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RESUMO EXPANDIDO

Este estudo apresenta o desenvolvimento do Projeto LABINFRA 2023, em andamento no Laboratério
de Informatica Educativa III da Escola de Aplicagdo da Universidade Federal do Para, com énfase na
integracao das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo ao processo de ensino-aprendizagem
na Educagao Basica. Configura-se como um relato de experiéncia qualitativo, fundamentado em praticas
pedagobgicas desenvolvidas no laboratorio e articuladas ao curriculo de Informatica Educativa. As agdes
incluem uso de dispositivos moveis, softwares educativos, ambientes virtuais, ferramentas
colaborativas, programacao, robética educacional, jogos digitais e producdo audiovisual, promovendo
competéncias digitais, cognitivas e socioemocionais. O referencial teorico baseia-se em Freire, Kenski,
Moran, Lévy e Valente, alinhado a BNCC quanto a cultura digital. Resultados parciais indicam avangos
no letramento digital, na autonomia discente, no pensamento critico € na participagdo ativa dos
estudantes em atividades mediadas por TDIC. Conclui-se, de forma preliminar, que a integragdo
intencional das tecnologias potencializa praticas pedagogicas inovadoras, interdisciplinares e inclusivas,
contribuindo para a aprendizagem significativa e a inclusdo digital no contexto escolar contemporaneo
e fortalecendo a cultura digital critica na educagdo basica publica em perspectiva de inovagdo
pedagobgica continua.

Palavras-chave: Cultura digital; TDIC; Informatica Educativa; Inclusdo digital;
Aprendizagem significativa.

INTRODUCAO

A inser¢do das Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunica¢do-TDIC no contexto
educacional tem promovido significativas transformagdes nas praticas pedagogicas, exigindo
da escola a incorporagdo de metodologias inovadoras alinhadas as demandas da cultura digital.
Na Educacdo Basica, a integracdo das tecnologias ao curriculo escolar configura-se como
elemento essencial para o desenvolvimento de competéncias digitais, cognitivas e
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socioemocionais dos estudantes, favorecendo processos de ensino-aprendizagem mais
dinamicos, interativos e significativos (KENSKI, 2012, p. 23).

A Base Nacional Comum Curricular reconhece a cultura digital como uma das competéncias
gerais da educagdo, enfatizando a necessidade de os estudantes compreenderem, utilizarem e
criarem tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética nas diversas praticas sociais
(BRASIL, 2018, p. 9). Nesse sentido, o uso pedagogico das TDIC no ambiente escolar deve
estar associado a praticas educativas que promovam a autonomia, a reflexdo critica e a
construc¢ao ativa do conhecimento.

Conforme Freire (2002, p. 47), o processo educativo deve ser orientado por uma pratica
pedagdgica dialdgica, centrada na autonomia do educando e na problematiza¢do da realidade,
o que dialoga diretamente com o uso das tecnologias digitais como instrumentos mediadores
da aprendizagem. Assim, a utilizagdo das TDIC no contexto educacional ndo deve restringir-se
ao ensino técnico da informatica, mas constituir-se como recurso pedagdgico interdisciplinar
voltado a aprendizagem significativa.

Nesse contexto, insere-se o Projeto LABINFRA, em desenvolvimento no Laboratério de
Informatica Educativa I1I da Escola de Aplicacdo da Universidade Federal do Pard (EA-UFPA),
que tem como finalidade integrar as tecnologias digitais ao curriculo escolar, promovendo a
cultura digital, a inclusdo tecnoldgica e a aprendizagem significativa na Educagdo Bésica. O
projeto encontra-se em andamento e apresenta resultados parciais decorrentes das praticas
pedagdgicas mediadas pelas TDIC, desenvolvidas com estudantes de diferentes niveis de
ensino.

Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo analisar, a luz do referencial tedrico da
educagdo e tecnologias, o desenvolvimento do Projeto LABINFRA e suas contribui¢des
preliminares para o processo de ensino-aprendizagem, a inclusdo digital e a formagdo de
competéncias digitais no contexto da Educacdo Basica.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de abordagem qualitativa,
desenvolvido no contexto da Educacgao Bésica, a partir das praticas pedagogicas realizadas no
Laboratério de Informatica Educativa III da Escola de Aplicacdo da Universidade Federal do
Pard, no ambito do Projeto LABINFRA, atualmente em andamento. A pesquisa fundamenta-se
na observacao sistematica das atividades pedagogicas, no planejamento curricular da disciplina
de Informatica Educativa e na andlise das experiéncias formativas mediadas pelas Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicacao (TDIC).

As acdes pedagogicas sdo organizadas por meio de planejamento anual, estruturado de acordo
com as séries e niveis de ensino, buscando articular o desenvolvimento das habilidades
tecnologicas as competéncias e objetivos de aprendizagem previstos no curriculo escolar, em
consonancia com as diretrizes da educagao basica (BRASIL, 2018). Tal organizacao possibilita
a integracdo interdisciplinar das tecnologias aos componentes curriculares, favorecendo
praticas educativas contextualizadas e significativas.

No laboratério, sao desenvolvidas atividades que envolvem o uso de dispositivos moéveis
(tablets e celulares), computadores, softwares educativos, ambientes virtuais de aprendizagem,
ferramentas colaborativas digitais, jogos educativos, producdo audiovisual, programagao,
robdtica educacional e softwares de autoria, considerando as especificidades de cada faixa



etaria. Essas praticas pedagdgicas sdo orientadas por metodologias ativas, que valorizam a
participacao, a experimentacao, a criagdo e a colaboragado entre os estudantes (MORAN, 2013,
p. 32).

Além disso, sdo realizadas atividades de alfabetizacao digital, letramento tecnoldgico, pesquisa
orientada na internet, criacdo de historias em quadrinhos digitais, animagdes, podcasts,
apresentacdes multimidia e objetos de aprendizagem, promovendo o desenvolvimento do
pensamento critico, da criatividade, da autonomia e do pensamento computacional. De acordo
com Valente (2014, p. 41), a integracdo das tecnologias na educagdo deve favorecer a
constru¢dao do conhecimento pelo aluno por meio da exploragdo, da autoria e da resolucao de
problemas, aspectos contemplados nas praticas do projeto.

Os dados analisados neste estudo correspondem a registros pedagogicos, observagdes das
atividades desenvolvidas e evidéncias formativas obtidas durante a execugdo do projeto, sendo
apresentados como resultados parciais, considerando que o Projeto LABINFRA 2023 ainda se
encontra em fase de implementagao e consolidagdo no contexto escolar.

FUNDAMENTACAO TEORICA E/OU DISCUSSOES

A cultura digital, enquanto fendomeno social e educacional contemporaneo, demanda a
ressignificagdo das praticas pedagogicas frente as transformacgdes tecnologicas que permeiam a
sociedade da informacao. Nesse contexto, a escola assume papel fundamental na mediacao do
uso critico e pedagogico das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC),
promovendo o desenvolvimento de competéncias digitais essenciais a formacao integral dos
estudantes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a cultura digital como uma
competéncia geral, destacando a necessidade de os alunos compreenderem, utilizarem e criarem
tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(BRASIL, 2018, p. 9).

Nessa perspectiva, a integracdo das TDIC ao contexto educacional ultrapassa o carater
instrumental e passa a configurar-se como elemento mediador da construgdo do conhecimento,
favorecendo praticas interativas, colaborativas e contextualizadas. A aprendizagem mediada
por tecnologias possibilita maior participacgao ativa dos estudantes, contribuindo para processos
educativos mais significativos. Conforme destaca Freire (2002, p. 47), o processo educativo
deve estar fundamentado na autonomia do educando, na problematiza¢do da realidade e na
construgdo critica do conhecimento, por meio de praticas pedagdgicas dialdgicas que valorizem
a experiéncia sociocultural dos sujeitos.

A utilizacao pedagodgica das tecnologias digitais também se articula as metodologias ativas de
aprendizagem, nas quais o estudante assume papel protagonista na constru¢cdo do
conhecimento. Segundo Moran (2013, p. 32), as tecnologias digitais potencializam praticas
pedagogicas inovadoras, dindmicas e participativas, favorecendo a personalizagdo da
aprendizagem e a construgdo colaborativa do saber. Assim, o uso das TDIC no laboratorio de
informatica educativa contribui para o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e do
pensamento critico dos estudantes.

Além disso, a integracdo das tecnologias ao curriculo escolar amplia as possibilidades
metodoldgicas e interdisciplinares na Educagdo Basica, promovendo novas formas de ensinar
e aprender na cultura digital. Para Kenski (2012, p. 23), as tecnologias modificam o ritmo da
informacao, as formas de comunicagdo e os processos educativos, exigindo novas posturas



docentes e a reorganizagdo das praticas pedagdgicas diante das demandas contemporaneas.
Nesse sentido, o uso pedagdgico das TDIC favorece a construcdo de ambientes de
aprendizagem mais interativos, inclusivos e significativos.

No ambito da cultura digital, destaca-se ainda a contribuicao tedrica de Lévy (1999, p. 17), ao
afirmar que as tecnologias digitais impulsionam a inteligéncia coletiva, baseada na interagao
em rede, na colaboracdo e na constru¢do compartilhada do conhecimento. Tal concepgao
dialoga diretamente com as praticas desenvolvidas no laboratorio de informatica educativa,
especialmente nas atividades colaborativas, producao de contetidos digitais, uso de ambientes
virtuais de aprendizagem e desenvolvimento de projetos interdisciplinares mediadas pelas
tecnologias.

No contexto educacional, a inser¢ao do pensamento computacional ¢ da robdtica educacional
desde a Educacdo Bésica contribui significativamente para o desenvolvimento do raciocinio
logico, da resolugdo de problemas e da criatividade. De acordo com Valente (2014, p. 41), a
integracao das tecnologias na educacdo deve estar centrada na constru¢do do conhecimento pelo
aluno, por meio da exploragdo, experimentagdo e autoria, superando praticas pedagdgicas
meramente reprodutivas e tecnicistas.

No ambito do Projeto LABINFRA, desenvolvido no Laboratério de Informatica Educativa III
da Escola de Aplicacdo da UFPA, observa-se que o uso das TDIC se consolida como estratégia
pedagogica voltada a inclusao digital, a inovacdo pedagogica e a aprendizagem significativa na
Educacdo Bésica. As atividades que envolvem jogos educativos, softwares de autoria,
programacao em Scratch, produ¢do de podcasts, animagdes, historias em quadrinhos digitais e
robdtica educacional favorecem o desenvolvimento das competéncias digitais, cognitivas e
socioemocionais dos estudantes, em consonancia com as diretrizes da educacdo contemporanea.

Ademais, a utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, ferramentas colaborativas digitais
e softwares educacionais fortalece o letramento digital e a alfabetizacao tecnologica, ampliando
as possibilidades de constru¢do do conhecimento em multiplas linguagens midiaticas. Moran
(2013, p. 58) ressalta que a integragdo das tecnologias ao curriculo possibilita praticas
pedagdgicas inovadoras centradas na aprendizagem ativa € na construgdo coletiva do
conhecimento.

Dessa forma, as praticas pedagogicas desenvolvidas no laboratério evidenciam que a
Informatica Educativa ndo se limita ao ensino técnico da tecnologia, mas se configura como
um campo interdisciplinar que articula cultura digital, inclusdo tecnolédgica e aprendizagem
significativa. Conforme Kenski (2012, p. 45), as tecnologias educacionais ampliam as
experiéncias formativas ao integrar diferentes midias, linguagens e recursos digitais,
favorecendo processos educativos mais interativos, colaborativos e contextualizados na cultura
digital.

CONSIDERACOES FINAIS

As andlises preliminares do Projeto LABINFRA evidenciam contribuicdes significativas para
a integracdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na Educagdo
Basica, especialmente no fortalecimento da cultura digital, da inclusdo tecnologica e da
aprendizagem significativa. Observam-se avancos no letramento digital, na autonomia, na
criatividade e no pensamento critico dos estudantes, indicando a relevancia das praticas
mediadas por tecnologias no contexto escolar.



O Laboratorio de Informatica Educativa III consolida-se como espago de inovagao pedagogica
ao promover acesso equitativo as tecnologias e ao desenvolvimento de competéncias digitais
desde a educacdo infantil. As a¢des desenvolvidas, alinhadas as metodologias ativas e as
diretrizes da BNCC (BRASIL, 2018), reforcam a formagao de sujeitos criticos e participativos,
conforme defendem Kenski (2012), Lévy (1999) e Freire (2002).

Por se tratar de um projeto em andamento, os resultados apresentados sao parciais, demandando
continuidade das a¢des e aprofundamento das investigagdes. Ainda assim, o LABINFRA revela
potencial consistente como pratica inovadora na consolidacdo de uma cultura digital critica,
inclusiva e pedagogicamente significativa.
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