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Resumo

Considerando a fundamentacao legal da incorporagao da cultura digital ao processo de ensino e
aprendizagem e a emergéncia da compreensao e consolidagéo da transposi¢éo informatica nas
praticas dos professores da Educacao Basica, este trabalho propdem a elaboragdo de um
modelo orientativo com constructos relacionados ao desenvolvimento de tecnologias para o
ensino pelos professores. Os constructos que, adotados intencionalmente visam aproximar a
informatica do contexto educativo, em uma proposta de desenvolvimento de tecnologias para o
ensino, constituem um passo inicial na proposicdo de explicagcdes sobre a funcdo da cultura
digital para o desenvolvimento do estudante e a importancia das elaborag¢des intencionais do
processo de ensino de professores desenvolvedores de tecnologias. No contexto do 24°
Seminario Internacional de Educacgéo, Tecnologia e Sociedade, este trabalho se constitui como
uma proposta inédita de elaboragdo de um modelo orientativo aos professores e pesquisadores
para identificar, planejar e utilizar, dentre os recursos tecnoldgicos disponiveis aqueles que
melhor se ajustam as especificidades da sua area de conhecimento e as necessidades cognitivas
dos seus estudantes. Assim, o texto descreve e relaciona os dez constructos (concepgéo tedrica
procedimentos metodoldgicos, funcionalidades do app, etapas, objetivos, papel do professor e
do aluno, finalidade do uso, sequenciamento do processo, contribuicdes da tecnologia e
inovagdo) nas trés dimensdes do processo de ensino e aprendizagem (planejamento, execugéo
e avaliacdo). Além disso, contribui com uma discussdo fundamentada em autores que
relacionam os constructos entre si, explicitando as aproximagdes construidas.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Cultura digital. Desenvolvimento de tecnologias.
Professores. Constructos.

Abstract

Considering the legal basis of the incorporation of digital culture in the teaching and learning
process and the emergence of understanding and consolidation of computer transposition in the
practices of teachers of Basic Education, this paper proposes the elaboration of an orientative
model with constructs related to the development of technologies for Teaching by teachers. The
constructs, intentionally adopted aim to bring informatics closer to the educational context, in a
proposal for the development of technologies for teaching, constitute an initial step in the
proposition of explanations about the role of digital culture for student development and the
importance of intentional elaborations of the subject. process of teaching technology developers
teachers. In the context of the 24th International Seminar on Education, Technology and Society,
this work constitutes an original proposal to elaborate a guiding model for teachers and
researchers to identify, plan and use, among the available technological resources, those that
best fit the specificities of their area of knowledge and the cognitive needs of their students. Thus,
the text describes and relates the ten constructs (theoretical conception, methodological
procedures, app functionalities, steps, objectives, purpose of use, process sequencing,
technology contributions and innovation) in the three dimensions of the teaching and learning
process (planning, implementation and evaluation). In addition, it contributes to a discussion
based on authors who relate the constructs to each other, explaining the constructed approaches.
Keywords: Digital technologies. Digital culture. Technology development. Teachers. Constructs
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1. INTRODUGAO

A estagnagdo dos resultados das avaliagbes sobre o sistema de
educagao brasileiro nos forcam a refletir sobre os processos de ensino e
aprendizagem que estdo sendo proporcionados aos estudantes: nos ultimos
dezenove anos os indicadores educacionais ndo mostraram nenhuma melhora
significativa (QUEIROZ et al., 2019). Alicergando estes resultados, os estudos
da neurociéncia, apontam que, um estudante do ensino superior, por exemplo,
€ capaz de lembrar, em média, 40% do Ihe foi ensinado, mas nao é capaz de
colocar em pratica nem 10% (CAMARGO; DAROS 2018). Isso se deve ao fato
de que a estrutura neurofisioldgica que sustenta a aprendizagem nao esta sendo
corretamente estimulada com as atuais metodologias educacionais (CAMARGO;
DAROS, 2018).

No ambito desta constatagcdo cabe questionar se a principal causa dos
fracassos do ensino n&o estariam no proprio processo de ensino (BORDENAVE;
PEREIRA, 2015). No Brasil, numa tentativa de qualificar o ensino, assegurando
que todos tenham acesso a um patamar comum de aprendizagem, promovendo
a equidade por meio de uma formacgao integral, referenda-se a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para a Educagao Basica (BRASIL, 2017). Trata-se,
portanto, de um documento de carater normativo que orienta ndo apenas na
construcdo dos curriculos, mas na elaboracdo e revisdo das propostas
pedagdgicas, nas politicas para formagao de professores, nos materiais
didaticos e avaliagdes.

Desde o inicio, a BNCC ficou marcada por trabalhar com a aprendizagem
por meio do desenvolvimento de competéncias, em vez de determinar quais séo
os conteudos que devem ser ministrados. O documento esta, portanto,
fundamentado no ensino de competéncias, indicando objetivamente dez das
quais o estudante deve desenvolver durante a Educagao Basica.

Uma das competéncias indicadas pela Base, e que fundamenta esta
pesquisa, trata sobre a cultura digital. Este conceito inevitavelmente apareceria
em documentos norteadores da Educacdo, uma vez que, no contexto
educacional brasileiro, tem-se percebido a presengca cada vez maior dos
dispositivos moveis e outras tecnologias emergentes na sala de aula
(GREGOLIN; CAMARGO, 2019). Entretanto, o que a competéncia prevé, para



além da simples presenga das tecnologias nas salas de aula, é a compreensao,
utilizacao e criacdo de tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética,
nas diversas praticas sociais, inclusive educacionais (BRASIL, 2017).

A incorporagao da cultura digital, por meio das competéncias digitais, se
justifica em fungao da necessidade de preparar os estudantes para lidar com um
tempo de mudangas (SILVA; BEHAR, 2019). Mudangas estas provenientes,
principalmente, do aumento do uso da prépria tecnologia e as modificagbes e
condicionamentos causados por ele na forma como nds vivemos, nos
comunicamos, nos relacionamos, aprendemos e geramos novos conhecimentos
(BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2014; CAMARGO; DAROS, 2018).

Para que a aprendizagem de competéncias se efetive e, retornando a
abordagem inicial deste texto, é preciso considerar a complexidade do processo
de ensino e a importdncia da sua construcdo intencional. Por isso, nesta
pesquisa, faz-se um recorte na formacado docente, com o enfoque voltado a
qualificagdo do ensino para o desenvolvimento de competéncias digitais nos
estudantes. Assim, extrapola-se o conceito de transposicdo didatica, ja
usualmente atribuido ao professor, e insere-se um contexto de transposicao
informatica.

Nas atribui¢des tradicionais do professor facilmente encontra-se mengoes
ao processo de transposicao didatica, porém, ainda nao € usual no Brasil alia-la
a transposicao informatica. A transposi¢cao informatica (BALACHEFF, 2000)
integra a dimensdo didatica e informatica nos processos de ensino e
aprendizagem, promovendo questionamentos sobre a estrutura educativa, o tipo
de atividades e recursos didaticos utilizados em sala de aula, bem como os
conteudos ensinados, o papel do professor e da educacao frente ao avancgo
tecnologico mundial (WEBBER et al., 2016).

Assim, neste trabalho, considerando a fundamentagcdo legal da
incorporagao da cultura digital ao processo de ensino e aprendizagem e a
emergéncia da compreensao e consolidagdo da transposigcédo informatica nas
praticas dos professores da Educacao Basica, propdem-se a elaboragao de um
modelo orientativo com constructos relacionados ao desenvolvimento de
tecnologias para o ensino pelos professores.

Em um contexto mais amplo, a proposta é oferecer aos professores e

pesquisadores um modelo inédito para identificar, planejar e utilizar, dentre os



recursos tecnoldgicos disponiveis aqueles que melhor se ajustam as
especificidades da sua area de conhecimento e as necessidades cognitivas dos
seus estudantes. Deste modo, os professores deixardo de ser meros
consumidores e usurarios de softwares especificos e, por isso, limitados, para
desenvolver seus préprios produtos tecnoldgicos educacionais (ou orientar o
desenvolvimento por seus estudantes) fundamentados na transposigéo
informatica.

Entende-se por constructo um conceito adotado intencionalmente,
observavel e referivel em esquemas tedricos (FREITAS, 1994). Ademais,
utilizando a prépria linguagem cientifica, constructos constituem elaboracgdes
ideativas (intencionais) criadas ou adotadas com determinadas finalidades
cientificas, de modo consciente e sistematico que representam o passo inicial
em diregao a formulagcao de uma teoria (MARCONI; LAKATOS, 2004).

Os constructos, adotados intencionalmente visando aproximar a
informatica do contexto educativo, em uma proposta de desenvolvimento de
tecnologias para o ensino, constituem um passo inicial na proposi¢cao de
explicagcbes sobre a fungdo da cultura digital para o desenvolvimento do
estudante e a importancia das elaboragdes intencionais do processo de ensino
de professores desenvolvedores de tecnologias.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Enquanto modalidade, esta pesquisa se enquadra na qualitativa,
buscando explicar o porqué, produzindo informacbes aprofundadas e
ilustrativas, capazes de produzir novos conhecimentos (DESLAURIES; KERISIT,
2008). Cabe ainda destacar que a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural
como fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento
(BOGDAN; SARI, 2010).

No caso desta, entende-se por ambiente natural os documentos que
regem a base da Educacgéo nacional e o olhar e experiéncias das professoras
pesquisadoras sobre o desenvolvimento de tecnologias para o ensino e a
construcado de processos intencionais e orientados de utilizacdo destas. Assim,
apoiando-se em Ludke e André (2013), assume-se que, as pesquisas
qualitativas tém se tornado, cada vez mais, o interesse de pesquisadores da area

da Educacao.



Quanto aos objetivos em relagdo ao objeto de conhecimento, trata-se de
uma pesquisa exploratoria (GIL, 2008), classificada como bibliografica. A
pesquisa bibliografica, enquanto procedimento que possibilita as aproximagdes
entre o entendimento e a realidade que se deseja investigar, € realizada a partir
do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas e publicadas em
diferentes meios (GOLDENBERG, 1997; GIL, 2008).

2.1 DISCUSSOES E INiCIO DO PROCESSO DE CONSOLIDAGAO DO
MODELO

As discussbes sobre a necessidade da elaboragdo de um modelo
orientativo que esclarecesse as relagbes entre constructos atrelados ao
desenvolvimento de tecnologias para o ensino por parte dos proprios
professores surgiram no ambito da disciplina de Tépicos de Informatica no
Ensino, no contexto do Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Caxias do Sul.

Na disciplina de Topicos de Informatica no Ensino, ocorrida no primeiro
semestre de 2018, foram propiciadas diversas atividades voltadas a aquisicao
de conhecimentos e de competéncias sobre transposicdo informatica em
ambientes virtuais de aprendizagem, embasadas em estudos e discussoes
sobre a utilizacdo de softwares educacionais, recursos de interagdo e
colaboracéo, objetos de aprendizagem, ferramentas de autoria e midias digitais.
A partir disso, foram elaborados projetos de aplicativos e aplicativos para
dispositivos méveis personalizados pelos professores em processo de formacao,

e contextualizados nas diferentes areas do conhecimento (Figura 1).

Figura 1: Capturas de tela de quatro dos aplicativos produzidos pelos professores

em formagao.
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Os aplicativos foram elaborados a partir da plataforma MIT APP Inventor.
O MIT App Inventor é um designer de aplicativos gerenciado pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts. Trata-se uma linguagem de blocos visuais que
permite iniciantes e nao programadores para criar aplicativos para seus
telefones. Ele ja foi utilizado por milhares de pessoas para criar softwares com
utilidade do mundo real, tornando-os criadores, € ndo apenas consumidores no
ambiente de computagdo moével (WOLBER et al., 2015).

No contexto educacional, seja em experiéncias com estudantes
brasileiros da Educagéo Basica (BORDINI et. al, 2016), ou em uma abordagem
com académicos coreanos da graduagcdo em Ciéncias da Computacao (KIM,
2013), as propostas pedagogicas convergem para auxiliar no processo de
construcdo de conhecimentos especificos ou como meio para desenvolver
autonomia pelo uso de softwares que possibilitem pensar e criar solugdes
(GARCIA, 2012). Especificamente no contexto de formag&o de professores, o
uso das tecnologias deve ressaltar que elas oferegcam novas possibilidades de
aprendizagem, mais dinamicas e flexiveis, com uma abordagem voltada as
acdes do estudante (PUBLIO JUNIOR, 2018).

Para tanto, os professores em processo de formacéo dispunham de um
laboratério de informatica que continha computadores, notebooks, tablets e
smartphones, de uso individual, para desenvolver e testar a programagao dos
aplicativos. Durante os nove encontros da disciplina, os dialogos se
estabeleceram em torno do objetivo de estimular a colaboragéo e de instiga-los
a desenvolver aplicativos que oportunizassem diferentes interagdbes com os

estudantes. Especificamente nos ultimos encontros, as conversas foram



conduzidas no sentido de priorizar os aspectos do planejamento de ensino para
a utilizacado dos aplicativos como recursos para a aprendizagem. E, foi neste
momento, que se percebeu a necessidade refletir e consolidar um modelo
orientativo para a elaboragdo de um planejamento rigoroso que permita
potencializar a execugéao e o valor pedagdgico (avaliagao) do recurso tecnolégico

desenvolvido.

3. O MODELO ORIENTATIVO

Diante do reconhecimento da necessidade de refletir e consolidar um
modelo orientativo (Figura 2), as professoras pesquisadoras elegeram dez
constructos que corroboram com o objetivo de instrumentalizar professores para
desenvolver tecnologias para o ensino e que melhor se ajustam as
especificidades da sua area de conhecimento e as necessidades cognitivas dos
seus estudantes. No caso especifico desta pesquisa, o modelo foi proposto
pensando em professores desenvolvedores de aplicativos, mas nao se restringe
a eles, podendo ser facilmente adequados a outros recursos computacionais e

suas variagoes fisicas, como robés, loT, dentre outros (WEBBER et al., 2016).

Figura 2: Constructos orientativos para o desenvolvimento de tecnologias por
professores.
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No diagrama do modelo é possivel identificar trés dimensdes do processo
de ensino e aprendizagem: planejamento, execugao e avaliagdo (ABEGG et al.,
2010, ABEGG; BASTOS, 2012). A primeira dimensdo, a respeito do
planejamento, relaciona-se com as outras duas, pois € ela que estrutura todo o
processo. O constructo referente a concepgao tedrica destaca a importancia do
professor em dominar os paradigmas epistemologicos pressupostos na
construgéo da construgdo do saber cientifico (SILVA; RAUSH, 2011). Entende-
se por paradigmas um conjunto articulado de conceitos e categorias, cujas
relagdes internas fornecem elementos explicativos que asseguram a coeréncia
e consisténcia tedrica na explicitagdo dos significados construidos.

Neste sentido, cabe destacar que, quando o professor escolhe a
concepgao tedrica de aprendizagem que ancora sua proposta, € possivel
analisar seu conhecimento acerca das teorias de ensino e aprendizagem, que
s&o fundamentais a introdugéo da informatica ou das tecnologias na Educacao.

Na abordagem behaviorista (também chamada de empirista), o ensino
baseia-se na estruturacao dos recursos externos como principais promotores da
aprendizagem, valoriza o ensino individualizado e enfatiza o comportamento do
aluno. Roldéo e Ferro (2015) destacam que, nestes processos o valor esta no
desempenho positivo do estudante, situando a avaliagdo como elemento
integrador de regulacdo. Este modelo privilegia o treino, a repeticdo e a
memorizacdo mecanica (MACEDO et al., 2007).

Com o desenvolvimento das tecnologias, as possibilidades de utilizagao
no ensino também foram mudando, voltando as praticas para posturas que
consideram as possibilidades de interagao entre os sujeitos. A abordagem socio-
construtivista (também chamada de interativa-construtivista), permite
compreender as tecnologias como possibilidades de oferecer interagées de
melhor qualidade e maior amplitude, por exemplo, por meio de féruns de
discussoes, escrita coletiva de textos, ressignificacdo de imagens, dentre outros
(LEFRANCOIS, 2017; MAGALHAES et al., 2019).

Em uma abordagem mais complexa que considera especificamente a
tecnologia no processo, 0 construcionismo compreende propostas de
aprendizagem cuja énfase esta em proporcionar ambientes (virtuais, por
exemplo), nos quais, por meio da interagédo, o estudante possa construir seu

conhecimento. Desta forma, o conhecimento ndo é apenas passado, transmitido



ao estudante, ele ndo é apenas instruido, mas € construtor das proprias
conceituagdes (VALENTE, 1999). Nesta abordagem, Papert propés o modelo de
micromundo, a partir do qual, o estudante constroi objetos que, posteriormente,
se tornam ferramentas para novas construgdes. Partindo dos conceitos
matematicos, Papert antecipou a abrangéncia da computagdo no ensino,
introduzindo-a no ensino da Matematica.

Papert demonstrou a importancia do pensamento computacional, apesar
das limitagbes tecnolégicas do momento. Posteriormente retomado por Wing
(2006), em outro momento do momento de desenvolvimento tecnolégico, o
pensamento computacional foi rapidamente incorporado as praticas de ensino
em todo mundo, em fungdo do seu potencial em aplicar as habilidades
computacionais para construgao de conhecimentos em qualquer area. Destaca-
se que as habilidade compreendidas no pensamento computacional alinham-se
aquelas visadas nos processos de ensino de aprendizagem contemporaneos
(BRENNAN; RESNICK, 2012), sejam eles fundamentados pelo viés da
aprendizagem significativa, ativa ou socio-interacionista.

A respeito das implicagcbes epistemolodgicas, Silva e Raush (2011) ainda
definem que € a partir do modo como praticamos os conhecimentos que
delineamos nossos critérios de acido. A definicdo destes critérios de acgao
corrobora com o segundo constructo, os procedimentos metodolégicos. Em
um processo de ensino e aprendizagem intencional, a definigdo deles implica na
correta relacdo entre o conhecimento dos procedimentos e das teorias que
fundamentam a introducdo da informatica e das tecnologias na Educagéao.
Assim, destaca-se a necessidade de um planejamento pedagdgico rigoroso que
inclua um acompanhamento continuo (GAETA; MASETTO, 2013). Com um
planejamento especifico, as tecnologias digitais podem propiciar grandes
ganhos ao processo, uma vez que, é o professor quem escolhe a estratégia
didatica e quem organiza o0 uso sucessivo ou simultdneo do recurso
(BORDENAVE; PEREIRA, 2017).

O primeiro constructo, concepcao tedrica, também se relaciona com
aquele sobre as funcionalidades do aplicativo, ja considerando a dimensé&o
executiva do processo de ensino e aprendizagem. Se, por exemplo, a

funcionalidade do aplicativo considerar apenas executar exercicios de teoria e
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pratica, para, no final, posicionar o aluno em um quadro de desempenho,
possivelmente trata-se de uma aproximacao a teoria behaviorista.

Bordenave e Pereira (2017) corroboram com o exposto sobre as
funcionalidades do aplicativo quando ressaltam que os meios podem estruturar
a forma de perceber a realidade. Portanto, se o professor desenvolver um
aplicativo que auxilie o estudante na construgdo de seu modelo mental préprio,
e nao apenas um padrdo de repeticdo, colaborara para o exercicio da
criatividade e do pensamento dele (ZAPPA; FARIAS, 2019). Ou seja, a eficacia
da utilizacdo do recurso, considerando um processo que visa a autonomia
progressiva, dependera fundamentalmente do tipo de interagdo proposto por
meio das funcionalidades do aplicativo e as decisdes do estudante.

Com relagdo ao constructo etapas, considera-se a relevancia de
compreender o processo de ensino e aprendizagem como uma sequéncia
didatica: um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas com o
objetivo de otimizar o processo de ensino e aprendizagem (ZABALA, 1998;
DOLZ; SCHNEUWLY, 2004). Trata-se de uma organizagao que tém principio e
fim conhecidos, tanto pelos professores como pelos estudantes (LOPES et al.,
2014, ALMEIDA et al., 2016).

Ao definir o processo, o professor ira escolher em qual etapa da sequéncia
didatica o recurso sera mais bem aproveitado. Neste caso, pode-se usar o
fundamento tedrico da taxonomia de objetivos de Bloom como um orientador da
organizagdo estrutural da atividade cognitiva. E possivel considerar o design
hierarquico original de Bloom que orienta, especificamente no caso do dominio
cognitivo, que a ordem seja respeitada, pois se considera que nao ha como
estimular ou avaliar o conhecimento metacognitivo sem ter adquirido todos os
anteriores (FERRAZ et al., 2010).

Porém, se o aplicativo desenvolvido pelo professor suportar outras
possibilidades de objetivos, como afetivo e psicomotor, pode-se utilizar
respectivamente as taxonomias de Krathwohl e Harrow (SILVA; LOPES, 2015).
Importa para o professor compreender a importdncia de definir objetivos
eficazes, por isso eles foram eleitos como um dos constructos fundamentais de
decisao para a execugao do processo. Os objetivos sdo orientadores do ensino,
da aprendizagem e da avaliagao (SILVA; LOPES, 2015).
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No que tange ao atendimento de objetivos especificos, a tecnologia pode
satisfazer varias fungdes uteis ao ensino e aprendizagem, de maneira mais
eficaz. Por exemplo, para promover o pensamento critico, quando os estudantes
identificam e discutem problemas inclusive de modo assincrono, quando se
integram em jogos, simulagbes e mundos virtuais ou quando compartilham
conteudos elaborados por eles para analise entre os pares e/ou o professor
(SVINICKI; MCKEACHIE, 2012).

As funcionalidades do aplicativo e os objetivos de aprendizagem se
relacionam diretamente com a clareza da definicdo do constructo relacionado ao
papel do professor e do aluno. Isto porque, considerando as tecnologias
digitais como ferramentas, cabe sublinhar que o foco n&o esta simplesmente na
utilizacado delas. Sabe-se, sobretudo, que as tecnologias representam uma
oportunidade para promover mudancas na Educacao, principalmente em relacao
a pratica docente, da centrada no professor, para a centrada nos estudantes, de
forma a corresponder as suas demandas de conhecimento. Sobre esse aspecto,
Mozzaquatro e Medina (2010) destacam que o que se pretende é justamente
que o estudante seja o centro de sua aprendizagem, e que suas experiéncias e
seus interesses sejam pegas fundamentais.

Deste modo, a integragao dos recursos tecnologicos a pratica pedagogica
pode possibilitar o surgimento de procedimentos metodoldgicos de ensino e
aprendizagem mais adequados a formacédo que a sociedade atual requer
(SIMOES; PINHEIRO, 2013). Estudos apontam para formas mais participativas
de aprendizagem mediante o uso das tecnologias e metodologias ativas e
colaborativas como estratégias alternativas aos modelos convencionais de
ensino (BATISTA; BARCELOS, 2013, SIMOES; PINHEIRO, 2013, SANTOS;
SANTOS, 2014).

Iniciando a dimensao da avaliagdo e, corroborando com o constructo
relativo a finalidade do uso da tecnologia, Christensen et al. (2012) definem que
a utilizacao delas sé deve ganhar espago em sala de aula quando essa for de
fato a melhor alternativa para o estudante aprender, ou seja, ndo basta utilizar
as tecnologias sem antes pensar em sua finalidade. Ja o constructo
sequenciamento do processo, quando contemplado na dimensao da
avaliacao, refere-se a avaliacdo processual. Também chamada de avaliacao

formativa, proporciona o acompanhamento de todos os passos do estudante,
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fornecendo informagdes sobre como executar melhorias no processo de ensino
e aprendizagem (BOTH, 2017, PIZZAIA; GOMES, 2019).

Ainda na dimensao avaliativa, considerando especificamente o constructo
contribuicoes da tecnologia, € essencial compreender como o uso da
tecnologia em sala de aula dialoga com o conceito de cultura digital (BRASIL,
2017). Este conceito remete as relagbes humanas fortemente mediadas por
tecnologias e comunicagdes por meio digital, aproximando-se de outros
conceitos como sociedade da informagao, cibercultura e revolugao digital (CIEB,
2018). A Sociedade Brasileira de Computagdo, por exemplo, considera os
conhecimentos basicos de computagdo tdo importantes para a vida na
sociedade contemporanea quanto os conhecimentos basicos de Matematica,
Filosofia, Fisica ou outras ciéncias. A SBC define cultura digital como “‘relagbes
interdisciplinares da computacdo com outras areas do conhecimento, buscando
promover a fluéncia no uso do conhecimento computacional para expressao de
solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica” (CIEB,
2018, p. 8).

O constructo inovagao aparece como um elemento final, aquele que
valida toda a construgdo do processo de ensino e aprendizagem pensado pelo
professor para a utilizacdo do aplicativo. Isto porque, a necessidade de modificar
o modelo consolidado de ensino € imperiosa, uma vez que, elementos
tecnolégicos incorporados no ensino ndo garantem por si a ruptura de velhos
paradigmas (MITRE et al., 2008).

Ratificando, Moran et al. (2012), afirmam que a utilizacado das tecnologias
deve visar a aprendizagem dos estudantes e ndo apenas servir para transmitir
informagdes. Quando se considera o desenvolvimento de um software para a
aprendizagem, em uma perspectiva critica da cultura digital, implica no
reconhecimento de que o estudante ndo pode apenas utilizar o aplicativo, mas,
sobretudo, relacionar-se ativamente com o objetivo de conhecimento ou entéo
elaborar novos esquemas mentais, por meio deste uso.

Os dez constructos elencados e as relagdes entre eles, que nao se
esgotam na exploragédo deste artigo, dizem respeito a concepgéo de recursos
tecnoldgicos, nomeadamente aplicativos para dispositivos méveis, por parte de
professores, baseando-se em uma teoria educacional, levando em conta os

objetivos e as interagcbes que ele permite, fundamentam-se na teoria da
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transposicao informatica (BALACHEFF, 2013). A transposi¢do informatica
oferece critérios para avaliar a validade de um recurso digital aplicado no
contexto educacional, e segundo Webber et. al (2016), ndo como progredir na
integracdo das tecnologias digitais em ambientes de aprendizagem se n&o

houver avancos na apropriacao dos seus elementos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propb6s a elaboracdo de um modelo orientativo com
constructos relacionados ao desenvolvimento de tecnologias para o ensino pelos
professores. Os constructos, adotados intencionalmente visam aproximar a
informatica do contexto educativo, em uma proposta de desenvolvimento de
tecnologias para o ensino, constituem um passo inicial na proposi¢cao de
explicagcbes sobre a fungdo da cultura digital para o desenvolvimento do
estudante e a importancia das elaboragdes intencionais do processo de ensino
de professores desenvolvedores de tecnologias.

Assim, o texto descreveu, relacionou e discutiu os dez constructos

(concepgao tedrica procedimentos metodoldgicos, funcionalidades do app,
etapas, objetivos, finalidade do uso, sequenciamento do processo, contribuigées
da tecnologia e inovagéo) nas trés dimensdes do processo de ensino e
aprendizagem (planejamento, execucao e avaliagdo). Além disso, contribui com
uma discussao fundamentada em autores que relacionam os constructos entre
si, explicitando as aproximacgdes construidas.
Com estes esforgos de elencar constructos espera-se contribuir com a formacéao
complementar dos professores, seja ela inicial ou continuada sobre a dimenséao
do uso das tecnologias no ensino, em uma perspectiva baseada no pensament
cientifico e na BNCC.
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