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E fascinante encontrar sentido no aparente
caos, captar a dinamica dos movimentos, o
gue é permanente por tras da mutacdo. Esse é
um dos desafios de hoje: conseguir
acompanhar as mdaltiplas interfaces da
informacé@o e mergulhar nas suas entrelinhas,
nas profundezas dos significados ocultos e
escorregadios. (Jose Manoel Moran)



GOMES, Gisele Maria. O papel da Tecnologia da Informacdo e Comunicagéo — TIC na
Educacdo. (Trabalho de Conclusdo de Curso). Segunda Licenciatura em Computacao.
Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul. Nova Andradina-MS. 2012.

Resumo: Nesse estudo buscou-se conhecer um pouco mais sobre a historia da tecnologia e a
sua influéncia no ensino e aprendizagem através de um levantamento e revisdo bibliograficos.
De todo modo, este texto discute o que é Tecnologia no capitulo 1, e no capitulo 2 o que séo
Tecnologias na Educacdo de maneira que possamos vislumbrar melhor essa realidade que
apesar de atual tem todo um percurso historico e cultural para ser reconhecida e utilizada com
conhecimento pelos professores para melhor qualificar sua agdo docente. Percebe-se no
estudo que o caminho para a mudanca é quando se consegue interagir com 0s avangos que Sao
apresentados a cada novo dia, pois estes comecam a afetar tanto a desempenho pessoal quanto
o profissional. Falar da importancia das tecnologias para a Educacao hoje € algo facil, o dificil
é falar o porqué de tanta resisténcia em integra-las no curriculo, porque ainda ha professores
que tém medo em utiliza-las. Sera que o medo vem de que as maquinas possam tomar seus
lugares, ou apenas tradicionalismo e comodismo em preparar ou planejar uma aula diferente?
Acreditamos que muitos ja trazem aulas prontas de anos anteriores e ter que mudar requer
tempo e boa vontade, porém ndo devemos levar por este lado, € preciso ver o auxilio que tal
meio nos da, seja no contelido, seja para nos aproximar mais dos estudantes, ou até mesmo
para um momento de descontracdo, sabendo que nesses momentos podem-se utilizar jogos
educacionais que através do ludico acontece o aprendizado.

Palavras-chaves: Evolucéo, Tecnologia, Educacéo.



GOMES, Gisele Maria. O papel da Tecnologia da Informacdo e Comunicagéo — TIC na
Educacdo. (Trabalho de Conclusdo de Curso). Segunda Licenciatura em Computacao.
Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul. Nova Andradina-MS. 2012.

Abstract: In this study we sought to learn more about the history of technology and its
influence on teaching and learning through a survey and bibliographic review. Anyway, this
article discusses the technology that is in Chapter 1 and Chapter 2 are what Technologies in
Education so that we can better envision this reality that despite all current has a historical and
cultural to be recognized and used to knowledge by teachers to better qualify their teaching
activities. It is noticed in the study that the way to change is when you can interact with the
advances that are presented to each new day because they start to affect both personal and
professional performance. Speaking of the importance of technology in Education in present
times is something easy, the hard is to talk why so much resistance to incorporate into the
curriculum, because there are still teachers who are afraid to use them. Is that fear comes from
that machines can take their places or just traditionalism and complacency in preparing or
planning a different class. We believe that many already have ready-made lessons from
previous years, and have that change takes time and good well. But we shouldn’t take it this
way, you need to see the help that give us such a means, either in content, is to approach the
students, or even for a moment of relaxation, knowing that these moments can be used
educational games, which happens through playful learning.

Key-works: Evolution, Technology, Education.
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INTRODUCAO

Diante de tantos progressos da modernidade, tem se levantado muitos
questionamentos em relacdo a utilizacdo das tecnologias entendidas por especialistas e
educadores como ferramentas essenciais e indispensaveis na era da comunicacdo, as novas
tecnologias vém conquistando seu espaco nas salas de aula pouco a pouco. Computadores
ligados a internet, software de criagdo de sites, televisdo a cabo, sistema de radio e jogos
eletronicos, essas sdo algumas das possibilidades existentes e que podem ser aproveitadas no
ambiente escolar como instrumentos facilitadores do aprendizado. Segundo alguns estudos
existem professores e escolas que ndo conseguem interligar estes instrumentos as atividades
regulares.

Portanto, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo- TICs tendem a colaborar
para que estudantes e professores mudem suas vidas, transformando-as em processos
permanentes de aprendizado, possibilitando para os aprendizes a construcdo da identidade,
mostrando caminhos tanto para o aspecto pessoal como no profissional, sendo mais um meio
das pessoas construirem ou encontrarem seu lugar na sociedade de forma ativa e participativa.

N&o podemos esquecer de relatar que o livro didatico também é uma tecnologia e
que jamais pode ser deixado de lado. Hoje a educacdo no Brasil € muito desigual, quando
falamos em “Escolas do Futuro” ndo podemos generalizar, pois ndo sao todas que tem acesso
as tecnologias, muitas escolas ndo sabem o que € um computador, acesso a internet entéo,
nem se fala, enquanto ha escolas com tanto, ha outras sem nada. Todavia, as tecnologias nao
se restringem ao uso do computador e sdo variadas e muitas vezes simples, porém devem ser
capazes de dar significados mais consistentes aos conceitos e aulas desenvolvidos.

As escolas tém sido o alvo principal das mudancas tecnologicas e estdo sendo
“obrigadas” a se adaptarem, mas isto estd acontecendo aos poucos, pois 0 ensino ainda esta
centrado no professor, o que mostra que ndo sera facil mudar a cultura escolar, pode-se mudar
0 pensamento, mas o0s habitos sdo mais dificeis, porém é um processo em andamento.

Ao falar em tecnologias ndo se pode deixar de fora o papel que estas vém realizando
na educacdo de uma forma geral, seja na formacdo de professores ou simplesmente como
utilizacdo de recursos como enriquecimento nas praticas pedagdgicas. E sabido por muitos
que a sociedade vem passando por transformacdes e inovacdes e a escola ndo pode deixar de
se adequar a esse novo modelo de cidaddo que € o retrato da sociedade atual onde tudo
acontece de forma rapida e dindmica. Se tudo se resumisse a isso, todos ou a maioria dos

problemas estariam resolvidos, mas o que fazer e como agir com os alunos provenientes de
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comunidades carentes e como integrar digitalmente esse aluno num contexto totalmente
diferente de sua realidade?

Este trabalho ndo ird apontar caminhos, mas disponibilizara algumas reflexdes sobre
inclusdo e exclusdo social e digital bem como um repertdrio de informacdes de atividades e
softwares para serem trabalhados nas escolas publicas favorecendo para que haja a insercao

de todos os alunos no mundo digital.
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CAPITULO |
1. TECNOLOGIA
Conhecer a histéria da tecnologia é fazer uma viagem ao passado, pois é tdo antigo
quanto a existéncia da humanidade, ela € em sua esséncia 0 encontro entre ciéncia e

engenharia. Maranh&o (2008) faz a seguinte postagem em seu blog:

Sendo um termo que inclui desde as ferramentas e processos simples, tais como uma
colher de madeira e a fermentacdo da uva, até as ferramentas e processos mais
complexos ja criados pelo ser humano, tal como a Estacdo Espacial Internacional e a
dessalinizacdo da dgua do mar. Frequentemente, a tecnologia entra em conflito com
algumas preocupacdes naturais de nossa sociedade, como o desemprego, a poluicdo
e outras muitas questdes ecoldgicas, filosdficas e sociologicas.

A palavra tecnologia vem do grego teyvn — “técnica, arte, oficio” e Aoywo —
"estudo™) € um termo que envolve o conhecimento técnico e cientifico e as ferramentas,
processos e materiais criados e/ou utilizados a partir de tal conhecimento. Dependendo do
contexto, a tecnologia pode ser utilizada para realizar tarefas. O homem e sua curiosidade
vem buscando formas durante a historia da humanidade de superar os obstaculos que lhe
surge, para tal foi desenvolvendo materiais tecnoldgicos tendo como meta melhorar o modo
de viver do ser humano.

Segue um pequeno historico da evolucao tecnoldgica a fim de demarcar algumas
pessoas e datas importantes para a tecnologia:

1291 - Na Italia surgem os primeiros espelhos.

1439 - O alemao Johann Gutenberg inventa a maquina chamada de Imprensa (prensa
por tipos moveis). Com esta maquina 0 homem passou a produzir de forma mais rapida e
eficiente os livros. Esse invento causou uma revolugéo na cultura da época.

1590 - O holandés Zacharias Janssen (1580-1638) fabrica o microscépio, utilizando
técnicas usadas na fabricacdo de lentes para 6culos.

1592 - O astrdbnomo e inventor italiano cria o primeiro termémetro utilizando o
sistema de agua para a medicdo de temperatura.

1643 - O cientista italiano Evangelista Torricelli inventa o barémetro para medir a
pressdo atmosférica.

1707 - O fisico inglés John Floyer inventa o reldgio de pulso.

1712 - O engenheiro inglés Thomas Newcomen inventa a maquina a vapor.

1800 - O fisico italiano Alessandro Volta cria a bateria elétrica.


http://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_grega_antiga
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ferramenta
http://www.suapesquisa.com/o_que_e/barometro.htm
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1839 - O artista e pesquisador francés Louis-Jacques-Mandé Daguerre tira a primeira
fotografia, com sua maquina chamada daguerre6tipo.

1860 - O inventor belga Jean-Joseph-Etienne Lenoir desenvolve o primeiro motor a
exploséo.

1876 - O americano Alexander Graham Bell inventa o telefone, possibilitando a
comunicagéo entre pessoas situadas a longas distancias.

1879 - O americano Thomas Alva Edison inventa a lampada elétrica.

1901 - E criado o radio pelo italiano Guglielmo Marconi.

1903 - Os irmdos Wright pilotam o primeiro avido.

1904 - Criadas pelo engenheiro inglés John Ambrose Fleming surgem as valvulas
eletronicas.

1906 - O brasileiro Alberto Santos Dumont voa em paris no 14 bis e passa também a
ser considerado um dos pais da avia¢ao junto com os irmaos Wright.

1941 - O engenheiro inglés Frank Whittle desenvolve o avido a jato.

1943 - A empresa japonesa Motorola langa no mercado o walkie-talkie.

1945 - Os EUA detonam no deserto do Novo México a primeira bomba atémica.

1946 - O engenheiro americano Vannevar Bush desenvolve um computador usando
valvulas de rédio.

1947 - A televisdo comeca a chegar aos lares de pessoas de todo 0 mundo.

1948 - Comegam a serem utilizados os chips de silicio e as valvulas eletrdnicas.

1956 - O pager é lancado nos Estados Unidos.

1961 - Lancada a VVostok, a primeira nave espacial tripulado por ser humano a sair da
atmosfera terrestre.

1965 - Lancados os primeiros satélites de comunicacdo. Inaugura uma nova era na
transmisséo de dados eletrénicos.

1972 - Os discos laser sdo lancados revolucionando a industria fonografica.

1977 - Lancado nos Estados Unidos o primeiro telefone celular.

1981 - Primeira viagem de um dnibus espacial.

1995 - Dave Wineland e Chris Monroe desenvolvem o primeiro transistor do
tamanho de um atomo.

1998 - Lanc¢ado no Brasil os primeiros DVDs.

1999 - A Internet cresce no mundo todo em velocidade impressionante. Os arquivos

de MP3 comegam a ser usados e transmitidos pelas ondas da Internet.


http://www.suapesquisa.com/o_que_e/deserto.htm
http://www.suapesquisa.com/internet
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2000 - AMD lanca 0 AMD de 1GHz.A Intel lanca uma quantidade limitada do
Pentium I11. E decretado pela Embratel o fim do TELEX. O Linux Kernel é langado.

Nos anos que se seguiram 0s computadores cada vez mais se miniaturizavam e
chegavam a quase todos os lares, como uma tecnologia que muitas ja ndo conseguiam viver
sem. O design também continuou mudando, ano apds ano, tornando-se menores e maleaveis.

Em 2010, a Intel anunciou os modelos Core i3, i5 e i7.

Hoje em dia os computadores modificam todos os meses, sendo normal que um

computador fique ultrapassado de um ano para o outro.

1.1. Evolucdo das Tecnologias: Maquinas e Computadores

Os primeiros computadores construidos foi na década de 40 0os mesmos possuiam
apenas dois niveis de linguagem de programagdo “0 nivel da linguagem de maquina, no qual
toda a programacao era feita, e o nivel da logica digital, onde os programas eram efetivamente
executados”. Foi em 1944 que surgiu o primeiro computador eletromecanico (construido na
Universidade de Harvard, pela equipe do professor H. Aiken e com a ajuda financeira da
IBM, que investiu US$ 500.000,00 no projeto), com o nome de MARK I, seu programa usava
0 sistema decimal, possuia cerca 15 metros de comprimento e 2,5 metros de altura, sendo
envolvido por uma caixa de vidro e de aco inoxidavel brilhante. Em 1951 o britanico Wilkes
sugeriu a projecdo de um computador a trés niveis com o intuito de simplificar o hardware,
tinha como funcdo executar programas em linguagem de maquinas. A funcdo do hardware a
partir desta data seria de ‘“apenas executar um pequeno conjunto de microinstrugdes
armazenadas, ao invés de todo o programa em linguagem de maquina, 0 que exigia menos
circuitos eletronicos”.

Com isso, as maquinas comecaram a evoluir em relacdo as linguagens e as
arquiteturas, motivadas pelo surgimento de um novo conceito na Historia da Computacdo: 0s
Sistemas Operacionais.

Segundo pesquisas realizadas em diferentes meios, a ferramenta mais antiga no uso
em computacdo foi o abaco, inventado na Babildnia por volta de 2400 a.C, desenhava linhas
na areia com rochas. Hoje ainda podemos encontrar Abacos com um design mais moderno,
mas que ainda sdo usados para célculo. O &baco dos romanos consistia de bolinhas de
marmore que deslizavam numa placa de bronze cheia de sulcos. Também surgiram alguns
termos matematicos: em latim "Calx™ significa marmore, assim "Calculos" era uma bolinha

do &baco e fazer célculos aritméticos era "Calculare".


http://pt.wikipedia.org/wiki/Imp%C3%A9rio_Romano
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1rmore
http://pt.wikipedia.org/wiki/Bronze
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aritm%C3%A9tica
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Fig 1. Primeira calculadora utilizada pelo homem Fig 2. Abaco romano reconstruido.

g 3 0 2 711 & & 0 @

(Fonte: http://www.taboaoonline.com.br/APRENDAS.htm)

Por volta de 200 a.C. e 400, os indianos também inventaram o logaritmo e, no século
X111 tabelas logaritmicas eram produzidas por matematicos islamicos. John Napier descobriu
os logaritmos para uso computacional no século XVI, surgiu um periodo de constantes
progressos na construcdo de ferramentas de calculo. John Napier (1550-1617), que era
escocés e inventor dos logaritmos, foi também o inventor dos ossos de Napier, que tratavam
de tabelas de multiplicacdo gravadas em bastdo. Tal invencdo evitava a memorizacdo da
tabuada.

Mas a primeira maquina de verdade foi construida pelo alemao Wilhelm Schickard
(1592-1635), que era capaz de somar, subtrair, multiplicar e dividir, ela se perdeu durante a
guerra dos trinta anos® e, so recentemente encontraram alguns documentos sobre ela. Como
nada se sabia dessa maquina, foi devido a esse fato que atribuiram ao francés Blaise Pascal
(1623-1662) a construcao da primeira maquina calculadora, que executava apenas a funcao de
somar e subtrair. Pascal trabalhava com seu pai em um escritério de coleta de impostos, por
isso desenvolveu essa maquina recebendo a patente do rei da Franca, ele a lancou no mercado,
mas ndo teve muita saida, pelo fato de ndo ser muito confidvel, mesmo ele tendo construido

umas 50 versoes.

1 1618-1648 é a denominagéo genérica de uma série de guerras que diversas nacdes européias travaram entre si a
partir de 1618, especialmente na Alemanha, por motivos variados: rivalidades religiosas, dinésticas, territoriais e
comerciais.


http://www.taboaoonline.com.br/APRENDA3.htm
http://pt.wikipedia.org/wiki/Guerra_dos_trinta_anos
http://pt.wikipedia.org/wiki/1618
http://pt.wikipedia.org/wiki/1648
http://pt.wikipedia.org/wiki/Alemanha
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Fig. 3 Primeira Maquina calculadora

(Fonte: http://www.ajudacomputador.org/a-historia-dos-computadores-e-da-computacao/)

Charles Xavier Thomas, francés conhecido com Thomas de Colmar, em 1820
inventou uma maquina que era capaz de efetuar as 4 operacdes aritméticas basicas e ficou
conhecida como Arithmomet, sendo ela a primeira a ser comercializada e ter sucesso. Mas
todas essas invencdes ainda estavam longe de serem consideradas como um computador, as
mesmas ndo eram possiveis de programar.

A ideia de que uma maquina fosse capaz de programar surgiu da necessiade de que
as maquinas de tear pudessem produzir padrdes e cores diferentes, tendo como base que em
1801 o francés Joseph Marie Jacquard havia inventado um tear mecénico controlado por
cartdes, sendo capaz de produzir tecidos com desenhos bonitos e intrincados. Com base nessa
invencdo o inglés Charles Babbage desenvolveu uma maquina de tecer nimeros, que era

controlada por cartdes.

Fig. 4 Réplica (parte) do Calculador Diferencial

(Fonte: http://tukaborba.blogspot.com.br/2009/07/computador-parte-1.html)

O computador comecgou a ser estruturado com Babbage, por meio do seu trabalho no

engenho analitico, este equipamento nunca foi construido com sucesso, mas possuia todas as


http://www.ajudacomputador.org/a-historia-dos-computadores-e-da-computacao/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Charles_Xavier_Thomas
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Arithmomet&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph_Marie_Jacquard
http://tukaborba.blogspot.com.br/2009/07/computador-parte-1.html
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funcionalidades de um computador moderno. Ele tinha como diferencial o fato de que o
dispositivo foi projetado para programar, foi a ideia de Jacquard que levou Babbage a
imaginar uma nova e complexa maquina: o calculador analitico, muito semelhante ao

computador atual, como pode-se observar na figura a seguir:

Fig. 5 Calculador Analitico

(http://hid0141.blogspot.com.br/2011/02/evolucao-do-computador-em-imagens.html)

Esse projeto era mecanico, sua composicdo era de uma memoria, um engenho
central, engrenagens e alavancas usadas para a transferéncia de dados da memoria para o
engenho central e dispositivos para entrada e saida de dados. Babbage também imaginou uma
maquina de impressdo que seria a primeira a ser inventada, mas como ndo conseguiu terminar
a tempo o governo que financiava seus inventos cortou os repasses financeiros. Ele tinha
como colaboradora a inglesa Ada Augusta, também chamada de Lady Lovelace, ela publicou
0s primeiros programas de computador ficando conhecida como a primeira programadora. A
inadequacdo da tecnologia da época dificultou o trabalho de Babbage, assim como a falta de
recursos financeiros sendo utilizado entdo o dinheiro da familia de Ada, levando a faléncia
sem a conclusdo, por esse motivo o calculador analitico ndo foi concluido. A conclusédo que se
tira de tudo isso é que eles estavam muito além de sua época.

Foi por volta do século Il a.C. que o indiano Pingala inventou o sistema de
numeracdo binario, hoje ainda utilizado no processamento dos computadores. George Boole,
britanico, publicou os principios da légica booleana, as variaveis passavam a assumir apenas
valores 0 e 1 (verdadeiro ou falso).

Em 1890 o americano Herman Hollerith foi o responsavel pelo avanco na histdria da
evolucdo dos computadores, ele criou uma maquina capaz de processar dados baseado na
separacdo de cartdes perfurados, tal criacdo foi utilizado para ajudar o censo de 1890,

reduzindo o tempo de processamento dos dados. Hollerith fundou uma companhia para a


http://hid0141.blogspot.com.br/2011/02/evolucao-do-computador-em-imagens.html
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producdo das mesmas, no ano de 1924 essa companhia passou a chamar-se International

Business Machines, ou IBM ,como é hoje conhecida.

1.2. O primeiro computador
O alemdo Konrad Zuse construiu o primeiro computador eletro-mecanico chamado
Z1 em 1936, ele executava calculos e dados lidos em fitas perfuradas, apesar de haver muitas

controversas a esse respeito.

Fig. 6 Konrad Zuse e 0 Z1

(Fonte: http://evolucaodopc.blogspot.com.br/ )

Foi somente na Segunda Guerra Mundial que os computadores atuais foram
projetados, a marinha americana em conjunto com a Universidade de Harvard, desenvolveram
0 computador Harvard Mark I, ele ocupava cerca de 120ms3, que conseguia multiplicar dois
nameros de dez digitos em trés segundos, foi projetado pelo professor inglés Howard Aiken.
Ao mesmo tempo, o exército dos Estados Unidos, desenvolviam o seu computador, mas o
objetivo desse era de auxiliar na guerra, para calcular a trajetoria dos misseis, foi chamado de
ENIAC (Eletronic Numeric Integrator And Calculator). John von Neumann transformou os
calculadores eletronicos em cérebros eletrbnicos, ou seja, modelou a arquitetura do
computador segundo o sistema nervoso central, mas para isso teriam que ter trés
caracteristicas, que sdo elas, de acordo com von Neumann
(https://sites.google.com/site/tecnologiaalegrete/historia-dos-computadores, acessado em
18/09/2012, as 23h31min):

1- Codificar as instrucdes de uma forma possivel de ser armazenada na memoria do
computador. Von Neumann sugeriu que fossem usados uns e zeros.

2- Armazenar as instrucbes na memoria, bem como toda e qualquer informacéo

necessaria a execucdo da tarefa, e


http://pt.wikipedia.org/wiki/International_Business_Machines
http://pt.wikipedia.org/wiki/International_Business_Machines
http://pt.wikipedia.org/wiki/IBM
http://evolucaodopc.blogspot.com.br/
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3- Quando processar 0 programa, buscar as instrucdes diretamente na meméria, ao
invés de lerem um novo cartdo perfurado a cada passo.

As vantagens desse programa era a rapidez, versatilidade e automodificacdo dessa
forma, os computadores que conhecemos em que os dados e 0s programas sdo armazenados
na memaria foram conhecidos como Arquitetura de von Neumann.

Somente apds oano de 1920, o computador passou a ser reconhecido como qualquer
maquina que realizasse um trabalho profissional, anteriormente eram considerados apenas 0s
que realizassem célculos. Em 1940 o termo maquina computacional foi reduzido para
computador. Nesta década também Alan Turing, britanico, ficou conhecido como o pai da
Ciéncia da Computacdo, tendo inventado a Maquina de Turing, mais tarde evoluiu para o
computador moderno.

Fig. 7 Representacdo artistica de uma maquina de Turing
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(Fonte: http://marioaragao.com.br/a-maquina-de-turing/)

1.3. O primeiro computador pessoal

3 a

(Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal)

Como podemos observar na imagem acima, 0s mainframes sdo computadores de
grande porte, ficavam fechados em salas com refrigeracdo, poucos eram os privilegiados que
podiam opera-los. De acordo com o Computer History Museum, o primeiro "computador
pessoal” foi o Kenbak-1, lancado em 1971. Possuia 256 bytes de memoria, foi anunciado na
revista Scientific American por US$ 750; no entanto, ndo possuia CPU, assim como todos 0s

compuatdores dessa época foi projetado para uso educativo.


http://marioaragao.com.br/a-maquina-de-turing/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computer_History_Museum
http://pt.wikipedia.org/wiki/Kenbak-1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Byte
http://pt.wikipedia.org/wiki/RAM
http://pt.wikipedia.org/wiki/Scientific_American
http://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%B3lar
http://pt.wikipedia.org/wiki/CPU
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Fig. 9 Kenbak-1
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(Fonte:http://www.engenheiromaestri.com/2011/03/gracas-ao-bom-deus-foi-inventado-o-

ipad.htmI#!/2011/03/gracas-ao-bom-deus-foi-inventado-o-ipad.html)

No ano de 1975 nasce o Altair 8800, um computador pessoal baseado na CPU Intel
8080 0 mesmo se comunicava com seu usuario através de luzes que piscavam. Um dos
primeiros usuarios foi o calouro da Universidade de Harvard, o americano Bill Gates e o
jovem programador estadunidense (Seattle, Washington) Paul Allen, que se uniram para
desenvolver uma versdao da linguagem Basic para Altair e, mais tarde, mudaram o futuro de
ambos criando a empresa Microsoft. Nos anos que se seguiram, apareceram novos modelos de
computadores pessoais como por exemplo: Radio Shack TRS-80, Commodore 64, Atari 400
entre outros.

Steve Jobs e Steve Wosniak sdo os dois jovens que mudaram o rumo da informatica
iniciando uma empresa chamada de Apple no ano de 1976.

Inicialmente, lancaram o Apple I, projetado pelo estadunidense Wozniak, que
trabalha para a Hewlett-Packard (HP), seu projeto foi recusado surgindo, assim, a Apple que,
a principio, era instalada na garagem de Jobs, cerca de 200 computadores foram vendidos nas
lojas de vizinhos, 0 que chamou a atencdo de Mike Makula (vice presidente de marketing da
Intel, na época), que investiu na Apple. Foi no ano de 1977 que a Apple lancou o Apple I,

que continha teclado integrado, capaz de gerar graficos coloridos, sons, gabinete de plastico e

oito slots de expansdo, que se pode observar na imagem a seguir:
Fig. 10 Apple Il

(Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_11)
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Com o sucesso obtido, criou-se o0 Visicalc, que se tratava de uma planilha eletronica,
0s micros poderiam, a partir dai, substituir os fluxos de caixa que até 0 momento eram feitos
em cadernos, calculadoras e maquinas de escrever, tudo isso era armazenado em arquivos de
metal, que também guardavam centenas de outros documentos, passando os computadores a

ser tornarem essenciais para muitas pessoais e ndo mais um simples hobby de poucos.

Fig. 11 Tela do Visicalc
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(Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/VisiCalc)

O uso do micro s6 se concretizou no ano de 1980, quando a empresa IBM entrou
nessa area de informatica, passando entdo a dominar esse mercado. Apesar de terem 0s pregos
mais elevados do que os concorrentes, em quatro meses foram vendidas 35 mil unidades.
Igual as demais maquinas, para trabalhar com elas, eles precisavam de um sistema
operacional para seu IBM PC, consultaram a Digital Research, foi sem sucesso, fizeram entéo
contato com a Microsoft, que lhes venderam um sistema mesmo nédo tendo para fornecer, Bill
Gates e Paul Allen tiveram entdo de buscar em uma pequena empresa a Seatlle Computer que
desenvolvia o QDOS.

No poder desse sistema, a Microsoft adaptou criando o PC-DOS, no acordo, ela
receberia uma porcentagem por maquina vendida sem contar com um pagamento inicial e
ainda teria a possibilidade de modificar e distribuir novas versdes como foi 0 caso do MS-
DOS. Esse foi, sem davida alguma, o contrato mais importante do século XX, com ele a
Microsoft ndo seria mais uma microempresa de software, tornando-se uma empresa do ramo
da informatica, fazendo de Bill Gates um dos homens mais ricos do mundo.

A Apple continuava no topo com seu Apple Il, em 1979 ela era a empresa de
microinformatica de maior sucesso presente em escolas e residéncias da elite, suas maquinas
ainda eram de dificil utilizacdo, necessitando conhecer o sistema operacional a evolucdo podia

se notar claramente, pois esse computador com dois anos de utilizagdo ja era considerado


http://pt.wikipedia.org/wiki/VisiCalc
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velho. Assim, a empresa percebeu que deveria investir em algo novo, quando a Xerox,
empresa que dominava 0 mercado de copiadoras, percebeu que com o avango tecnoldgico seu
negdcio perderia rentabilidade, foi entdo que criaram o PARC ( Palo Altos Research Center),
que trazia novidades como as redes locais e impressoras a laser, sendo seu carro chefe a
interface gréfica e o mouse. Em consonancia, Steve Jobs, nos laboratorios da Apple,
desenvolvia uma interface grafica. Com o intuito de conhecer o projeto mais detalhadamente
trocou agdes da empresa por uma visita de trés dias ao PARC, sendo o produto a ser langado
chamado de Lisa.

No ano de 1979 o americano Jef Raskin, homem-maquina, especialista em interfaces,
considerou a hipdtese de um computador simples e barato, projetou entdo o Macintosh, que
era tdo inovador que chamou a atencéo de Steve Jobs, esse que abandonou o Lisa. Foi no ano
de 1981 que ele assumiu o projeto e forcou Jef Raskin a abandonar o0 mesmo. Foi entdo em 24
de Janeiro de 1984 que surgiu o Macintosh, sendo o primeiro computador a obter sucesso com
uma interface grafica amigavel, com icones, janelas e mouse.

A fabricacdo do Bios era exclusiva da IBM, trata-se de um chip com a finalidade de
fornecer aos PCs uma interface de entrada e saida de dados, essa era sua maior fonte de renda,

mais tarde algumas empresas conseguiram clonar.

Fig. 12 1IBM PC
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(Fonte:
http://www.ramalhodigital.com/index.php?option=com_content&view=article&id=48&Itemid=16)

1.4. Geragdes de computadores.
A implementacdo de um computador varia de acordo com a tecnologia disponivel, ja

a sua arquitetura depende de um projeto lo6gico; as trés primeiras geracbes mostravam o
desenvolvimento dos componentes basicos do computador (hardware) e um aperfeicoamento
dos programas (software) que dele fazia parte.

A primeira geracdo (1945 — 1959) era composta por valvulas eletronicas, quilometros

de fios, lentos, enormes e esquentavam muito, 0s programas eram escritos diretamente na


http://pt.wikipedia.org/wiki/IBM_PC
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linguagem de maquina, muitas maquinas foram projetadas nessa época, contudo, a mais
famosa foi 0 ENIAC.

Fig. 13 ENIAC
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(Fonte: http://oficina.cienciaviva.pt/~pw020/g3/historia_e_evolucao_dos_computad.htm)

A segunda geracdo (1959 — 1964) utilizava no lugar das valvulas transistores, os fios
por circuitos impressos, tornando-os mais rapidos, menores e com custo menor. Nessa
geracdo poderia dividir os computadores em duas categorias: supercomputadores e mini-
computadores, tendo como exemplo o IBM 7030 como o primeiro super e o PDP-8 como o
mais conhecido dos mini.

Na terceira geracdo (1964 — 1970) seus circuitos passaram a ser integrados, eram
menores, mais baratos e velocidade de microssegundos deu iniciou ao sistema operacional,
um dos grandes exemplos dessa época foi o IBM 360/91 que foi o primeiro a permitir a
programacéo de CPU por microcodigo.

A quarta geracdo (1970 até hoje) surge como um aprimoramento da tecnologia que ja
existia, levando ao wusuario uma maior confiabilidade e velocidade. O Altair 8800
descentralizou tudo o que era conhecido como computador daquela geracdo, usando o

processador da Intel.

Fig. 14 Altair 8800

(Fonte: http://tecnologia.uol.com.br/album/linha_tempo_billgates_album.htm#fotoNav=3)
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O termo “quinta geragdao” foi inventado pelos japoneses para demostrar os potentes
computadores inteligentes que constriram em meados de 1990, mais tarde esse termo incluiu
diversas areas como inteligéncia artificial, sistemas especialistas e linguagem natural, tudo
ligado a inteligéngia computadorizada, nesta quinta geracéo o foco é a conectividade, onde as
industrias se esforcam para proporcionar aos usuarios conectarem seus computadores com
outros.

Este breve levantamento da historia das tecnologias foi feito para obter dados que
possam comprovar 0 avanco tecnoldgico pelo qual passamos e ainda continuamos a passar.
Para sermos mais precisos, foi feito um relato do avango das maquinas e dos computadores

visto que faz-se necessario para entender como surgiu as tecnologias e seus avancos.
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CAPITULO II
2. AS TECNOLOGIAS NA EDUCAC}AO

Se fizermos uma volta ao passado e pesquisar como foi a introducdo dos
computadores na educacdo, o resultado obtido sera que era apenas uma coOpia do que
acontecia em sala de aula, na versdo computadorizada, ou seja, 0 professor ndo mudou sua
metodologia, o que é normal, pois para se acertar sempre acontecem 0s erros. Somente com
treinamento e aperfeicoamento dos usuarios tanto no que diz respeito a quem implementa um
programa, como aos professores, essa utilizacdo seria de forma diferente. Com a implantacéao
dos computadores nas escolas, muito se debate sobre sua importancia no processo de ensino e
aprendizagem, sendo assim, 0s rumos das novas tecnologias educacionais, passa a ser visto
como uma complementacdo na qualidade do ensino, dando ao aluno a possibilidade de
exercer seus direitos na construcao do conhecimento.

O computador é classificado aqui como um gerador de informacGes, permite a
interacdo, comunicagdo e socializagdo com a cultura tornando mais proximos 0s usuarios.
Desta forma, ambos, pessoa e maquina, estardo ligados com o que esta acontecendo no
mundo, se o usuério for aluno ele torna-se conhecedor de uma variedade de dados, sendo
necessario o acompanhamento do professor para que seus alunos ndo se distraiam com tantos
sites e imagens que vao lhe surgir diante de seus olhos.

Hoje em dia pode-se dizer que as tecnologias estdo presentes em todos os lugares,
seja com celular, computador, televisdo, até mesmo no ambiente escolar, fazendo parte da
vida dos educandos e professores. Mas saber utilizar essas ferramentas trazando-as para o
auxilio do ensino e aprendizagem ndo € uma tarefa facil, necessita de capacitacdo para os
educadores, 0 que aos poucos e aos interessados vem ocorrendo.

E de extrema relevancia que os professores conhecam a importancia das TI1Cs para a
educacdo. O uso das tecnologias na educacdo ndo € novo mas somente agora, com 0S
computadores, vem ganhando espaco nas escolas, mas ainda encontram resisténcia por parte
de alguns profissionais da educacao.

Segundo Godoi, coordenador de comunicacdo e informagdo no Brasil da Unesco,
braco da ONU, em entrevista dada a Nathalia Goulart para a Revista Veja versdo online de
09/06/2010:

Ainda ndo conseguimos desenvolver de forma massiva metodologias para que 0s
professores possam fazer uso dessa ampla gama de tecnologias da informacéo e
comunicacdo, que poderiam ser Uteis no ambiente educacional. O desafio € mundial.
Mas pode ser ainda mais severo no Brasil, devido a eventuais lacunas na formacéo e
atualizacdo de professores e a limitagBes de acesso a internet - problema que afeta
docentes e estudantes.
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Sem dlvida, essas novas tecnologias estdo comecando a afetar profundamente a
educacdo, pois a mesma sempre esteve presa ao modelo tradicional: salas de aula, calendéario
escolar, grade curricular e, aos poucos as TICs vém se integrando e fazendo parte do cotidiano
escolar, enfatizando mais o controle, a modernizagdo da infraestrutura e a gestdo do que a
prépria alteracdo no ensino. Mesmo com tanta resisténcia, 0s anseios e pressées por mudancas
estdo cada vez mais fortes. Os cursos online dao as universidades mais agilidade,
flexibilizacdo na oferta do ensino continuado. A Educacdo a Distancia (EAD) e a internet,
estdo cada vez mais presentes, com a legalizacdo deste modelo de ensino pela lei tirou-lhe o
rotulo de ensino de segunda classe, revolucionando a forma de ensinar e aprender.

A internet estda “impondo” mudangas na educagdo presencial, desenraizando
conceitos de ensino aprendizagem e de metodologia, pois 0 que estd se propondo € ter a
escola como referéncia, mas ndo tendo mais que frequenta-la diariamente, essa educacgéo
presencial esta adquirindo formas de EAD, ela esta descobrindo que pode ensinar de formas
diferentes e menos individualistas, talvez para a Educacdo Basica essa realidade ainda esteja
um pouco longe, mas ndo téo distante.

As tecnologias deveriam ter seu uso em grande escala na educacgdo, era para ser o
caminho mais facil e rapido para o ensino de maneira eficiente. Na préatica as coisas ja
funcionam dessa forma, mas culturamente as coisas sdo mais complicadas, € mais complexo
do que podemos imaginar, muitos ainda veem a escola como um lugar de trabalho para um
profissional que, no caso, é o professor, que para esses, ele deve reinar absoluto.

Todavia, esse absolutismo vem perdendo suas forcas e se dobrando ao novo,
dividindo as praticas e rompendo conceitos, trazendo ao professor uma gama de recursos para
diversificar seu trabalho, mudando metodologias e rompendo as barreiras do tradicionalismo.
Sendo assim, essa nova tendéncia de ensino esta aos poucos sendo implantado para mudar a
referéncia de educacao, mostrando a todos que ndo ¢ algo novo, possibilitando aos estudantes
uma maior interacdo com o conteido e ainda podendo o professor trabalhar o dia a dia, além
das noticias que o aluno pode ter acesso a qualquer momento, sendo o0 computador essa
ferramenta que pode mudar os rumos da educacdo, transformando a escola em um ambiente
de producéo e socializacdo do conhecimento.

Segundo Frées (1998):

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, & maquina a vapor, que mudou habitos e
instituicdes, ao computador que trouxe novas e profundas mudancas sociais e
culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia. Facilitando nossas
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acdes, nos transportando, ou mesmo nos substituindo em determinadas tarefas, os
recursos tecnoldgicos ora nos fascinam, ora nos assustam... Os recursos atuais da
tecnologia, os novos meios digitais: a multimidia, a Internet, a telematica trazem
novas formas de ler, de escrever e, portanto, de pensar e agir. O simples uso de um
editor de textos mostra como alguém pode registrar seu pensamento de forma
distinta daquela do texto manuscrito ou mesmo datilografado, provocando no
individuo uma forma diferente de ler e interpretar o que escreve, forma esta que se
associa, ora como causa, ora como consequéncia, a um pensar diferente.

Pode-se perceber que muitas mudangas ocorreram desde entdo e com a insercao das
tecnologias se concretizou uma nova forma de ensinar, onde o professor passa a ser um
mediador do conhecimento e ndo mais o detentor dele, assim 0 ensino passou a ter uma nova
feicdo, com novas tendéncias e metodologias, onde iniciou uma estrutura de forma a valorizar
0 desenvolvimento social das pessoas.

As aulas com auxilio dos recursos midiaticos sdo dindmicas, 0 que antes eram
monotonas e cansativas, a chegada das tecnologias provocou enormes avangos que muitos nao
acompanharam, a aprendizagem passa a ser de responsabilidade do préprio sujeito aprendiz.
Sabendo disso, o professor deve abandonar o medo de que o estudante ira ter autonomia, uma
das propostas da incluséo tecnologica é dar liberdade ao aluno de fazer seu conhecimento.

Vale ressaltar que ndo basta ter uma sala com diferentes recursos midiaticos. Sem
existir um planejamento adequado tudo permanecera igual, lembrando também que é iluséo
acreditar que os problemas da educacéo estardo resolvidos se incluir as tecnologias em sala de

aula, ela € mais um meio de contribuir para a melhoria da qualidade.

2.1. Como utilizar as tecnologias na escola
Cabe ao educador equilibrar o uso das tecnologias, como diz Moran (2009):

Uma das dimensdes fundamentais do ato de educar é ajudar a encontrar uma Idgica
dentro do caos de informagBes que temos, organizd-las numa sintese coerente,
mesmo que momentanea, compreendé-las. Compreender é organizar, sistematizar,
comparar, avaliar, contextualizar. Uma segunda dimensdo pedagdgica procura
guestionar essa compreensao, criar uma tensao para supera-la, para modifica-la, para
avangar para novas sinteses, outros momentos e formas de compreensdo. Para isso, 0
professor precisa questionar criar tens@es produtivas e provocar o nivel da
compreensdo existente.

A base da aprendizagem € a informacdo organizada, ou seja, informacéo
transformada em conhecimento. As tecnologias auxiliam na estruturacdo do que esta disperso,
dessa forma, é importante ter dominio de ferramentas de busca e pesquisa e, a0 mesmo tempo,
compreender o que lhe aparece diante de seus olhos, adaptando ao contexto regional e

pessoal.
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O resultado de uma boa pesquisa ndo necessariamente sera encontrado na primeira
pagina de acesso, mas quando conseguimos entender, avaliar, comparar, contextualizar e
aplicar de alguma forma, pois a cada nova pégina aberta tem um amontoado de informagdes e
ndo necessariamente mais conhecimento. Se pararmos logo na primeira tentativa nos
acomodamos, mas se buscamos nos aprofundar no assunto descobrimos sempre algo a mais,
isso significa que saberemos mais, mas ndo que nos dara mais sabedoria. A aprendizagem tem
como objetivo a informacdo significativa, suas aulas tendem a ser focadas em projetos e em
contelidos e € nesse ponto que a internet tem presenca significativa e a cada dia mais e mais se
torna uma ferramenta importante para a pesquisa, hoje temos facil acesso as diferentes
paginas e em qualquer lugar, a qualguer momento, em alguns casos gratuitamente. Neste
contexto, o professor tem papel fundamental, ndo como transmissor do conhecimento, mas
como mediador e supervisor do mesmo, ele serd também um pesquisador, tendo um papel
mais criativo, onde tera de criar situacdes para obter resultados levando os estudantes a
aprender questionar, destacar questdes importantes, ter critérios na escolha de sites, podera
também néo dar respostas prontas, mas sim mostrar caminhos para alcanga-las.

Fazer uma busca online ndo significa que se terd qualidade nas informacdes obtidas,
muitas vezes apenas quantidade, essa é uma das dificuldades que professores encontram, mas,
sem duvida nenhuma, apesar desses poréns, levard o aluno a ter diferentes compreensdes
sobre o tema pesquisado.

A variedade encontrada € fascinante, o que leva a trés perguntas basicas como: O que
pesquisar? O que vale a pena acessar? Como avaliar o que realmente interessa e 0 que ndo
interessa? Essa € uma preocupacao constante dos educadores, pois 0s educandos movidos pela
desmotivacdo, ndo estdo nem um pouco preocupados com o teor e qualidade da informacéo,
apenas querem respostas prontas, 0 que o0s leva a se apropriarem de textos com um simples
Ctrl +C e Ctrl +V. E importante que aprendam a resumir, fazer citacdes, tudo isso deve ser
tarefa do professor, que ensina também um pouco de metodologia da pesquisa.

Na pesquisa realizada por Jakob Nielsen e John Morkes (Apud MORAN, 2003),

chegaram a constatar que:

79 % dos usuérios de Internet sempre léem palavras ou trechos escolhidos, através
de titulos atrativos, enquanto somente 16 % se detém na leitura do texto completo.
Na Franca: 85% dos alunos de ensino fundamental (82 série) se contentam com o0s
resultados trazidos pelo primeiro site de busca consultado e somente Iéem
rapidamente os primeiros trés resultados trazidos. Isto quer dizer que a maior parte
dos alunos procura o que é mais facil, o imediato e o 1é de forma fragmentada,
superficial. E quanto mais possibilidades de informacdo, mais rapidamente
tendemos a navegar, a ler pedacos de informagdo, a passear por muitas telas de
forma superficial.
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Tendo como base esses dados é importante levantar alguns pontos principais quando
o professor for pedir uma pesquisa, ou diria melhor, é necessario que se faca entender qual o
objetivo da mesma e qual o grau de dificuldade que se espera bem como o contetdo para sua
avaliacdo, o professor pode também listar alguns sites confiaveis, tendo em vista que o
mesmo ja planejou e pesquisou com antecedéncia o contedo, sendo assim ficara mais facil
avaliar se o aluno realmente escreveu 0 que entendeu ou apenas copiou.

Mas como saber se um site é seguro, ou seja, se suas informacgdes sao verdadeiras? A
maneira mais eficaz é verificar se sdo sites educacionais, de universidades, tomar também o
cuidado em casos de artigos de analisar a autoria. Ainda pensando nos usuarios Nilsen e
Morkes (Apud MORAN, 1997) listam uma série de qualidades que um site deve apresentar
para ser eficaz:

- palavras-chave realgadas (links de hipertexto, tipo de fonte e cor funcionam como
realce);

- sub-titulos pertinentes (e ndo “engracadinhos™);

- listas indexadas;

- uma informacdo por pardgrafo (os usuarios provavelmente pulardo informacgdes
adicionais, caso ndo sejam atraidos pelas palavras iniciais de um paragrafo);

- estilo de piramide invertida, que principia pela concluséo;

- metade do numero de palavras (ou menos) do que um texto convencional. A
credibilidade é importante para os usuarios da WEB, porque nem sempre se sabe quem esta
por tras das informagdes nem se a pagina pode ser digna de confianca. Pode-se aumentar a
credibilidade quando o texto traz graficos de alta qualidade, um texto correto e de links de
hipertexto apropriados. E importante colocar links que conduzam a outros sites, que
comprovem que hd fundamentacdo para o tema pesquisado, que 0s estudos estdo por tras
dando sustentacdo para que os leitores possam confiar nas informacdes dadas.

Para facilitar ainda mais o trabalho do professor o mesmo pode utilizar os blogs,
wikispaces, webquest, sdo todos formas de tornar seguro o que ele quer que seu aluno
consulte, mas, ao mesmo tempo, fazendo isso, ele podera tirar toda a autonomia de busca e
pesquisa, pois estard guiando ao que ele quer. Sem ddvida esses recursos Sao
importantissimos, mas utilizados de forma a ndo “encabrestar” os estudantes, ou seja, guia-los
lembrando que, em se tratando de tecnologias, o professor é apenas um mediador.

A Webquest é uma forma diferente de se trabalhar, é criada pelo professor, mas sua
execucdo se da através da internet. Dodge (apud MORAN, p.10-13, 1995) assim a define: "E

uma atividade investigativa em que alguma ou toda a informagdo com que os alunos
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interagem provém da Internet”. Ela € construida de maneira que sempre haverd uma tarefa a
ser realizada, quem elabora deixa caminhos que podem ser seguidos, a execucdo geralmente é
feita em cadernos, mas pode muito bem ser utilizada a Wiki ou um blog, isso depende de
como é feita a definigdo.

Fig. 15 Layout de uma webquest

100 anos sem Euclides da Cunha

INTRODUGAO TAREFAS PROCESSO AVALIAGAO CONCLUSOES

4
@

PROCESSO

100 anos sem Euclides da Cunha

Wabquast slsborada por mands com PHPWebquart

| (Fonte: http://www.webquestbrasil.org/criador/)

Essa ¢ mais uma forma de comunicacdo entre professor e aluno onde se pode
trabalhar de forma presencial ou mesmo a distancia (online), adequando a melhor maneira de
inserir as tecnologias disponiveis incluindo os procedimentos metodoldgicos, pois cada
professor tem sua “receita” de como se adaptar ao que surge a sua frente, pelo menos os que
acompanham a evolucgédo e ndo pararam no tempo, lembrando sempre que todas as técnicas até
aqui comentadas depende muito da realidade que o educador encontra na escola, tais como:
computador, internet, data show, maquina fotografica, som, ndo adianta ele preparar uma aula
rica em tecnologias e ndo tiver condi¢cdes ou meios de executa-la.

Dentre as varias possibilidades de utilizacdo das tecnologias, pode-se também criar
uma pagina na internet, que pode ser pessoal, para divulgacdo, para deixar um conteddo ou
uma atividade para o aluno que, como ja mencionado acima, pode aproximar professor/aluno.
Um exemplo disso é o facebook, sempre tendo o cuidado por parte do professor que deve
lembrar que ele continua sendo professor mesmo fora da escola ou universidade, sua vida
particular deve ser ocultada, pois devido ao cargo tem que dar exemplo.

Esse tipo de trabalho realizado virtualmente é ou poderia ser usado em escola com
periodo integral, ja que fica dificil pedir um trabalho, pois eles passam o dia todo na escola e
ndo da tempo de realizar a atividade, se tiver acesso a internet em casa, essa atividade
chamara a atencdo, é algo que eles ja fazem, sé ndo voltado para a educacdo, o professor

apenas fara uso de um instrumento que ja é conhecido pelo aluno.


http://www.webquestbrasil.org/criador/
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As aulas pesquisas sdo pecgas fundamentais no uso das tecnologias como meio para o
ensino e aprendizagem, nessas aulas o professor pode fazer o direcionamento, mas quem vai
coordenar a pesquisa € o estudante, € o memento em ele tem a liberdade, é claro com um
pouco de bom senso de fazer seu proprio conhecimento, para Moran o papel do professor
nessa fase ¢ o de “gerenciador do processo de aprendizagem, ¢ o coordenador de todo o
andamento, do ritmo adequado, o gestor das diferengas e das convergéncias” (MORAN, José
Manuel).

Mas como classificar o que sdo tecnologias e quais podem ser utilizadas na
educacdo? Pensando nesta questdo pode-se dizer que um relégio € uma tecnologia e que
utilizd-lo torna uma aula rica em recursos midiaticos. Por exemplo, explicar angulos
utilizando os nimeros para demonstré-los, bem como ensinar de maneira pratica as horas.

Outra tecnologia que também pode ser utilizada para exemplificar, ou até mesmo
mostrar algo é o data-show, onde o professor consegue demonstrar para o0s estudantes aquilo
que ele esta falando, a maquina fotografica também pode ser utilizada em uma aula, dessa
forma o professor estara contextualizando e levando o conhecimento a partir de suas
experiéncias, ou mesmo através de objetos que ele conhece, mas ndo imaginaria que poderia
servir para ensinar e aprender, ou seja, sdo recursos tecnologicos importantes para dar maior

sentido e alcance de objetivos para as aulas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tratou de exemplificar as diferentes formas de utilizar as tecnologias,
bem como sua evolugdo durante os anos, tendo como termo mais utilizado “tecnologia na
educacdo”, € o que mais se aproxima e mais faz referéncia a categoria aqui estudada, que
inclui o uso de diferentes tipos de tecnologias na educacéo.

Hoje em dia é impossivel falar em educacdo sem também falar em tecnologias, pois
ambas estdo ligadas.

Como o texto mostrou, as novas tecnologias proporcionam ambientes ricos em
alternativas de ensino e aprendizagem onde pessoas com interesse e que estejam motivadas
conseguem aprender tudo o que Ihe for necessério, essa ferramenta, contudo, tem como base o
professor que fard a mediacdo entre o estudante e meio digital.

Ao descobrir que e possivel ter maior dominio dos recursos midiaticos os professores
estardo mais aptos a trabalhar com elas, podendo assim interagir melhor com os estudantes,
ajudando-os a aprender e a0 mesmo tempo aprendendo a cada dia.

As diferentes formas de trabalhar, tratadas no decorrer do texto tornam as aulas mais
interessantes e proporcionam aos estudantes trabalhar com algo que Ihe chama a atencéo e
estd presente no seu dia-a-dia, com isso a aprendizagem sera mais eficiente, tornando-se um
instrumento poderoso para o professor.

Vimos também que a tecnologia € uma forma de estreitar a relacdo professor/aluno,
pois as aulas se tornardo mais colaborativas, com menos imposi¢cdo por parte do professor
que, nesse contexto, € um mediador. Nunca esquecendo que as tecnologias devem ser
utilizadas de forma consciente, tendo objetivos bem claros e frutos de um planejamento
realista. Deve ser utilizada de forma a enfocar a atencéo do estudante, bem como privilegiar a
construcdo do conhecimento através da participacdo nas atividades a serem realizadas para a
solucdo de situacbes problemas, buscando integrar com a realidade e seu cotidiano.

As tecnologias vém aos poucos fazendo parte da educacdo devido a ansiedade de
ultrapassar as fronteiras da educacao tradicional, proporcionando para a escola uma nova
metodologia ao trabalhar os contetdos curriculares. Sendo assim o objetivo das tecnologias é
fazer com que professores e alunos usem o computador e os demais instrumentos tecnolégicos

como mais um recurso metodoldgico para as préaticas docentes.
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