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RESUMO

A disseminacéo acelerada das tecnologias computacionais nas ultimas décadas, em especial da Internet,
trouxe consigo diversos desafios e oportunidades para a educacdo escolar. Um deles, diz respeito a
preparacdo dos professores para empregar 0s recursos tecnologicos disponiveis para 0s processos de
ensino e aprendizagem. Neste contexto, o presente estudo tem como objetivo discutir sobre a
importancia do aprendizado prévio por parte do professor para dar conta desta maneira inovadora de
ensinar. A investigacdo foi realizada a partir de uma abordagem qualitativa, composta por duas fases
recursivas: (i) desenvolvimento do referencial tedrico; e (ii) reflexdo pautada nas categorias de contetido
previamente definidas, a saber: principais conhecimentos que o professor precisa dar conta para poder
utilizar esta maneira inovadora de ensinar; e perspectivas e desafios para a integragdo das tecnologias
na educacao.
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1. INTRODUCAO

O debate sobre o0 uso das tecnologias digitais da informacéo e comunicagdo na educacao
comecou a ganhar espaco a partir de meados da década de 1990, periodo em que foram
implementadas as primeiras politicas publicas mais estruturadas nesse campo. Na época, as
acdes governamentais focavam, principalmente, o acesso ao computador e a conexao a Internet.
Mais recentemente, as iniciativas tém se voltado para programas voltados a producdo de
conteldos digitais e a difusdo das tecnologias (BARBOSA, 2016). Contudo, tais recursos ainda

exigem muito dos professores, notadamente daqueles que estdo pouco familiarizados com as
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tecnologias, o que remete a necessidade de apoio formal e informal para o desenvolvimento

profissional desses profissionais.

Este artigo apresenta parte dos resultados de estudos desenvolvidos por estudantes de
trés cursos superiores (Fisica, Engenharia da Computacdo e Letras) sob orientacdo da
coordenadora do Nucleo de Inovagéo e Tecnologias Educacionais (NITE), IFPB, e docentes
apoiadores (docentes do IFPB e parceiros externos) também integrantes do grupo.

Tem-se como objetivo discutir sobre a importancia do aprendizado prévio por parte do
professor para empregar os recursos tecnoldgicos disponiveis para 0s processos de ensino e
aprendizagem. A investigacéo foi realizada a partir de uma abordagem qualitativa, composta
por duas fases recursivas: (i) desenvolvimento do referencial tedrico, que consistiu na busca
pelos estudos ja realizados sobre a tematica estabelecida nessa pesquisa na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagcbes (BDTD - IBICT) e no buscador Google Académico; e (ii)
reflexdo pautada nas categorias de conteldo previamente definidas, a saber: principais
conhecimentos que o professor precisa dar conta para poder utilizar esta maneira inovadora de
ensinar; e perspectivas e desafios para a integracao das tecnologias na educacao.

Este texto encontra-se organizado da seguinte forma: na secdo 2 sdo brevemente
expostos os quatro desafios apresentados por Silva (2010), ainda muitos Uteis aos docentes que
tém interesse em utilizar as tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo; na se¢édo 3,
tratamos das oportunidades e dificuldades para a integracao das tecnologias computacionais no
ambiente escolar, entre as quais: a questdo da formagdo de professores e o ensino do
pensamento computacional, assim como a utilizacdo de games e de tecnologias moveis no

processo de ensino-aprendizagem; na secdo 4, sdo expostas as consideracdes finais.

2. O QUE O PROFESSOR PRECISA SABER PARA PODER UTILIZAR AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO (TDIC)?

No texto “Educar na cibercultura: desafios a formacéo de professores para docéncia
em cursos online”, Silva (2010) aborda quatro desafios que o professor precisa se dar conta
para poder utilizar esta maneira inovadora de ensinar. Porém, antes de apresenta-los, expomos

como o referido autor define a cibercultura:

Cibercultura quer dizer modos de vida e de comportamentos assimilados e
transmitidos na vivéncia historica e cotidiana marcada pelas tecnologias informaticas,
mediando a comunicacdo e a informag&o via internet. Essa mediacéo ocorre a partir
de uma ambiéncia comunicacional ndo mais definida pela centralidade da_emisséo,
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como na midia tradicional (radio, imprensa, televisdo) baseados na logica da
distribuicdo que supbe concentracdo de meios, uniformizacdo dos fluxos, instituicdo
de legitimidades. Na cibercultura, a l6gica comunicacional supde rede hipertextual,
multiplicidade, interatividade, imaterialidade, processo sincrono e assincrono,
multissensorialidade e multidirecionalidade (LEMOS, 2002; LEVY, 1999 apud
SILVA, 2010, p. 38).

As quatro exigéncias da cibercultura apontadas pelo Silva (2010) dizem respeito a:

a) Dar-se conta da midia online — enquanto na midia classica, como o jornal, a fotografia,
0 cinema, o radio e a televisdo, a mensagem estad fechada, ou seja, armazenada em sua
estabilidade material; na midia online, a mensagem pode ser manipulada a vontade, modificada,
uma vez que imagem, som e texto ndo apresentam materialidade fixa (LEVY, 1998 apud
SILVA, 2010).

Quadro 1. Midia analdgica e midia digital

Midia de massa Midia digital

» A midia fixa e reproduz as mensagens a | * O digital autoriza a fabricagdo de mensagens,
fim de assegurar-lhes maior alcance e | sua modificacdo, bit por bit. Ex.: permite o
melhor difuséo no tempo e no espaco. aumento de um objeto 128%, conservando sua
» A midia constitui uma tecnologia molar, | forma; permite que se conserve o timbre da
gue s6 age sobre as mensagens a partir de | voz ou de tal instrumento, mas, a0 mesmo
fora, por alto e em massa. tempo, que se toque outra melodia.

» Na comunicagéo escrita tradicional, todos | « O hipertexto digital autoriza, materializa as
0s recursos de montagem sao empregados | operacBes [da leitura classica], e amplia
no momento da criagdo. Uma vez | consideravelmente seu alcance [..], ele
impresso, 0 texto material conserva certa | propde um reservatério, uma matriz dindmica,
estabilidade, aguardando desmontagens e | a partir da qual um navegador, leitor ou
remontagens do sentido, as quais se | usuario pode engendrar um texto especifico.
entregara o leitor.

Fonte: Silva (2010, p. 39, com adaptagdes).

b) Dar-se conta de que a tecnologia digital tem hipertexto préprio - o hipertexto liberta
0 usuario da ldgica univoca, da logica da distribuicdo arborescente, préprias da midia de massa
e dos sistemas de ensino predominantes no século passado. Nesse sentido, ele permite
democratizar a relagdo do individuo com a informacéo, levando-o a ultrapassar a condigédo de
consumidor, de espectador passivo, e tornar-se sujeito operativo, participativo e criativo, pontua
Silva.

Na dindmica do hipertexto, mdaltiplas informacfes (em imagens, sons, textos, etc.),
podem ser trabalhadas. De acordo com o autor, no ambiente online, os sites hipertextuais

supbem:
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a) intertextualidade: conexdes com outros sites ou documentos; b) intratextualidade:
conexfes com 0 mesmo documento; ¢) multivocalidade: agregar multiplicidade de
pontos de vistas; d) navegabilidade: ambiente simples e de facil acesso e transparéncia
nas informacdes; ) mixagem: integracdo de varias linguagens: sons, texto, imagens
dindmicas e estéaticas, gréficos, mapas; f) multimidia: integracdo de varios suportes
midiaticos (SANTOS, 2003, p. 225 apud SILVA, 2010, p. 40).

c) Dar-se conta de que a interatividade é a modalidade comunicacional que ganha
centralidade na cibercultura - nessa perspectiva, o professor pode deixar de ser um mero
“transmissor de saberes para converter-se em formulador de problemas, provocador de
interrogacdes, coordenador de equipes de trabalho, sistematizador de experiéncias [...], ressalta
Siva (ibid., p. 43).

Com outras palavras, a transmissdo, emissdo separada da recepcdo, perde sua
centralidade na ambiéncia comunicacional. Conforme explicado no Quadro 2, na cibercultura
se efetiva a transicdo da logica da distribuicdo (modalidade unidirecional) para a logica da

comunicacdo (modalidade interativa).

Quadro 2. Modalidades de comunicacdo

Modalidade unidirecional Modalidade interativa

* Mensagem: fechada, imutavel, linear, | « Mensagem: modificavel, em mutacdo, na
sequencial. medida em que responde as solicitacdes
* Emissor: “contador de historias”, | daquele que a manipula.

narrador que atrai o receptor (de maneira | « Emissor: “designer de web”, constr6i uma
mais ou menos sedutora efou por | rede (ndo uma rota) e define um conjunto de
imposicao) para o0 seu universo mental, seu | territérios a explorar; ele ndo oferece uma

imaginério, sua récita. historia a ouvir, mas um conjunto intrincado
* Receptor: assimilador passivo, ainda que | (labirinto) de territorios abertos a navegacGes
inquieto. e dispostos a interferéncias, a modificacGes.

*Receptor: “usudrio”, manipula a mensagem
como colaborador, coautor, co-criador,
conceptor.

Fonte: Silva (2010, p. 43).

d) Dar-se conta das interfaces online mais conhecidas — atualmente, o aprendizado de conceitos
e préaticas estimuladoras do protagonismo do professor tém sido amplamente proposto por meio
de atividades Maker (mdo na massa), que tém atraido a simpatia e a adesdo de inimeros
educadores. Nesse dominio, Silva (2010) j& chamava a atencdo do professor para que ele
lancasse mao das interfaces online para potencializar a docéncia e a aprendizagem de seus

alunos. Nesse sentido, o professor deve se apropriar de uma ou mais interfaces para ministrar
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aprendizagem semipresencial ou totalmente online. Entre as interfaces online mais conhecidas,

podemos citar o chat, o férum, o blog e o site.

“O chat € um espaco online de bate-papo sincrono (com hora marcada) com envio e
recepcao simultaneos de mensagens textuais e imagéticas” (SILVA, 2010, p.47). Por meio dele,
os participantes podem propor um tema e debaté-lo. E possivel também convidar colaboradores
externos, agendando dia e hora. Dentre as vantagens do chat®, podem ser citadas as seguintes:
impulsiona a aprendizagem, potencializa a socializacdo online, promove sentimento de
pertencimento, vinculos afetivos e interatividade. O texto das participa¢Ges costuma ser ligeiro,
ndo linear e proximo da linguagem oral.

O férum é um espaco online de discussdo em grupo, no qual, assim como o chat, 0s
internautas conversam entre si. Todavia, enquanto o chat é sincrono (as pessoas se encontram
com hora marcada), o forum é assincrono (as participacdes em texto e em imagens ficam
disponibilizadas nesse espaco, esperando que alguém do grupo interaja, opine). No forum’, o
docente pode abrir discussfes sobre diferentes temas de aprendizagem. Os alunos também
podem iniciar um debate quando inserem um novo tema. Nesta interface é possivel emitir
opinides, argumentar, contra-argumentar e tirar davidas (ibid.).

O blog (ou weblog, como também é comumente conhecido) é um diario online, no qual
seu administrador publica historias, noticias, ideias e imagens. Se desejar, ele pode liberar a
participacao de colaboradores que, nesse caso, também poderdo publicar no blog. Como diario
virtual, o professor ou estudante podem usar essa interface para disponibilizar contetdos de
aprendizagem e/ou postar sua producdo intelectual/académica (ibid.). Hoje em dia, ja existem
inimeros servigos gratuitos para criagio e hospedagem de blogs®.

“Um site ou sitio da internet é um espaco, ambiente ou lugar na web, que oferece
informacdes sobre determinada pessoa, empresa, instituicdo ou evento” (SILVA, 2010, p.49).
Ele pode ser acessado através de um endereco que indica exatamente onde se encontra no
ciberespago, por exemplo, www.ifpb.edu.br. Caso deseje tornar o site mais atrativo, o
proprietario pode incluir nele diversas linguagens: videos, sons, imagens dindmicas e estaticas,
graficos, mapas etc. Utilizando o site, o professor pode, por exemplo: disponibilizar materiais

de estudos, indicar leituras e realizar atividades avaliativas.

6 Conferir o trabalho de Martins; Oliveira e Cassol (2005).
" Conferir os trabalhos de Oliveira (2011) e Martins e Araujo (2016).
8 Conferir no final deste trabalho alguns tutoriais disponiveis na web. (83) 33223222
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Por fim, caso o docente interessado em criar um site nao tenha dominio da linguagem

de programacéo, ha na web varios tutoriais e videos bastante esclarecedores. O professor Alfero
Mendes, por exemplo, na publicagdo intitulada “Como criar um site e se tornar um professor
autor®, mostra como é possivel criar um site utilizando a plataforma Wix (wix.com); ja no
tutorial'® elaborado pelo Instituto Federal Farroupilha, as dicas sdo para a criagdo, edigdo e

personalizacdo de site pessoal utilizando o Google Sites (sites.google.com).

3. PERSPECTIVAS E DESAFIOS PARA A INTEGRACAO DAS TECNOLOGIAS
COMPUTACIONAIS NA ESCOLA

A utilizacdo pedagdgica das tecnologias'! ndo pode ser considerada um fato novo. Varios
instrumentos tecnoldgicos estiveram ou ainda estdo, efetivamente, presentes no cenario
educacional desde tempos mais reconditos, materializados através de objetos simples como 0s
livros, o giz utilizado em muitas escolas ou mesmo o mobiliario. Muito embora, ao pensarmos
em novas tecnologias a servico da educacio, computadores, dispositivos moveis e internet!? se
destacam, principalmente porque uma forte caracteristica desse aparato tecnologico é a
interatividade, que é tdo valorizada hoje em dia.

Apresenta-se a seguir, algumas consideragdes acerca das oportunidades e dificuldades
para a integracdo das tecnologias computacionais no ambiente escolar. O espaco esta, portanto,
aberto para varias discussoes:

a) Formacao de professores e 0 ensino do pensamento computacional

A Sociedade Brasileira de Computagédo (SBC) langcou em 2006 cinco grandes desafios
para as pesquisas em Ciéncia da Computacdo no Brasil para a década de 2006-2016 (SBC,
2006). A criacdo desses desafios teve varios objetivos como, por exemplo, promover o
planejamento das pesquisas de longo prazo. O quarto grande desafio reforca a preocupagdo com
as pessoas e a forma como a computacdo pode colaborar para que os brasileiros possam nao
apenas ter acesso ao conhecimento, mas também contribuir como geradores de informacéo
(MEDEIROS, 2008).

® Conferir em: https://www.geekie.com.br/blog/professor-autor/

10 Conferir em: https://www.iffarroupilha.edu.br/manuais-ead/item/3813-demais-tutoriais

11 para Chaves (1999, p.1), tecnologia é tudo que foi inventado, tanto em termos de artefatos como de métodos e
técnicas, para estender a capacidade fisica, sensorial, motora ou mental do homem.

2 Nos anos de 1980, segundo Papert (1990), o uso do computador nas escolas causou impacto analogo ao da
camera de filmar, para as artes cénicas, no inicio do século passado, impulsionando, a partir de entdo, a arte de
“fazer cinema”. Na mesma linha, para Castells (2003), a analogia se estabelece entre as transformacGes na
sociedade e a internet, semelhante ao impacto da eletricidade na Era Industrial. (83) 33223222

contato@conapesc.com.br
www.conapesc.com.br


https://www.geekie.com.br/blog/professor-autor/
https://www.iffarroupilha.edu.br/manuais-ead/item/3813-demais-tutoriais

CONGRESSO
NA( NALde

\ PESQUISAcENSINO
emCIENCIAS

CONAPESC

Segundo a Unesco (2014, p. 30), no decorrer dos proximos 15 anos, “os alunos ndo s

utilizardo seus aparelhos como apoio em tarefas de educacdo, como também aprenderdo a
programa-los pessoalmente para desenvolver, construir e customizar aplicativos moéveis de
acordo com suas necessidades e desejos pessoais”. O grande desafio reside em possibilitar que
essas novas oportunidades de programacdo moével na educagdo formal sejam ampliadas para
todos e que ndo se concentrem apenas no campo da ciéncia da computac¢do, mas também na
vasta gama de disciplinas que aplicam o pensamento computacional.

O Pensamento Computacional (PC), do inglés Computational Thinking, pode ser
compreendido como um conjunto de técnicas que utiliza conceitos da Computacdo para
solucionar problemas. Para o prof. Christian Brackmann (SBC, 2018), o PC precisa ser
entendido atualmente como uma habilidade basica, assim como ler e escrever. Os beneficios
incluem uma maior empregabilidade, uma melhor compreensdo do mundo atraves da
transversalidade em outras areas, além de auxiliar na alfabetizacdo digital, melhoria de
produtividade, entre outros.

Paises como os Estados Unidos e paises da Europa hd muito tempo ja perceberam a
relevancia do tema e tém buscado promover o ensino de Computacdo em suas escolas (CSTA,
2005). No cenario educativo brasileiro, no entanto, tal conhecimento é ofertado apenas em
cursos técnicos, de graduacédo e de pds-graduacdo na area, sendo observadas, porém, algumas
iniciativas, que direta ou indiretamente, procuram envolver estudantes dos niveis fundamental
e médio.

Se por um lado, ensinar habilidades computacionais na educacdo basica no Brasil se
configura como um desafio, por outro, pode apresentar-se como um cenario repleto de
oportunidades aos educadores, pesquisadores e comunidade escolar. Nesse contexto,
enxergam-se, algumas questbes em aberto que podem ser abordadas em futuras pesquisas:
haveria a necessidade de criacdo de uma disciplina obrigatéria para o ensino do PC? Ou se
deveria trabalhar o PC atrelado as disciplinas ja existentes no curriculo, huma perspectiva
interdisciplinar? Outra questdo que merece ser considerada: 0 qué e quando se deveria ensinar
0 PC na educacdo basica? Além disso, o desenvolvimento de a¢des educativas envolvendo o
PC iria requerer a formacéo de professores especializados para atuarem nas escolas. Como
conseguiriamos prover os futuros professores das diversas areas desse tipo de saber?

De qualquer forma, apesar da impossibilidade de aprofundar tal discussao aqui, atividades

que busquem promover a aprendizagem do PC representam grandes possibilidades para o
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desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, especialmente quando sdo levados em

conta os interesses dos aprendizes.

b) Uso de games no processo de ensino-aprendizagem

De acordo com Sena e Coelho (2012), o sucesso que 0s jogos eletrénicos vém fazendo
em todas as faixas etarias é inegavel e grande parte deste sucesso pode ser explicada a partir de
certos aspectos presentes nos jogos, como, por exemplo, a capacidade de manter o jogador o
maior tempo possivel interessado por determinada atividade, o encorajamento a pratica, a
valorizagéo do esforco e a incorporacdo do erro ao aprendizado.

Muitos pesquisadores tém estudado o potencial dos jogos para fins educacionais,
evidenciando entre outros pontos a relagdo dos jogos com a motivacdo e o engajamento dos
individuos. Entre os precursores, citamos Prensky (2001) e Gee (2003).

Prensky (2001), que criou a expressdo “nativos digitais”, defende o uso dos jogos
eletrbnicos no ensino, sugerindo que seu uso seria natural para as futuras gerac@es. Gee (2003),
por sua vez, descreve o impacto do jogo sobre o desenvolvimento cognitivo e identifica alguns
dos principios de aprendizagem que os jogos desenvolvem:

a) Identidade: para aprender alguma coisa em qualquer campo é preciso que o individuo
assuma uma identidade, assim como o compromisso de acompanhar e valorizar o trabalho de
tal campo. Nesse sentido, 0s jogadores se comprometem com o mundo virtual, aprendem e
agem através de seu compromisso com sua “nova identidade”.

b) Interacdo: durante o jogo as situagdes acontecem quando jogador toma decisdes e age.
E o jogo, amparado nas atitudes do jogador, oferece feedbacks e novos problemas. Em alguns
jogos os participantes interagem bastante, planejam a¢es e estratégias conjuntas, entre outras
acOes/estratégias.

c) Producdo: nos jogos, os jogadores executam acdes e redesenham as historias,
individualmente ou em grupo.

d) Riscos: quem joga é o tempo todo encorajado a correr riscos, experimentar, explorar.
Contudo, se o jogador erra, pode voltar atras e tentar novamente até acertar.

e) Problemas: os jogadores estdo sempre enfrentando algum problema e precisam estar
preparados para desenvolver estratégias que permitam superar as dificuldades.

) Desafio e consolidagédo: os jogos estimulam o desafio por meio de problematizacOes

que impulsionam o jogador a aplicar o conhecimento atingido anteriormente.
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Notadamente, quando bem projetados, os jogos digitais sdo capazes de promover 0

desenvolvimento de habilidades e competéncias, a aprendizagem de conceitos e um
desenvolvimento saudavel (LIEBERMAN, FISK & BIELY, 2009). Portanto, uma vez inseridos
em ambientes educativos permitem que 0s estudantes participem ativamente de sua

aprendizagem enquanto se divertem (PRENSKY, 2001).

¢) Uso de tecnologias modveis

Reconhecidamente, dispositivos moveis, como telefones celulares, leitores eletrnicos,
smartphones e tablets, possuem um papel inovador. “No final de 2012, ja se estimava que o
nimero de dispositivos méveis superasse o total da populacdo mundial” (CISCO, 2012 apud
UNESCO, 2014, p. 13). No campo educacional, “tecnologias moveis poderdo ajudar os alunos
a explorar o mundo em sua volta e desenvolver suas proprias solucbes para problemas
complexos, enquanto trabalham com colegas sob a orientacdo de professores competentes”
(ibid., p.29). Nessa perspectiva, Carvalho (2015) afirma que a aprendizagem ativa e interativa
ndo s6 ajuda a focar a atencdo de quem aprende, bem como o ajuda a aprender.

Entretanto, apesar da ubiquidade dessas tecnologias e da valorizacdo do seu potencial
para melhorar a educacao, estamos longe de seu uso generalizado e sustentado. De acordo com
a Unesco (2014, p. 47), “o uso das tecnologias mdveis na educacdo continua sendo sobretudo
um desejo”. Projetos de aprendizagem movel implementados até hoje tém sido principalmente
do tipo experimental, explorando, portanto, maneiras em que as tecnologias mdveis poderiam
servir de apoio para praticas inovadoras de ensino e aprendizado. Tais iniciativas costumam ter
curta duracdo e ndo possuem a capacidade de beneficiar nUmeros expressivos de alunos por
longos periodos de tempo. “Especialistas entrevistados para este relatério mostraram-se
desapontados com a falta de acdes bem financiadas, coerentes, de grande escala e altamente
visiveis” (ibid., p. 48).

O relatério da Unesco “O futuro da aprendizagem movel: implicagdes para planejadores
e gestores de politicas” (2014, p. 52) também apontou que “uma das barreiras mais resistentes
ao desenvolvimento da aprendizagem movel é a falta de educadores treinados que possam
efetivamente incorporar o uso de tecnologias modveis na sala de aula”. Nesse sentido, o
documento reforga que tanto os professores que ja atuam na profissdo quanto aqueles que estéo
comecando agora precisam de formacdo e treinamento para aprender a projetar intervengdes

inovadoras de aprendizagem movel. A Unesco também alerta que “os formuladores de politicas

precisam desenvolver estratégias para ajudar os professores a compreender melhor as
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complexas relacdes entre tecnologia mével, pedagogia, projecdo e implementagao” (UNESCO,
2014, p. 51).

Por fim, o citado relatorio chama atengdo para o seguinte: “a geracao e disponibilizacdo
de conteudo custa dinheiro, e ainda ndo se sabe bem quem deve pagar por isso, se sdo 0s
governos, as autoridades locais, os consumidores ou outros” (GSMA, 2010 apud UNESCO,
2014, 52). Nesse caso, se for o consumidor quem deva pagar, tal decisdo pode ter graves
consequéncias para a equidade educacional. “Na pior das hipdteses, os principais beneficiarios
da aprendizagem movel seriam aqueles que podem pagar pelo contetdo educacional e pelo
acesso a tecnologia e conectividade” (ibid.). Caberd, portanto, aos formuladores de politicas
garantir que as comunidades marginalizadas ndo sejam excluidas das oportunidades de
aprendizagem mavel e que as iniciativas que forem concebidas atendam as necessidades de

todos os alunos, e ndo apenas daqueles que podem pagar por esses servigos, alerta o documento.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de tecnologias nas salas de aula brasileiras ndo é realidade em grande parte
das instituicOes de ensino, seja por uma questdo de infraestrutura ou pela falta de formacao
adequada para os professores.

Ha também que se considerar a questdo do descompasso entre as medidas adotadas pelo
poder publico e as necessidades da comunidade educacional, uma vez que isto agrava o cenario
de precarizacdo, dificultando, desse modo, a inser¢do de novos métodos nas escolas.

Neste sentido, considerando que a realidade ainda esta bem distante da ideal, acredita-
se que estudos como este possam ser importantes para instigar reflexdes cada vez mais

necessarias acerca da integracédo das disciplinas escolares com as novas tecnologias.
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