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Resumo

Atividades que prop&em o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) tém sido cada vez mais empregadas
em ambientes escolares, e algumas contribui¢des para o desenvolvimento de aspectos cognitivos tém sido relatadas
na literatura. Todavia, considerando que o esforgo de inserir o PC na Educagdo néo € tio recente, mas tem raizes
no inicio da historia da Informéatica na Educacéo, e que as praticas pedagdgicas devem ser pensadas e conduzidas
com objetivos claros, em conformidade com a visdo de mundo que se tem e que se almeja, é pertinente refletir acerca
das razBes que justificam atividades com PC na escola, e sobre o que a histéria nos ensina a respeito da sua
integracdo aos processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, este artigo tem por finalidade promover essa
reflexdo a partir de um olhar historico sobre a trajetoria da Informatica na Educacéo brasileira, buscando
compreender as implica¢Bes do contexto sociocultural em cada momento, as concepcdes de relacdo do homem com
as tecnologias, e os impactos a forma como as tecnologias foram utilizadas na Educag&o, relacionando com as
tendéncias pedagdgicas implicitas. Para tanto, realizou-se uma pesquisa bibliogréfica e documental. Os resultados
indicam que a realidade cibercultural contemporénea incita e justifica o interesse pela inser¢édo do PC nas escolas,
porém, requer que sejam considerados aspectos como concepg¢des pedagégicas e visdo equilibrada sobre o papel
das tecnologias na Educacéo, formacao de professores e alinhamento das atividades de desenvolvimento do PC com
0s conteudos curriculares.

Palavras-Chave: Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunica¢do, Pensamento Computacional; Historia;
Informatica na Educagdo, Tendéncias Pedagogicas; Praticas Pedagogicas com Tecnologias, Educagdo Basica.

Abstract
Activities that propose the development of Computational Thinking (CT) have been increasingly employed in school
environments, and some contributions to the development of cognitive aspects have been reported in literature.
Whereas, however, the effort to integrate the CT into Education is not so recent, but has its roots in the early history
of Informatics in Education, and whereas pedagogical practices must be thought out and conducted with clear intent,
in accordance with and the world view that one has and is aiming for, it is pertinent to reflect on the reasons that
justify activities with CT in the school, and what history teaches us about its integration into teaching and learning
processes. In this sense, this article aims to promote this reflection from a historical perspective on the trajectory of
Informatics in Brazilian Education, seeking to understand the implications of the sociocultural context in each
moment, the conceptions of man’s relationship with technologies, and the impacts on the way technologies were used
in Education, relating to implicit pedagogical trends. For this, a bibliographic and documentary research was
carried out. The results indicate that contemporary cybercultural reality encourages and justifies interest in the
inclusion of the CT in schools but requires that aspects such as pedagogical conceptions and a balanced view on the
role of technologies in Education be considered, teacher training and alignment of CT development activities with
curriculum contents.
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1 Introduciao

Os efeitos da insercdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) nos
contextos educacionais sao discutidos ha algum tempo e pode-se dizer, conforme pesquisas como
a TIC Educagdo 2019, realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil - CGI (2020), que as
contribuicdes dessa inser¢ao sao cada vez mais reconhecidas por boa parte dos docentes.

Esse reconhecimento, todavia, deu-se de forma gradativa, como resultado de um processo
historico, cultural, social e politico, vinculado ao desenvolvimento das tecnologias, de modo que
no decorrer do processo de insercdo das TDIC na Educacdo, varias abordagens foram
experimentadas. Conforme indicado pelos estudos que fundamentam este artigo, se iniciou com
a Linguagem LOGO?, passando pelo enfoque instrumental, pelo uso de software educacionais e,
com o advento da internet e a disponibilizacdo do acesso as escolas, ganham espaco propostas que
valorizam o protagonismo, a autoria e a autonomia dos estudantes. Como exemplo, destacam-se
0 uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, producéo de hipertextos, linguagens multimodais,
internet das coisas, cultura maker, robotica, realidade aumentada, jogos digitais e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) (Moran, 2012); (CGI, 2020).

Cada abordagem, foi ou é marcada, ainda que de forma implicita nas a¢Ges dos profissionais
que delas fazem uso educativo, por variadas compreensdes da relacdo dessas tecnologias com o
homem, por tendéncias pedagdgicas e paradigmas, trazendo diferentes repercussdes a formacao
dos individuos, suscitando discussdes sobre artefatos e formas de utilizar pedagogicamente as
TDIC, visando contribui¢des aos processos de ensino e aprendizagem.

Dentre as possibilidades, o desenvolvimento do PC tem sido explorado nos ultimos anos,
sendo crescente o0 nimero de publicagdes que abordam esse tema em varios niveis de ensino e por
meio de mdltiplas estratégias com tecnologias digitais ou ndo. Todavia, € significativo refletir
acerca das razdes que justificam a insercdo do PC nos contextos escolares, atentando-se para que
durante a realizacdo de tarefas para o seu desenvolvimento, ndo seja desprovido o carater
intencional pedagdgico, dado que as atividades escolares ndo podem expressar apenas um
modismo, ou reprodugdo de praticas que caem na “simpatia” dos educadores. Antes disso, como
ja apontava Libaneo (1992), devem ser pensadas em suas possibilidades e limitagdes, com
reflexdes em pressupostos tedrico-metodoldgicos que as justifiguem e fundamentem, e na
compatibilidade entre eles e a compreensao que se tem sobre o papel social da escola.

Essa reflexdo torna-se ainda mais oportuna quando consideramos o fato de que a tentativa de
explorar o PC, de forma integrada aos processos de ensino e aprendizagem, no contexto brasileiro
n&o é nova, tendo raizes no inicio da histéria da Informatica na Educaco?, quando a Linguagem
LOGO comecou nos anos 80 do século XX a ser explorada durante as primeiras abordagens do
uso das TDIC na Educagdo. Seymour Papert, como criador dessa linguagem, defendia que a

! Linguagem criada por Seymour Papert, na década de 1960, por meio da qual o usuario comanda um robd ou a
representacdo dele na tela do computador, usando uma linguagem simbélica. O nome LOGO designa ndo apenas
o software, mas a filosofia de Educacdo adotada pelo autor, que defende o uso do computador para um
aprendizado por meio dos erros e reflexdo (Papert, 1980).

2 Valente (1999, p. 11) define “Informatica na Educacdo” como a “inser¢do do computador no processo de
ensino-aprendizagem de conteddos curriculares de todos os niveis e modalidades de Educacao”. Dado que
atualmente dispomos de variados artefatos digitais que podem ser usados para ensinar e aprender, neste trabalho,
assumimos uma concepg¢do expandida da do autor e entendemos por “TDIC na Educagdo” a aplicagdo de
qualquer artefato digital em contextos educacionais, sejam eles usados pelo professor em atividades
profissionais, pelos discentes em seus estudos individuais, ou por ambos durante processos de ensino e
aprendizagem presenciais ou remotos. E compreendemos “Informatica na Educagdo” como o conjunto de todos
0s aspectos envolvidos no uso desses artefatos em processos de ensino e aprendizagem, em uma perspectiva que
engloba pesquisa e estudo de metodologias compativeis, a fim de extrair das TDIC as contribui¢es almejadas.
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apropriacdo dos principios da Ciéncia da Computacdo (CC) para a resolucéo de problemas pode
contribuir para a aprendizagem (Papert, 1980), e chegou a utilizar a expressdo Pensamento
Computacional para referir-se a essa maneira de pensar (Papert, 1996). Porém, somente em 2006,
Jeannette Wing com pressupostos similares, emprega novamente o termo PC, avancando em sua
definicdo e formalizando-o, e desde entdo, o conceito vem sendo difundido e discutido.

No entanto, essa tentativa inicial de abordar o PC por meio da LOGO foi descontinuada,
sendo substituida por outras abordagens da Informética na Educacdo, conforme anteriormente
citado, nos levando as seguintes perguntas de investigacdo: como foi o PC abordado por meio da
LOGO nos contextos escolares a época e que resultados foram observados? Por que foram
descontinuadas essas atividades? Ha fatores que justifiguem essa retomada e valorizagdo na
atualidade? O que podemos aprender dessa histéria?

Nesse sentido, com a finalidade de promover tal reflexdo, este artigo apresenta um resgate
historico da trajetéria das tecnologias e da Informéatica na Educacdo brasileira, visando
compreender como foi encarado o uso das TDIC na Educacdo em diferentes momentos historicos,
sob distintas concepg¢des de Educacéo e de relagdo do homem com a tecnologia. Busca-se a partir
da histdria, entender como emergiu o conceito de PC e a motivacao de desloca-lo e aborda-lo em
situacBes de ensino e aprendizagem, além de trazer atencdo para aspectos que a histéria revela
influenciar no alcance dos objetivos pedagdgicos no trabalho com PC.

O documento segue assim organizado: Na Secdo 2 encontra-se 0 percurso metodologico
adotado para a realizacdo do estudo. Na Secdo 3, discute-se 0 que podemos conceber por
tecnologias e o contexto que levou ao desenvolvimento das TDIC. A Secdo 4 traz uma breve
descricdo da trajetoria sobre o uso das tecnologias na Educacéo brasileira, buscando estabelecer
uma relacdo com o momento histérico, social e cultural e com as tendéncias pedagdgicas
implicitas em seus usos, destacando como a concepc¢do de PC emergiu no contexto mais recente.
Na Secéo 5 expomos reflexdes acerca de aspectos que a historia nos ensina a considerar sobre o
uso do PC na Educacéo, e por fim, constam as conclusdes e perspectivas da pesquisa na Se¢éo 6.

2 Metodologia da Pesquisa

A 1investigacdo se deu por meio de estudo bibliografico, cujo ponto de partida foi a histéria da
inser¢do da Informatica na Educacdo brasileira. Para sua efetivagdo, com o objetivo de levantar
os trabalhos que compdem a revisdo narrativa, inicialmente realizou-se uma busca no Catalogo
de Teses e Dissertagdes da CAPES e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD) com as seguintes palavras-chave: “historia da informatica na educacao”; “historia da
informatica educativa”; ("Historia" AND "Informatica na Educacdo" AND "Brasil"). Como
resultado foram obtidos 68 estudos. Destes, apos leitura seletiva dos titulos e resumos, foram
excluidos os em duplicidade e fora do escopo, sendo selecionados para compor parte de nossa
revisdo as pesquisas de Reis (2005), Rezende (2006), Corréa (2015) e Santiago (2017).

Adicionalmente, foram consultados textos publicados em livros e artigos de revistas como
Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE); E-Curriculum; Tecnologias, Sociedade e
Conhecimento; Informatica na Educacéo: Teoria e Pratica. Foram também pesquisados 0s Anais
de eventos cientificos como o0 Workshop de Informatica na Escola (WIE) e o Simposio Brasileiro
de Informética na Educacgdo (SBIE), que discutem as tematicas Informatica e PC na Educacé&o.
Documentos norteadores como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN)
(Brasil, 1996) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018a), e documentos que
estabeleceram leis ou programas para o uso das tecnologias na Educacéo brasileira foram também
incluidos na revisdo. Na sequéncia, realizou-se a leitura analitica dos textos selecionados,
considerando especialmente os estudos de Valente e Almeida (1997); Moraes (1997) e Fagundes
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et al. (2019) que vivenciaram a trajetoria das TDIC na Educacéo brasileira e registraram nessas
producdes os principais marcos dessa historia.

A discussao critica a partir da leitura analitica foi fundamentada em Kenski (2012) que trata
do conceito de tecnologia, Cupani (2016) que também debate sobre esse conceito e sobre aspectos
referentes a Filosofia da Tecnologia, Libaneo (1992) e Queiroz e Moita (2007) que abordam as
tendéncias pedagogicas.

3 Conceito de tecnologias e breve descricio de seu desenvolvimento

A reflex@o concernente ao tema requer que pensemos na palavra “tecnologia” e a que se refere.
Como sinaliza Cupani (2016), definir tecnologia tem se configurado uma tarefa complexa, que
acarreta uma disparidade de conceitos entre os filésofos que tém se dedicado a expor uma
compreensdo sobre ela. Em sua obra, o referido autor expde algumas dessas compreensdes a partir
do estudo de diferentes olhares de filosofos da tecnologia. Neste artigo destacamos algumas dessas
consideragdes sobre as ideias de Mario Bunge, Don Thde e Albert Borgmann.

Sob um enfoque analitico conceitual, Cupani (2016) apresenta o olhar de Mario Bunge que
compreende tecnologia como a producdo e o uso de artefatos - sejam eles objetos, processos
mentais ou sociais produzidos artificialmente - de modo auxiliado por conhecimento aprendido e
mediante regras de procedimento. Fundamentado nas ideias de Bunge, Cupani (2016) destaca que
a tecnologia estd relacionada a producdo e manifestagdo do conhecimento humano e toda
tecnologia implica em uma técnica para sua produgdo ¢ utilizagdo, sendo assim um “[...] saber-
fazer que implica regras de procedimento” (p. 14).

Essa concepcao amplia nossos horizontes a respeito do que € tecnologia, uma vez que muitas
construgdes humanas foram produzidas com base em conhecimento aprendido e mediante regras
de procedimentos, também necessarias a sua utilizacdo. Assim, embora ndo raro, o termo
tecnologia evoque artefatos do mundo digital, nessa compreensao de Mario Bunge néo se restringe
a esse universo, uma vez que engloba uma amplitude de produgdes humanas. Como exemplo,
Bunge destaca a construcdo de uma represa que modifica o estado natural de um rio, ensinar
alguém a ler, que transforma uma pessoa que naturalmente nédo possui essa habilidade, a producéo
de um medicamento ou mesmo o uso do cérebro para resolver um problema de forma metddica
(Bunge, 1985 apud Cupani, 2016).

Outros autores compartilham dessa ideia de tecnologia de Mario Bunge, ainda que
implicitamente, dado que ndo citam o autor. E o caso de Kenski (2012) ao argumentar que a
tecnologia inclui muitos artefatos ou técnicas, ndo somente objetos, desenvolvidos pelo homem
ao longo de diferentes épocas para auxiliar na realizacdo de tarefas. Essa autora considera a
propria linguagem uma tecnologia, tendo em conta que, seja oral ou escrita, é estruturada e
utilizada mediante regras e sistemas.

O entendimento de Kenski (2012) sobre a linguagem, estd em harmonia com o que Chaui
(2000, p. 177) aponta ao dizer que, embora nédo se limite a isso, a linguagem pode ser considerada
um “sistema de signos ou sinais usados para indicar coisas, para a comunicacgao entre pessoas e
para a expressao de ideias, valores e sentimentos. [...]. Uma totalidade estruturada, com principios
e leis proprios, sistema esse que pode ser conhecido”. Nessa mesma dire¢do, Cupani (2016, p. 13)
expode um modo de ver a linguagem como “técnica simbdlica basica” e, portanto, como tecnologia.

Nesse sentido, 0 avanco tecnoldgico esta ligado ao desenvolvimento histérico e ao contexto
social e cultural, de modo que 0 homem produz tecnologias e desenvolve técnicas de realizacdo
de atividades para atender suas demandas e/ou desejos de acordo com sua realidade. Dessa forma,
artefatos produzidos em variados contextos histdricos e sociais sdo tecnoldgicos na medida em
que sdo criados e utilizados segundo um conjunto de procedimentos, com o objetivo de atender
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uma demanda. Assim, ferramentas como martelo, faca, carroca e outras, sdo consideradas
tecnologias, ja que exigiram uma técnica para serem produzidas e exigem técnica para uso, sendo
uma expressao do conhecimento humano em determinado contexto historico e social.

Cupani (2016) considera ainda que a Ciéncia interfere na producdo da tecnologia ja que
possibilita 0 emprego do conhecimento estruturado e ndo apenas empirico, na producdo de
artefatos. Essa interferéncia, implica em avangos tecnoldgicos, ja que possibilita mudancas
significativas para a producdo e utilizagdo de artefatos, além de gerar demandas e favorecer o
aumento da producdo. Ao mesmo tempo, 0s avancos tecnoldgicos favorecem o desenvolvimento
cientifico, sendo que para Cupani, Ciéncia e Tecnologia sdo complementares e interdependentes.
Por esse angulo, a producdo de artefatos tecnoldgicos transforma a realidade, repercutindo
positiva e negativamente, exigindo a criacdo de novos artefatos, de modo que a tecnologia ao
mesmo tempo em que é fruto, também produz transformacéo social, gerando novas demandas,
caracterizando, portanto, um processo de transformac&o social, cultural e cientifica.

Nesse cendrio de criacdo de tecnologias para atender demandas surgiram as TDIC. De acordo
com Fonseca Filho (2007), seguindo o sentido cumulativo de Ciéncia, o desenvolvimento dos
artefatos digitais tem origem nos primdrdios e relacdo com a constru¢do dos conhecimentos
matematicos. Para esse autor, iniciaram com tecnologias como o conceito de nimeros e escrita
numeérica, sistemas de numeracao, l6gica de Aristoteles, método axiomatico de Euclides, passando
pelas primeiras maquinas de calculo como o dbaco, méaquina de Jacquard, pelas ideias de Leibniz,
Babbage e condessa Ada Lovelace, considerada a primeira programadora do mundo, e pelas
Escolas Logicista e Formalista da Matematica.

Esse autor aponta que todo esse conhecimento favoreceu o surgimento da Ciéncia da
Computagdo (CC), tendo como marco a criacdo da méaquina de Alan Turing em 1935, e que a area
teve avancos significativos durante a segunda guerra mundial, quando o governo inglés se
interessou pela maquina de Turing com o objetivo de decifrar mensagens dos inimigos. Ainda
durante o cenario de guerra, Claude Shannon da origem a Teoria da Informacdo ao relacionar
circuitos elétricos com o formalismo matematico. A partir dai a Tecnologia da Informag&o teve
progressos cada vez mais intensos. Eniac e Colossus foram os primeiros computadores
eletronicos. Uma nova revolucdo ocorre, segundo Fonseca Filho (2007), com a criagdo do
transistor em 1948, impulsionando o desenvolvimento da segunda geracdo de computadores.

Avangando na linha do tempo, atingimos outro marco quando, no contexto da Guerra Fria, e
movidos por “diversos fatores ideoldgicos, sociais, militares e politicos”, Estados Unidos e Unido
Soviética iniciaram uma disputa manifesta em diferentes campos, entre eles o tecnoldgico,
impulsionando o desenvolvimento dessa area (Dias, 2012, p. 27). Essa autora destaca que a
Corrida Espacial, marcada especialmente pelo lancamento do primeiro satélite artificial pelos
soviéticos em 1957, o Sputinik -1, abriu mais possibilidades de avangos na tecnologia.

Em 1975, a disseminacdo dos circuitos integrados e do desenvolvimento de software
proporcionaram a expansao da indudstria dos computadores pessoais. O cendrio da guerra fria e da
corrida espacial incitaram o avanco de sistemas de comunicacdo em rede levando ao surgimento
da internet. Inicialmente a internet teve uso restrito a fins militares e das agéncias espaciais,
passando nos anos oitenta para o ambiente de algumas universidades que pesquisavam essas areas
de interesse. Essas pesquisas levaram a criagdo de redes para fins académicos e conduziram a
expansdo das redes de telecomunicacdo, chegando a internet de alta velocidade, que de forma
gradativa tornou-se acessivel a parte da populagdo mundial (Carvalho, 2006).

Esse processo de desenvolvimento de hardware, software e redes de comunicacdo se deu,
segundo Carvalho (2006), de modo néo linear, mas progressivo e dinamico, de maneira que as
ideias dos artefatos tecnologicos foram e sdo concebidas, produzidas e reformuladas,
transformando a realidade, o préprio artefato e os sujeitos. A evolugdo tecnolégica em termos de
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computacdo e comunicacao seguiu em ritmo acelerado de modo que atualmente as TDIC estéo
cada vez mais robustas, funcionais, compactas e presentes no cotidiano das pessoas.

Esse itinerario tecnoldgico, resultante de interesses militares, politicos, sociais, estéticos,
cientificos e econémicos, modificou a sociedade, alterando as formas de relagdo do homem com
0 meio, com as tecnologias, com o conhecimento e com os seus pares. Alguns artefatos e técnicas
foram inutilizados, ou tiveram seu uso reduzido, como € o caso das cartas e telégrafos que foram
substituidos por telefonia mével e comunicacdo web. O acesso a informacéo tornou-se facilitado
e muitas tecnologias estdo migrando para formatos digitais, a exemplo dos livros. Assim, pode-se
dizer que as TDIC sdo tecnologias cujo desenvolvimento afetou fortemente as relagdes sociais, a
cultura e a estrutura da sociedade, trazendo grandes modificacOes, e talvez por isso, o termo
tecnologia nos remeta, quase que diretamente, a ideia de artefatos digitais.

Podemos compreender entdo, que as TDIC, conforme apontado Werthein (2000),
estabeleceram um novo paradigma®. Na concepcao desse autor, os Gltimos 25 anos do século XX,
foram marcados por intensa transformacéo tecnoldgica e cientifica, que impactou profundamente
a sociedade, a politica e a cultura, de forma inevitaveis e ja sentidas no final daquele século,
estabelecendo a chamada sociedade da informacao e constituindo o novo paradigma da sociedade
pos-industrial. Essas mudancas afetam os individuos e as sociedades independente da vontade
desses, ou de estarem envolvidos direta e ativamente no processo de mudancas, que ocorre de
forma continua e em ritmo acelerado. Dessa maneira, as formas de aprender e de se relacionar
com o conhecimento também sofrem modificac@es, sendo necessaria a reflexdo em torno de como
esse novo paradigma tem afetado a realidade escolar no decorrer dessa evolugéo das TDIC.

Diante do exposto até aqui, a proxima secdo busca compreender o processo histérico da
insercdo das TDIC no ambiente escolar, as concepcdes de relacdo do homem com as tecnologias
e as tendéncias pedagogicas implicitas na sua utilizacdo no decorrer desse processo, com 0
objetivo expor uma compreensao sobre 0 momento atual, sobre a integracdo do PC as praticas
pedagdgicas, e que pontos devem ser considerados ao se desenvolver essas atividades.

4 Um olhar historico sobre o uso das Tecnologias na Educacao Brasileira

Assumindo a concepgao de tecnologia de Mario Bunge, podemos concluir que os artefatos
tecnologicos estiveram atrelados aos processos de ensino e aprendizagem desde os primordios,
quando se utilizava a educagdo oral, os pergaminhos, a lousa, o giz, o caderno, o lapis, os livros,
os mimeografos, entre outros. Além disso, a partir dessa compreensdo entendemos que, de acordo
com as necessidades que surgiam no decorrer da historia, € com os conhecimentos acumulados
empirica e cientificamente, os artefatos eram produzidos para atender as demandas e inseridos nos
contextos educacionais, de acordo com a realidade social, cultural, e com as intencionalidades
pedagbgicas. Essas intencionalidades pedagdgicas por sua vez, também sdo vinculadas ao
contexto histdrico, social, e as concepgdes de ensino e aprendizagem, de modo que a tecnologia
de cada época e disponivel em cada contexto, ¢ empregada para um fim pedagogico.

Essa relagcao entre Educacao e tecnologias se da porque, segundo Kenski (2012, p. 43) elas
“sao indissociaveis” ja que ao mesmo tempo em que as tecnologias sdo usadas para ensinar, sdo
a base da sociedade da qual os individuos fazem parte e precisam ser ensinados. Assim, o
paradigma estabelecido pela sociedade da informagdo afetou também a escola e as formas de
aprender, levando a inser¢ao das TDIC na Educagao.

3 Paradigmas sdo as “realizagdes cientificas universalmente reconhecidas que, durante algum tempo, fornece
problemas e solugdes modelares para uma comunidade de praticantes de uma ciéncia” (Kuhn, 1991, p. 13).
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Essas mudangas aconteceram em ritmos diferentes no ambito social e escolar. Se por um lado,
do ponto de vista social, as TDIC invadiram os espagos, por outro lado sua inser¢ao nos processos
educacionais tem ocorrido de forma gradativa. Assim, cada momento de avango cientifico e
tecnologico em termos de TDIC, gerou impactos a realidade escolar e as formas de aprender e
relacionar-se com o conhecimento. Todavia, a disponibilidade das TDIC no ambiente escolar e as
mudancgas de paradigmas educacionais que a realidade digital implica aos processos de ensino e
aprendizagem ocorreram em compasso bem mais lento que no ambito social.

Conforme apontado por Matos et al. (2019), o desenvolvimento da linguagem de
programacao Basic, desenvolvida pela primeira doutora em Ciéncia da Computagdo, Mary Keller,
junto com os professores John George Kemeny e Thomas Eugene Kurtz em 1964, foi um marco
para o uso dos computadores na Educacdo, uma vez que, Mary Keller ao desenvolver a referida
linguagem, atentou-se para o potencial dos computadores em processos educativos e dedicou-se
a investigar o uso desses artefatos na Educagdo.

Entretanto, o processo de inser¢ao da Informéatica na Educacgao teve o seu inicio na década de
1970, nos Estados Unidos, Franca e Brasil, que sdo considerados precursores nesse sentido
(Valente & Almeida, 1997). No Brasil, o interesse parte de algumas universidades, com objetivo
de fundamentar pesquisas utilizando experiéncias realizadas em escolas (inicialmente de 2° grau
— atual Ensino Médio). Como uma agao importante, destaca-se a criagdo do Laboratorio de
Estudos Cognitivos (LEC/UFRGS) em 1973, cujo interesse desde entdo, tem sido investigar “os
processos de desenvolvimento cognitivo de estudantes e de professores em diferentes situacdes
de aprendizagem na interacdo com tecnologias digitais” (Fagundes et al., 2019, p. 244).

Essas iniciativas das universidades inicialmente encontraram dificuldades para se
estabelecerem, especialmente por nao disporem de equipamentos, por “[...] proibicdes impostas
pelo governo militar, quando ndo era permitida a importacdo de equipamentos digitais, dado que
informatica era considerada uma questao de seguranga nacional” (Fagundes ef al., 2019, p. 244).
O primeiro computador utilizado no LEC por exemplo, foi construido pelos proprios
pesquisadores em 1979. Com o passar do tempo, as agdes receberam certa medida de apoio do
governo, que a época, ainda por interesses militares e economicos, almejava o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico do pais, aspirando tornar o Brasil poténcia e referéncia em tecnologia, e
que visualizou nas pesquisas e na Educac¢do, um possivel caminho para esse desenvolvimento.

Nesse ambito, pode-se dizer que as TDIC foram inicialmente compreendidas, tanto no
contexto politico social do pais que almejava o desenvolvimento tecnoldgico, quanto no contexto
de insercao nas escolas, sob uma perspectiva que pode se enquadrar no que Bunge (1980), como
citado em Cupani (2016), aponta como um conhecimento realista e pragmatico, ou seja, deveria
servir como algo util e pratico para a sociedade. Porém, no ambito educacional, ainda ndo havia
bases tedricas nem para justificar, nem para nortear a pratica pedagogica com TDIC. Apenas
acreditava-se que poderiam ser uteis para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem. Assim,
pesquisas brasileiras na area continuam, com a finalidade de estabelecer bases mais solidas para
fundamentar esse trabalho. Nesse sentido, a inser¢ao das TDIC na Educagao foi um movimento
inicialmente exdgeno a Educacao, pois partiu de interesses externos.

Em 1981 e 1982 realizam-se os I e II Seminario Nacional de Informatica em Educacao,
respectivamente em Brasilia e na Bahia, que estabelecem que o uso das TDIC na Educagao deve
priorizar os aspectos pedagodgicos € nao apenas os tecnologicos (Moraes, 1997). Por consequéncia
das discussdes ocorridas nesses Seminarios, ¢ implantado o programa de Informatica na Educagao
no Brasil que originou o projeto EDUCOM (Educacao com Computadores). A proposta, que foi
apresentada ao Ministério da Educacdo (MEC), era utilizar as ideias de Seymour Papert ¢ a
Linguagem de Programacao LOGO para auxiliar no desenvolvimento cognitivo € na autonomia
dos estudantes, além da capacidade de resolucdo de problemas (Valente & Almeida, 1997).
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Seymour Papert, defendia a ideia de que a apropriagdo das bases do funcionamento das
tecnologias pode contribuir para que os estudantes sejam capazes de produzir conhecimentos por
resolver problemas utilizando os conceitos da CC. Essas ideias, junto com a teoria construtivista,
fundamentaram o trabalho com a LOGO no Brasil, por meio do projeto EDUCOM (Reis, 2005),
conforme confirmado também por Valente (2016) e Fagundes et al. (2019).

As atividades do projeto EDUCOM eram desenvolvidas em centros pilotos. Os estudantes
necessitavam se deslocar até as universidades para participar (Vieira, 2011). Os centros
inicialmente selecionados foram a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) e Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) a qual
pertencia o LEC que passou a fazer parte do EDUCOM (Corréa, 2015; Fagundes et al., 2019).

Valente e Almeida (1997) destacam que a Informatica na Educacdo no Brasil, embora
influenciada por outros paises, teve caracteristicas proprias em funcdo dos objetivos estabelecidos.
O objetivo do projeto EDUCOM era buscar estabelecer uma base tedrica para a utilizacdo do
computador na Educacdo que fosse capaz de modificar profundamente a Educacdo pautada na
transmissdo de informacdes, denominada de pedagogia tradicional (Libaneo, 1992; Queiroz &
Moita, 2007), para uma Educacdo pautada na construgdo do conhecimento, no desenvolvimento
cognitivo, que se daria, segundo a proposta, pela interacao do estudante com a maquina. Todavia,
segundo Valente e Almeida (1997), embora as a¢fes tenham marcado o inicio da insercao das
tecnologias digitais nas praticas pedagogicas, até aquele momento, a proliferacdo esperada dessas
mudancas ndo aconteceu, em parte em funcdo de que se atribuiu & LOGO uma alta expectativa
para aguele momento histérico, no sentido de esperar que provocasse mudancas significativas que
envolviam outras esferas e demandas mais complexas como a mudancga na organizagéo da escola,
na atuacdo do professor e do aluno, e na relacdo entre eles e deles com o conhecimento.

A conclusdo desses autores € coerente com 0 que ja pontuava Libaneo (1992) a respeito de
que as divergéncias entre o que os professores almejavam como mudancas para a Educacao em
termos pedagdgicos e a realidade, dificultavam que fossem de fato concretizadas, visto que a
pedagogia tradicional era a realidade existente, e que as mudancas precisavam comecar pelas
bases de todo um sistema predominantemente tradicional.

Nota-se pelo exposto, que o objetivo principal do projeto EDUCOM era a mudanca de
paradigma educacional. Considerando que um paradigma tem uma marca social e cultural de sua
época e povo, pode-se dizer que ocorreu um embate paradigmatico, em especial, devido as TDIC
terem adentrado o espaco escolar por meio de um movimento externo a propria escola. Além
disso, tal embate pode ter gerado um estranhamento as TDIC dado néo ser a escola seu contexto
de origem e, portanto, ndo haver clareza sobre o que significava usar as TDIC na Educacéo.

Além dessa complexidade, algumas caracteristicas pedagdgicas da proposta, fundamentada
nas ideias de Papert, podem ter implicado negativamente. Papert defendia a ideia de que a
linguagem LOGO mediaria as interacGes entre aluno e maquina, e que o conhecimento seria
produzido nessa interacdo. O professor atuaria estimulando o aluno a explorar a criatividade nesse
processo (Correa, 2015). Atribuia-se, portanto, aos equipamentos um papel superestimado,
acreditando que seriam quase capazes de assegurar a aprendizagem.

Nesse sentido, percebemos caracteristicas da pedagogia liberal renovada para a qual “a escola
cabe suprir as experiéncias que permitam ao aluno educar-se, num processo ativo de construgdo
e reconstrugdo do objeto, numa interacdo entre estruturas cognitivas do individuo e estruturas do
ambiente” (Libaneo, 1992, p. 4). Para essa tendéncia, a €nfase esta nos processos cognitivos € nao
nos conteudos, e o professor é visto apenas como auxiliar cujo papel é promover as situacdes e o
ambiente que vao favorecer a aprendizagem do aluno pela sua préopria descoberta e interesse
(Libaneo, 1992; Queiroz & Moita, 2007). Corréa (2015) destaca ainda que a principal fragilidade
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nessa abordagem da LOGO proposta por Papert era a relativizagcdo do papel do professor nos
processos de ensino e aprendizagem.

A falta de relagdo com os conteudos e da devida mediacdo do professor, foram admitidas
como negativas pelos envolvidos com a implementacdo da proposta a época. Em entrevista
concedida a Vieira, Santana e Raabe (2017), os professores José Armando Valente e Léa
Fagundes, que acompanharam o desenvolvimento do EDUCOM, atribuem o insucesso do
programa, entre outros aspectos, & auséncia de contextualizacdo das atividades propostas na
LOGO com os contetdos curriculares.

Dessa forma, a visao de tecnologia como algo racional e autdnomo (Cupani, 2016), capaz de
produzir por si mesma grande modificacdo, desconsiderando, no caso da Educacédo, o papel do
professor como mediador nos processos de ensino e aprendizagem, influenciou a falta de éxito da
proposta, contribuindo para que as ideias da LOGO fossem “praticamente esquecidas na educagado
basica” (Valente, 2016, p. 866), sendo substituidas por outras abordagens.

Pode-se analisar que o paradigma regente da pratica docente influenciou o desfecho do
projeto EDUCOM. Desconsiderava-se que ao trazer as TDIC para junto dos processos de ensino
e aprendizagem, o0 peso maior ndo deve estar no artefato em si, nem somente no conteudo, ou na
atuacdo do professor ou do estudante. Antes disso, ocorre uma fusdo de elementos (conteudo,
forma, episteme, estética, ética etc.) que requer considera-los em conjunto e nas suas relacoes.
Outro fator que pode ter contribuido para que a abordagem da LOGO néo rendesse o esperado,
pode ser o fato de os sujeitos envolvidos no processo (docentes e discentes), estarem vivenciando
amudanca do paradigma pds-industrial para o digital. Esses sujeitos sdo os chamados por Prensky
(2001) de imigrantes digitais, ou seja, individuos que estavam vivenciando um processo de
mudanga em relagdo ao uso das tecnologias. Nascidos antes de 1980, cresceram em um mundo
analogico e tiveram que apropriar-se das tecnologias digitais.

Partindo do pressuposto de Cupani (2016) de que toda tecnologia requer uma técnica e
habilidades para sua utilizacdo, para que se possa usufruir dos objetivos para qual foram criadas,
esses sujeitos precisavam inicialmente de dominio técnico basico das TDIC, para depois
desenvolverem condicdes de trabalhar com questes mais elaboradas como a LOGO.
Especialmente os docentes, que deveriam extrair dela o potencial pedagdgico relacionando com
os contetidos. Naquele contexto, na realidade brasileira, docentes e discentes estavam, em sua
maioria, tendo seus primeiros contatos com as TDIC, o que pode ter dificultado a disseminacao
da proposta de uso da LOGO, em decorréncia do choque entre as visdes de mundo e a prética.

As TDIC comecgaram a estar mais acessiveis a populacdo e as escolas somente a partir de
1998, quando, segundo Santiago (2017), foram tomadas medidas e instituidos programas do
governo para equipar as escolas com Laboratorios de Informatica, visando promover a educagao
cientifica e tecnoldgica, em cumprimento ao previsto no artigo 214 da Constituicdo Federal
(Brasil, 1988), e nos artigos 32 e 36 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDBEN
(Brasil, 1996), que apontam a tecnologia como um aspecto fundamental a formacéo basica.

Por consequéncia do crescente acesso da populacdo aos artefatos digitais, seja no contexto
escolar, social ou privado, foi necessario que esses usuarios conhecessem as técnicas necessarias
aos seus usos. Valente (2016) destaca que houve a substituicdo da abordagem LOGO para 0 ensino
do uso, em especial dos software de escritério, como editores de texto e planilhas eletrdnicas, e
reconhece que embora pouco contribuissem para o desenvolvimento do raciocinio dos estudantes,
esses aprendizados difundiram com mais intensidade a Informética na Educacdo e se tornaram
fundamentais para o convivio social naquele periodo, concordando com Simao Neto (2002, p. 2),
que salienta que “ensinar a utilizar programas e equipamentos tornou-se necessario” a época.

Simao Neto (2002) apresenta uma caracterizacao das fases da Informatica na Educacgéo. Para
ele, a primeira se deu com a informatizacgdo dos setores administrativos das escolas e a segunda
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com o Projeto EDUCOM, cujo esgotamento resultou no estabelecimento da terceira fase com o
enfoque instrumental no uso de software de escritério. Foram inseridos no mercado cursos de
informatica sobre manipulacdo de hardware, software, digitacdo e posteriormente comunicagdo
via internet, em substituicdo aos cursos de datilografia que os precederam (Simdo Neto, 2002).
Esse autor aponta que, 0 que passa a ocorrer, é que as escolas que tém Laboratério de Informatica,
incorporam essa logica de preparacdo para o futuro e para o trabalho, e passam a realizar uma
abordagem da Informatica na Educacdo com um carater instrumental. Deixa-se de lado a
abordagem construtivista e retoma-se a visdo de conhecimento pragmatico.

O autor destaca que apesar de contribuir para que 0s sujeitos tivessem um dominio técnico
béasico das TDIC, essa abordagem teve limitacdes pedagogicas, por ndo tratar do uso da tecnologia
para o ensino e aprendizagem. O objetivo desta fase segundo o autor, era instrumentalizar
professores e alunos para o uso das TDIC, com uma visdo de preparacdo para o mercado de
trabalho, revelando caracteristicas da Pedagogia Liberal Tecnicista em conformidade com a
caracterizacdo de Libaneo (1992) e Queiroz e Moita (2007). Essa tentativa apressada e pragmatica
de inserir as TDIC na Educagdo impediu o desenvolvimento pleno de habilidades informéticas,
pois 0 aspecto pragmatico que é proprio das tecnologias ndo garante éxito no contexto da
Educacdo, que € um fendmeno praxioldgico, historico e contextual.

As limitacOes dessa fase e a progressiva entrada dos nativos digitais nas escolas (nascidos
apo6s 1980 em meio ao desenvolvimento das TDIC (Prensky, 2001)), para os quais a informatica
instrumental j& ndo é mais tdo necessaria, levam ao seu esgotamento e a uma tentativa de
aproximar a informatica dos conteudos curriculares, que da origem a fase dos software educativos.

Ao descrever essa etapa como a quarta fase da Informatica na Educacédo, Simao Neto (2002)
aponta que nela, a aula de informatica passa a ter foco no uso desses artefatos, na maior parte
desenvolvidos por editoras de livros didaticos, tendo que a escola investir financeiramente na
aquisicdo. Para o autor, essa proposta teve como limitacdes a falta de recursos e adequacdo dos
software a proposta pedagdgica da instituicdo e do professor, maquinas que se tornavam obsoletas
e incompativeis com os sistemas, contetdos inadequados a faixa etéria dos estudantes ou que
pouco acrescentavam ao trabalho do professor, e a mera transposi¢do do que realizava-se com
tecnologias anteriores como caderno e livro para a tela do computador, sem diferenciais
significativos que justificassem o uso das TDIC e o investimento nos artefatos.

Nessa fase, a tecnologia passa a novamente ser vista como algo que por si mesma tem a
capacidade de “ensinar”. Porém, agora, diferente da visdo predominante durante o uso da LOGO
que tinha um olhar construtivista, sua utilizacdo é feita sob um viés
behaviorista/comportamentalista, na perspectiva instrucionista. Os software de simulacdo, de
exercicio e pratica entre outros, sdo encarados como capazes de, por si s, contribuirem para a
aprendizagem, ficando a mediacdo do professor (que ainda é imigrante digital, e portanto,
demonstra, ndo raro, receio para o uso das TDIC), mais uma vez em segundo plano (Reis, 2005;
Rezende, 2006). Esses aspectos relacionam-se, com o que, segundo Libaneo (1992), caracteriza a
Pedagogia Progressista Libertaria na qual os conteddos sdo colocados a disposi¢éo do estudante
para que ele possa interagir, vivenciar experiéncias “na forma de autogestao” (p. 11).

Segundo Valente e Almeida (1997, p. 6) o uso do software educacional nessa perspectiva
apresenta limitagdes em termos de “beneficios educacionais”. Reis (2005, p. 99) também destaca
que nesse tipo de abordagem, as “atividades sdo lineares, de acordo com a predominancia de uma
visdo fragmentada do conhecimento” trazendo poucas contribui¢des para a aprendizagem.

O acesso a internet, caracteriza para Simao Neto (2002) a quinta fase da Informatica na
Educacéo, e segundo o autor, minimizou o problema de recursos para a aquisi¢éo de programas
educativos, pois varios deles passaram a ser disponibilizados em repositorios gratuitos, muitas
vezes desenvolvidos por pesquisadores e professores, aumentando o leque de opgdes também em
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termos de conteudos explorados. Todavia, ndo trouxe muitas mudangas sobre as praticas
pedagdgicas desenvolvidas com TDIC, visto que a utilizacdo de software educativos ainda
prevalece por um bom tempo.

Progressivamente, além da utilizacdo de software educativos, em consequéncia da
disponibilizacdo da internet as escolas, novas possibilidades de utilizacdo da rede para a
comunicacdo, pesquisa e acesso a informacéo passaram a ser exploradas, mas muitas vezes sem a
reflexdo que exigem, sendo ainda insuficiente. A transposicdo do método tradicional de pesquisas
para 0 meio digital, no qual os alunos passam a copiar contetdo de sites sem reflexdo, e a auséncia
de conducéo do professor tornam, muitas vezes, propostas de pesquisas em rede, atividades vazias
e que ndo agregam ao aprendizado (Valente & Almeida, 1997); (Simao Neto, 2002).

Percebe-se, portanto, que assim como com 0 uso de software educativos, o uso da internet,
continuou acontecendo como uma mera transposicdo das préaticas realizadas com tecnologias
antecessoras para o0 contexto digital, sem as devidas mudancas metodoldgicas que devem
acompanhar a insercdo das TDIC na Educacao para que delas possam ser extraidas contribuicdes.

ApOs caracterizar essa etapa de insercdo da internet nas escolas, e o inicio da sua exploragdo
em préaticas pedagogicas, como a quinta fase da Informatica na Educacdo, Simédo Neto (2002)
deixa em aberto qual seria a proxima, por considerar imprevisiveis 0s avancos tecnoldgicos. Mas,
apontava, ja a época, para a tendéncia de abordagens colaborativas e para o papel do professor,
destacando que os artefatos em si mesmos nao trazem contribuicOes efetivas como acreditava-se
tanto na fase da LOGO quanto na dos software educacionais.

Corroborando com o autor, Rezende (2006) destaca que tanto a LOGO quanto os software
educacionais foram utilizados com uma visdo superestimada da tecnologia, que atribuiam aos
artefatos, tanto na perspectiva construtivista, quanto na instrucionista, o papel principal,
desconsiderando a mediacdo docente. Complementando essa ideia do impacto do planejamento e
do professor como mediador, Santiago (2017, p. 33) salienta que “nao existe modelo pronto para
trabalhar informatica na educacdo. O importante é que a escola tenha claros os objetivos que
intentam quando utiliza a informatica na escola”.

Nessa perspectiva, compreendemos que ocorreu, conforme ja destacado, um movimento
inicialmente externo para inserir as TDIC na Educacdo, seguido de um movimento interno da
prépria Educacdo. Porém, percebe-se que houve pouca colaboracdo entre os especialistas
(comunidade externa e estudiosos das TDIC) e os nédo especialistas (docentes que fariam 0 uso
pedagdgico delas) resultando na falta de clareza sobre como usar as TDIC na Educacdo. Tal
situacdo pode ter influenciado os choques paradigmaticos dado que a colaboracdo é uma das
facetas para a disseminacdo e insercdo de um paradigma.

Por essa razao, salientamos a necessidade de refletir sobre os objetivos de retomar o PC na
escola e na clareza que os professores que realizam esse trabalho devem ter sobre esses objetivos,
sendo fundamental a formacgdo docente. Destacamos ainda, que esses objetivos se relacionam
diretamente com o momento histérico e sociocultural, que conforme observado no relato historico
apresentado, sempre repercutiu na relacdo dos sujeitos com as tecnologias e influenciou, junto
com concepcOes pedagogicas prevalecentes, a forma como as TDIC foram utilizadas na Educacéo.

Sobre o atual momento histérico, estamos avancados em termos de desenvolvimento puro
das TDIC. Cada vez mais, hardware, software e conectividade estdo presentes em nosso dia a dia,
entre outras formas, por meio dos dispositivos moveis e internet das coisas (10T), aproximando
esses artefatos do cotidiano. Segundo as pesquisas TIC Educagdo (Comité Gestor da Internet no
Brasil — CGI; 2018; 2020), o uso de TDIC faz parte da rotina de grande parcela dos docentes e
discentes que costumam fazer uso delas em atividades como compartilhamento de mensagens,
leituras, visualizacdo de videos e interagdo em redes sociais.
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Acerca do resultado das referidas pesquisas quantitativas, vale destacar que nos intrigam
alguns aspectos, considerando a realidade que se mostrou no atual cenario resultante da Pandemia
do Covid-19, que impds a necessidade urgente e repentina de ensinar e estudar por meio das TDIC.
O que se percebe em relacdo aos docentes € que embora facam uso das TDIC em atividades
béasicas, em geral tém dificuldades no uso instrumental de artefatos para o preparo das aulas como
producdo e edicdo de videos e audios, utilizacdo de ambientes virtuais, plataformas de transmissédo
e gerenciamento das aulas, e software de edicdo de textos ou slides para elaboragéo de materiais
pedagdgicos. Compreendemos que temos hoje nas escolas docentes que necessitam de um
processo de apropriagdo cultural digital mais intenso, ndo apenas em relagdo ao uso pedagogico
das TDIC como mostraram ambas as edi¢cdes da pesquisa, mas ainda em aspectos instrumentais
para que ultrapassem o uso pessoal, avangando para 0 uso em suas préaticas profissionais.

Além disso, os dados da edi¢cdo de 2019 da pesquisa mostraram que 8% dos docentes nédo
possuem um dispositivo portatil em seu domicilio. Da realidade que observamos, dos que
possuem, ainda ha um bom numero de professores que relatam ndo ter equipamentos adequados
para o trabalho remoto, como notebook e internet de qualidade, uma vez que muitos dispdem
somente de celulares com internet mével, ou um dnico equipamento de uso familiar coletivo e
néo raro com configuracGes de hardware que ndo suportam as demandas das aulas remotas.

Sendo essa a realidade relatada por muitos docentes, mais complexa ainda ela se revela entre
o0s estudantes, que em sua maioria ndo dispdem de estrutura adequada para o estudo online. Os
dados mais recentes mostraram que para 98% dos estudantes, o principal dispositivo para acesso
a internet é o celular, e para 18% destes, o celular é a Gnica possibilidade de acesso. Destes, alguns
utilizam pacotes de dados moveis, tipo de acesso que se mostra insatisfatério para estudos, uma
vez que ao esgotar-se o pacote de dados mensal, o aluno ndo consegue mais utilizar da internet.
Sem contar os alunos que ndo dispéem nem mesmo do acesso movel as aulas.

A pesquisa mostrou que 62% dos alunos de escolas publicas acessavam a internet em locais
que disponibilizavam acesso livre a rede, (shoppings, igrejas ou lanchonetes) e 37% em centros
publicos (telecentros, bibliotecas ou entidades comunitérias). O fechamento destes espagcos em
funcdo da pandemia lhes privou o acesso. Além dessas, outras questdes sociais tornam a
continuidade dos calendarios letivos de forma online excludente para muitos discentes.

Dessa forma, embora tenhamos nas escolas estudantes e professores com dominio béasico da
tecnologia e, que modo geral, sdo consumidores das TDIC e as utilizam em seu cotidiano em
atividades basicas, ha ainda muito o que avancar em termos de acesso a equipamentos e internet
de qualidade tanto para educadores quanto para educandos, e de apropriacao cultural das TDIC
como elementos de, e para a aprendizagem. O cendrio pandémico fez sobressair a necessidade e
a urgéncia desses avancos, conforme indicado pela propria pesquisa TIC Educacéo 2019.

As circunstancias nos levam a concordar com Santos (2009), que destaca ser inegavel, ndo
apenas a presenca das TDIC no cotidiano dos sujeitos, como também as novas formas de relacéo
dos individuos com elas e entre os seus pares por consequéncia da transformacéo cultural que
provocaram na sociedade, gerando 0 que a autora chamava ja a época de realidade cibercultural,
da qual todos fazem parte seja como autores, atores ou ainda excluidos digitais.

Tal realidade, estruturada e mediada pelas Tecnologias Digitais em Rede, segundo Santos
(2009), é consequéncia do grande fluxo de informacGes organizadas, disponibilizadas no
ciberespago, que estabelece novas formas de relagbes entre humanos e interfaces digitais,
redimensionando as concepgdes de tempo, espago, comunicagdo e aprendizado. Dessa maneira,
para a autora, as TDIC configuram-se artefatos culturais que estdo na base dos processos
produtivos, sejam de producdo ou de conhecimento. Assim, 0s sujeitos se constituem produzindo
por meio dessas tecnologias, em uma relacao hibrida entre os sujeitos e as TDIC.
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Essa realidade sugere uma abordagem fenomenoldgica das TDIC, que considera a tecnologia
na sua relacdo com o homem, podendo ser compreendidas como parte da nossa corporeidade, que
ao mesmo tempo em que modificam a nossa forma de ver e nos relacionar com o mundo e com
0s outros, sdo também modificadas por essa relagdo, de modo que nos relacionamos por meio das
tecnologias, com as tecnologias e para com as tecnologias (Ihde, 1990 apud Cupani, 2016).

No contexto escolar, essa perspectiva cibercultural implica a concepcédo de Informatica como
prética cultural e as TDIC como artefatos culturais para além de ferramentas ou recursos didaticos
como eram entendidos na fase de utilizacdo dos software educacionais. Envolve explorar toda a
potencialidade que oferecem em termos de interatividade, hipertextualidade, simulag&o,
comunicacdo, autoria e criatividade, com objetivos pedagogicos claros e bem definidos, sem
desaperceber o contetido curricular, como ocorria quando dava-se o enfoque instrumental visando
0 dominio basico da tecnologia. Esse enfoque instrumental, aliés, torna-se irrelevante para os
discentes, uma vez que hoje, a maioria nasceu dentro do paradigma tecnolégico digital e sdo
considerados como nativos digitais, sendo que para eles a vida permeada por essas tecnologias é
algo ndo apenas natural, mas também inimaginavel longe delas (Prensky, 2001).

Estudos mais recentes sobre as diferentes geracdes e suas relacbes com as TDIC propdem
ndo apenas a distingdo entre imigrantes e nativos digitais, como também diferenciam a forma
como os nativos digitais nascidos em diferentes décadas sdo afetados pelos avangos tecnologicos.
Para McCrindle (2009; 2020) é possivel perceber diferencas nos modos de lidar com e ho mundo
digital, comparando os individuos nascidos em diferentes décadas. O autor sugere que essas
diferencas sdo perceptiveis em média a cada 15 anos e propde a seguinte classificacdo: nascidos
antes do advento da internet — baby boomers (1940-1960) e geracdo X (1961-1980); nascidos ap6s
a internet — geracdo Y (1981-1994), geracdo Z (1995-2009), geracdo o (2010 - 2024). Para esse
autor, as geragdes Y, Z e a Sa0 capazes inclusive de se valer da propria tecnologia para aprender
a utilizar artefatos que ndo dominam, por meio da internet*, sendo que a geragdo o demonstra
muito mais autonomia nesse sentido em relacao as antecessoras.

A utilizagéo das TDIC na Educacéo atual compreende, portanto, o uso da tecnologia para o
estudo, o estudo da tecnologia como forma de conhecimento, e 0 uso da tecnologia para producgéo
de conhecimento, uma vez que na realidade cibercultural, qualquer individuo pode ser produtor
de conhecimento por meio das TDIC. Implica uma perspectiva na qual o discente passe a ser ndo
apenas consumidor da tecnologia, mas usufrua da potencialidade por ela possibilitada de buscar
e analisar informacGes criticamente. A finalidade é a apropriacdo do conhecimento cientifico
sistematicamente produzido, a constru¢gdo da autonomia, colaboragdo, protagonismo e
criatividade, em que os aprendizes possam utilizar os artefatos para seu desenvolvimento, visando
a transformacdo da realidade, com ética e responsabilidade, cientes das implicacdes que a
realidade cibercultural traz consigo. Nessa dire¢do, a atuacdo do professor torna-se ainda mais
impactante, no sentido de mediar esse processo de transformacgdo da informacdo que é téo
acessivel aos estudantes, em conhecimento criticamente sistematizado. O docente passa a ser
docente com as TDIC na cibercultura.

Diante do reconhecimento dessa realidade cibercultural, do seu impacto sobre os sujeitos e
do papel das TDIC na Educacao nesse contexto, que assume a propria tecnologia digital como
parte do conhecimento humano ao qual os sujeitos devem ter acesso, sem desconsiderar a

4 Naturalmente as geragdes ndo definem o grau de dominio do individuo sobre o uso das TDIC, pois
evidentemente outros fatores sociais, economicos e culturais podem implicar em que, mesmo sujeitos da geragao
o por exemplo, apresentem dificuldades no uso dos artefatos. Porém, o que queremos salientar, tal como os
autores que apresentam essas classificagdes, ¢ que o ano de nascimento afeta a forma como os sujeitos se
relacionam no paradigma do mundo digital, isso porque quanto mais recente o nascimento, mais arremessado
nesse paradigma e coagido por ele o individuo ¢, afetando suas relagdes como um todo.
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fundamental atuacdo do professor, percebemos caracteristicas de uma Pedagogia Critico Social
dos Conteudos. Essa Pedagogia, de acordo com Libaneo (1992), reconhece o impacto do contexto
social na formacéo dos estudantes e compreende a escola como parte dele, buscando realizar a
articulacdo entre as praticas sociais e 0s conteudos, visando a transformacéo da realidade. Queiroz
e Moita (2007) também destacam o papel das préaticas sociais e culturais dentro da Pedagogia
Critico Social dos Contetdos e de formar a consciéncia critica dos estudantes a partir de reflexdes
sobre essas praticas sociais, sendo que tais reflexfes sdo promovidas pelo professor.

E no contexto da cibercultura, que compreende a tecnologia nas suas relagdes com o homem,
na dimensdo do estudo da tecnologia e do uso da tecnologia para a producdo do conhecimento,
que entre outros aprendizados, o PC se torna coerente com a Educacdo atual. Reconhecendo essa
coeréncia, em 2006, nos Estados Unidos da América (USA), as ideias de Papert e o termo PC,
que ganhou visibilidade ao ser usado Wing (2006), voltam a ser tema de interesse de
pesquisadores de diversas areas, € inicia-se um novo movimento no sentido de pensar em formas
de desenvolver as habilidades atreladas ao seu desenvolvimento, na Educacéo formal, o mais cedo
possivel. No Brasil, segundo dados de mapeamentos sisteméaticos como os realizados por Ortiz e
Pereira (2018) e Franca e Tedesco (2019), as ideias do PC sdo trazidas novamente a discussao por
volta de 2010 e ganham forca a partir de 2012 quando o nimero de trabalhos publicados e grupos
de pesquisa sobre a tematica comegam a ser mais expressivos.

Wing (2006), em linhas gerais, define PC como um processo de resolugdo de problemas que
inclui ordenar e analisar dados logicamente por meio de diversas etapas, de modo a tornar possivel
a solucéo de um problema ainda que complexo. Trata-se de um método de resolucao de problemas
baseado nos fundamentos da Computacdo, mas que ndo necessariamente envolve o uso de
computadores e ndo se restringe ao seu universo, podendo ser aplicado interdisciplinarmente. Para
a autora, 0os humanos podem utilizar a I6gica presente nos sistemas computacionais para resolver
problemas, e destaca que esse tipo de pensamento e l6gica deve ser ensinado a todas as pessoas,
e ndo apenas aos cientistas da computacdo dado que estimula a capacidade critica e analitica da
escrita e da linguagem matematica, desenvolvendo a habilidade de planejamento, elaboracdo de
estratégias, sequéncia e sintese.

Blikstein (2008) corroborando com a supracitada autora, salienta que saber pensar
computacionalmente é essencial a formacdo do cidadao critico do século XXI, para o qual ndo
basta saber navegar na internet e utilizar os recursos basicos que as tecnologias podem oferecer.
Para esse autor, o cidaddo precisa saber utilizar a maquina para produzir conhecimento, pois
assim, embora seja cada vez mais dependente da maquina para realizacdo de muitas tarefas, pode
se tornar cada vez mais produtivo e criativo, na medida em que pode concentrar seu potencial em
desenvolver atividades que a maquina ndo pode fazer.

Pensando na mesma direcdo, Valente (2016) salienta que o uso das TDIC na Educacgéo deve
ultrapassar a dimensdo do uso de software, para estimular o desenvolvimento do raciocinio, a
compreensdo sobre o funcionamento das tecnologias e como podemos usa-las em diferentes
contextos do cotidiano. O autor enfatiza que esses sdo aspectos fundamentais a insercdo dos
individuos na cultura digital e que o PC pode contribuir nesse sentido. Comenta ainda que definir
PC tem sido uma tarefa dificil que tem promovido muitas discussdes entre os estudiosos da area.

Brackmann (2017), a partir de estudos baseados nos precursores das ideias do PC, também
indica que é complexa a tarefa de definir o que é PC, e aponta que a International Society for
Technology in Education (ISTE) em conjunto com a Computer Science Teachers Association
(CSTA) buscaram, em 2011, trazer o que eles chamaram de uma definigdo operacional que foi
analisada e aprovada por 700 professores da area da Computac&o, ficando PC assim definido:

“Processo de resolu¢do de problemas que inclui, (mas ndo esta limitado a) as
seguintes caracteristicas: * Formulagdo de problemas de forma que nos permita usar
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um computador e outras ferramentas para nos ajudar a resolvé-los; » Organizag¢do e
andlise logica de dados,; * Representacdo de dados através de abstragdes, como
modelos e simulagoes;, ¢ Automatizacdo de solu¢oes através do pensamento
algoritmico (uma série de etapas ordenadas); <+ Identificagdo, andlise e
implementacdo de possiveis solugdes com o objetivo de alcangar a combinacao mais
eficiente e efetiva de etapas e recursos, * Generalizagdo e transferéncia deste processo
de resolucdo de problemas para uma grande variedade de problemas. Essas
habilidades sdo apoiadas e reforcadas por uma série de qualidades ou atitudes que
sdo dimensoes essenciais do PC. Essas qualidades ou atitudes incluem: ¢ Confianga
em lidar com a complexidade, * Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis; *
Tolerdncia para ambiguidades, * A capacidade de lidar com os problemas em aberto;

* A capacidade de se comunicar e trabalhar com outros para alcan¢ar um objetivo ou
solucéo em comum” (CSTA/ISTE, 2011 apud Brackmann, 2017, p. 29).

A partir das suas pesquisas, o autor busca definir PC da seguinte forma:

“E uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa,
através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maguina possam
executé-los eficazmente ” (Brackmann, 2017, p. 29).

Dessa forma, corrobora com Wing (2006) e Blikstein (2008) por entender o PC como uma
habilidade que pode contribuir para o exercicio da cidadania e para a compreensdo do mundo
cibercultural que esta cada vez mais imerso nos sistemas inteligentes.

Esse autor ainda destaca que o PC € constituido de 4 pilares: decomposicao (capacidade de
decompor um problema em partes menores mais faceis de serem resolvidas); reconhecimento de
padrdes (capacidade de reconhecer padrdes similares em problemas); abstracdo (envolve a
filtragem e classificacdo de dados); e algoritmos (elaboracdo de um plano, estratégia composta de
um conjunto de instrugdes para solucionar o problema). Como beneficios do desenvolvimento do
PC, o autor indica compreensdao do mundo, transversalidade, alfabetizacdo digital - para além do
dominio béasico das tecnologias, mas na abrangéncia da compreensdo dos processos nela
envolvidos - produtividade, inclusdo, trabalho em equipe e superacao. Para Brackmann (2017), o
PC pode ser desenvolvido por meio de diversas atividades como programacao em blocos, robética
pedagdgica, producdo de narrativas digitais, criacdo de jogos, uso de simula¢fes ou mesmo sem
a utilizacdo de computadores (computacdo desplugada), tornando o trabalho viavel mesmo em
realidades com infraestrutura deficitaria em termos de TDIC.

Quadro 1: Similaridades entre a abordagem LOGO e o PC

Abordagem LOGO (1984 —1987) PC (2006 - ?)
A apropriacdo das bases de funcionamento | Uma forma de pensar e organizar ideias, que
das tecnologias pode contribuir para que os | inclui ordenar e analisar dados logicamente, por

Ideia estudantes sejam capazes de produzir novos | meio de diversas etapas, aplicando principios da
principal conhecimentos por resolver problemas | CC, com o objetivo de encontrar a solugdo mais
utilizando os conceitos da CC (Papert, | simples possivel para um problema por mais
1980). complexo que ele seja (Wing, 2006).
Expectativa | Auxiliar no desenvolvimento cognitivo, na | Torna capaz de produzir conhecimentos e
de autonomia e na capacidade de resolugdo de | aumenta o poder cognitivo (Blikstein, 2008).

contribuicées | problemas (Papert, 1980).
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No software LOGO, por meio de comandos | Uma das formas mais exploradas ¢ o uso da
dados em linguagem escrita, o estudante | programacdo visual (em blocos) em plataformas
“programava” a tartaruga para executar o | como CODE.org, Scratch e outras. Nelas, de
desejado. forma similar &8 LOGO, o estudante encaixa os
blocos de comando a fim de “programar” o
personagem para executar as tarefas desejadas.

I

Formas de
abordagem
govsr || ure
parafrente 50 paradireita 90 .
paraesquerds 90 | parafrente 70 e
parafrente 10 paradireita 90 . o L
paradireita 135 parafrente 40 H . g |
parafrente 100 paraasquarda 90 ao f — - b,
paradireitz 30 parafrente 30 ao P ] {?g’
parafrente 100 parassquarda 90 aD m
paradireitz 135 parafrente 40 D
parafrente 10 paradireita 90 —
afrente paradiraita D
pargesquerds 90 | parafrente 21 's o -
parafrente 50 paradireita 90 le o)
- e Fx
Exemplo de tela de trabalho com a — ollo

linguagem LOGO E'x-emplo de tela do software Scratch

Nota-se pelos conceitos apresentados, que o PC pode, dentro da perspectiva de Mario Bunge,
ser considerado tecnologia por envolver o uso de conceitos da CC de forma metddica na resolucao
de problemas, e percebe-se pela descri¢do das habilidades possiveis de serem desenvolvidas com
0 PC segundo os autores apresentados, que de fato, suas raizes estdo nas ideias presentes na
abordagem da LOGO durante o Projeto EDUCOM, por compartilharem os mesmos pressupostos,
conforme apresentado comparativamente no Quadro 1.

A Figura 1, ilustra o resumo da trajetoria da Informatica na Educacdo brasileira e seus
principais marcos influenciados pelo desenvolvimento das TDIC e pelo contexto sociocultural. E
possivel visualizar o retorno das ideias do PC na cibercultura, contexto esse que justifica essa
retomada conforme exposto até aqui, dada a necessidade de trabalhar a Informatica Educacional
reconhecendo as TDIC como pratica social e linguagem prépria da cibercultura.

2005
Estabelecimento do
programa PROINFO e |
distribuicio mais expressiva 2012

de equipamentos as escolas ” Ganham forga as
2006 discussdes sobre PC,
1970 Retomada das S
Universidades 1988 discussdes sobre PC Robotia s oubas
S 1981/1982 Constituiio Federal 1997 na educagio, nos abordagens das TDIC
s Iell Senufnz_mo Brasileira prevé a PCN salienta a importancia Estados Unidos, por na educagio no Brasil
e de Informitica alfabetizaio cientifica e da instrumentalizagio Jeannette Wing. Essa -
Educagio na Educagdo tecnologica tecnologica retomada impulsiona
estudos sobre o tema
em outros paises
Pl
Construtivista 1984 1996 1998 Estabelecimento doPBL e 2018
Inicio do Projeto EDUCOM. LDBEN destacaa tecnologia Equipamentos comegam a criagdo do BIOE BNCC compreende as
Tistrumental Primeiras ideias de PC na como aspecto a chegar timi as TDIC como formas de

educagio, embora nio formagio dos estudantes eacoias ki linguagem e praticas
utilizada essanomenclatura - culturais e salienta sua

(uso da linguagem LOGO oC 1’_’5%‘;:? 2= relevincia no ensinonessa

z fundamento nasideias de perspectivae de forma
. Software Educacional — Ferramenta ferramentas para o

Instrumental Pedagégica

Z R Papert). U transversal, indicando seu
S =i 'uso em todos os

Cibercultural ‘ ‘ componentes curriculares

Figura 1: Marcos da trajetéria da Informatica na Educagio brasileira
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Chamamos a atengdo, entretanto, para o fato de que apesar de as propostas atuais de uso das
TDIC na Educacao estarem fundamentadas nesses pressupostos da cibercultura, a efetivagao delas
nessa perspectiva depende das agdes dos sujeitos que as desenvolvem, que devem ter clareza em
ambito teodrico e pratico sobre como realizar esse trabalho, evitando contradigdes entre a proposta
e a pratica para de fato caminhar na dire¢do de atingir os objetivos.

Na sequéncia, apresenta-se no Quadro 2, elaborado a partir do referencial teorico, um resumo
da trajetoria da inser¢do da Informatica na Educagdo brasileira, de 1970 a 2020, buscando
relacionar as principais agdes, com os impactos mais relevantes as escolas, as perspectivas
pedagdgicas do uso das TDIC em cada momento e as compreensdes de conhecimento implicitas.

Destacamos, em relagdo as Perspectivas Pedagogicas, concordando com Libaneo (1992), que
essas tendéncias “ndo sdo mutuamente exclusivas” (p. 2) o que dificulta a tarefa de classifica-las,
e salientamos que a divisdo temporal aqui proposta esta ligada a visdo implicita no uso das TDIC
predominante em cada periodo, € ndo ao inicio das discussdes sobre cada uma dessas perspectivas
na Educa¢do como um todo, podendo haver diferentes concepcdes pedagogicas entre as praticas
desenvolvidas na Educacdo e as praticas desenvolvidas com TDIC na Educagdo em um mesmo
momento histérico. A partir desses dados, podemos elucidar as questdes de investigacdo
levantadas sobre como o PC foi abordado por meio da LOGO e que resultados foram observados,
compreendendo por que foram descontinuadas essas atividades e identificando mudangas que
justificam essa retomada e valorizagdo na atualidade, dado o atual contexto cibercultural.
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Quadro 2: Principais agoes e as ondas das TDIC na Educagdo a luz das Tendéncias Pedagdgicas

Eixo
Epistemoldgico

Geracdes Ano Principais acbes Impactos na escola basica Perspectiva pedagdgica
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(Continuagdo do Quadro 2)

Ano

Professores Baby Boomers e X
Estudantes X e Y (Mccrindle, 2020).

1989

Principais acoes

Criagdo do Programa Nacional de
Informatica Educativa (PRONINFE)
(Vieira, 2011).

Impactos na escola bésica

Incentivo a formacédo de
técnicos, professores e alunos
nos CIED. Implantacdo de mais
CIED por todo o pais.
Desenvolvimento, aquisigdo e
difusdo de software educativos
(Brasil, 1994).

622

Influéncia Progressista Libertaria

Perspectiva pedagdgica

Computador visto como recurso
complementar ao ensino (Valente &
Almeida, 1997). Automac&o da instrucdo
por meio de software educativos tutoriais,
de exercicio e prética, simulacéo e jogos
simples (Nascimento, 2007). Essa proposta
teve limitagdes ligadas ao custo dos
software (problema minimizado em 2008
com a criacdo do Banco Internacional de
Objetos Educacionais - BIOE), além de
configurar-se mera transposicao do que se
fazia com tecnologias anteriores para o
computador.

Eixo
Epistemologico

Novamente além da
viséo realista,
pragmatica atribui-
se a tecnologia a
capacidade de
“ensinar”, porém
agora sob um viés
behaviorista/
comportamentalista
na perspectiva
instrucionista
(Rezende, 2006).

(Continua)
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(Continuacdo Quadro 2)

Professores imigrantes e nativos/estudantes nativos digitais

Professores X e Y e estudantes Y e Z (Mccrindle, 2020).

Ano Principais acoes Impactos na escola basica Perspectiva pedagogica EpisteEr:1Xc?Iégico
A LDBEN prevé a tecnologia como Preocupacdo mais intensa das Computador visto como recurso Novamente além da
1996 aspecto fundamental a formacdo na escolas em inserir as TDIC na complementar ao ensino (Valente & visdo realista,
educacdo basica (Brasil, 1996). Educacdo, embora sem clareza Almeida, 1997). Automacao da instrucdo | pragmatica atribui-
de como fazer isso. por meio de software educativos tutoriais, se a tecnologia a
Implementacdo do Programa Nacional de | Maiores investimentos federais de exercicio e prética, simulagdo e jogos capacidade de
Informética na Educacéo (PROINFO) para a compra de computadores simples (Nascimento, 2007). Essa proposta | “ensinar”, porém
1997 (Vieira, 2011). Criacéo do curso de para escolas e criacdo dos teve limitagdes Iigagja}s ao custo dos agora sol_J um Viés
Licenciatura em Computacdo em 1997 Nucleos de Tecnologia (NTE) software (problema minimizado em 2008 behaviorista/
na Universidade de Brasilia - UnB para a Formacao de técnicos e < com a criacdo do BIOE), além de comportamentalista
(Universidade de Brasilia, 2016). professores (Vieira, 2011). 5 | configurar-se mera transposicao do que se na perspectiva
1997 | Atrasos nas metas estabelecidas em 1997 | Os equipamentos n&o chegam as § fazia com tecnologias anteriores para o instrucionista
- para implementacéo do PROINFO escolas conforme a necessidade. | 5 computador. (Rezende, 2006).
2005 (Vieira, 2011). &
Retomada das a¢fes do PROINFO que Informatizagéo de boa parte das | ‘@
foi restabelecido em 2007 (Vieira, 2011) escolas publicas em %
2005 (Brasil, 2007). cumprimento as metas DE_
estabelecidas no Plano Nacional | 5
de Desenvolvimento da 2
Educacdo (PDE) (Vieira, 2011). | B
Criacéo do Banco Internacional de Internet disponivel & maioria E
Objetos Educacionais (BIOE) (Brasil, das escolas publicas urbanas do 8
2008a). Estabelecimento do Programa Brasil progressivamente. 2
Banda Larga nas Escolas (PBLE) (Brasil, | Acesso a recursos educacionais S
2008 2008b). digitais livres e abertos para 3
abordagem de uma variedade de | &
conteddos de diferentes -
disciplinas. Inicio da utilizagdo
da internet como fonte de
pesquisa.
A necessidade de uma Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), como parte
2010 de um Plano Nacional de Educagdo, é

apontada na Conferéncia Nacional da
Educacdo CONAE (2010).

(Continua)
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Conclusdo Quadro 2)

Professores X, Y e Z e estudantes Z e oo (Mccrindle, 2020).

o L . . - Eixo
Ano Principais a¢des Impactos na escola basica Perspectiva pedagogica Epistemolégico
Ganham forca no Brasil Tecnologias vistas como parte da realidade Visdo
experiéncias com PC, além de cibercultural, do conhecimento ja predominantemente
outras abordagens das TDIC na produzido e indissociavel ao processo fenomenolégica —
Educacdo que valorizam a educativo. Construcdo coletiva do Sédo consideradas
producdo por parte dos conhecimento. Acesso a informacé&o rapido “as relagdes
2012 Criagdo de grupos de pesquisa sobre o estudantes (internet das coisas, e facil, cabendo a escola a necessaria tarefa instrumentais —
PC na Educacéo. cultura maker, robdtica, de conduzir a reflex&o sobre a informagéo mediante as
realidade aumentada, producdo para transformé-la em conhecimento, o tecnologias, as
de hipertextos, Ambientes 3 que inclui o uso da tecnologia para o hermenéuticas —
Virtuais de Ensino e % estudo, o estudo da tecnologia como forma | com as tecnologias
Aprendizagem, Linguagens *g‘ de conhecimento, e o uso da tecnologia e as de alteridade —
multimodais). o para producdo de conhecimento. para com as
Discuss@es sobre a implementacéo da Dirigentes estaduais e § tecnologias” (Ihde,
BNCC na Conferéncia Nacional da municipais comegam a = 1990 apud Cupani,
2014 Educacdo CONAE em cumprimento as preocupar-se com as discussdes | S 2016, p. 124; 127).
metas estabelecidas no Plano Nacional em torno da elaboracéo da g As tecnologias séo
de Educacdo (PNE) (Brasil, 2014). BNCC. 2 encaradas como
A Sociedade Brasileira de Computacdo — | O interesse por inserir as TDIC 5 “um modo de vida
SBC (2017b), implementa as Diretrizes em préticas pedagdgicas na o proprio da
para o Ensino de Computacdo na perspectiva do protagonismo do % modernidade”
2017 Educacéo Basica e sugere o0 Ensino de aluno é intensificado. Porém, 2 (Borgmann, 1984
Computacdo como area de nao se tem clareza sobre como | £ apud Cupani, 2016,
conhecimento, e ndo inserida dentro de fazer isso. p. 140). Considera
outras areas. os beneficios da
Documento oficial da BNCC & | Escolas iniciam adequagédo dos tecnologia sem
homologado (Brasil, 2018a). Prevé o uso Curriculos 8 BNCC e tém desaperceber suas
o018 | 48 TDIC transversal a todas as | autonomia paraa contratagdo de implicacGes em
disciplinas, e 0 ensino de PC na disciplina servicos de internet de alta multiplas diregdes.
de Matematica. Criacdo do Programa velocidade.
Educacdo Conectada (Brasil, 2018b).
A Pandemia do Covid-19 revela: necessidade de maior quantidade e qualidade de infraestrutura em TDIC tanto no &mbito das escolas como no &mbito
2020 | particular de estudantes e professores; necessidade de formagdo docente para uso instrumental e pedagogico das TDIC e de formagdo dos estudantes

para uso das TDIC em atividades de estudo; clareza da urgente e inevitavel inser¢do da TDIC na Educacdo em especial na perspectiva do ensino hibrido.
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Essa secdo teve por finalidade provocar a reflexdo sobre a trajetéria da Informatica na
Educagao brasileira buscando compreensdes acerca de como o contexto sociocultural afetou as
concepgdes sobre a tecnologia e sua relagdo com o homem e o conhecimento, e as abordagens
pedagogicas implicitas no uso das TDIC na Educacao em cada momento historico. A proxima
Secdo abordara o conceito e o lugar do PC na Educagdo no contexto cibercultural.

5 O lugar do PC na escola atual

A partir do itinerario histérico apresentado, bem como do esfor¢o analitico empreendido, ¢
possivel compreender algumas das razdes que justificam a retomada das ideias do PC na educagao
atual. Todavia, mais do que justificar, € oportuno refletir sobre como conduzir essas atividades,
haja vista que os problemas que levaram ao esgotamento da abordagem da LOGO ultrapassaram
questdes socioculturais e adentraram o &mbito pedagdgico. Assim, a depender das formas como
esta sendo abordado, ndo poderiamos estar repetindo uma histéria de alta expectativa com pouco
resultado? Que cuidados sdo importantes? A fim de elucidar essas questdes que surgem como
desdobramento da interrogacao: “O que podemos aprender desta historia?”, busca-se a partir de
agora compreender como o PC esta sendo tratado em termos pedagogicos.

Como parte de seu trabalho, Brackmann (2017) realizou uma revisdo sistematica que apontou
que a integracdo do PC aos curriculos, ou as atividades com os estudantes, esta cada vez mais
difundida em diversos paises e sendo explorada no Brasil, principalmente por meio de
programacdo em blocos. O resultado dessa revisao € coerente com o que Valente (2016) destacou
a esse respeito, indicando que se observam, trés diferentes estratégias. Uma delas e a mais
difundida, € a inclusao de “atividades da Ciéncia da Computagdo como a programagao” (p. 879)
em ambientes escolares. Esta pode ser feita por meio de materiais ou plataformas de programagéo
em blocos como CODE.ORG® e Programaé®. Valente destaca a contribuicio dessas iniciativas no
sentido de serem uma forma de introduzir as ideias sobre o tema, mas que séo limitadas em
conduzir o desenvolvimento do PC visto que ele ndo se restringe ao ato de programar.

Outra estratégia para integracdo do PC ao curriculo, segundo Valente (2016) é a insercdo de
uma disciplina especifica para o desenvolvimento do PC, a exemplo do que acontece na Inglaterra.
Segundo o autor, da-se enfoque especifico ao PC trabalhando seus quatro pilares. Sobre essa
proposta Valente destaca a abordagem do PC além da programacdo como positiva, € como pontos
de fragilidade, a exploragdo em uma Unica disciplina e a falta de integragdo com as demais.

A terceira estratégia seria a inser¢do de uma disciplina sobre letramento digital, que abordaria
dentro de sua ementa o PC. Essa estratégia parece similar a proposta da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) (SBC, 2017a), que tem feito constantes apontamentos para a inser¢édo da
computacdo como parte dos curriculos enquanto area. A SBC enfatiza que o PC pode empoderar
e dar autonomia aos sujeitos, para o exercicio da cidadania na realidade cibercultural, na medida
em que pode ajudar a explicar um mundo criado pelo homem e fornece condic¢des de modificar
esse mundo. Também destaca que desenvolver o PC contribui para o desenvolvimento das
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas pelos estudantes durante a Educacdo Basica
conforme propde a Base Nacional Comum Curricular —- BNCC, sendo as competéncias de nimero
1, 2,4 e 5 ligadas ao uso e valorizacdo da cultura digital como pratica social, forma de linguagem,
compreensdo da realidade e exercicio da cidadania sob um viés de formagdo de um estudante
critico, criativo, autdbnomo e protagonista “na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2018a, p. 9).

> CODE.ORG. 2015. Disponivel em: https://code.org/

¢ Desenvolvida pela Fundagio Lemann, Fundagio Telefonica e Vivo. Disponivel em: http://programae.org.br.
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Em contraponto ao que propde a SBC, a CC ndo foi incluida como area na BNCC. Antes
disso, as TDIC foram incorporadas no documento como transversais a todas as areas do
conhecimento. Segundo o texto, “a cultura digital perpassa todos os campos, fazendo surgir ou
modificando géneros e praticas. Por essa razdo, optou-se por um tratamento transversal da cultura
digital, bem como das TDIC, articulado a outras dimensdes nas praticas em que aparecem”
(Brasil, 2018a, p. 83). No entanto, apesar de indicar essa transversalidade no que se refere ao
trabalho com TDIC, a BNCC faz referéncia ao PC como um campo a ser explorado na disciplina
de Matematica. Ao abordar o letramento matematico, o documento destaca que este engloba o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio ldgico, critico e investigativo para a
compreensdo da realidade atual e para o desenvolvimento do PC (Brasil, 2018a, p. 264). Em vista
disso, a SBC elaborou diretrizes que orientam o trabalho com Computagdo na Educacdo Bésica
(SBC, 2017b), que podem ser adotadas por instituicbes de ensino. Tais diretrizes estruturam o
ensino da Computacdo em trés eixos principais, sendo o PC um deles, junto com Cultura Digital
e Mundo Digital. O eixo do PC engloba Abstracdo, Analise e Automacao de Dados.

Nesse sentido, concordamos com Barbosa (2019, p. 889) quando afirma que “0 contexto em
que este termo € inserido no texto da base sugere que o PC consiste numa competéncia e/ou
habilidade a ser desenvolvida durante o processo de ensino de contetdos da matematica”. Essa
relacdo do PC somente com a Matematica, entretanto, além de ir de encontro com a prépria ideia
da BNCC de usar as TDIC transversalmente, também contraria o preceito de PC que propde sua
utilizacdo em qualquer area, de modo interdisciplinar.

Percebe-se, portanto, na BNCC, uma fragil compreensdo do que é PC. Além disso, o texto
ndo traz orientacOes sobre como aborda-lo no contexto escolar. Das nossas reflexdes, deduzimos
que isso ocorre, em parte, porque mais uma vez houve um movimento externo a Educacéo para
inserir o PC no ambito escolar, dificultando a compreenséo clara de seus conceitos, objetivos e
maneiras de conduzir o trabalho. Destacamos, portanto, a importancia da colaboragéo entre
especialistas e comunidade escolar para viabilizar essa compreensao e suas praticas. Vale destacar
que estad em processo de consulta publica a elaboracdo de um documento complementar a BNCC
no qual serdo tratadas algumas normas sobre a Computacdo na Educacdo Basica. Espera-se que
haja contribui¢fes que minimizem esses problemas e tragam orientacdes claras a pratica com PC.

O Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira elaborou em 2018 um Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacéo (CIEB, 2018) com a finalidade de orientar as escolas na
insercdo das TDIC em seus curriculos. A proposta é estruturada em trés eixos, sendo um deles o
PC. O Curriculo propde o desenvolvimento dos quatro pilares do PC e para cada um, sugere
habilidades a serem desenvolvidas. Apresenta para cada habilidade, sugestdes de atividades, de
avaliacdo e de contetidos que podem ser explorados de forma paralela ao desenvolvimento do PC.
Essa proposta traz caracteristicas do que seria para Valente (2016) a quarta e mais indicada
estratégia para trabalhar com TDIC na Educacdo, incluindo o PC: a abordagem transversal ao
curriculo por meio de diversas atividades que exploram variados aspectos do desenvolvimento.
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Quadro 3 — Relagdes entre a LOGO e o PC
LOGO - EDUCOM

PC — CIBERCULTURA

ContribuicGes

Desenvolvimento do raciocinio,

autonomia, capacidade de
resolucdo de problemas,

Desenvolvimento do raciocinio,
autonomia, capacidade de
resolucdo de problemas,

Aspectos que
merecem
atencao, pois,
podem ter
sofrido
modificagdes
favoraveis, mas
ndo podemos
afirmar que
tenham
ocorrido em
todas as
realidades, pois
dependem das
acdes dos
sujeitos
(gestores e
docentes)

epistemoldgica
sobre as TDIC

s0, na medida em que o estudante
interage com eles. Alta
expectativa.

esperadas ~ - ~ -
[F))a raa elaboracdo de estratégias, elaboracéo de estratégias,
Aspectos que ~ reflexdo, protagonismo e reflexdo, protagonismo e
formacéo ~ . ~ .
sofreram compreensdo de uma realidade | compreensdo de uma realidade
alteracoes ainda distante do cotidiano. vivenciada no cotidiano.
favoraveis ao Imigrantes Digitais sem dominio Nativos e Imigrantes Digitais
PC no contexto basico das TDIC. consumidores das TDIC, com
atual e que sdo Docentes dominio basico alcangado por
independentes meio de cursos de formacao
das acdes inicial e continuada e das
particulares dos interacdes sociais na cibercultura.
sujeitos Imigrantes Digitais sem dominio Nativos Digitais consumidores
envolvidos Discentes basico das TDIC. das TDIC em quase todas as
interacdes sociais na cibercultura.
Somente por meio da LOGO. Diversas. Inclusive sem o uso de
Formas de .
Escola sem infraestrutura. Aulas computadores e com software
abordagem o .
nos centros das universidades. livres.
S4&0 recursos capazes de Séo parte da realidade social e,
Visio promover a aprendizagem por si precisam ser compreendidas,

conhecidas, e usadas para estudar,
ser estudadas e produzir
conhecimento. Reconhece-se a
necessidade da mediacéo docente.

Formacéo dos

Além de restrita em quantidade,
nao aconteceu de forma a

Tanto a continuada, quanto a
inicial tém refletido preocupacéo

professores : : M .
para o capacitar 0s Imlgra_mtes Digitais em capacitar para o uso
trabalho para o uso pedagogico da LOGO. pedagoglcp das TDIC e QO PC.
Porém, ainda ndo suficiente.
Né&o aconteceu. A relagdo com os Visto como fundamental ao
Alinhamento contetdos ficou deficitaria. trabalho_em algumas perspectivas,
Curricular mas a_lnda h& abordagens que
desconsideram, focando apenas 0s
aspectos relativos ao PC.
Influéncia da Liberal Renovada — | Possibilidade de ser Critico Social
Escola Nova dos Contetdos. Todavia, pode ser
Tendéncia adotada apenas na teoria, ndo em
Pedagdgica todas as realidades, além de poder

continuar sofrendo influéncias de
outras tendéncias.

Diante das propostas e iniciativas apresentadas, nota-se consenso sobre a pertinéncia do
trabalho com PC na escola atual, porém, divergéncias em relacdo a forma como deve ser inserido.
Nesse sentido, entendemos que o olhar para a historia apresentado na Secdo 4 enseja reflexdes
importantes, uma vez que o homem ¢ um ser historico e que a produ¢do de conhecimento passa
pela historicidade humana e cientifica (Bombassaro, 1992), no sentido amplo de ndo somente
olhar o passado visando melhorar o futuro, mas principalmente do modo do proprio homem ser e
modificar-se, alterando sua praxis em um movimento relativo ao tempo, a cultura, as condi¢des
de producdo. Diante da evidente relagdo entre a abordagem da LOGO e o PC e as reflexdes
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levantadas nesse artigo, o Quadro 3 traz alguns cuidados importantes no trabalho com PC, a partir
de uma comparacao entre as caracteristicas de cada uma das abordagens e seus contextos.

A reflexdo em torno dos aspectos apontados no Quadro 3 sdo essenciais se desejamos realizar
um trabalho efetivo com PC, ndo apenas no sentido de explorar suas habilidades, mas também de
discutir as implicagdes que o paradigma tecnologico digital traz as relagdes humanas e de
relaciona-lo com as demais areas do conhecimento. Isso porque, sem a devida reflexao, o PC pode
ser inserido nas atividades pedagdgicas ainda com uma visdo de que as TDIC podem auxiliar nos
processos de ensino e aprendizagem por si mesmas, sem a formagao necessaria ao professor, sem
alinhamento com os conteudos curriculares e sob uma perspectiva pedagogica nao critica, assim
como aconteceu nos anos 1980 com o uso da LOGO. E nesse caso, estariamos apenas
reproduzindo a histdria, correndo o sério risco de utilizar o PC, sem extrair dele o potencial que
pode oferecer aos processos de ensino e aprendizagem, assim como ocorreu com a LOGO.

6 Consideracoes finais

Durante o processo de pesquisa a respeito da trajetdria da Informatica na Educagao brasileira, foi
possivel notar que embora a primeira iniciativa de inser¢ao do PC na Educacao, ocorrida por meio
da LOGO, tenha tido por objetivo principal o desenvolvimento cognitivo dos estudantes sob uma
perspectiva de desenvolvimento de autonomia, empoderamento ¢ formacao critica, tal como
agora, esse objetivo se perdeu em funcio da abordagem que foi dada ao trabalho. A época, foram
relativizados aspectos pertinentes ao momento sociocultural dos sujeitos, e aspectos tedricos
ligados a tendéncia pedagogica adotada que minimizava a importancia da relagao do trabalho com
PC e os contetdos, e a atuag@o do professor nos processos de ensino e aprendizagem.

A importancia de considerar esses aspectos ficou clara ao analisar o decorrer da historia da
inser¢do das TDIC na Educagdo, dado que esse processo sempre foi marcado por aspectos que
influenciaram diretamente a forma como essas tecnologias foram usadas no ensino e
consequentemente, as contribui¢des que trouxeram. Dessa forma, a trajetoria aponta os equivocos
e incita redimensionamentos fundamentados na experiéncia e nas pesquisas realizadas na area.

Por consequéncia, entendemos que tentar integrar novamente o PC aos processos de ensino e
aprendizagem, sem considerar essa historia, revela uma insensatez que pode levar novamente ao
insucesso da proposta, resultando ndo apenas em desperdicio de esfor¢os, mas principalmente
comprometendo a formag¢ado dos individuos que € o foco do fazer pedagdgico. E, revela ignorancia
em relacdo ao desenvolvimento do homem como ser histérico que aprende também com seu
passado. Naturalmente ndo temos certezas e respostas para todas as questdes, em especial em
relacdo a formagdo dos sujeitos, que ¢ um processo extremamente complexo. Mas, podemos ao
menos minimizar as falhas por considerar os equivocos ja cometidos. Promover essa reflexao,
portanto, € a principal contribuig¢do deste artigo, e dela alguns pontos podem ser destacados como
aprendizado a partir da historia, sendo descritos na sequéncia.

Primeiramente fica claro que o momento histérico atual, como um todo, difere do periodo em
que tentou-se explorar o PC por meio da LOGO, sendo pertinente, agora, em func¢ao do contexto
cibercultural dos sujeitos, que altera a relacdo deles com as TDIC. O PC pode contribuir para o
exercicio da cidadania em nosso contexto, visto que auxilia a compreensao do mundo digital.

Em relacdo a forma de compreender o papel da tecnologia na Educacdo, do professor
enquanto mediador e das perspectivas pedagogicas que possibilitam um olhar critico a respeito
das TDIC, ¢ possivel dizer que muito se avancou, sendo esse um aspecto que contribui para que
o PC seja explorado de forma mais satisfatoria do que quando tentou ser inserido na escola a época
da LOGO. Contudo, esses sdo pontos que exigem constante reflexdo e avaliacdo, uma vez que
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dependem individualmente dos envolvidos e que pode haver incoeréncia entre o que se acredita
ter como concepgoes € o que se desenvolve na pratica em sala de aula. Assim, tdo oportuna quanto
a insercao do PC na escola, ¢ a reflexdo sobre a forma como esse trabalho deve ser desenvolvido,
sem desconsiderar os aspectos ja levantados, que incluem o debate sobre questdes pedagogicas,
politicas, sociais, éticas e as implicagdes que o desenvolvimento dos sistemas inteligentes traz
para a sociedade, além da integragdo com os conteudos curriculares.

A histéria dé indicios de que ndo podemos nos enveredar de qualquer maneira, para as
“novidades”, pois podemos inclusive cercear as possibilidades de que sejam incorporadas
adequadamente. Fundamentagdo tedrica, em termos didaticos e pedagodgicos, merece
investigacdo. As diferentes fases que explicitamos ao longo do artigo evidenciam a velocidade
das mudancgas da Informéatica na Educagao e o delay acentuado entre as ideias da area de origem
e as do campo de aplicagdo, o que implica numa compreensdo enviesada das proprias teorias e,
por vezes, uma supervalorizacdo de praticas que nao foram amplamente desenvolvidas em
contextos educacionais. Visualizamos, portanto, um potencial significativo que pode ser
explorado por meio do PC na escola, mas que impde ainda desafios. Compreendemos,
concordando com o precursor e personagem da historia da inser¢do das TDIC no Brasil, professor
José Armando Valente, que a inser¢do do PC na escola deve se dar de forma transversal,
interdisciplinar, alinhada aos contetidos curriculares e ser conduzida pelo professor, que tem o
dominio pedagodgico para promover debates em torno das questoes supracitadas.

O PC na Educacido Basica precisa ser pensado pedagdgica e epistemologicamente com
cuidado. A sua incorporagdo na Educacdo Basica, apesar de preconizada, merece atenc¢ao sobre
os diferentes modos de o inserir por meio de metodologias e instrumentos, pensando também em
objetivos e formas de avaliagdo. Sendo assim, ndo pensamos ser apropriado oferecer, neste
momento, sugestoes sobre o como, mas sobre os modos de pensar o como. Por exemplo, no
ambito do ensino de Matemadtica, podemos articular o desenvolvimento do PC com diferentes
metodologias que estdo mais consolidadas como a Modelagem Matematica e a Resolucdo de
Problemas. Nesse sentido, de todos os pontos de atencao levantados nessa pesquisa, preocupa-nos
de maneira especial, e por isso consideramos pertinente como trabalho futuro, uma investigagao
sistematica baseada na seguinte questdo: estdo as iniciativas de insercao do PC na escola atual
considerando o alinhamento com os conteudos curriculares e, em que bases tedrico-metodologicas
estao conduzindo esse trabalho?

Outro grande desafio, também concordando com professor Valente, ¢ a necessidade de
formacdo continuada em modelos que de fato deem condi¢des ao professor de se apropriar das
questdes técnicas sobre PC, e mais ainda, de realizar a integracdo com os conteudos curriculares.
A formagdo de professores, normalmente, ¢ tomada como veiculo para a disseminagdo de novos
conteudos. No caso do PC, certamente ela também terd papel nessa dire¢do. Porém, mais do que
1sso, o PC deveria ser pensado como “eixo” do desenvolvimento profissional dos professores.
Assim, uma possibilidade, ¢ pensar processos formativos colaborativos que integrem o PC
indiretamente na propria formacdo. Nesse quesito, consideramos pertinente a colaboragdo das
universidades, como se deu no inicio da historia da Informatica na Educa¢ao e de organizacdes
como a SBC, que podem subsidiar essa capacitacdo dos docentes tanto em aspectos filosoficos,
historicos, pedagogicos e técnicos, gerando a colaboragdo entre os especialistas da CC e os
educadores, tdo necessdria a mudanca de paradigma que dard suporte para um trabalho mais
efetivo com PC e com as TDIC de modo geral. O caminhar ¢ longo e arduo. Mas, o primeiro passo
comega com a reflexao.
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