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Abstract. This paper reports the benefits of having a teacher of Computer
Science at schools, which is a reflection arising out of supervised training
activities of a group of students and the challenges of developing proposals to
establish this teacher at the educational scenario.

Resumo. Este artigo busca evidenciar as contribuicbes da presenca de um
Licenciado em Computacdo nas escolas. Essa reflexdo é o resultado de
experiéncias vivenciadas por um grupo de estudantes da Licenciatura em
disciplinas de Estdgio Obrigatorio Supervisionado e das dificuldades
encontradas na elaboracdo de propostas para inserir um professor de
computacdo no cotidiano das escolas.

1. Introducao

A criatividade, o raciocinio l6gico e a capacidade para a resolucdo de problemas sdo
habilidades que devem ser exploradas no individuo ainda em sua formacao escolar. As
instituicdes de ensino t€m a responsabilidade de formar cidadaos criativos, qualificados
tecnologicamente e que sejam capazes de participar da competitividade que exige o
século XXI.

O ensino de ciéncia computacional nas escolas de educacdo basica, por exemplo,
¢ uma abordagem que pode contribuir para o desenvolvimento de tais habilidades.
Paises como Israel [Gal-Ezer 1999], Canada [MEO 2008] e Estados Unidos [CSTA
2005] tém atentado para a formacdo dos estudantes no que se refere aos fundamentos da
Computacdo como ciéncia e da sua fluéncia no uso de tecnologias. No Brasil, a
educacdo bdésica ainda ndo possui um curriculo que contemple a Computacdo como um
componente curricular. Todavia, nem por isso se pode dizer que esta ndo € uma drea
possivel de trabalho. Experiéncias comprovam a possibilidade, ainda que apresentem
dificuldades, no ensino de ciéncia da computacdo na educacdo bdsica [Franca et al.
2012] e [Scaico et al. 2012].

Tomando como perspectiva outro ponto de discussdo, pode-se observar como o
ensino de computacdo pode ser inserido nas escolas através da Robodtica pedagdgica
[Soares e Borges 2011]. Sua adog¢do, quando realizada de forma planejada e adequada,
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passa a ser um instrumento capaz de estimular o desenvolvimento cognitivo das
criangas através da introdu¢do de conceitos computacionais, como O pensamento
sist€mico e a programacgdo de computadores, atividades fundamentais para criancas em
idade escolar [Konzen e Cruz 2007]. Do ponto de vista didatico e interdisciplinar, a
robdtica € um elemento capaz de potencializar a compreensdo e aplicacdo de conceitos
tedricos de conteudos escolares que sdo dificeis de demonstrar em aulas expositivas
[Guedes e Kerber 2010].

Todavia, percebe-se que o uso pleno das tecnologias contemporianeas no
processo educativo tem sido um grande desafio enfrentado pelos professores, gestores e
pesquisadores. Muitas iniciativas de incorporar a robdtica as praticas de ensino recaem
na problematica de capacitacdo dos professores. Em geral, a dificuldade esta, entre
outros fatores, na complexidade em incorporar novidades no fazer diario do professor,
pois, isto depende de inumeras outras variaveis: ele sentir-se capacitado; conseguir
pensar a tecnologia como um recurso possivel na sua pratica e tornar o uso desse
recurso coerente com o conteudo abordado. Introduzir conceitos computacionais
ao cotidiano escolar através da robotica pedagdgica, aproximando-a cada vez mais da
realidade do professor, ¢ a adog¢do de praticas contextualizadas ao conteudo curricular
de educagdo basica ¢ um salto de qualidade evidente.

Em sintonia com essas questdes, os cursos de Licenciatura em Computacio
foram criados no Brasil para conduzir este processo de inser¢do da Computacdo e de
fluéncia no uso de tecnologias nos curriculos escolares [Matos e Silva 2012]. A
Licenciatura em Computacdo articula as areas de conhecimento da Educacio e da
Computacdo na formacdo de um profissional com perfil transdisciplinar, capaz de
conhecer e ensinar esta drea e de atuar junto aos professores no uso efetivo e adequado
de tecnologias nos processos de educagdo. Atualmente, um dos grandes desafios do
académico da Licenciatura em Ciéncia da Computacdo é o de experimentar o
aprendizado tedrico e a acdo docente nos ambientes escolares, tendo em vista que,
embora haja uso ndo sistematizado da informética educativa nesses ambientes, o
curriculo do ensino fundamental e médio ndo garante a oferta de uma disciplina de
Informatica ou Computacgdo.

Para identificar e se posicionar diante de tais desafios, o Estdgio Supervisionado
se mostra como um espaco onde o estudante da Licenciatura em Computacdo pode
refletir sobre suas futuras acoes pedagogicas e sobre o seu papel, enquanto um agente de
extrema importancia para o avango dessa discussdo no Brasil. As contribuicdes deste
artigo sdo resultado das reflexdes produzidas por estudantes do curso X nas suas
disciplinas de Estagio.

Nesse sentido, este artigo relata as contribuicdes que os licenciados t€ém dado no
desenvolvimento de propostas pedagdgicas para estabelecer o ensino de Computacdo
nas escolas. Em especifico, detalha-se a proposta de um projeto pedagdgico de robética
no ensino fundamental, que foi executado em escolas publicas do municipio X. O
trabalho estd organizado da seguinte forma: Secdo 2 — Contextualizando as disciplinas
de Estagio Obrigatdrio no curso; Secdo 3 — Panorama das escolas e do publico-alvo do
projeto que receberam agdes de robética; Secdo 4 — Proposta de Ensinar fundamentos da
Computacgio através da Robdtica e; Secdo 5 — Consideracoes finais.
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2. Contextualizando as disciplinas de Estagio Obrigatorio no curso

Vivenciar o ambiente educacional é essencial na formacdo de futuros professores.
Especificamente para a Licenciatura em Computagdo, por ser considerada uma érea
ainda em constru¢do, o sucesso das acdes pedagdgicas depende da existéncia de
atividades praticas com a docéncia ainda durante a formacdo dos estudantes, quando
estes cursam disciplinas de Estdgio Obrigatdrio. Essas disciplinas sdo caracterizadas por
possibilitar o primeiro contato dos estudantes com a docéncia no seu futuro campo de
atuacdo, o que € importante como campo de producao de conhecimento e reflexdo sobre
acOes pedagdgicas futuras. Assim, por meio da observacdo, participagdo e regéncia o
estudante da Licenciatura em Computagdo terd, possivelmente, uma melhor
compreensdo de sua forma¢do e maior desenvoltura para atuar no ambiente da sala de
aula, visto que poderd refletir sobre a realidade e produzir competéncias essenciais para
a sua acao docente.

Para que seja possivel entender um ciclo completo das experi€éncias com estigio
na Licenciatura em Computagdo desse referido curso, apresenta-se uma descricao sobre
as atividades realizadas por um grupo de estudantes no contato com a pratica docente do
ensino de Computacdo e tecnologias. As disciplinas de Estdgio Supervisionado nessa
Licenciatura t€ém sido fundamentais para aperfei¢oar a formacdo dos alunos e amenizar
a inseguranca de muitos enquanto futuros professores, tendo em vista um campo de
atuacdo indefinido, desconhecido pela sociedade e ignorado pelas politicas nacionais.
Na busca de preparar melhor os alunos durante a sua formacdo, o curso X oferece em
sua estrutura curricular quatro disciplinas de Estdgio Obrigatério, a seguir estdo
descritos estagios realizados pelas turmas de 2010.1 até 2011.2.

2.1. Atividades realizadas em Estagio Obrigatério I

O grupo investigou na disciplina de Estagio Obrigatorio I as préticas docentes realizadas
por outros estagiarios em momentos anteriores nas suas disciplinas de estdgio. Os
relatdrios foram produzidos com o objetivo de conhecer o que os estagidrios fizeram ao
longo do tempo, e que aspectos do ambiente escolar puderam ser investigados, que
melhorias foram propostas e as metas alcancgadas.

Dentre as atividades registradas nos relatorios, cerca de 20% estd relacionada a
andlise da infraestrutura da escola, enquanto que 11% trata da observacdo da atuagdo
dos professores em sala de aula e 12% preocupa-se em conhecer o estado em que se
encontravam os computadores da escola. Por outro lado, 4% se preocupa com as
reunides pedagdgicas da escola e com a preparagdo das aulas dos professores e 12% das
propostas estd voltado para a investigacdo do grau de conhecimento dos professores e
alunos em relacdo a informatica.

A partir dessa andlise, verificaram-se propostas bastante precoces e repetitivas
para os estigios no que se refere ao uso de informdtica educativa, o que ndo
potencializava a formacdo dos estagiarios na sua drea de formacdo. Neste instante,
percebeu-se a necessidade de alinhar a prética docente ao perfil de egresso do curso, que
€ um professor da Computacao para atuar nos niveis fundamental e médio.
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2.2. Atividades realizadas em Estagio Obrigatério 11

No Estdagio Obrigatério II, o grupo de estudantes foi instigado a refletir sobre os
beneficios e a viabilidade para o ensino da computacdo na educacdo bdsica. Apds
conhecer as propostas de curriculos existentes em outros paises para incorporar a
educacdo em Computacdo nos curriculos escolares, os estudantes procuraram investigar
como isso vem sendo introduzido no Brasil. As investigacdes levaram os estudantes a
identificar os métodos de ensino de computacdo que estdo sendo experimentados em
diversos paises e da exploracdo do pensamento computacional com os jovens. Através
do livro “Ciéncia da Computacdo Desplugada” (do inglés, Computer Science
Unplugged) [Bell et al. 2007], que possui diversas atividades lddicas com o objetivo de
estimular o interesse de jovens para o conhecimento dos conceitos da Ciéncia da
Computacio, foi possivel iniciar agdes que pudessem contribuir para a introducdo desse
tema na realidade escolar local.

Nesse sentido, passou-se a elaboracdo de um plano estratégico que provesse a
adequada apropriacao desse assunto pelos estagidrios, o que ocorreu através do estudo e
da experimentagdo desses métodos com alunos de ensino fundamental em uma escola
da regido de Rio Tinto - PB. Com essa experiéncia os estagiarios puderam refletir sobre
as vantagens do método, que estimula o raciocinio, abstracdo, o trabalho em equipe, a
interpretacdo e, sobretudo, o contato com os fundamentos da ciéncia da computagdo. A
proposta desenvolvida nesse estdgio possibilitou melhorias na visdo dos estudantes
acerca do ensino de Computa¢@o no ensino bdsico. Por outro lado, a escola que apoiou
tal projeto-piloto passou a adotar regularmente o pensamento computacional, através de
outros estagidrios, sucessores daqueles que iniciaram a experiéncia.

2.3. Atividades realizadas em Estagio Obrigatério Il e IV

A terceira experi€éncia com estdgio trouxe uma oportunidade para os estudantes
refletiram sobre as atividades que eles poderiam realizar, no intuito de que eles
empreendessem face aos desafios existentes. A acdo escolhida pelo grupo foi a
elaboracio de um projeto visando o ensino de Computacdo através da Robdtica
pedagdgica para estudantes do Ensino Fundamental. A partir do interesse da Secretaria
de Educac@o do municipio X pela melhoria da educagdo bésica, este refletido pelos
investimentos com a capacitacdo e formagdo continuada de seus recursos humanos e
pela aquisi¢do de infraestrutura tecnoldgica, foi possivel propor a insercdo de vinte
estagiarios nas escolas publicas desse municipio. Assim, como atividade principal da
disciplina, foi elaborado um projeto-modelo de uso da robdtica pedagdgica e o ensino
de computacdo a partir de um processo interdisciplinar que envolvesse as vdrias
disciplinas do curriculo escolar.

Na disciplina Estagio Obrigatdrio IV, o projeto foi implantado, inicialmente com
um planejamento de nove meses. As acdes que envolveram a robdtica pedagdgica e o
ensino de computacdo ocorreram a partir de um processo interdisciplinar nas escolas
envolvidas'.

lhttp://projetorobotica.Webnode .com/escola-ana-cristina-micheline-e-eline-/photogallerycbm_439674/10/
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3. Panorama das escolas e piublico-alvo do projeto que receberam acoes de
robética

O projeto de robdtica educativa foi aplicado em seis escolas da rede municipal de X. Os
estagidrios foram divididos em duplas e atuaram diretamente com turmas do 5° e 6°
anos do Ensino Fundamental II. As aulas aconteciam em um contra-horario, tendo em
vista que as escolas parceiras funcionavam em tempo integral.

As escolas participantes do projeto possuiam limitacdes quanto a infraestrutura.
Embora todas as escolas dispusessem de laboratérios de informatica foi possivel
verificar que em algumas escolas os kits de robética estavam em mdas condi¢des de uso
e, em outras, ndo existiam os kits completos. O publico-alvo tinha entre 9 e 11 anos de
idade. Esses alunos apresentaram um bom desempenho em matemadtica e em jogos de
l6gica, porém demonstravam muita dificuldade em portugués. Nas primeiras aulas os
alunos se encontravam desmotivados e apresentavam mau comportamento, mas com o
decorrer das aulas, o interesse pela robdtica comecou a surgir, proporcionando aulas
mais prazerosas e com bons resultados de aprendizagem e motivacdo. Observou-se que
os kits de robética, os jogos de raciocino 16gico e as atividades com a programacao dos
robds despertaram o engajamento dos estudantes.

4. Proposta de ensinar fundamentos da Computacio através da robética

Essa proposta compreendeu a articulacio dos fundamentos da Computagdo,
como, por exemplo, a ldégica de programacdo, através de atividades Ilddicas
proporcionadas pela robdtica pedagdgica. Apds a preparagdo de atividades que
contemplassem o planejamento do projeto, buscou-se identificar nicleos de sentido que
categorizam as questdes de investigacdo, o que possibilitou conduzir a proposta do
projeto na forma de aulas expositivas, debates em sala e a representacdo do
conhecimento dos estudantes sobre a robdtica e suas limitacdes. As quatro categorias
que dado sentido a cada momento vivenciado no projeto, sdo: Percep¢do sobre o que é
um robd; Conhecimento sobre como um robd percebe e atua em um ambiente;
Percep¢ao do raciocinio l6gico dos alunos e conhecimento sobre a programacgdo dos
robos. O Quadro 1 apresenta a organizagdo das categorias e as questdes abordadas por
cada uma delas.

Quadro 1. Categorizacao dos nucleos de sentido

PERCEPC_AO SOBREOQUEE Como é a aparéncia de um robd?
UMROBO Quais sdo as partes de um robd?
O que um robd pode fazer?

Onde encontramos um robd em nossa
sociedade?
CONHECIMENTO SOBRE Como um robd executa tarefas?
COMO UM ROBO ATUA NO Como um robd interage no mundo?
MUNDO

Um rob6 é um mecanismo inteligente?

O que faz do robé um mecanismo
inteligente?
Como um robd percebe o ambiente?

O que sédo sensores?

PERCEPCAO DO RACIOCINIO  Uso de jogos digitais de raciocinio
LOGICO DOS ALUNOS 1égico (Torre de Hanoi. Jogo do sapo e
light Bot)
Como foi o raciocinio para resolver os
problemas propostos nos jogos?
CONHECIMENTO SOBRE A Como descrever uma agao? O que é
PROGRAMACAO um algoritmo?
DOS ROBOS Como descrever um algoritmo?
Onde encontramos algoritmos em
nossas atividades cotidianas?
O que é uma linguagem de
programacao?
Quais os elementos da linguagem de
programacao Legal?
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4.1. Descricao das aulas de robética

No primeiro contato com os alunos participantes, o projeto foi apresentado como uma
disciplina de Robética, onde aprenderiam a construir modelos de robos durante as aulas.
Nesse momento, partiu-se para a percepcao dos alunos sobre o que seria, na concepgao
deles, um robd. A maioria afirmou ser um robd como sendo um homem feito de ferro. A
partir de entdo, a resposta deles permitiu aos estagidrios de questiona-los sobre as
caracteristicas de um robd, mais especificamente das partes que compde esse “homem
feito de ferro”. As repostas foram muitas. Uns afirmaram ter cabeca, bracos, pernas e
corpo, mas sempre associando ao homem. Questionados sobre o que um robd pode
fazer, os alunos responderam as mais variadas tarefas, desde cantar a lavar louga. Diante
disso, os alunos foram indagados se seria possivel um robd construir coisas. Quando
respondia que sim, eram rebatidos com as seguintes perguntas: Que coisas um robd
pode construir? Automdéveis? Utensilios domésticos? No geral, a percep¢do dos alunos
em relacdo a um robd envolveu a aparéncia e tarefas inerentes ao ser humano.

Ap6s identificar a percep¢ao dos alunos quanto a estrutura, as partes mecanicas,
de um robd, o projeto tomou um outro direcionamento, o que permitiu trabalhar o
conhecimento sobre como um robd percebe e atua no mundo. Algumas questdes foram
exploradas, tais como: como um robd executa tarefas? Como um robd interage com o
mundo e com os objetos contidos nele? Um rob6 € um mecanismo inteligente? O que
faz do rob6 um mecanismo inteligente? Se € inteligente, entdo possui cérebro? Possui
uma parte central que controla as demais partes? Como um robd percebe o ambiente?
Como ele sente a presenca de objetos em um ambiente? Como nds, seres humanos,
percebemos o ambiente? E um robd, quais os mecanismos que lhes permite perceber e
interagir com o ambiente? Se os robds sentem a presenca de objetos em um ambiente,
entdo possuem sensores? O que sdo sensores?

Enquanto essas questdes foram trabalhadas, foram postas atividades em que os
alunos identificavam as partes de um robd, as que permitem um robd andar, pegar
objetos e identificar o ambiente. Em outros momentos, os alunos criaram modelos de
robds em desenho, criaram histérias com suas produgdes e separaram rob0s por niveis
de inteligéncia, sendo mais frequente os desenhos mais elaborados e com tarefas
consideradas mais dificeis de serem realizadas como sendo os robds mais inteligentes.

Ap6s identificar a percepcao dos alunos sobre essas questdes, os alunos foram
desafiados em jogos de raciocinio 16gico. Foram utilizados o jogo Torre de Hanéi’, jogo
do Sapo’ e Light Bot*. Ao final de cada rodada dos jogos, era solicitado aos alunos que
descrevessem o raciocinio utilizado para cada solucdo. Nesse instante, os alunos foram
monitorados quanto ao tempo, ao nivel de dificuldade e a quantidade de tentativas para
chegar a uma solucido correta no desafio do jogo. Essa atividade fixou bastante a
atencao dos alunos. No jogoLight Bot, por exemplo, que utiliza algumas ideias basicas
de programacao, foi possivel, além de identificar nivel de raciocinio 1l6gico dos alunos,

2https ://lwww .dropbox.com/s/sehtd9bmeftnnjh/torre_de_hanoi.swf
3https://www .dropbox.com/s/k8uls9rd4gbhqctf/jogo_sapo.swf

4https://www .dropbox.com/s/6x11mnm9btkx673/light-bot.swf
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trabalhar com conceitos da programacao visual, com a linguagem iconogréfica presente
no jogo, o que facilitaria a longo prazo o uso do ambiente de programacao dos kits de
robdtica. A aplicacdo do jogo possibilitou que os conceitos de programacio fossem
assimilados facilmente.

A programacdo de computadores € uma poderosa ferramenta para as criangas
“aprenderem a aprender”. Criangas que aprendem programacao transferem este tipo de
aprendizado para outras areas [Negroponte 2008]. Por esse motivo, a programacdo foi
muito explorada durante as aulas do projeto e diversas atividades foram realizadas para
que os alunos conseguissem entender com facilidade alguns conceitos de programacao.
Nesse momento os alunos conheceram a estrutura de um algoritmo a partir de atividades
cotidianas, como o passo a passo para se fazer um bolo simples, para o preparo de um
café e para trocar uma ldmpada. Os alunos recebiam instru¢des desordenadas e eram
desafiados a ordena-las. Essas atividades permitiram aos alunos entenderem conceitos
sobre um fluxo sequencial e alternativo, controle e repeticao de tarefas, fundamentais ao
uso da linguagem de programacao dos kits de robdtica.

Outra atividade que rendeu resultados satisfatérios foi a atividade Seguindo
Instrucdes do Livro Computer Science Unplugged. O objetivo era que os alunos
conseguissem aprender instrucdes bdsicas de programacdo (Ande frente, gire direita e
esquerda, Ré, dentre outros). Para melhorar ainda mais o aprendizado, esta atividade foi
adaptada para auxiliar o aluno em operagdes matematicas e conteudos bésicos (soma e
subtracdo) do portugués (diminutivo, significados, dentre outros), sendo inserido entre
as instrugdes da atividade perguntas de portugués e matemadtica, ou seja, os alunos s6
podiam seguir para a proxima instru¢do se eles acertassem a pergunta.

ApO6s os alunos terem recebido essas nog¢des de programacdo, um ambiente de
programacao foi introduzido. Apresentou-se aos alunos a linguagem Legal utilizada
para programar o kit de robdtica existente nas escolas. Apds a linguagem de
programacao ser introduzida, duas atividades para fixar o conteudo foram apresentadas
aos alunos. Na primeira atividade, os alunos tiveram que montar e programar robds para
participarem de uma corrida de robds, onde os participantes tinham que responder a
uma pergunta de portugués, matematica ou légica. Se a resposta estivesse correta, o
robd construido pelo aluno poderia avancar na pista de corrida. Em outra situacdo as
criangas tiveram acesso a imagem de um labirinto, conforme Figura 1 abaixo. O
objetivo da atividade era de que os alunos construissem um algoritmo utilizando a
linguagem de programacdo Legal, de forma que conduzisse o robd do local inicial até
um ponto, indicado como um quadrado, localizado do outro lado do labirinto.

0

[

— I

_IIII_

Figural. Labirinto utilizado em atividade de programacao
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Nesse momento do projeto os alunos ja sabiam que um robd ndo entende a
linguagem humana, e sim a linguagem de mdquina. Entdo eles conseguiram deduzir
facilmente que para fazer o robd chegar até o quadrado seria necessério utilizar uma
linguagem de programacao. Utilizando esse raciocinio, os alunos escreveram um codigo
com a linguagem legal, para levar o robd ao seu destino. Praticamente 100% das
criangas conseguiu construir esse algoritmo corretamente.

5. Consideracoes finais

A experiéncia docente aqui relatada contribuiu muito com a formacdo dos alunos de
Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal da Paraiba. Os estagidrios
assumiram turmas do nivel Fundamental sem a presenca do professor polivalente e
tiveram que enfrentar dificuldades existentes no espago escolar. Durante a aplicacdo do
projeto percebeu-se o quanto um licenciado em Computacdo pode auxiliar os alunos,
principalmente no que tange ao estimulo do raciocinio 16gico e da resolugdo criativa de
problemas, habilidades tdo importantes para a consolidacdo de jovens em diversas areas
do conhecimento.

A implantacdo do projeto de robdtica na escola foi dificil inicialmente. Por um
tempo, o comportamento dos alunos atrapalhava as aulas, o que dificultou o andamento
das atividades. Mas, conforme as criancas foram percebendo a robdética os seus hédbitos
e comportamentos mudaram e o interesse pelas aulas foi perceptivel, assim como a sua
motivacdo. Raasch (2006) destaca que a motivagdo e o interesse do aluno nos diversos
niveis de ensino tem sido tema de recorrente discussdo entre os profissionais da
educacdo. Motivar para a educacdo na escola ¢ uma tarefa nada facil. Pensando nisso,
pesquisas recentes comprovam o potencial da Robdtica pedagdgica como um espago
para aumentar a motivacao dos alunos na escola, apontando possibilidades de promover
estimulos para despertar o interesse do aluno em aprender, o que representa um caminho
prospero para elevar a qualidade da educacdo escolar (MIRANDA e SUANNO, 2012).

Em conversas informais com os alunos, eles destacaram vérios pontos positivos
com a chegada das aulas de robdtica. Dentre os pontos, afirmaram aumentar a vontade
de ir para a escola nos dias em que teriam aula de robdtica, pelo fato de terem aulas
diferentes, que utilizavam computadores e que lhes exigiam efetivamente envolvimento
e aprendiam brincando. Isso foi confirmado pelos estagiarios quando perceberam a
ansiedade dos alunos para utilizar os kits de robética e os computadores da escola.

Atualmente grande parte das escolas, por questdes ja conhecidas pela sociedade,
utiliza metodologias de ensino que ndo sdo atrativas aos olhos das criancas e isso se
reflete na aprendizagem e desmotivacao desses alunos. A robdtica, por exemplo, possui
um grande potencial pedagdgico e isso pode ser observado durante as aulas, pois os
alunos conseguiram realizar tarefas que, a principio, pareceram dificeis. E preciso
mencionar que o papel do licenciado em Computacdo é importante porque ele se forma
para pensar no uso da Computagdo e da introducdo das novas tecnologias a partir de

estratégias pedagdgicas.

Muitas iniciativas que visam o uso de tecnologias educativas ndo atingem o resultado
esperado porque sdo conduzidas por professores que ndo tiveram a formac¢do adequada
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para entender sobre tecnologias. Nao se assume aqui que os professores educacao basica
ndo possuam competéncia para conduzir tais acdes, mas o que se pretende reforcar é
que o professor cuja formagao desenvolve competéncias nos campos da Educacdo e da
Computacido € o licenciado em Computacio, cuja identidade docente atravessa um
processo histdrico de construcao.
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