S CULTURA
ACADEMICA ¢

Cditora

&

AV
AVAYS

unesp “ JULIO DE MESQUITA FILHO”
Campus de Marilia

A#‘ UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

A Uny,
o™ v,
y A

3

&

Preficio

Profa. Dra. Daniela Nogueira de Morais Garcia

Como citar: GARCIA, D. N. M. Prefacio. In : SANT’ANNA, D. V. Possibilidades da informatica
educacional na utiliaz¢ao de recursos tecnolégicos digitais. Marilia: Oficina Universitaria;

Sao Paulo: Cultura Académica, 2022. p.13-16. DOI:
https://doi.org/10.36311/2021.978-65-5954-228-8.p13-16

™ Ne o
All the contents of this work, except where otherwise noted, is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 (CC BY-NC-ND 4.0).

Todo o contetido deste trabalho, exceto quando houver ressalva, ¢ publicado sob a licenga Creative Commons Atribui¢io-NaoComercial-SemDerivagdes 4.0 (CC BY-NC-ND 4.0).
Todo el contenido de esta obra, excepto donde se indique lo contrario, estd bajo licencia de la licencia Creative Commons Reconocimiento-No comercial-Sin derivados 4.0 (CC

BY-NC-ND 4.0).



Prefacio

Esta obra foi concebida a partir de uma longa trajetéria e
um apreco muito grande pelo uso das tecnologias para fins
educacionais. Exalando inquictagdes ¢ uma necessidade de superar
desafios postos em cendrios escolares, nunca se fez tdo atual ¢
imprescindivel. Deparamo-nos com uma temdtica que revela ¢
reafirma sua pertinéncia, principalmente, a partir do ano de 2020,
no qual foi desencadeada a pandemia do COVID-19, trazendo a
tona novas discussdes do bindmio tecnologia e educacio.

Nitido se faz o didlogo entre os documentos oficiais -
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) - que regem a educagao no Brasil e a
informdtica educacional em wuma tentativa de maximizar
possibilidades ¢ fomentar o processo de ensino ¢ de aprendizagem.

Englobando diversos componentes curriculares, urge a
compreensdo de uma aplicabilidade de recursos ¢ instrumentos de
forma a contemplar as demandas atuais com vistas as novas formas
de ensinar e aprender. O autor propde-se a investigar o
alinhamento dos supracitados documentos ao uso de jogos e
recursos digitais e, ainda, a maneira pela qual este uso se consolida
nas mios de professores do Ensino Fundamental. Sendo assim, ¢é
possivel afirmar que a pesquisa realizada se pauta em uma
perspectiva tedrica e, também, prdtica, ao abordar os recursos
tecnolégicos digitais que a embasaram.

O primeiro capitulo contextualiza o leitor acerca da histéria
relacionada ao uso dos recursos tecnoldgicos e a educagio. Inicia-se
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com o surgimento dos computadores da primeira gera¢io e
prossegue abordando o processo evolutivo e sua utilizagio em
universidades, diante da necessidade de compreensio destas
mdquinas, até entao desconhecidas. Um trajeto histérico muito
interessante ¢ construido neste capitulo. Sao apresentadas, ainda,
agbes governamentais na forma de programas de implantagio de
computadores em escolas brasileiras e capacitagao de professores,
envolvendo as Secretarias de Educagio. Reforga-se a importincia
dos educadores frente A frequéncia e escolha de recursos nas
préticas pedagdgicas, preservando o protagonismo estudantil e
articulando uma atmosfera motivadora para driblar desafios
conhecidos hd tempos.

Vislumbra-se o emprego dos multiletramentos ¢ das
metodologias ativas de modo que as prdticas pedagdgicas pautadas
nas tecnologias sejam integradas, promovendo uma real inser¢io
dos estudantes na constru¢io do conhecimento, aproximando
escola e cotidiano. Observamos, neste capitulo, termos como
aprendizagem criativa, gamificacio, cultura maker, realidades
virtual e aumentada que reafirmam a importincia de clareza de
objetivos quando consideramos uma educagio transformadora e
inovadora mediada pelas tecnologias. De forma muito detalhada,
vérias aplicagoes e possibilidades sao aqui descritas.

O capitulo dois retrata a investigagio conduzida enfocando
a andlise dos ParAmetros Curriculares Nacionais e a Base Nacional
Comum Curricular no que diz respeito ao emprego de jogos e
recursos tecnolégicos no contexto escolar. Como esperado, o
Ensino Emergencial Remoto ¢ trazido para discussio, assim como
questoes de acesso A internet e fragilidades dentro do sistema

educacional.
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O pensamento computacional é mencionado no que diz
respeito aos documentos oficiais ¢ a Matemdtica, com dicas
preciosas de software livre, sites, jogos de tabuleiro, plataformas para
a drea. O mesmo ocorre para o contetudo curricular de Ciéncias e
Histéria, vislumbrando-se um alinhamento entre o conhecimento
e as tecnologias para oportunizar um envolvimento dos estudantes
e um aprendizado significativo.

O terceiro capitulo compartilha a revisao bibliografica
realizada ¢ as entrevistas conduzidas junto a professores da unidade
escolar, vinculados & Secretaria Municipal de Educagao.
Informagées de extrema pertinéncia sio apresentadas, no capitulo,
consolidadas na voz docente. Os relatos abordam a participagio
dos alunos, a falta de recursos tecnolégicos, o envolvimento da
familia e sua realidade socioecon6mica, dificuldades tecnolégicas,
dentre outras questoes que expressam potencialidades, mas,
também, desafios enfrentados em niveis diversificados.

E, finalmente, o ultimo capitulo retoma as discussoes e
reflete acerca do trajeto percorrido no intuito de proporcionar
orientagio, rever priticas e, acima de tudo, lancar-se as
possibilidades que favorecem um ensino inclusivo ¢ empreendedor
a partir da utiliza¢io das tecnologias digitais.

As fragilidades reveladas pela pandemia, inicialmente,
obscureceram os caminhos. Esta obra, porém, gera ideias e
dissemina possibilidades e esperanga para viabilizar um processo de
ensino/aprendizagem significativo muito favordvel frente a novas

demandas.

Profa. Dra. Daniela Nogueira de Moraes Garcia

15



16



