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RESUMO

No municipio de Rio Claro/SP, foram implantados dois Centros de Tecnologia
Educacional, sediados na Escola Municipal Aldo Zottarelli Junior e na Escola
Municipal Agricola Engenheiro Rubens Foot Guimardes. Esses espagos foram
idealizados com o propodsito de fortalecer os processos didatico pedagodgicos e
formativos, por meio da integracdo planejada, criativa e significativa de tecnologias
educacionais contemporaneas. A iniciativa busca constituir ambientes dindmicos de
aprendizagem, que promovam o protagonismo estudantil, a colaboracio e a
aprendizagem ativa. Para tanto, os Centros contam com um amplo conjunto de recursos
tecnologicos, entre os quais se destacam iPads, notebooks, kits maker, impressoras 3D e
drones. Cada um desses instrumentos desempenha fungdes especificas no
desenvolvimento das praticas pedagdgicas, contribuindo para a inovag¢do e para o
fortalecimento das competéncias digitais e criativas oferecendo suporte a professores e
estudantes no uso pedagogico das tecnologias, de modo a potencializar os processos de
ensino e aprendizagem.
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INTRODUCAO
Em uma sociedade cada vez mais marcada pelo avango digital, a incorporagao
de tecnologias ao ambiente escolar tornou-se um elemento indispensavel na formagao

de criangas e adolescentes, preparando-os para os desafios e demandas do século XXI.
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No contexto da Educagdo Infantil e do Ensino Fundamental, etapas decisivas para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional, o uso de tecnologias educacionais
constitui um importante recurso de apoio as praticas pedagodgicas, favorecendo
processos de aprendizagem mais ativos, interativos e significativos.

A inser¢do de tecnologias digitais no contexto educacional tem sido amplamente
discutida na literatura contemporanea, destacando-se por seu potencial em promover o
engajamento dos estudantes, personalizar o ensino e estimular a colaboragdo e a
criatividade. Nesse sentido, Kucirkova e Falloon (2017, p. 12) afirmam que “os
dispositivos digitais, quando utilizados de forma planejada e intencional, podem
favorecer o desenvolvimento da linguagem, das habilidades matematicas e do
pensamento critico desde os primeiros anos de escolarizacdo”.

No ambito do Ensino Fundamental, a presenca das tecnologias digitais amplia as
possibilidades de acesso a informagdo e de constru¢do ativa do conhecimento, ao
mesmo tempo em que fomenta praticas pedagodgicas inovadoras, como projetos
interdisciplinares e experiéncias ludicas baseadas em jogos educacionais. De acordo
com Papadakis (2020, p. 45), “os jogos digitais e as plataformas interativas constituem
ferramentas eficazes para apoiar a aprendizagem significativa, especialmente no reforco
de conceitos complexos”.

Além disso, Selwyn (2011) alerta que o simples acesso as tecnologias nao
garante inovagao pedagogica, sendo necessario compreender o contexto social, politico
e cultural de sua utilizagdo, para que o uso digital seja critico, ético e emancipador. Essa
perspectiva dialoga com o pensamento de Morin (2000), ao destacar a necessidade de
uma educacdo voltada a complexidade, capaz de articular saberes, promover o
pensamento critico e formar cidaddos aptos a lidar com a incerteza e a interconexao do
mundo contemporaneo.

Dessa forma, observa-se que a integragdo pedagogica das tecnologias digitais vai
além da dimensdo técnica: trata-se de um processo epistemologico e cultural que

ressignifica as praticas educativas

METODOLOGIA

O servigo implantado no municipio de Rio Claro/SP, por meio da criagdo de dois
Centros de Tecnologia Educacional, atende prioritariamente professores e estudantes
das escolas municipais onde esses espacos estdo sediados: a Escola Municipal Agricola

Engenheiro Rubens Foot Guimardes (Ensino Fundamental I e II) e a Escola Municipal
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Aldo Zottarelli Junior (Ensino Fundamental I). A proposta prevé que, de forma gradual
e planejada, o acesso as atividades e recursos tecnologicos desses centros seja ampliado
a todas as escolas de Ensino Fundamental da rede municipal de ensino. Além disso,
contempla nesse servigo a formagao continuada que beneficia os professores que atuam
nas escolas sedes dos Centros de Educacionais de Tecnologias e gestores das demais
unidades educacionais da rede municipal de ensino.

E importante destacar, que a integracio da tecnologia no cotidiano educacional
deve ser acompanhada de um planejamento sistematizado para se obter €xito neste
projeto. Nesse sentido, a opcdo pela metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), por ser uma abordagem pedagogica centrada no aluno, que o coloca
como protagonista do processo de aprendizagem, estimulando-o a investigar problemas
reais e propor solucdes criativas e colaborativas, mostrou-se mais adequada. De acordo
com Bender (2014, p. 7), a ABP “oferece aos estudantes oportunidades de aprender
conteudos curriculares e, simultaneamente, desenvolver habilidades essenciais por meio
da investigagdo e da resolucdo de problemas auténticos”.

Diferentemente do ensino tradicional, baseado na transmissdo passiva de
contedos, a ABP promove uma aprendizagem ativa, pratica e reflexiva, na qual o
estudante constroi o conhecimento de forma auténoma e integrada. A natureza
interdisciplinar da ABP possibilita a articula¢do entre diferentes areas do conhecimento
como Matemadtica, Ciéncias, Arte e Lingua Portuguesa, em torno de projetos
contextualizados e significativos, permitindo que o aluno compreenda os contetdos de
forma mais ampla e conectada a realidade. Conforme destaca Thomas (2000, p. 3), “a
aprendizagem baseada em projetos ¢ um método de ensino que utiliza projetos
complexos, centrados em questdes ou problemas desafiadores, como meio de promover
a compreensao profunda e a aplicagdo pratica do conhecimento”.

Dessa forma, a implementacao da ABP no contexto educacional de Rio Claro/SP
alinha-se as perspectivas contemporaneas de inovagdo pedagogica, promovendo
aprendizagens significativas, integragdo curricular e formacdo de sujeitos criticos e
criativos diante das demandas da sociedade atual. Essa estratégia visa propiciar o
aprendizado dos estudantes, considerando o contexto de desenvolvimento integral.
Assim, os discentes ndo sdo expostos apenas a contetidos tecnologicos mecanicos e
instrumentais, mas também utilizardo esse conhecimento para buscarem novas formas

de construir um conhecimento significativo.
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Outra metodologia usada como estratégia para potencialiar ABP foi a TPACK

(acronimo para Technological Pedagogical Content Knowledge). E um modelo que
busca integrar de forma eficaz o conhecimento tecnologico, pedagdgico e de contetido
na pratica docente. Desenvolvida por Punya Mishra e Matthew J. Koehler em 2006, o
TPACK ajuda os professores a planejar o uso da tecnologia para maximizar o

aprendizado dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto em desenvolvimento no municipio de Rio Claro/SP busca gerar
impactos concretos e sustentaveis tanto para a comunidade escolar quanto para o
contexto social mais amplo, especialmente diante das transformagdes e oportunidades
decorrentes do avanco tecnologico.

Na dimensdo pedagdgica, a iniciativa possibilita aos estudantes o acesso a novas
formas de aprendizagem, fundamentadas em principios de criatividade, pensamento
critico, resolu¢do de problemas e colaboragdo. O contato sistematico com tecnologias
emergentes e ferramentas digitais favorece o desenvolvimento de competéncias digitais
e socioemocionais, ampliando as perspectivas académicas e profissionais dos
educandos.

Para os docentes, o projeto propicia formacdo continuada e suporte técnico-
pedagdgico voltados a incorporacdo de metodologias ativas e de recursos digitais no
cotidiano escolar. Essa abordagem contribui para renovar as praticas de ensino,
tornando-as mais dindmicas, participativas e contextualizadas, além de fortalecer o
protagonismo docente e reafirmar o papel da escola como espago de inovagdo e
construcao coletiva do conhecimento.

Sob a perspectiva da gestdo publica, o investimento em educagdo mediada por
tecnologias configura-se como uma estratégia de desenvolvimento social e econdmico,

que visa preparar as novas geragdes para os desafios do mundo contemporaneo.

CONSIDERACOES FINAIS
Ao promover uma rede municipal de ensino mais equitativa, moderna e
comprometida com a formacao cidada, o municipio de Rio Claro consolida uma politica

educacional orientada a inovagao e a inclusao.
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Os efeitos positivos do projeto também se estendem as familias e a comunidade

local. A medida que os pais percebem seus filhos mais engajados em atividades
significativas, utilizando tecnologias de ponta e desenvolvendo competéncias essenciais
para o futuro, aumenta a confianga na escola publica e o envolvimento das familias na
vida escolar. Ademais, a melhoria na qualidade da educacao contribui para a redugao
das desigualdades sociais, a ampliacao de horizontes e o fortalecimento do vinculo entre
escola e comunidade, gerando um sentimento coletivo de pertencimento, esperancga e

valorizac¢ao da educagdo publica..
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