paradigma
educacional, no qual os papeis dos alunos e do professor se modificam no
decorrer do processo.

As implicacdes das tecnologias nos processos educativos escolares sao
destacadas por Seymour Papert, matematico sul africano, cujos estudos nos
permitem compreender como as tecnologias digitais podem contribuir nos
processos de ensino e aprendizagem dos alunos. Papert (1985), defensor do
uso das tecnologias em educacédo, afirma que a atuacao do professor visa a
promocdo da aprendizagem do aluno para que se construa o conhecimento
num ambiente que o desafie e motive a elaboracdo de conceitos de acordo
com o seu contexto. O professor, nesse cenario, atua como o mediador, a partir
da linguagem, dos processos de ensino e aprendizagem (Vygotsky, 1996), uma
vez que ensinar ndo se configura como transmissdo de conhecimento, mas
promocdo das possibilidades para que o aluno crie sua prépria producéo.
Assim, aprender € produzir conhecimentos e, para isso, ha a necessidade da
interacdo e da mediacdo entre pessoas e, principalmente, entre 0s sujeitos e
conhecimento, conforme destacam Kenski (2007) e Almeida (2000).

Além disso, 0 uso das tecnologias digitais como suporte pedagdgico
(UR73) oportuniza ultrapassar os ‘“limites dos materiais instrucionais
tradicionais, favorece a criacdo de comunidades colaborativas que privilegiam a
acado e permite eliminar os muros que separam a instituicdo da sociedade”
(ALMEIDA, 2003, p.113).

Quando se trabalha sob a o6tica da aprendizagem, “[...] a interagdo que
se estabelece entre as acdes do aluno e as respostas do computador promove
a participagao ativa do aluno” (ALMEIDA, 2000, p.34). Dessa forma, ele passa
a ser o autor e condutor da sua aprendizagem, enquanto o professor passa a
atuar como mediador de situa¢des de aprendizagem (URga).

Valente (1993) explica, neste sentido, que o0 uso das tecnologias torna
evidente o processo de aprender de cada individuo, pois possibilita-lhe refletir
sobre o conhecimento a fim de compreendé-lo e depura-lo, na medida em que
0 professor procura ensinar de uma outra forma — incluindo novos recursos,

meios e tecnologias (URgs).
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Dessa forma, é possivel se pensar em uma transformacdo nos
processos de ensino e aprendizagem, uma vez que a “énfase” repousa na
aprendizagem e ndo no ensino; na constru¢gdo do conhecimento e nao na
instrucdo. Em outras palavras, o uso das tecnologias digitais pode ser uma
forma de renovacdo dos processos de ensino e aprendizagem e nao um
reforco aos métodos tradicionais de ensino.

Nessa perspectiva, a proposta de utilizar as tecnologias digitais na
educacao, aliada as praticas pedagogicas, passa a ser uma possibilidade que
contribui para o desenvolvimento do aluno, enquanto sujeito critico, reflexivo e
que produz conhecimento. A isso estd aliada a questdo da utilizacdo
consciente e necessaria das tecnologias digitais. Esta questdo perpassa pela
importancia do planejamento da acdo pedagdgica do professor quanto ao uso
das tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem. Essa
preocupacdo com o planejamento, também, estéa evidenciada nos documentos
analisados ao expressar a necessidade de planejamento para o uso das
tecnologias digitais (URj).

Articular um planejamento que provoque situacfes nas quais os alunos
passam a interagir, trabalhar em grupo, pesquisar e, consequentemente
produzir conhecimentos, tem se tornado premissa na acao pedagdgica do

professor.

Para isso, o fundamental € que o professor possa observar e dialogar
com seu aluno para compreender suas ddvidas, inquietacoes,
expectativas e necessidades e, ao propor atividades, colocar em
negociagdo as proprias intencdes, objetivos e diretrizes, de modo que
desperte no aluno a curiosidade e o desejo pelo aprender (ALMEIDA,
2000, p.10).

Neste sentido, deve-se primar por um planejamento que favoreca a
socializacdo, promova o trabalho em equipe e que possa estar adequado a
diversidade do processo de aprender, 0 seja, trata-se de incluir totalmente a
escola na nova cultura, a cultura digital, conforme declara Kenski (2009). A
cultura digital reconfigura a organizacdo escolar, ja& que o modo de ensinar,
pautado na transmissdo e reproducdo do conhecimento, tem se tornado
inadequado na sociedade atual, onde a informacdo se multiplica e se difunde
rapidamente.
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A organizacdo e funcionamento da escola incorporada em uma cultura
que privilegie e favoreca o funcionamento em rede, com a mobilidade
conectando espaco e tempo, € uma condicdo fundamental para lidar com a
complexidade de ensinar e aprender. Emerge desse universo a necessidade de
um planejamento que considere que o0 uso das tecnologias digitais tem
reconfigurado a organizacdo do tempo e do espago, sendo ambos os fatores
influenciaveis nos processos de ensino e aprendizagem.

A preocupacdo com o planejamento do tempo e com a utilizacdo das
tecnologias digitais foi evidenciada repetidamente nos documentos analisados,
ao enfatizarem que o tempo e espaco para o uso das tecnologias digitais
(URy17) precisam ser demarcados e ao enfatizarem a necessidade de controle
sobre a tecnologia e sobre 0 uso e o tempo (URgs). Esses aspectos nos
remetem a necessidade de um planejamento pedagogico que considere a
organizacdo dos horarios com agendamento para a utilizacdo das tecnologias
digitais, principalmente do laboratério de informatica.

Assim, a gestdo do tempo e do espaco, organizado sob o formato
escolar, vao sendo reconstruidas e reconfiguradas conforme as necessidades
do tempo atual. De acordo com Lévy (1993, p.75), “as tecnologias tém papel
fundamental no estabelecimento dos referenciais intelectuais e espaco-
temporais das sociedades humanas; isto €, todas as formas de construcdo do
conhecimento estdo estruturadas em alguma tecnologia”. Ressalta-se,
portanto, que a integracdo das tecnologias digitais esta diretamente
relacionada com a mobilizacdo de toda a comunidade escolar, cujo
compromisso para com as mudancas ndo se limita ao espaco da sala de aula,
mas se estendem aos diferentes aspectos envolvidos com a gestao do tempo e
do espaco escolar, com a esfera administrativa e pedagodgica.

Nesta direcdo, percebe-se que as velozes transformacfes tecnolbgicas
da atualidade impdem novos ritmos e dimensdes a tarefa de ensinar e
aprender gerando a necessidade de reformulacao e ressignificagado do tempo e
do espaco escolar (KENSKI, 2013). Isso implica, sobremaneira, na organizacéo
educativa, o que demanda novas ideias sobre a forma de adquirir e dinamizar
0os conhecimentos escolares, exigindo o repensar do curriculo, da funcdo da
escola, do papel do professor e do aluno, dos tempos e espacos da instituicdo

escolar.
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Para além, os avancos tecnoldgicos contribuiram significativamente para
gue questdes relacionadas ao tempo e espaco estivessem novamente no bojo
das discussdes, uma vez que as tecnologias digitais permitem a aproximagao
de espacos diversos por meio de mecanismos de video, audio, mapas virtuais,
jogos online, além de tornar o processo comunicativo mais dinamico.

Esses mecanismos possibilitam aos alunos a imersédo na cultura de
outros povos e se caracterizam como um distinto espaco de dialogo que vai
além da interacao fisica, num entrelacamento do espaco fisico com o espaco
definido pela web. Assim, a noc&o de tempo e espaco ganha novas percepcdes
e dimensdes, na perspectiva de uma comunicagdo humana imediata e eficiente
mesmo que os individuos estejam distante fisica e geograficamente.

Deste ponto de vista, 0s espacos e tempos ramificam-se em diversos
ambientes virtuais, que possibilitam o didlogo, a aprendizagem e a relacdo
entre pessoas de realidades distintas. Esse aspecto é enfatizando em Kenski
(2007, p.47), quando diz que o uso das tecnologias em sala de aula deflagra
uma “verdadeira transformacéo, que transcende até mesmo os espacos fisicos
em que ocorre a educagao’.

Pode-se dizer, portanto, que as tecnologias nos conectam a um tempo
atravessado pela fluidez das trocas de conhecimentos e informagdes; um
tempo que é simultaneo e atemporal. A mobilidade e conectividade permitida
pelo uso das tecnologias nos permitem ultrapassar 0s espacos e tempos
rigidos, previsiveis, determinados. Neste sentido, para Cavaliere (2007,
p.1015),

A organizacao social do tempo € um elemento que simultaneamente
reflete e constitui as formas organizacionais mais amplas de uma
dada sociedade. Dentre os meios de organizagdo do tempo social
destaca-se o tempo de escola que, sendo a mais importante
referéncia para a vida das criangas e adolescentes, tem sido, no
mundo contemporaneo, um pilar para a organizacdo da vida em

familia e da sociedade em geral.

Portanto, concomitante ao tempo pessoal e ao tempo institucional, € no
tempo escolar que sdo organizadas as agdes dos individuos. Nesse contexto,
pode-se dizer que o0 espacgo e o0 tempo escolar tém grande importancia para o
processo educacional, pois como “plurais os espago e tempos fazem parte da
ordem social e escolar’ (FARIA FILHO; VIDAL, 2000, p.21).
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Refletir sobre o tempo nos espacos escolares revela a preocupacdo nao
somente com o cumprimento dos conteddos previstos pela organizacao
curricular, mas com a diversificagdo metodologica e com 0s processos de
ensino e aprendizagem, uma vez que a escola contemporanea sustenta-se
numa logica que ndo estd mais pautada a percepcdo de tempo continuo e
linear, mas esta inserida em novas formas de pensar, trabalhar, viver e
conviver (BRASIL, 1997).

Nessa perspectiva, 0 espaco escolar se constitui numa construcao
permeada por multiplos interesses manifestos e ocultos que podem afetar a
vida dos individuos. Sendo assim, ele pode se constituir em um espaco de
possibilidades ou de limites, uma vez que tanto o ato de ensinar como o0 ato de
aprender exigem condi¢des propicias para o desenvolvimento das atividades
tanto do professor quanto do aluno.

Em se tratando de condi¢Bes propicias para o desenvolvimento dos
processos de ensino e de aprendizagem verificamos, também, que tanto os
projetos politico-pedagogicos quanto as diretrizes curriculares enfatizam o uso
das tecnologias digitais para atender as especificidades educacionais dos
alunos. Os documentos enfatizam a necessidade de ensinar e usar 0S recursos
tecnoldgicos (tecnologia assistiva) de forma a ampliar habilidades funcionais
dos alunos, promovendo autonomia, atividade e participagao (URge).

N&o se pode esquecer de que no momento atual, em que se buscam
novos paradigmas para a educagdo, uma escola inclusiva, plural, que seja
capaz de atender adequadamente as necessidades de seus alunos,
independentemente de suas diferencas, a questdo do uso de tecnologias
adequadas adquire uma importancia singular, sobretudo, para os alunos com
deficiéncias.

Com a promulgacgéo da LDBEN n. 9394/96, os alunos com necessidades
educacionais especiais passam a ser atendidos na rede regular de ensino,
assim, um novo e grande desafio emerge no espaco escolar. Nesse sentido, o
uso das tecnologias digitais, principalmente das salas multifuncionais, devera
oportunizar aos alunos com necessidades especiais 0 acesso e a apropriacao
dos conhecimentos acumulados pela humanidade.

Para além desses aspectos, os projetos politico-pedagoégicos e as

diretrizes curriculares apontam, entdo, as tecnologias digitais como um
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instrumento para facilitar a organizacédo dos documentos escolares, destacando
a importancia do seu uso nas atividades de gestdo escolar (URyg) e na
realizacdo de atividades burocraticas na escola (URz3).

Essas assertivas nos remetem ao uso das tecnologias num sentido
utilitario, isto €, a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos enquanto facilitadores e
modernizadores das tarefas burocraticas que a escola precisa desenvolver.

Essa perspectiva de uso num primeiro momento se apresenta como
contraditoria a tudo o que foi evidenciado anteriormente. No entanto, a
utilizacdo das tecnologias no desenvolvimento de atividades burocraticas é
uma necessidade inerente aos processos educativos. A organizacdo de
materiais, a compilacdo de dados e informacdes, a elaboragcdo de relatorios
sdo praticas necessarias na sistematizacdo da vida da escola, bem como no
planejamento de acfBes que mobilizardo mudancas. Deste modo, o0 uso das
tecnologias digitais tem sido grande aliado na dinamizagcdo dos processos
burocraticos desenvolvidos pela escola.

Nessa direcdo, Almeida (2002) nos chama a atencdo de que a
incorporacdo das tecnologias em educacdo ndo se da somente por parte dos
professores na sala de aula, mas também pela equipe diretiva da escola, que
precisa dominar as tecnologias para auxiliar a gestdo escolar e a
conscientizacdo da importancia do uso das tecnologias nos processos de

ensino e aprendizagem. Segundo a autora

Cria-se, assim, um ambiente de formacéo para que o diretor escolar
possa analisar e reconstruir o seu papel frente as responsabilidades
gue Ihe cabem como lideranga da instituicdo e como gestor do projeto
politico-pedagdgico da escola, bem como pela criagdo de uma nova
cultura da escola, que incorpore as TIC as suas praticas. De modo
semelhante o coordenador pedagdégico tera a oportunidade de rever-
se e de analisar as contribuigcbes das TIC para desempenhar o papel
de articulador entre as dimensfes pedagoégicas e administrativas da
escola (ALMEIDA, 2002, p.5).

Esta articulagdo do uso administrativo e pedagdgico precisa ser
realizada pelo gestor escolar, levando a inser¢ao das tecnologias na escola por
todos os profissionais envolvidos nesse processo, fazendo com que essa
tecnologia seja utilizada de modo a gerar mudancas no fazer profissional,
transformado o contexto educativo (ALMEIDA, 2004).
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Diante disso, pode-se dizer que as tecnologias quando usadas nas
atividades de gestdo educacional, assim como nos processos educativos no
sentido de enriquecer o processo, podem provocar mudangas nas formas de
ensino e de aprendizagem, culminando na constru¢cdo de uma nova cultura de

aprendizagem.

5.4.2 As tecnologias no desenvolvimento do trabalho interdisciplinar,

na ampliacdo e producao do conhecimento

Os Uultimos anos tém sido marcados pela ocorréncia de inUmeras
transformacdes, ocasionadas, principalmente, pelas tecnologias digitais que
tornaram possivel a incorporacdo de mudancas significativas na vida social, no
desenvolvimento da préatica pedagogica e na producéo do conhecimento.

A segunda categoria de andlise enfatiza as tecnologias no
desenvolvimento do trabalho interdisciplinar, na ampliacdo e producdo do
conhecimento. Na sequéncia apresentamos 0O percurso percorrido que nos

permitiu evidenciarmos essa categoria.

UR7;. URg; UR;5;

URzs. UR3g; ; ; )
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Figura 3 — Esquema realizado a partir dos pressupostos de Bardin (1977), considerando as trés
etapas basicas para o desenvolvimento da analise de contelido proposta pela autora: a pré-
andlise, a descri¢do analitica e a interpretacao inferencial.
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As diretrizes curriculares de ensino do municipio de Concordia/SC, na
introducdo da disciplina de ciéncias apontam que as praticas pedagodgicas
devem abordar as questdes relativas ao conhecimento cientifico e tecnolégico,
pois, [...] tanto o conhecimento tecnoldgico como o conhecimento cientifico se
transformam rapidamente, ambos contribuem com o desenvolvimento da
sociedade (DC).

Por outro lado, ao mesmo tempo em que enfatizam o modo como as
tecnologias podem contribuir no desenvolvimento da sociedade e dos
processos educacionais, os documentos sugerem certa cautela quanto a esse
uso ao questionar: Qual a importancia das TICs na construcdo de
conhecimentos? Como devo utiliza-las? (PPP 03).

Esses questionamentos nos provocam a pensar sobre os desafios,
sobretudo no que diz respeito a concepcao de uso desses recursos, de modo
gue seja assegurada a apropriacéo e a producédo do conhecimento, uma vez
que, o uso das tecnologias digitais como recurso pedagdgico pode contribuir
para o desenvolvimento intelectual e cognitivo dos alunos.

Neste sentido, o0s projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes
curriculares afirmam que as tecnologias digitais contribuem para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, propondo o uso das tecnologias
para melhorar a atencdo e concentracdo (UR4). Esses aspectos sédo
referenciados no ambito da teoria vygotskiana, cujos fundamentos referem-se a
comportamentos de atencdo e concentragdo como funcbes psicoldgicas
superiores.

Vygotsky (1998) denomina a atencao voluntaria, memodria, abstracao,
comportamento intencional como funcbes psicologicas superiores. Segundo
ele, as funcbes psicoldgicas superiores sdo funcdes tipicamente humanas, e
acrescenta que estas sdo produtos da atividade cerebral e tém uma base
biolégica. Porém, fundamentalmente, caracterizam-se como resultados da
interacdo do individuo com o meio social, interagdo mediada pelos objetos
construidos pelos seres humanos.

Para Vygotsky e Luria (1996) a atencdo desempenha a funcdo mais
importante na vida do individuo, pois € ela que organiza o comportamento,
criando determinado contexto que O prepara para a percepgao ou para uma

determinada atividade. Diferentemente da ateng&o primitiva, que € instintiva, a
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atencdo voluntaria caracteriza-se como condicdo necessaria para qualquer
trabalho fisico e intelectual.

Por este viés, podemos dizer que a atencdo voluntaria tem como
caracteristica o fato de o individuo estabelecer determinadas tarefas com
determinados fins a atingir. A concentragao, por sua vez, esta relacionada com
a capacidade do individuo de manter o foco de atencéo na atividade que esta
realizando. Consideramos que esses comportamentos podem ser favorecidos a
partir do desenvolvimento de atividades pautadas no uso de tecnologias
digitais. Para tanto, é necessario que haja um envolvimento do aluno naquilo
que esta sendo estudado, percebendo os sentidos daquilo e relacionando a
outros conhecimentos que ja possua.

Vygotsky (1998) considera que a atencao voluntaria € um processo de
atencdo mediada. Isso significa que a atencdo voluntaria, tanto em sua
composi¢cdo quanto em sua estrutura e fungdo, ndo é simplesmente o resultado
de um desenvolvimento natural, organico. Trata-se do resultado de uma
mudanca de atencao por intermédio da influéncia de estimulos-meios externos.
O uso das tecnologias digitais permite ao aluno estar em contato com
diferentes estimulos e conhecimentos. Nesse contexto a capacidade de
atencao é extremamente importante na medida em que € necesséaria em todas
as atividades escolares, tais como ler, escrever, produzir textos, resolver
calculos matematicos e utilizar as tecnologias digitais.

No contexto dos projetos politico-pedagbgicos e das diretrizes
curriculares analisadas, as tecnologias digitais sdo consideradas como um
“‘estimulo” para o desenvolvimento da atencédo e da concentragdo. Parece-nos
gue esse fato esta relacionado ao fascinio que as tecnologias digitais exercem
sobre os alunos, bem como pelas possibilidades que oferece para a realizagao
de diversas atividades propostas pela escola.

Deste modo, podemos dizer que a vivéncia de uma série de estimulos
culturais permite a crianga manter a atencdo em uma dada atividade, muitas
vezes vencendo obstaculos, como pode ser o caso das atividades escolares,
conforme postulam Vygotsky e Luria (1996).

Compreende-se, assim, que os estimulos propiciados pelas atividades

com tecnologias, sugeridas pelos professores, contribuem para regular a
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atencdo dos alunos. Esses estimulos passam a direcionar a atencdo para
outras situacdes em seu ambiente cultural e social.

Verifica-se que os documentos analisados acrescentam as questdes
anteriormente abordadas outras que necessariamente precisam ser
consideradas. Trata-se da integracdo das tecnologias digitais no fazer
pedagdgico do professor, associada a uma acdo pedagdgica interdisciplinar,
gue assegure possibilidades para a apropriacdo e producdo do conhecimento.
Essas premissas estao assim evidenciadas nos projetos politico-pedagdgicos e
nas diretrizes curriculares: Uso das tecnologias como forma de favorecer o
trabalho interdisciplinar (URsy).

Ao evidenciarem a convergéncia das diversas areas do conhecimento,
por meio do uso das tecnologias para fortalecer os processos de aprendizagem
de maneira interdisciplinar (URss), os documentos tém fomentado que esses
recursos se constituem enquanto instrumentos que favorecem abordagens de
sala de aula articuladas, conforme postulam os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1998).

A influéncia crescente das tecnologias digitais nos processos educativos,
associada a ideia de conexdo e de acesso rapido as informagdes, tem
possibilitado estabelecer relacdes e contextualizar o conhecimento. Deste
modo, por meio da interdisciplinaridade € possivel construir conhecimentos que
facilitem a leitura de mundo mediada pelas tecnologias digitais (BRASIL, 1998).

As diretrizes curriculares e os PPP analisados sugerem a realizagao de
um trabalho interdisciplinar em pelo menos alguns itens que os compdem,
propondo o uso de diversos softwares e aplicativos para complementar as
atividades do conteudo curricular de maneira interdisciplinar (PPP 10).

Do excerto destacado percebe-se que o que se propde é o uso das
tecnologias digitais para complementar as atividades escolares, aléem de se
tornar uma possibilidade para que a interdisciplinaridade ocorra.

Ao tratar do uso das tecnologias para complementar as atividades do
conteudo curricular, percebe-se a fragilidade desses documentos ao abordar as
relacOes entre educacéo e tecnologias digitais. Muito mais que complementar o
trabalho pedagogico as tecnologias digitais permitem novas formas de
producdo do conhecimento, corroborando a Lévy (1993), Almeida (2002, 2003)
e Kenski (1998, 2001).
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A partir dos dados levantados, é possivel evidenciar a intencdo do
trabalho interdisciplinar como uma forma de concepc¢ao de pratica pedagogica,
que visa a interdependéncia e a comunicagdo entre as areas do conhecimento.
Além disso, esclarecem que a partir da interdisciplinaridade é possivel
contextualizar os conhecimentos, de modo que permita aos alunos perceber as
relagbes intrinsecas entre os conteudos escolares e as situagbes da vida
cotidiana (JAPIASSU, 1976).

Logo, circunscrita nesse contexto, a escola ocupa um papel primordial
no que diz respeito a integracdo das tecnologias, associada a uma acao
pedagdgica com foco na interdisciplinaridade. A medida que as tecnologias
digitais ganham espaco na escola, emerge inUmeras possibilidades de acesso
a informacédo e de abordagens dos conteudos, podendo, assim, a escola se
libertar das tarefas repetitivas e concentrar-se em aspectos de relevancia para
0 desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendizagem que permitam
ao aluno perceber as relacdes existentes entre os contetdos estudados.

Percebemos que o conceito de interdisciplinaridade estd cunhado na
possibilidade de superar a abordagem tradicional de disciplinas
compartimentalizadas, que durante séculos pautaram-se na repeticdo e na
memorizacdo como estratégia principal para a educacdo, frequentemente
incapaz de atender as demandas educacionais. Deste modo, da utilizacdo das
tecnologias digitais na atividade pedagdgica emerge a possibilidade de se
construir um espaco interdisciplinar, para que a pratica seja balizada pelo
dialogo, pela intercomunicacdo e pelo trabalho inter-relacionado entre as
diferentes areas do conhecimento (BRASIL, 1998).

Ndo se trata de uma concepcdo de interdisciplinaridade como uma
justaposicdo de conteudos propiciada pelo uso das tecnologias digitais para
facilitar as praticas pedagodgicas. Trata-se de estabelecer parametros que
viabilizem, na prética, uma proposta curricular critica, que priorize o uso das
tecnologias voltado a promocao do trabalho interdisciplinar (UTs), por meio do
qual seja possivel buscar as inter-relacbes entre as areas do conhecimento,
possibilitando diferentes formas de conhecer. Trata-se das inumeras

possibilidades de relacionar os conteudos entre si, pelo confronto de
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informacdes propiciado principalmente pelo hipertexto®’. O hipertexto permite a
selecdo e a socializacdo de conteudos relevantes, segundo seus interesses e
necessidades como forma de democratizagédo de uso das tecnologias digitais.
Entendemos, portanto, que para democratizar e incluir ndo basta ter acesso a
infraestrutura, € preciso promover uma formacéo em sintonia com o0s interesses
e necessidades dos individuos.

Contribuindo com essa questdo o0s PCNs indicam que a
interdisciplinaridade “ndo tem a pretensdao de criar novas disciplinas ou
saberes, mas de utilizar os conhecimentos de varias disciplinas para resolver
um problema concreto ou compreender um determinado fendmeno sob
diferentes pontos de vista” (BRASIL, 2000, p.34). Portanto, a promocao da
interdisciplinaridade pressupde ndo a eliminacdo das disciplinas, mas sim, o
didlogo entre elas. A integracdo das tecnologias digitais pode se constituir em
aliada para que o processo interdisciplinar se efetive, devido, segundo os
documentos analisados, a funcéo integradora das tecnologias digitais (UR2s). A
funcao integradora expressa nos documentos analisados faz sentido, uma vez
gue por meio da integracao das diferentes areas do conhecimento evidencia-se
o processo de interdisciplinaridade que se propbe a gerir espagos de
desenvolvimento e aprendizado no ambiente educacional.

Além disso, os documentos argumentam em favor de se realizar um
planejamento de uso integrado das tecnologias (UR7s), no espacgo escolar, de
forma que esse esteja em consonancia com o Planejamento Coletivo desta
Unidade Escolar (PPP 14), como uma forma de favorecer os processos de
apropriacdo e producdo de conhecimento.

Considerando a concepcao de integracdo adotada nessa dissertacao
entendemos que a integracdo das tecnologias digitais implica em usar o seu
potencial e todos os seus mecanismos para a producdo do conhecimento.
Assim, é possivel uma efetiva integracdo desses recursos as praticas escolares
a medida que os alunos, pautando-se nesses recursos, tém a possibilidade de

estabelecer relagcdes com situagBes vivenciadas tanto na escola quanto fora

2 Hipertexto € um sistema para a visualizagdo de informagado, cujos documentos contém
referéncias internas para outros documentos na forma de blocos de textos, imagens ou sons,
cujo acesso se da por meio de referéncias especificas chamadas de hiperlinks ou links. Esses
links ocorrem na forma de termos destacados no corpo do texto principal e tem a funcéo de
interconectar os diversos conjuntos de informagao que estendem ou complementam o texto
principal. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto> Acesso em: 15 mai. 2015.
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dela, pois conforme Freire (1987), a interdisciplinaridade € um processo
metodoldgico de construgdo do conhecimento pelo individuo com base em sua
relacdo com o contexto, com a realidade e com a cultura.

Os documentos analisados apontam a integracdo das tecnologias
digitais ao curriculo como importante fator que deve ser considerado nas
praticas pedagogicas. Embora os documentos ndo descrevam as formas para
a integracdo das tecnologias digitais as demais diretrizes da escola, o fato de
anunciarem esse aspecto sinaliza um compromisso com praticas abrangentes
e articuladas, visando o desenvolvimento integral do aluno.

Em sintese, as evidéncias demonstram a preocupa¢ao com a integracéo
das tecnologias aos processos de ensino e aprendizagem. Essa preocupacao
estd centrada no uso das tecnologias numa perspectiva de atender
necessidades educacionais do nosso tempo. Assim, encontrar estratégias para
a integracdo das tecnologias na educacgdo trata-se, portanto, de uma tarefa
pertinente e indispenséavel.

Almeida e Valente (2011) sugerem que para se integrar as tecnologias
as diretrizes curriculares, ndo basta somente coloca-la a disposi¢do na escola,
€ preciso criar condicbes para que os professores compreendam a tecnologia
em seus modos de uso de forma a incorpora-la na pratica, a partir da reflexdo
sobre essa pratica e da necessidade de modifica-la. Além disso, tais praticas
precisam levar em conta as caracteristicas constitutivas do meio social, as
potencialidades e limitacbes desses recursos em relacdo as formas de
interacdo e producao de significados. Para isso, devem estar integradas a um
projeto curricular e ter um objetivo pedagdgico claro no intuito de desenvolver o
pensamento e a aprendizagem, por meio da tecnologia (ALMEIDA; PRADO,
2008).

Os projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes curriculares evidenciam,
em face da andlise realizada, mudancas educacionais no sentido de promover
a pratica pedagogica considerando o conhecimento historicamente acumulado
(UR7), o uso das tecnologias na ampliacdo do conhecimento (UR2;), bem como
0 uso das tecnologias na produgdo do conhecimento e na vida social (URzg),
perspectivas essas sintetizadas na unidade temaética a contribuicdo das
tecnologias para a ampliacdo e producdo do conhecimento (UTg). Assim, as

tecnologias digitais devem ser exploradas para servir como meios de produgao
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de conhecimento, e ndo somente para a sua difusdo, ou para “modernizar” uma
pratica pedagodgica (ALMEIDA, 2011). A modernizagdo dos processos de
ensino e de aprendizagem, no entanto, sO lograra éxito se usada de forma
critica, criativa e que incida no desenvolvimento intelectual do aluno.

A énfase no uso das tecnologias digitais, na escola, para acessar 0
conhecimento historicamente acumulado pelo homem justifica-se por ser a
escola um espaco constituido cultural e socialmente para que se desenvolvam
situacdes que favorecam a apropriacdo e a producdo dos conhecimentos. O
fato € que o uso das tecnologias digitais introduz novas formas de socializar
informacdes e produzir conhecimento, conforme manifesta Lévy (1993).

A perspectiva de que as tecnologias digitais se constituem em recursos
que permitem 0 acesso ao conhecimento suplanta, definitivamente, as
pedagogias centradas na transmisséo de saberes, que subestimam o papel do
aluno e os processos cognitivos na produgcéo do conhecimento, corroborando
as ideias de Lévy, (1993,1999), Valente (1993, 1999) e Almeida (2000, 2002,
2004).

Sobre isso os documentos expdem que a escola precisa estar
consciente de que vivemos numa era digital, e que as criancas possuem
acesso as informac6es em tempo imediato, compete a ela se utilizar das TIC-
Tecnologias da Informacé&o e Comunicacao para transformar a informacéo em
conhecimento, vivificando-o em sala de aula (PPP 09).

Neste sentido, Valente (1999) ressalta duas possibilidades para se fazer
uso das tecnologias digitais, a primeira é de que o professor deve usa-las para
instruir os alunos e a segunda possibilidade é que o professor deve criar
condicBes para que os alunos descrevam seus pensamentos e materialize-os
por meio de novas linguagens. Nesse processo o0 aluno € desafiado a
transformar as informagdes em conhecimentos praticos para a vida.

O cenario apresentado indica que o professor esta diante de desafios e
possibilidades provocadas pelo uso das tecnologias digitais nos processos
educativos, dentre eles o de permitir ao aluno produzir e se apropriar de
saberes, de forma a compreender o impacto das tecnologias na producdo do
conhecimento e na vida social (UR33). Destacamos neste ambito que o

conhecimento é o0 que cada individuo constr6i como produto do
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processamento, da inter-relacdo entre interpretar e compreender a informacao,

deste modo, ter informagao nao implica em conhecimento (Valente, 2002).
Como ja sinalizado, as tecnologias digitais acabam por influenciar social

e culturalmente a vida das pessoas e € sobre essas questdes que refletiremos

na proxima secao.
5.4.3 Ainfluéncia social e cultural das tecnologias na vida dos individuos

A categoria de analise 3 trata da influéncia social e cultural das

tecnologias na vida dos individuos conforme a figura apresentada a seguir.

UR:. URg; URyy; URy2; URy3; URy4; UR3o. URoy.
URgs. UR34; URs3; UR3s; UR3s; URys, URsg
URgp. UR4g; URyz

UTg

CA,

Figura 4 — Esquema realizado a partir dos pressupostos de Bardin (1977), considerando as trés
etapas basicas para o desenvolvimento da analise de conteldo proposta pela autora: a pré-
andlise, a descri¢do analitica e a interpretacao inferencial.
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A incidéncia cada vez maior das tecnologias digitais sobre todos os
aspectos da vida social, acrescentado também a influéncia delas no campo
intelectual e cultural, tem produzido reflexos na area educacional. Ao
analisarmos o0s projetos politico-pedagdgico e as diretrizes curriculares
encontramos, nesse Viés, alguns questionamentos, tais como: Como a
tecnologia influencia/ auxilia nas atividades diarias? (PPP 01); Como a midia
interfere na minha vida? (PPP 03) e Como a midia influéncia os meus valores e
minha vida social? (PPP 10).

Esses questionamentos, presentes nos documentos analisados,
demonstram a preocupacédo das unidades educacionais de Concoérdia/SC, no
que diz respeito a influéncia e a interferéncia que uso das tecnologias digitais
provoca has atividades cotidianas das pessoas. Cabe ressaltar que as
tecnologias digitais podem atuar tanto positiva quanto negativamente na vida
dos individuos. Nessa perspectiva, Kenski (2007, p.19) tem afirmado que “as
tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memoria, garantem
novas possibilidades de bem estar e fragilizam capacidades naturais do ser
humano”.

A partir desse posicionamento, associado aos questionamentos
presentes nos documentos analisados, podemos inferir que a garantia de
novas possibilidades de bem estar e ampliacdo da memodria encerram-se como
pontos positivos que as tecnologias digitais nos permitem alcancar pela
velocidade, pelo dinamismo de situagbes provocadas num determinado
contexto de uso das tecnologias digitais e pela realizacdo de atividades
cotidianas com maior eficiéncia. Incluimos, ainda, a facilidade de comunicacéo
por meio das redes sociais com pessoas, com culturas diferentes e de lugares
distantes geograficamente, mas préximos pela dindmica produzida pela rede
de comunicacéo.

No entanto, esses recursos revelam perspectivas negativas. Dentre os
pontos negativos destaca-se o0 sedentarismo, a substituicAio em algumas
situacbes da mao de obra humana por maquinas, a proliferacdo de crimes
cibernéticos, dentre outros, que como destacado por Kenski (2007) fragilizam
as capacidades naturais do ser humano.

Dentre os pontos positivos e negativos desses recursos, 0s documentos

analisados sinalizam que é preciso possibilitar reflexdes acerca do assunto
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para que se possa assegurar o0 uso das tecnologias digitais de forma
consciente, responséavel e critica. Dai a importancia de se compreender essa
nova cultura que esta emergindo em face as tecnologias: a cultura digital,
entendida como uma atividade colaborativa, conectada em que cada individuo
pode se comunicar.

Segundo Almeida (2014), é importante que se compreenda que as
tecnologias digitais sdo mais do que simples suportes tecnolégicos, que elas
interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir de adquirirmos
conhecimento, de nos relacionarmos social e culturalmente, aspectos esses
inerentes a cultura digital.

Outro aspecto importante a ser considerado € que as tecnologias digitais
ampliam o repertério de possibilidades em que podem expressar-se e
comunicar-se com o mundo.

Como pudemos observar, 0 avanco tecnoldgico se colocou presente em
todos os campos da vida social, invadindo a vida do homem, desde o interior
de sua casa, a rua onde mora, etc. Com a educacdo esse processo nao
poderia ser diferente, as tecnologias foram levadas também as salas de aulas,
possibilitando novas formas de interacdo entre aluno e conhecimento. Ao
estabelecerem essas relacbes os documentos apontam uma preocupacgao no
sentido de que o aluno compreenda como a tecnologia interfere no seu dia a
dia (PPP 10).

Corroborando a essas questdes Lévy propde que as tecnologias digitais
sdo resultado das intervencgfes sociais e culturais. De acordo com Lévy (1999)
as mudancas constantes na sociedade, na comunicacdo, na cultura, na
producdo de sentido, na producao artistica, sdo condicionadas por meio das
tecnologias. Por conta dessas, cuja abrangéncia ndo encontra limites, as
evidencias, quanto ao uso das tecnologias digitais, que se apresentam nos
projetos politicos-pedagdgicos e nas diretrizes curriculares merecem ser
consideradas, uma vez que a disseminacgao do uso das tecnologias digitais tem
exigido das pessoas compreender o papel que a ciéncia e a tecnologia
exercem no mundo moderno (PPP 13). Isso porque na sociedade
contemporanea as tecnologias digitais tém transitado por todas as esferas da
atividade humana, influenciando tanto a vida social quanto cultural das

pessoas.



183

Assim, analisar o papel que as tecnologias digitais tém desempenhado
na vida social implica ndo somente explorar as caracteristicas técnicas dos
meios, mas buscar entender as condi¢bes sociais, culturais e educativas dos
contextos de uso das tecnologias digitais. Implica dizer que as tecnologias
digitais tém produzido alteracbes que faciltam a vida das pessoas,
possibilitando outras formas de interacdo e viabilizando o acesso as
informacdes de forma rapida e dindmica. Por meio das tecnologias digitais, ndo
s6 a comunicacao se tornou agil e facil, como facilitou o desenvolvimento das
atividades realizadas no dia a dia. As alteracdes provocadas pelas tecnologias
digitais tém implicado na dinamica da vida social e cultural de modo geral.
Destacamos mudancas na qualidade e eficiéncia da prestacdo de servigos, a
expansdo das possibilidades de interlocucdo entre os individuos advinda dos
comunicadores instantaneos, criacdo de sites especificos para socializacao de
documentos importantes para estudo, como esculturas, pinturas, obras de arte,
imagens, publicidade, textos, musicas e muito mais.

Neste sentido, o0s projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes
curriculares tém evidenciado o uso das tecnologias digitais como
favorecimentos das atividades cotidianas das pessoas (UR3s), bem como na
producéo do conhecimento e na vida social (UR2g).

Percebemos, a partir das unidades de registros, que compdem essa
categoria, que os documentos apontam a incorporacao das tecnologias digitais
ao fazer diario como uma forma para facilitar o desenvolvimento das atividades
cotidianas, as quais tornaram-se rapidas e eficientes gracas ao
desenvolvimento tecnolégico. A comunicacdo, a colaboracdo, a troca de
informacdes, as diversas formas de busca permitidas pelo uso das tecnologias
digitais tém se constituido em modos de transcender o instituido, contribuindo
na difusdo de novos habitos, valores e condutas, ampliacdo das formas de
trabalho e lazer, desenvolvimento de recursos e procedimentos médicos, bem
como no acesso e disseminacao de informacdes.

Atualmente novas formas de pensar, de agir e de comunicar-se sao
introduzidas como habitos corriqueiros, sado inumeras as formas de adquirir
conhecimento, bem como séo diversos os recursos tecnoldgicos que propiciam
essa aquisicdo. Para Lévy (1999), novas maneiras de pensar e de conviver

estdo sendo elaboradas no mundo das tecnologias digitais.
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Assim, entender o impacto das tecnologias da comunicagcdo e da
informac&o na sua vida, nos processos de producdo, no desenvolvimento do
conhecimento e na vida social (PPP 10) tem sido uma das premissas
propagadas pelos projetos politico-pedagodgicos e pelas diretrizes curriculares
das escolas concordienses.

Sobre isso Castells (1999) e Lévy (1999) abordam em suas analises as
transformacdes sociais, culturais e econémicas que penetram e difundem-se
em todos os campos da atividade humana, deflagradas, primordialmente, pela
propagacéao e uso das novas tecnologias digitais.

A expansdao tecnoldgica na sociedade intensifica a socializagdo global,
tornando possivel uma maior diversificagdo social e cultural. Neste sentido,
pode-se dizer que as conexdes permitidas pelas tecnologias digitais estao
interferindo e modificando o meio social e cultural das pessoas.

De acordo com Valente (1999) esses ambientes podem ser fontes de
informagdes, ideias ou de problemas a serem resolvidos dentro do contexto
educacional. Segundo o autor, convém considerar, ainda, que o aluno agregue
em um “ambiente social e cultural constituido, mais localmente, por colegas e
mais globalmente, por pais, amigos e/ou pela comunidade em que vivem”
(1999, p. 109). Neste sentido, teremos 0 uso das tecnologias associado a
aquisicéo de instrumentos sociais, culturais e cognitivos (UR2y).

Assim, entender os principios das tecnologias associadas ao
conhecimento do individuo, da sociedade e da cultura, entre as quais as de
planejamento, organizacdo, gestdo, trabalho de equipe e associa-las aos
problemas que se propdem resolver (PPP 10), implica em (res)significar o
ensino como pratica social e a escola como espaco para a producdo do
conhecimento, o que envolve formular concepgdes e orientacdes para 0 ensino
com base em processos de negociacdo entre diversos individuos e interesses
definidos coletivamente (PRETTO; PICANCO, 2005).

No que se refere a isso, compete ressaltar a importancia e o papel que
as tecnologias tém desempenhado no meio social, politico, econémico e
cultural no estabelecimento de uma nova ordem. Contudo, nédo se pode perder
de vista que toda a revolugdo ocorre no ambito de uma sociedade
eminentemente globalizada e capitalista, marcada pela acentuacdo das

desigualdades e limitagdo do acesso aos bens culturais a uma representativa
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parcela dos cidadados. Os projetos politico-pedagogicos analisados, apontam
que vivemos em um mundo de constantes transformacfes, exigidas pelo
sistema econbmico, com grandes avancos tecnolégicos, marcado por
desigualdades sociais (PPP 15).

A desigualdade socioecondbmica € uma barreira que impede os
individuos menos favorecidos economicamente de terem acesso as redes
informacionais. Essa negacao de acesso € o cerne da exclusdo digital. Assim,
as tecnologias digitais podem nao apenas consolidar, mas agravar as
diferencas sociais e promover um abismo cognitivo entre aqueles que utilizam
recursos tecnoldgicos e aqueles que sdo privados desse acesso. A esse
respeito, Pretto (1999, p.104) vem afirmar que “em sociedades com
desigualdades sociais com a brasileira, a escola deve passar a ter, também, a
funcao de facilitar o acesso das comunidades carentes as novas tecnologias”.

Neste sentido, as diretrizes curriculares acrescentam, que segundo
Hobsbawn (1995), a ciéncia e a tecnologia impregnam as nossas vidas.
Portanto, privar a populagdo de um pais ou regido do conhecimento cientifico/
tecnologico é submeté-la a uma condi¢cao cada vez mais evidente de dominio e
subjugacao cultural e econdmica por aqueles que detém tal poder.

O processo tecnoldgico engloba uma série de transformacBes em
setores variados das atividades humanas, do econdmico ao politico, do social
ao simbdlico, do cultural ao psiquico. Traz muitas transformacfes e influencia
diretamente na vida das pessoas, assim garantir a qualidade e o acesso aos
instrumentos culturais, sociais e cognitivos construidos socialmente (PPP 10),
se constitui como uma das condi¢Bes para que o individuo sinta-se parte desse
processo de desenvolvimento da sociedade.

Para tanto Lévy (1999), em sua obra Cibercultura, afirma que a rede de
computadores é um universo que permite que as pessoas conectadas possam
construir e partilhar a inteligéncia coletiva, sem submeter-se a qualquer tipo de
restricdo politico-ideoldgico. Ou seja, a internet € um agente humanizador
porque democratiza a informacdo e humanitario porque permite a valorizacao
de competéncias individuais e a manifestacéo dos interesses das minorias.

Os documentos analisados acrescentam ainda que vivemos numa época
de globalizacdo em que a sociedade passa por transformacdes significativas na

economia, tecnologia... (PPP 02). Assim, podemos considerar que as
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tecnologias atuais, em especial as digitais, sdo recursos que fomentam o
processo da globalizagéo. A globalizacdo se apoia nos avancos tecnoldgicos e
na criacdo de novas relagdes sociais e econdmicas, pautadas, principalmente
pela socializacédo de informacdes. Isto €, globalizacdo rompe fronteiras culturais
e sociais, ocasionadas, sobretudo, pelo uso das tecnologias digitais.

O fendbmeno da globalizagéo influéncia em varias dimensfes da nossa
vida, do espaco geogréfico a incorporagdo de tecnologias ao nosso cotidiano
(CASTELLS, 1999). Portanto, o ensino ja ndo pode deixar de se articular com
dindmicas mais amplas que transcendem as salas da aula.

Neste contexto, as tecnologias digitais viabilizam e também
problematizam a aproximagdo entre sociedades. Observamos que 0 uso das
tecnologias digitais minimiza as distancias entre as culturas, incentiva a
construcdo coletiva do conhecimento e a formacdo da cibercultura. Em
contrapartida pode se constituir num instrumento de veiculagéo, reproducao e
sedimentacao de uma ideologia dominante.

A relacdo entre tecnologias digitais, cultura e sociedade, entdo, torna-se
especialmente dinamica pelas possibilidades oportunizadas pela cibercultura.
Essa diluicdo de fronteiras, desencadeada pelas tecnologias digitais, tem
implicagbes tanto na vida social quanto na cultural, uma vez que diferentes
culturas se encontram nos contexto de uso e desenvolvimento e elaboram e
reelaboram suas representacdes culturais.

Deste modo, a cibercultura constitui-se num espaco de reunidao de uma
infinidade de midias e interfaces que podem ser encontradas em diversos
suportes midiaticos, como jornal, revista, radio, televisdo, bem como nas mais
diferentes interfaces que permitem a interacdo em tempo real ou ndo, como 0s
chats, os féruns de discussao, os blogs, dentre outros.

A cibercultura se constitui num espaco para a interconexao, um espaco
social construido simultaneamente pelas redes sociais que estabelecem
culturas locais em seu interior. A cibercultura é um espaco conveniente para a
reflexdo sobre a cultura e a tecnologia (LEVY, 1996). Deste modo, a expansao
tecnoldgica gerou e continua gerando tecnologias cada vez mais inovadoras e
interativas, exigindo, por sua vez, do individuo formacdo para o uso das

tecnologias.
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A analise realizada acerca dos documentos referenciados nessa
dissertacdo destaca a influéncia das tecnologias na vida social, nas praticas
cotidianas, na aquisicdo de valores e de instrumentos culturais e cognitivos
(UTg), em face da qual a cultura digital se constitui. A cultura digital tem
transformado a maneira de se relacionar de milhdes de criancas e jovens pelo
mundo, que por sua vez moldam comportamentos e ditam uma nova cultura, a
cultura digital, a cultura do computador, a cultura da internet e dos jogos
eletrénicos. E essa cultura que tem alterado e colocado em pauta as formas e
modos de ensinar, aprender, brincar e trabalhar tanto no contexto educativo
guanto no contexto cultural e social.

Deste modo, os projetos politico-pedagoégicos e as diretrizes curriculares
tém evidenciado que as tecnologias digitais tém permitido novas dinamicas de
producdo e circulagcdo das informacdes, novas interacdes, ou seja, tem
produzido novos modos de pensar a partir da presenca desses recursos.

Portanto, a escola, na sociedade contemporanea, precisa assumir um
papel que propicie a diversidade cultural e garanta uma formacdo humana
integral e de qualidade. De fato ndo ha& como produzir uma educacao
dissociada do contexto social e cultural.

Atrelada a essas questdes, na secdo seguinte, abordaremos o uso das
tecnologias digitais e o desenvolvimento de habilidades e ampliacdo de
possiblidades para aplicd-las nos mais diferentes contextos da atividade

humana.

5.4.40 uso das tecnologias voltado a formacao cidada e profissional dos

individuos

A categoria 4, trata do uso das tecnologias voltado a formacéo cidada e
profissional do individuos. Do mesmo modo que as categorias anteriores, esta
foi construidas a partir da convergéncia de um conjunto de unidades de
registro, que originaram as unidades tematicas, estas culminaram na categoria

de analise 4, conforme o diagrama apresentado a seguir.
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UR3, UR,5 UR 5, UR2g, URog, UR3g; URE:, URG,

URa3s. URa7;, URss; URag, UR4p, URLy; URs
URq_g; URc:s, UR:+

UTg

CA,

Figura 5 — Esquema realizado a partir dos pressupostos de Bardin (1977), considerando as trés
etapas béasicas para o desenvolvimento da analise de contetdo proposta pela autora: a pré-
andlise, a descrigéo analitica e a interpretacéo inferencial.

As reflexdes em torno do uso das tecnologias nas atividades escolares,
sociais e de trabalho (URsg), conforme referenciado nos documentos
analisados nessa dissertacdo, vém sendo tema de debate ha véarias décadas,
dada a constatacdo de sua influéncia na formacdo do individuo
contemporaneo.

Diante dessa realidade, delineiam-se os desafios da escola na
perspectiva de responder como as tecnologias digitais podem contribuir para
que criancas e jovens se tornem usuarios criativos e criticos desses recursos,
evitando que se tornem meros consumidores compulsivos de representacdes
novas de velhos clichés (BELLONI, 2005).

As possibilidades advindas das tecnologias ao desenvolvimento dos
alunos transcendem os limites impostos pelas paredes da escola, visto que
permitem que se conheca novas realidades, culturas diferentes, um complexo
de informacgdes e distintas formas de socializacdo do conhecimento. Neste

sentido, os projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares apontam
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que é preciso que o aluno aprenda a aplicar as tecnologias das ciéncias
humanas e sociais na escola, no trabalho, e em outros contextos relevantes de
sua vida (PPP 10).

Sobre isso, Almeida (2000) pontua que é preciso desafiar os alunos em
um nivel de pensamento superior ao trabalho, no treinamento de habilidades, e
incitd-los a aprender. Deste modo, as tecnologias digitais representam
mudanca na educacado, pois propiciam o desenvolvimento das producgdes
coletivas, podendo instigar o espirito investigativo dos alunos, fundamentos
esses necessarios para que o aluno contextualize os conhecimentos
aprendidos em outros contextos da sua vida.

No entanto, a atual sociedade neoliberal preconiza o uso das tecnologias
na perspectiva de desenvolver habilidades e competéncias, que segundo 0s
documentos analisados vem tornando o ser humano cada vez mais competitivo
e individualista para conseguir provar o seu valor e sobreviver nessa sociedade
desumana (PPP 09).

Pensar o papel da educacdo escolar atual, na perspectiva que foi
anunciada pelos projetos politico-pedagoégicos, considerando-se as inter-
relacbes existentes entre educacdo, trabalho e tecnologia requer que
abordemos questdes acerca da origem da escola.

Inicialmente, a educacdo tinha um papel de socializacdo entre as
geracdes, como o passar do tempo, principalmente a partir do desenvolvimento
da industria, emerge uma nova ordem capitalista e industrial. As novas
relacbes de producdo e 0os novos processos de trabalho passaram a exigir um
novo tipo de trabalhador (ENGUITA, 1989).

Todavia, com o advento das tecnologias digitais a interacdo entre
educacao trabalho e tecnologia se tornou ainda mais dinamica e complexa.
Nessa nova ordem de sociedade os sujeitos s&o impulsionados a serem
polivalentes em suas multiplas fungdes que exercem, necessitando dar conta
de inUmeras atribuicdes pertinentes ou ndo a sua funcéo: alta escolaridade na
area onde atuam (PPP 09).

Para Antunes (2002) um individuo que raciocina no ato de trabalho e
conhece mais dos processos tecnolégicos e econbmicos do que o0s aspectos
estritos do seu ambiente imediato € um individuo que pode se tornar

polivalente — aquele trabalhador capaz de operar varias maquinas ao mesmo
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tempo com capacidade de autonomia, de iniciativa e de renovacao continua de
seus conhecimentos. Esse € o fundamento da economia de escala humana,
cada trabalhador pode realizar um nimero maior de operacdes, substituir outra
e coadjuva-las.

Nessa perspectiva, o uso das tecnologias digitais na escola teria como
propoésito a formacdo para a empregabilidade. Assim, a competitividade, o
individualismo, a producdo de correcdo social, e ndo a transformacgao social,
ssume um grande protagonismo nas recomendacfes apresentadas por
organismos internacionais que regulam a légica da sociedade neoliberal (LIMA,
2012).

Nessa logica da sociedade neoliberal, parece 6bvio, mas ndo se pode
deixar de constatar que cada vez mais o mercado de trabalho esta saturado;
gue 0s entraves econdmicos e produtivos estdo inseridos no contexto; que as
exigéncias de qualificacdo profissional sdo cada vez mais ampliadas e
associadas a nivel educacional dos individuos; e que a habilidade com as
tecnologias digitais, que evoluem de forma vertiginosa, embora seja
imprescindivel, é apenas um dos requisitos exigidos. Desta forma, a escola
mais do que nunca, se coloca como parte integrante do processo produtivo,
sendo o pivd de ligacdo do sistema educacional e o uso das tecnologias
voltado a formacdo para o mercado de trabalho (URyp). Assim, a escola
engquanto instituicdo social é convocada a atender de modo satisfatorio as
exigéncias do mundo moderno.

O novo paradigma produtivo que se estabelece é sustentado pelo
crescimento tecnoldgico, no modo de acumulacéo flexivel e pelo uso da forca
de trabalho polivalente, agil, multifuncional com fins de dar consisténcia a esse
modelo que se baseia na economia e nos principios capitalistas. Essa
perspectiva tem se pautado em associar o avanco tecnolégico o aumento da
producdo (UR4). Assim, do ponto de vista econdmico, verificam-se novas
praticas de producdo, comercializacdo e consumo de bens e servigos,
cooperacdo e competicdo entre os individuos, assim como de circulagdo e
valorizacdo do capital, permeadas pela intensidade de uso das tecnologias
digitais, onde se materializam as informagbes e 0s conhecimentos nesses

processos.
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De fato, as tecnologias digitais e as novas formas organizacionais do
trabalho se relacionam com a necessidade de haver uma qualificacdo
profissional voltada as demandas do mercado de trabalho, contudo
enfatizamos que em nosso entendimento ndo é essa a funcéo da escola. Cabe
a escola guiar a sociedade, superar a visao utilitarista de soO privilegiar a
competitividade e a obtencdo de resultados; isto é, cabe-lhe oferecer uma
formacao geral rumo a uma educacéo integral (GADOTTI, 2000).

Por isso, vale lembrar que a importancia da apropriacdo e uso das
tecnologias digitais pelo individuo decorre ndo apenas do fato dele se
instrumentalizar com conhecimentos necessarios para 0 manuseio de
equipamentos tecnoldgicos, para atender as novas exigéncias do mercado de
trabalho, mas como um meio para o desenvolvimento da cidadania. Para isso,
tornam-se necessarias reflexbes que vao além da manipulacdo desses
recursos, mas que garantam a ele a apropriacdo e a producdo do
conhecimento, bem como a transformacé&o social. Para Belloni (1998, p.08)

A escola de qualidade tera que integrar as novas tecnologias de
comunicacdo de modo eficiente e critico, sem perder de vista o0s
ideais humanistas da modernidade, mostrando-se capaz de colocar
as tecnologias a servi¢co do sujeito da educacéo — cidadéo livre — e
ndo a educacdo a servico das exigéncias técnicas do mercado de
trabalho.

Nessa perspectiva, deve-se aplicar as tecnologias da comunicacéo e
informagao na escola, no trabalho e em outros contextos relevantes para a sua
vida (PPP 10), na resolucdo de problemas e ndo apenas de conteddos
fechados e acabados.

Corroborando a esse entendimento Bonilla (2010) aponta que é
necessario superar a ideia de uso das tecnologias digitais voltada a
capacitacado para o mercado de trabalho, por meio de cursos técnicos para a
populacdo de baixa renda, ou entdo como meros recursos didaticos para
continuar ensinando da mesma forma os contetidos na escola.

Assim, é de fundamental importancia que a escola faca uso dos recursos
tecnoldgicos disponiveis como forma de disseminar o conhecimento aos
alunos. E necessario que a escola transcenda a l6gica capitalista e permita que

o aluno utilize as tecnologias digitais na perspectiva de identificar variaveis
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relevantes e selecionar os procedimentos necessarios para a producédo, analise
e interpretacdo de resultados de processos ou experimentos cientificos e
tecnoldgicos (PPP 10). Evidencia-se a importancia de que o aluno saiba como
acessar e utilizar as tecnologias digitais de acordo com as suas necessidades.

Nessa perspectiva, 0s projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes
curriculares, apontam o uso das tecnologias em contexto de resolucdo de
problemas do cotidiano (UR3p). O uso das tecnologias digitais através de
programas de jogos, simuladores de situacfes apresentam-se cOmo recursos
para o desenvolvimento das capacidades cognitivas e para a resolucdo de
situacOes problemas, que num primeiro momento podem se processar no
ambiente virtual, mas que num segundo momento, podem servir de base e de
estratégia para resolver situacdes da vida cotidiana.

Isso implica perceber que as relacfes interpessoais, atualmente, vao
muito além do que podemos chamar de convencional, na qual os espacos do
cotidiano fisico como a casa, a escola, o trabalho, se misturam aos espacos
digitais como os blogs e as redes sociais.

Os documentos analisados tém destacado a preocupacdo com a
necessidade da escola perceber as demandas da sociedade contemporanea,
incorporando-as aos projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes curriculares,
para que o0s alunos possam entender a importancia das tecnologias
contemporaneas de comunicacédo e informagédo para o planejamento, gestao,
organizacao, fortalecimento do trabalho em equipe (PPP 10).

Por sua enorme gama de possibilidades, as tecnologias digitais
permitem que o trabalho em equipe seja fortalecido por momentos de reflexao,
de aceitacdo do pensamento divergente, de negociacao, na perspectiva de que
o aluno possa desenvolver-se de forma integral em suas capacidades, num
espaco de tomada de consciéncia de que todos podem por em comum suas
perspectivas, habilidades e base de conhecimentos.

Deste modo, a interdependéncia entre os individuos pertencentes a um
grupo pode contribuir na melhoria das atividades realizadas em equipe, uma
vez que elas permitem o desenvolvimento de comunicac¢des interpessoais
intensas e da liberdade de expressao, contribuindo na apropriacao e producao

do conhecimento e no desenvolvimento individual e coletivo da aprendizagem.



193

Para tanto ha muitos recursos que vado além de receber e enviar
mensagens. Esses recursos podem potencializar as condi¢des de interpretacao
e compreensao, tais como recursos de edicdo de imagens, de videos, de filmes
e musicas. Para o desenvolvimento dessas funcdes existem softwares livres,
assim denominados justamente por dinamizarem o trabalho em equipe de
forma aberta e colaborativa na rede.

No atual momento, o mais importante ndo é apenas ter acesso a
informag&o, mas fundamentalmente ter a capacidade para o desenvolvimento
das habilidades (mentais/intelectuais) para organizar informagoes, levantar
hipéteses e pensar estrategicamente (PPP 10), para assim fazer uso dos
conhecimentos e interferir em diversos contextos, seja ele social, cultural,
politico, escolar ou de trabalho. O desenvolvimento das capacidades cognitivas
se pauta na formacao de conceitos, possibilitadas pelos recursos tecnoldgicos
disponiveis, que aumentam a interatividade, permitem maior possibilidade de
busca para compreender um determinado conteudo.

Considerando a educacédo, o trabalho e a tecnologia como atividades
humanas, construidas socialmente, a partir de relacbes historicamente
determinadas torna-se evidente o0 quanto as mesmas carregam em Si
possibilidades e limites, na medida em que se desenvolvem a partir das
contradicbes da sociedade capitalista. Dessa maneira, € preciso pauta-las a
partir de um projeto de uma nova sociedade, que busque a emancipacao
humana e ndo a sua exploracdo, que promova a justica social, a
democratizacdo da informacédo e a inclusdo digital. Estas questdes serdo tema

de reflexdo na proxima secao.

545 O acesso as tecnologias como via de democratizacdo da
informacao, alfabetizacdo e inclusdo digital e promocao da

justica social

A categoria 5, evidencia o uso das tecnologias como via de
democratizacdo da informacéo, alfabetizacédo e inclusédo digital e promocao da

justica social. A abaixo representa a constituicdo desta categoria de analise.
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Figura 6 — Esquema realizado a partir dos pressupostos de Bardin (1977), considerando as trés
etapas béasicas para o desenvolvimento da analise de contetdo proposta pela autora: a pré-
andlise, a descri¢do analitica e a interpretacéo inferencial.

Nos ultimos anos a sociedade vem passando por transformacdes
significativas no que tange ao uso das tecnologias digitais. A escola, instituicdo
tradicionalmente dedicada a propiciar o acesso a informacéo e a producao do
conhecimento, possui papel fundamental na democratizacdo das tecnologias,
que, neste sentido, constitui-se muito mais que um ato de cidadania, € uma
acado concreta na construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria, ou
seja, de promocao da justica social.

Para tanto, a integracdo das tecnologias digitais nos processos
educativos, ndo no sentido de promover 0 mesmoO ensino com suportes
diferentes, mas de abrir novos horizontes de interagcao e de desenvolvimento
aos individuos, torna-se um imperativo. A escola precisa superar sua condi¢ao
de transmissora de conhecimentos para assumir papel de promovedora de

processos de producdo de novos conhecimentos.
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Corroborando a esse entendimento Seymour Papert (2008) comenta que
muitas vezes o0 que se tem sdo as tecnologias sendo usadas como maquinas
de ensinar, perspectiva essa que consiste na informatizacdo dos métodos de
ensino tradicionais. Conceitualmente falando trata-se do paradigma
instrucionista. Para Papert o computador precisa deve ser usado sob o viés do
paradigma construcionista como um recurso que facilita a descrigéo, a reflexdo
e a depuracdo das ideias. Esse entendimento evidencia o quao necessario se
faz a mudanca de paradigma por parte do professor para que contribua na
formacdo de individuos capazes de criar, pensar e produzir conhecimentos.

Deste modo, nédo basta equipar a escola com tecnologias. O momento
atual requer uma educacgédo voltada para a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, acesso e interpretacdo das tecnologias, suas linguagens e
modos de usa-las.

Percebemos nos documentos analisados que a escola demonstra
preocupacdo com o uso democratico das tecnologias (URg7). No entanto, os
projetos politico-pedagogicos e as diretrizes curriculares do municipio de
Concordia evidenciam que o acesso as tecnologias ainda ndo é para todos
(UR36). A grande maioria ndo tem acesso a internet, poucas familias investem
em cursos além da escola (PPP 05). Esse € um retrato de muitas escolas do
pais. Muito ainda se faz necessario investir para que de fato seja
democratizado e quem sabe universalizado o acesso as tecnologias digitais.

N&o se trata de acreditar que a democratizacdo do aceso as tecnologias
digitais resolvera, por si, os problemas das desigualdades sociais. Trata-se
antes de democratizar 0 acesso para que possamos promover a inclusdo de
individuos de todas as realidades sociais no processo de informatizacdo das
praticas sociais, culturais e profissionais. Nesse viés, algumas escolas do
municipio de Concordia desenvolvem agbes no sentido de democratizar o
acesso as tecnologias digitais, apontando que o uso das tecnologias ndo se
restringe apenas a comunidade escolar (URg), conforme evidenciado nos
documentos analisados.

Inserir-se na sociedade da informacéo nao quer dizer apenas ter acesso
as tecnologias digitais, mas principalmente saber utilizar essa tecnologia para a
busca e a selecdo de informagfes, que permita a cada individuo resolver os

problemas do cotidiano, compreender o mundo e atuar na transformacdo de
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seu contexto. Assim, o0 uso das tecnologias digitais com vistas a criacdo de
uma rede de conhecimentos favorece a democratizacdo do acesso a
informacao, a socializagdo de experiéncias, a compreensao critica da realidade
e o desenvolvimento humano, social e cultural. Esses aspectos podem
contribuir para a consolidacédo de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Para tanto, emerge a necessidade de desenvolvimento de politicas
publicas nessa perspectiva, qual seja o direito de acesso a rede WWW (World
Wide Web), o que implica a chamada inclusdo digital e tudo o que ela
representa.

A inclusdo digital € um processo Unico, abrangente e paulatino de
democratiza¢do do acesso a informacao, a cultura, ao conhecimento e a rede.
A incluséo digital no contexto escolar, em especial na educacao basica, torna-
se um grande desafio a medida que se pretende promover igualdade de
oportunidades na sociedade atual. Neste sentido, os projetos politico-
pedagdgicos e as diretrizes curriculares apontam como premissas importantes:
Dinamizar discussfes acerca da inclusao digital (URg;) e colaborar na
construcdo de politicas de incluséo digital na rede de ensino (URg3).

Essas inferéncias nos permitem destacar que a inclusao digital é vista
como uma como forma de promover o enriquecimento cultural e educacional da
populacdo. Assim, o0s investimentos em politicas de disseminacdo das
tecnologias digitais e de promocdo da inclusdo digital na educacdo sé&o
estratégias que favorecem a producao de novas formas de aprender e ensinar.

Com o intuito de potencializar as ac¢des de inclusao social, por meio da
democratizacdo do acesso aos recursos de informatica e da internet muitas
politicas estdo sendo efetivadas como o Proinfo, o PROUCA, Projeto Um
Computador Portatil para Professores, dentre outros mencionados no Capitulo
3, nas secgdes 3.1 e 3.1.1 dessa dissertacao.

A inclusao digital € mais do que democratizar o acesso as tecnologias.
Pressupfe autonomia, liberdade, oportunidade para que os individuos sejam
capazes de participar, produzir, decidir, transformar, tornando-se parte
integrante da dinamica social, em todas as instancias (BONILLA, 2005), ou
seja, nao se restringe a interacdo com as tecnologias, as redes ou ao dominio
desses recursos e suas linguagens. A imersédo dos individuos em ambientes

informatizados comporta outra dimensao, cuja importancia € decisiva para 0s
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processos de inclusédo social: as relagcdes dos individuos com os saberes, os
conhecimentos, as técnicas e as tecnologias. Inerentes aos processos de
ensino e aprendizagem, tais relagbes precisam ser resgatadas, explicitadas,
compreendidas, sob pena de potencializar novos processos de excluséao social.

No entanto, a preocupagdo que emerge em praticamente todos os
documentos analisados é a intengdo de instrumentalizar os alunos para o0 uso,
principalmente, das tecnologias digitais e acesso a internet. No ambito dos
mesmos sdo destacados o0s seguintes processos: introducdo a informética —
conhecer ferramentas basicas (URy4); instrumentalizacdo para o uso das
tecnologias (URgys); introducdo a informatica — conhecer programas basicos
(UR43); introducdo a informatica — utilizando jogos, programas basicos e
internet (URsp).

As unidades de registros destacadas acima sinalizam o uso das
tecnologias digitais com a premissa de alfabetizacdo digital. A alfabetizagéo
digital refere-se ao preparo e capacidade de utilizacdo das tecnologias,
valendo-se de suas possibilidades mdltiplas, em suas diferenciadas
plataformas, compondo a partir dos recursos encontrados (TAKAHASHI, 2000).
Significa, por exemplo, entender como funcionam recursos como planilhas,
processadores de texto, apresentacdes em slides, comunicadores virtuais,
redes sociais, ferramentas de edicdo de videos e mdusicas e tantas outras
possibilidades que estao presentes no contexto digital.

O aprendizado das ferramentas basicas, tais como editores de textos,
planilhas e outros além de diversos sites educativos e aprender acerca do
manuseio adequado do computador como proposto no PPP 10, se constitui
numa tarefa importante, mas nédo a Unica, uma vez que por meio dessas
atividades o aluno aprende e se apropria de conhecimentos basicos para o uso
das tecnologias digitais. No entanto, ndo mobiliza toda sua capacidade
cognitiva para produzir conhecimento.

O uso das tecnologias digitais na educacao vai muito além de uma viséo
instrumental. Trata-se de usar os recursos tecnoldgicos ndo apenas para
alfabetizar os alunos, mas inclui-los digitalmente, onde possam mobilizar o
conhecimento, percebendo-o e usando-o nos mais diversos contextos de sua
vida social. O uso das tecnologias digitais na educagéo precisa contribuir para

gue os conceitos abordados sejam aprendidos efetivamente, oportunizando
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aos alunos simular e perceber os aspectos da realidade na atividade que
desenvolvem. Deste modo, as tecnologias digitais podem auxiliar no
desenvolvimento dos processos cognitivos, visando uma acéo integradora em
gue os processos de ensino e de aprendizagem permitam aos alunos incluir-se
digitalmente.

Neste sentido, a inclusdo digital implica em criar situacdes para 0 uso
critico dos recursos tecnoldgicos, para a mobilizacdo das aprendizagens dos
individuos, com vistas a acelerar a inclusdo social de seus participantes como
uma das formas de superacdo das desigualdades sociais. Assim, as
tecnologias perdem seu carater exclusivamente instrumental, e passam a ser
vistas e trabalhadas como recursos de criacdo, de pesquisa e de cultura,
conforme sugere Bonilla (2010).

Na atualidade, fazer uso das tecnologias digitais e estar incluido
digitalmente constitui-se em condicdo minima de participacdo social,
econdmica e politica. Isso implica em fazer investimentos educacionais a fim de
proporcionar condicbes para que o0s individuos utilizem o0s recursos
tecnolégicos de modo consciente e critico. O desenvolvimento tecnoldgico
“passou a exigir dos paises, fundamentalmente daqueles mais pobres, politicas
orientadas para a inclusao digital” (BRASIL, 2008) e que para essa forma de
inclusdo acontecer, sdo necessarios investimentos em iniciativas que
promovam a inclusdo de cidaddos, ndo como meros consumidores, seja de
produtos ou informagbes, mas como individuos plenos que participam do
mundo contemporaneo enquanto seres éticos, autbnhomos e com poder de
decisédo (PRETTO, 2001).

Sobre isso Bonilla (2005, p.62) afirma que € preciso investir na
democratizacdo do uso das tecnologias e na promocao da inclusao digital na
educacéo, buscando a

participacdo efetiva da populagéo, de forma que tenha capacidade de
ndo s6 manejar e usar 0 novo meio, mas também de aprender,
promover servigos, informagdes, e conhecimentos, articular redes de
producdo que permitirdo e potencializardo a emergéncia do novo, a
proposicao e a efervescéncia da diversidade.

Assim, as tecnologias digitais ndo sO6 podem contribuir para a

democratizacdo do conhecimento historicamente construido, como também
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colabora para a emancipacao dos individuos que a ela atende — quando lhes é
permitida a oportunidade de participar dos grupos virtuais de pesquisa, das
comunidades de relacionamentos, de divulgar sua comunidade ou sua
associacdo ou movimento do qual séo integrantes.

Em suma, as tecnologias digitais, assim como as politicas publicas de
incluséo, constituem-se em uma das formas de ampliagcédo das possiblidades de
participacdo da populacdo nas diferentes esferas, sejam elas sociais, politicas,
econdmicas, culturais.

Deste modo, a inclusdo digital ndo € apenas uma questao referente a
partilha adequada dos recursos, mas também de participacdo na determinacdo
das oportunidades de vida tanto individual como coletiva, sustentadas pelos
principios de justica social, baseado na igualdade e cooperacdo entre 0s

homens em prol do desenvolvimento humano.
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CONSIDERACOES FINAIS E PERSPECTIVAS DE TRABALHOS FUTUROS

Considerando o percurso investigativo realizado, que culminou nesta
dissertacdo, e as possibilidades de novos estudos, vamos tecer algumas
consideracdes finais acerca do estudo proposto, o qual foi norteado pela
seguinte interrogacdo: Quais sdo as compreensdes acerca do uso das
tecnologias digitais que permeiam o0s projetos politicos-pedagdgicos e as
diretrizes curriculares da educacao basica do municipio de Concérdia/SC?

Ao analisarmos o0s projetos politico-pedagogicos e as diretrizes
curriculares da rede publica municipal de Concordia/SC percebemos que eles
mencionam o uso das tecnologias digitais como um recurso que dinamiza a
acdo pedagogica, permitindo o desenvolvimento de um trabalho pedagdgico
integrado e interdisciplinar com vistas a ampliacdo, apropriacdo e producdo do
conhecimento. Apontam também que as tecnologias digitais colaboram no
desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem, redefinem o tempo
e espaco escolar, influenciam cultural e socialmente na vida das pessoas e
contribuem na promocéo da justica social.

Para promover o uso das tecnologias, contemplando as perspectivas
destacadas no paragrafo acima, os documentos analisados apontam para a
necessidade do planejamento pedagdgico que considere a realidade do aluno,
para, por meio dele, estabelecer as relagdes entre os conhecimentos cotidianos
e 0s conhecimentos cientificos.

Percebemos, a partir da andlise dos documentos [PPP e DC], que ao
longo das partes que os compdem ha énfase no uso das tecnologias digitais
especialmente como um instrumento modernizador das atividades escolares. E
como se as tecnologias digitais substituissem os livros didaticos, ou seja, a
escola incorpora outros recursos, mas 0s processos de ensino e aprendizagem
continuam os mesmos, pautados na repeticdo, na pratica de memorizacao, o
que impede que o aluno reflita, faga intervencdes. Neste contexto é possivel
afirmar que modernizamos o recurso, mas nao nos desprendemos das velhas
praticas pedagdgicas.

Por outro lado, os projetos politico-pedagogicos e as diretrizes

curriculares apontam a integracdo das tecnologias digitais como um
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fundamento necessario para a superacdo da fragmentacdo dos conteudos,
como uma forma de fortalecer o aprendizado e o desenvolvimento cognitivo
dos individuos. Emerge dos documentos, a necessidade de um trabalho
pedagogico centrado na contextualizacdo dos conhecimentos trabalhados pela
escola, associado aos conhecimentos do universo social e cultural do aluno.

Diante do exposto, evidenciamos uma dicotomia entre a
instrumentalizagdo para o uso das tecnologias digitais e o uso delas para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas. Essa dicotomia, existente nos
projetos politico-pedagdgicos e nas diretrizes curriculares das escolas publicas
do municipio de Concérdia/SC, sinaliza que ambas sdo necessarias nos
processos de ensino aprendizagem, porém nao se pode dar prioridade a
instrumentalizacdo em detrimento do desenvolvimento cognitivo nos processos
de ensino e aprendizagem.

Destacamos que a dicotomia destacada nos projetos politico-
pedagdgicos e nas diretrizes curriculares em muitas situacdes compromete a
formacdo integral dos alunos. Isso porque inUmeras vezes as tecnologias
digitais tém sido usadas, apenas, para perpetuar praticas tradicionais de
ensino, centradas na concep¢ao do uso das tecnologias voltada para o
instrucionismo, em que a premissa € o desenvolvimento da técnica.

Isso implica dizer que em muitas situacdes o uso das tecnologias digitais
pode servir apenas para fazer o que ja vinha se fazendo anteriormente a sua
presenca. Seguindo essa linha de raciocinio é possivel, também, que algumas
praticas pedagdgicas permitam acesso a informacgdo, no entanto apresentam
como ponto limitador a dificuldade de fazer com que o aluno avance da
informacéo para a producdo e apropriacdo de conhecimentos. Significa dizer
que as informacfes estao presentes nos mais diferentes suportes tecnolégicos,
mas nem sempre sao utilizadas para facilitar a resolucdo de problemas, ou
situacOes da vida cotidiana, ou seja, a informagao nem sempre se constitui em
conhecimento. Deste modo, pode-se dizer que 0 conhecimento ndo se resume
a posse de informagdo, mas ao uso que fazemos dessas informagfes para

realizar atividades e resolver situacdes da vida cotidiana e social.

Além disso, percebemos que os documentos enfatizam o uso das

tecnologias voltadas para a producdo do conhecimento, por meio de producdes
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e edicbes de filmagens, videos e slides para a apresentacdo de trabalhos,
buscas bibliograficas na web, onde de fato o uso das tecnologias digitais
contribui com a apropriacdo e producédo de conhecimentos. Assim, 0 uso das
tecnologias esta centrado numa perspectiva construcionista, cuja preocupacao
principal é o avanc¢o do conhecimento por parte do aluno.

A dicotomia existente nos documentos é determinante para que a escola
repense sua postura em face do desafio originado pela presenca e pelas
possibilidades de exploracdo pedagodgica das tecnologias digitais, numa
perspectiva de  contextualizacdo dos conhecimentos, integracao,
interdependéncia e comunicagao entre as varias areas do conhecimento. Isso
implica em dizer que o0s projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes
curriculares precisam estar em constante adequacéo para que seja assegurado
o desenvolvimento integral dos alunos.

Para que a escola possa avancar com relacdo a dicotomia presente nos
projetos politico-pedagogicos e nas diretrizes curriculares, as contribuicdes de
Lévy (2000) sdo fundamentais. O autor propde um novo tipo de pensamento,
sustentado por conexfes sociais que, interligadas, proporcionam maior
possibilidade de se efetivar os processos de ensino e aprendizagem, ao qual
chamou de tecnologias da inteligéncia. As tecnologias da inteligéncia
contribuem para fazer derivar as funcdes culturais que comandam a nossa
apreensdo do real (LEVY, 1993). Est4 relacionada as tecnologias intelectuais
toda a performance da relacdo entre o homem e a tecnologia, haja vista o
cenario atual de desenvolvimento e aplicacdo das tecnologias digitais, que
criam uma sociedade interligada com os acontecimentos momentaneos, sejam
eles distantes ou ndo do tempo real. As tecnologias da inteligéncia
proporcionam subsidios de inter-relacdo e aprendizado e fomentam o desejo
pelo saber na busca incessante de novos conhecimentos.

Nesse viés, integrar as tecnologias digitais aos projetos politico-
pedagogicos e as diretrizes curriculares significa, efetivamente, integra-las aos
espacos onde se dao as relacdes de ensinar e aprender. Nesse contexto, 0 uso
das tecnologias digitais nas acdes pedagodgicas, quando articulada a uma
pratica para formacao integral do individuo, possibilita que os saberes trazidos

pelos alunos sejam também objeto de estudo e analise, e quando associado ao
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conhecimento escolar pode se constituir num avan¢co quando se trata da
apropriagao e producdo do conhecimento.

Logo, circunscrito nesse contexto, o uso das tecnologias digitais
possibilitara ao professor e ao aluno relacionar os conhecimentos trabalhados
com outros ja estudados, com novos conhecimentos e com o proprio cotidiano.
Assim, a escola ocupa um papel primordial no que diz respeito a integracéo
das tecnologias associada a uma acgdo pedagdgica com foco na
interdisciplinaridade.

Deste modo, ndo basta apenas garantir o acesso as tecnologias. E
fundamental oportunizar aos individuos a formacdo para o uso consciente,
responsavel, e critico das tecnologias, possibilitar a inclusdo social e a
formacdo dos individuos, abrindo-lhes novas possibilidades e olhares sobre as
tecnologias, suas possibilidades, limites e riscos. Estar incluido digitalmente
ndo é somente ter habilidade no manuseio de equipamentos tecnolégicos, mas
sim, consiste na criagcdo e transformacdo de informacdes, resolugédo de
problemas, participacéo social efetiva e compreensao do mundo.

Nesse viés Moraes (1997) destaca a necessidade urgente e
imprescindivel de democratizar o acesso a informacdo como condicdo
necessaria ao desenvolvimento de um estado democrético. E acrescenta a
necessidade de utilizar as tecnologias para catalisar 0s processos de
desenvolvimento humano.

A educacéo é o elemento indispenséavel na concretizagdo dos processos
de inclusdo, ndo sendo possivel isenta-la do papel central na formacao da
cibercultura. A cibercultura se constitui em contextos em que a inteligéncia
coletiva se transforma em face da interacdo entre pessoas, cuja interlocucéo
favorece o compartilhamento de ideias, experiéncias e conhecimentos. Assim o
ciberespaco como espaco de dialogo, permite que os envolvidos transformem o
conhecimento em instrumento para exercer a cidadania, ou seja, utilizando as
tecnologias para o bem social, reforcando a pratica da cidadania e da
democracia.

Ressaltamos, contudo, que ainda ha um longo caminho a trilhar rumo a
democratizacdo do acesso as tecnologias digitais, embora 0s primeiros passos
foram dados. E preciso considerar que as tecnologias digitais se constituem

como um importante meio de incluséo digital e transformacgéao social.
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Em relacdo ao contexto social analisado em nosso estudo, a partir dos
dados levantados junto aos documentos analisados, inferirmos que
investimentos consideraveis em recursos tecnoldgicos foram direcionados as
escolas da rede municipal de ensino de Concérdia/SC. Além disso, tanto os
projetos politico-pedagdgicos quanto as diretrizes curriculares referenciam o
uso desses recursos nas agfes pedagdgicas como forma de democratizar o
acesso as tecnologias. E notdria, também, a expansdo de projetos
governamentais que visam a insercao das tecnologias digitais como recursos
pedagogicos. Exemplo disso podemos elencar o portal do professor, o Prolnfo,
Projeto UCA, Projeto Computador Portatil para Professores, dentre outros
programas.

Os investimentos em recursos tecnolégicos sao importantes, mas a
incorporacao das tecnologias na educacdo sé tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino (GATTI, 1993). A simples presenca das
tecnologias na escola ndo é, por si s6, garantia de maior qualidade na
educacao, pois a aparente modernidade pode mascarar um ensino tradicional
baseado na recepcdo e na memorizacdo de informacoes.

Em face a presenca das tecnologias digitais no espaco escola, a atitude
da escola consiste em promover situacdes em que as tecnologias digitais
constituam-se em mediadoras entre o individuo e o conhecimento. E preciso
um salto qualitativo e isso implica em mudanca de atitude por parte dos
envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem, que, mais do que esperar
receitas prontas e milagrosas que resolvam os problemas educacionais,
precisam desenvolver projetos de investigacdo, que Ihes permita questionar as
suas praticas, colocar problemas e propor solucoes.

Assim, entendemos que 0s projetos politico-pedagdgicos e as diretrizes
curriculares devem ser organizados de forma a superar as concepc¢des de
cunho instrumental para o uso das tecnologias para uma perspectiva que vai
além do dominio da técnica. O dominio da técnica (como fazer) é importante,
no entanto, o conhecimento do qué e do porqué sédo fundamentais para que 0s
alunos se apropriem dos conhecimentos historicamente acumulados pela
humanidade.

Nesse contexto, a escola necessita cada vez mais ser um espac¢o onde

alunos e professores possam experimentar e vivenciar diferentes caminhos que
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0S recursos tecnoldgicos proporcionam, para alcancar os objetivos dos
processos de ensino e aprendizagem. N&o estamos, com isso, querendo dizer
que o0s recursos tecnoldgicos, salvardo a educacdo, trazendo melhorias
rapidas, pois a apropriacdo e producédo do conhecimento dependem de fatores
diversos para que se concretizem. Também vale ressaltar que o sucesso dos
recursos tecnolégicos vai depender da forma como os professores fazem uso
deles.

Na escola, a tecnologia exige mudanca ampla. Segundo Valente (2002),
ela supbe que haja um resgate da instituicdo escolar como ambiente educativo
por exceléncia: salas de aulas constituidas por novas experiéncias de ensino e
aprendizagem; nova metodologia; curriculo adaptado as necessidades e
caracteristicas dos alunos e do contexto social; nova gestdo escolar, papeis
bem definidos para professor e aluno, comunidade e pais; enfim, auxilio de
especialistas externos. Essas alteragdes confirmam que o conteldo ndo pode
“[...] ser fragmentado ou descontextualizado da realidade ou do problema que
esta sendo vivenciado ou resolvido pelo aluno” (VALENTE, 2002, p.38).

A escola que sonhamos € aquela capaz de assegurar a todos a
formacao cultural e cientifica para uma formacao pessoal, profissional e cidada
(LIBANEO, 2004); que forme individuos participantes na vida social
contemporanea, ou seja, autbhomos, criticos, criativos e com mais interacao
critica com as tecnologias digitais.

Chegando ao término das considera¢des apontamos alguns pontos que
podem ser investigados, no que se refere ao uso das tecnologias na educacao,
para tanto destacamos: os planos de aula dos professores a fim de verificar a
convergéncia existente entre estes, 0s projetos politico-pedagodgicos e as
diretrizes no que se refere ao uso das tecnologias digitais; como o uso dos
recursos tecnologicos se efetiva nas salas de aula, tornando os processos de
ensino e aprendizagem mais significativo e desafiador para os alunos; uma
incursdo na formacdo do professor, uma vez que ele é um componente
fundamental em todo o processo, o qual precisa utilizar efetivamente as

tecnologias digitais na sua pratica pedagogica.
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Esses pontos se constituem em possibilidades para pesquisas futuras.
N&o esgotamos o assunto. Muitas perguntas podem ser formuladas para dar

andamento a discussao.
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