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Fundamentos das Tecnologias Educacionais

Historia e evoluciao das tecnologias na educacao

1. Introducao

A relacdo entre educacdo e tecnologia ¢ historica, ampla e em constante
transformacdo. O termo “tecnologia educacional” ndo se refere apenas ao
uso de computadores e internet, mas engloba um conjunto de recursos,
métodos e estratégias utilizados para melhorar a eficicia do ensino-
aprendizagem. Ao longo das décadas, a incorporacdo de diferentes midias e
dispositivos moldou significativamente o cenario educacional. Este texto
tem como objetivo apresentar a defini¢ao de tecnologia educacional, tragar
sua evolucao das midias analogicas as digitais, e destacar marcos historicos

como o radio, a televisdo, o computador e a internet aplicados a educacao.

2. Definicao de Tecnologia Educacional

O conceito de tecnologia educacional pode ser entendido como o uso
sistematico e planejado de recursos tecnoldgicos, metodologias e
conhecimentos cientificos para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Segundo o Association for Educational Communications and
Technology (AECT), tecnologia educacional € "o estudo e a pratica ética de
facilitar a aprendizagem e melhorar o desempenho por meio da criagdo, uso

e gestao de processos e recursos tecnologicos" (AECT, 2008).



Essa definicdo destaca que a tecnologia educacional ndo ¢ sindbnimo apenas
de maquinas ou aparatos digitais, mas abrange toda a l6gica de aplicacao de
recursos — sejam eles técnicos, digitais ou metodologicos — para fins
pedagogicos. No Brasil, o conceito também vem sendo incorporado as
politicas publicas de educacao, sobretudo a partir do final do século XX, com

a crescente digitaliza¢ao do ensino.

3. Das Midias Analogicas as Digitais

As primeiras tecnologias educacionais eram essencialmente analdgicas.
Incluiam o quadro negro, o livro impresso, 0s mapas murais, OS
retroprojetores e at¢ mesmo o mimeografo. Esses recursos foram
fundamentais para a estruturagdo da escola moderna, principalmente nos

séculos XIX e XX.

O advento das midias de massa — como o radio e a televisdo — introduziu
novas formas de media¢cdo no ensino. Embora inicialmente voltadas para o
entretenimento e a informacao, essas midias foram gradualmente utilizadas
como ferramentas de apoio pedagdgico, especialmente em regides com

acesso limitado a escola presencial.

A transic¢ao para as midias digitais inicia-se com a chegada do computador,
ainda que restrito a ambientes universitarios € centros de pesquisa nas
décadas de 1970 e 1980. Com o barateamento dos equipamentos € 0 avanco
das redes de comunicacao, a partir dos anos 1990, a informatica educativa
ganha espaco nas escolas, sendo incorporada aos curriculos como habilidade

transversal.



O passo decisivo ocorre com a disseminacao da internet, que transforma
completamente as dindmicas de ensino, permitindo o surgimento da
educacgdo a distancia, dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), da
aprendizagem movel (mobile learning) ¢ do ensino hibrido. As midias
digitais romperam barreiras espaciais € temporais, permitindo que o

conhecimento fosse acessado em qualquer lugar e a qualquer hora.

4. Marcos Historicos das Tecnologias na Educacao
4.1 O Radio Educativo

Nos anos 1930 e 1940, o radio fo1 utilizado como meio educativo em varios
paises, inclusive no Brasil. Destaca-se a criagdo da Radio MEC (Ministério
da Educagdo e Cultura), em 1936, que transmitia programas voltados para a
alfabetizacao, cultura e atualizacao de professores. O radio permitia alcancgar
populagdes em  dreas remotas € era visto como um instrumento

democratizador do acesso a informacao.
4.2 A Televisao Educacional

A partir da década de 1950, a televisao ganhou espago nas salas de aula como
instrumento de apoio didatico. No Brasil, experiéncias como a Televisao
Educativa (TVE) e projetos como o Telecurso (iniciado em 1978) marcaram
o uso da TV como estratégia de educacdo formal e continuada. A televisao
tinha o potencial de ilustrar conceitos, apresentar experiéncias cientificas e

aproximar o aluno de contextos culturais diversos.
4.3 O Computador e a Informatica na Educacio

A partir dos anos 1980, programas governamentais como o PRONINFE
(Programa Nacional de Informatica na Educagao) iniciaram a introdugdo de

computadores nas escolas publicas brasileiras.



Nos anos 1990, com o avanco do microcomputador, surgem 0s primeiros
laboratérios de informatica educativa. A ideia central era utilizar o
computador tanto como ferramenta cognitiva quanto como meio de interagao

com conteudos didaticos.
4.4 A Internet e os Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Com a populariza¢do da internet nos anos 2000, consolidaram-se novas
praticas educacionais: cursos online, plataformas de gestao de aprendizagem
(como Moodle e Google Classroom), bibliotecas digitais, foruns de
discussdo, videoaulas e recursos multimidia. A aprendizagem se torna mais
interativa, personalizada e centrada no aluno, com destaque para o papel do
professor como mediador. A pandemia de COVID-19 acelerou esse processo,
forcando a adogdo massiva de tecnologias digitais na educacdo basica e

superior.

5. Consideracoes Finais

A trajetdria das tecnologias educacionais revela que o uso de novos recursos
pedagdgicos ndo € uma moda recente, mas sim um processo continuo de
transformacdo da pratica docente. A incorporagdo de cada nova midia traz
desafios, como a formacao adequada de professores, a infraestrutura nas
escolas e as desigualdades no acesso. Por outro lado, as tecnologias abrem
possibilidades para uma educagdo mais democratica, interativa e

significativa.

Cabe ao educador compreender criticamente essas transformacoes,
selecionando e adaptando recursos de acordo com as necessidades de seus
alunos e os objetivos pedagdgicos. Mais do que saber usar ferramentas, ¢
essencial entender seu papel no processo educativo, promovendo a

autonomia, a inclusao e a constru¢ao do conhecimento.
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Tipos de Tecnologias Educacionais

1. Introducao

A educacdo ¢ um campo em constante evolugdo, € a incorporacao de
tecnologias tem sido uma das principais transformag¢des nas praticas
pedagogicas contemporaneas. As chamadas tecnologias educacionais
abrangem desde instrumentos tradicionais, como livros e quadros, até
solucdes digitais complexas, como ambientes virtuais de aprendizagem,
aplicativos interativos e inteligéncia artificial. Entender a diversidade dos
tipos de tecnologias educacionais ¢ essencial para que educadores possam

selecionar, aplicar e refletir criticamente sobre seu uso em sala de aula.

Este texto aborda trés aspectos fundamentais: a distingdo entre tecnologias
digitais e nao digitais, a diferenciacdo entre ferramentas sincronas e

assincronas, € o papel de softwares e hardwares aplicados a educagao.

2. Tecnologias Digitais x Nao Digitais

As tecnologias educacionais podem ser divididas em digitais e nao digitais,
considerando sua base técnica e sua forma de uso no processo de ensino-

aprendizagem.
Tecnologias nao digitais

Incluem ferramentas e recursos utilizados antes da era digital ou que nao
dependem de circuitos eletronicos ou processadores para seu funcionamento.

Exemplos sdo:

o Quadro negro (ou quadro branco): tradicional meio de mediagao

pedagogica, essencial na comunicagado visual de conteudos.



Livros e cadernos: base da leitura, escrita e estudo autonomo durante

séculos.

Cartazes, mapas e objetos concretos: utilizados em atividades de

visualiza¢do e manipulacao para facilitar o entendimento de conceitos.

Radio e TV educativa (analdogicos): importantes recursos de difusdo

de conteudos em contextos de dificil acesso a escola.

Essas tecnologias, embora simples, continuam sendo relevantes, sobretudo

em contextos com baixo acesso digital, servindo como ponte para o

desenvolvimento do pensamento critico, da alfabetiza¢cdo e da autonomia dos

alunos.

Tecnologias digitais

As tecnologias digitais envolvem equipamentos, programas e sistemas

baseados em processamento eletronico de dados. Estdo associadas a

interatividade, conectividade e personalizagao do ensino. Exemplos incluem:

Computadores, tablets e smartphones: permitem acesso a

informacgao, producao de contetido e uso de aplicativos educacionais.

Internet e plataformas online: possibilitam a educa¢do a distancia, a

colaboragdo e a comunicacao em tempo real ou diferido.

Recursos multimidia: como videos, animagdes ¢ simulagdes que

tornam o aprendizado mais dindmico.

Inteligéncia Artificial e algoritmos adaptativos: utilizados em
plataformas que personalizam a experiéncia de aprendizagem segundo

o desempenho do aluno.

A escolha entre uma ¢ outra ndo deve ser excludente. Em muitos casos, a

integracao entre recursos digitais e nao digitais ¢ a estratégia mais eficiente,

respeitando o contexto sociotécnico da escola e dos alunos.



3. Ferramentas Sincronas e Assincronas

Outro critério relevante na classificagdo das tecnologias educacionais ¢ a
dimensao temporal da interacdo: sincrona (em tempo real) ¢ assincrona

(em tempos diferentes).
Ferramentas sincronas

Sao aquelas que permitem a interacdo simultinea entre professores e
alunos. A comunicagdo ocorre em tempo real, favorecendo o dialogo, a

resolugdo imediata de dividas e a sensagdo de presenca.
Exemplos:
« Videoconferéncias (Zoom, Google Meet, Microsoft Teams)
« Aulas ao vivo em AVAs
« Chats em tempo real
« Transmissoes de radio ou TV com canais de participagao instantanea

Essas ferramentas demandam acesso a internet estavel e disponibilidade
simultdnea dos participantes, o que pode representar um desafio em

contextos de desigualdade digital.
Ferramentas assincronas

Permitem que alunos e professores interajam em momentos diferentes,

oferecendo maior flexibilidade de tempo e espaco.
Exemplos:
o Foruns de discussao em plataformas virtuais
« Envio de atividades por e-mail ou sistemas de gestao de aprendizagem

« Videos gravados, podcasts, infograficos e apresentagdes com narragao



« Ambientes como Moodle, Edmodo ou Google Classroom com

atividades postadas para realizacao posterior

A combinacao de recursos sincronos e assincronos forma a base de muitos
modelos de ensino hibrido, permitindo estratégias mais adaptadas aos

diferentes perfis e necessidades dos estudantes.

4. Softwares e Hardwares Aplicados a Educacao

A aplicacdo pratica das tecnologias educacionais depende da articulagdo
entre hardware (equipamentos fisicos) e software (programas e

aplicativos). Ambos sdo essenciais no contexto da educagao digital.
Hardwares educacionais

Os hardwares sdo os dispositivos fisicos que suportam as a¢des educativas

mediadas por tecnologia. Os principais exemplos sdo:

o Computadores e notebooks: utilizados em laboratérios ou

individualmente por alunos e professores.

o Tablets e smartphones: permitem o ensino modvel, favorecendo a

aprendizagem em diversos ambientes.

o Projetores multimidia e lousas digitais: viabilizam apresentagdes

visuais de alta qualidade, promovendo aulas mais dindmicas.

o Kits de robdtica e impressoras 3D: utilizados para promover o

pensamento computacional e a aprendizagem por projetos.
Softwares educacionais

Os softwares sdo os programas que permitem desenvolver atividades
pedagodgicas com base nos conteidos e metodologias escolhidos pelo

professor. Podem ser categorizados por fungao:



« Plataformas de gestao de aprendizagem (LMS): Moodle, Canvas,

Google Classroom.

o Ferramentas de criacdo de conteiido: Canva, Genially, PowerPoint,

Prezi.

o Simuladores e softwares disciplinares: GeoGebra (matematica),

Stellarium (astronomia), PhET (ciéncias).

o Jogos educativos e apps de gamificacdo: Kahoot, Quizizz,

ClassDojo.

o Aplicativos de leitura e escrita: Wattpad, Microsoft Word, Google

Docs.

O uso efetivo dos hardwares e softwares depende da formacao docente, da
infraestrutura escolar e da integracdo coerente com o0s objetivos
educacionais. O professor nao precisa dominar todas as ferramentas
disponiveis, mas deve saber escolher aquelas mais apropriadas para seu

contexto e proposta pedagogica.

5. Consideracoes Finais

A compreensao dos diferentes tipos de tecnologias educacionais permite ao
educador elaborar propostas mais eficazes, adaptadas as realidades de seus
alunos. A distingdo entre tecnologias digitais e ndo digitais, o uso combinado
de ferramentas sincronas e assincronas, bem como a articulagdo entre
software e hardware, revela a riqueza e complexidade das possibilidades

pedagobgicas atuais.



E fundamental destacar que o valor pedagdgico das tecnologias ndo esta em
sua sofisticacdo técnica, mas no uso intencional, planejado e critico que se
faz delas. A media¢do do professor continua sendo o elo essencial entre a

tecnologia e a aprendizagem significativa.
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Papel das Tecnologias no Ensino-Aprendizagem

1. Introducao

O processo de ensino-aprendizagem tem sido constantemente influenciado
por transformagdes tecnoldgicas, desde os primeiros instrumentos de escrita
até os modernos sistemas digitais de gestdo da aprendizagem. Entretanto, a
simples presenca da tecnologia em sala de aula ndo garante avangos
educacionais. O que determina sua eficicia ¢ 0 modo como ela ¢ integrada
as abordagens pedagogicas, o papel exercido pelo professor como
mediador e a possibilidade de promover a autonomia dos alunos. Este texto
analisa esses trés eixos, buscando compreender o papel das tecnologias na

educacdo contemporanea.

2. Abordagens Pedagogicas e Tecnologias

A relagdo entre tecnologia e pedagogia ndo € neutra: o0 modo como as
ferramentas sdao utilizadas depende das concepgdes de ensino e
aprendizagem adotadas. Assim, ¢ necessario compreender como as

principais abordagens pedagdgicas se articulam com os usos das tecnologias.
2.1 Abordagem Tradicional

Na abordagem tradicional, centrada na figura do professor como transmissor
do conhecimento, a tecnologia tende a ser utilizada como suporte a
exposiciao oral, reforcando a logica da transmissdo. Exemplos disso sdo o
uso de slides, videos ou lousas digitais para exibir conteido, sem
participacdo ativa do estudante. Embora limitada, essa utilizagdo pode
representar um avanco em relagdo ao ensino exclusivamente verbal, desde

que integrada a métodos mais ativos.



2.2 Construtivismo e Tecnologias Ativas

A perspectiva construtivista, fundamentada nas ideias de Piaget e Vygotsky,
valoriza o papel do aluno como agente ativo na constru¢do do
conhecimento. Nesse contexto, as tecnologias devem ser usadas para

promover:

o Resolucido de problemas: com softwares simuladores e jogos

educativos.

« Aprendizagem colaborativa: por meio de foruns, wikis, ambientes

virtuais.

« Projetos interdisciplinares: com producdo de contetdo multimodal

(video, podcast, infografico).

A utilizagdo das chamadas metodologias ativas — como sala de aula
invertida, aprendizagem baseada em projetos (ABP) e gamificagdo — ¢
fortemente potencializada pelas tecnologias digitais. As plataformas e
aplicativos permitem ampliar o tempo e o espaco da aprendizagem,

diversificar estratégias e dar voz ao estudante.
2.3 Ensino Hibrido

O ensino hibrido combina atividades presenciais com experiéncias online,
proporcionando um modelo mais flexivel e personalizado. Tecnologias como
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), aplicativos de
acompanhamento e bibliotecas digitais permitem adaptar o ensino as
necessidades e ritmos dos estudantes, favorecendo o protagonismo estudantil
¢ a atuacdo do professor como curador de conteidos e orientador da

aprendizagem.



3. Mediaciao Docente

A tecnologia, por si s, ndo transforma a educacao. O papel do professor
continua sendo essencial para garantir que os recursos tecnoldgicos sejam
utilizados com intencionalidade pedagogica. Nesse sentido, a media¢ao

docente adquire novas dimensdes no ambiente digital.
3.1 O Professor como Designer de Experiéncias de Aprendizagem

O educador deve assumir o papel de planejador e estrategista, desenhando
situagdes de aprendizagem que incorporem recursos tecnologicos coerentes
com os objetivos educacionais. Isso envolve selecionar ferramentas,
organizar conteudos, criar trilhas de aprendizagem e propor atividades

desafiadoras.
3.2 Acompanhamento e Interacao

Mesmo em contextos digitais ou hibridos, a presenga do professor ¢
indispensavel. A tutoria ativa, o feedback constante e a interacdo com os
alunos sao fatores decisivos para o engajamento € o sucesso académico. A
mediagao também se estende ao campo emocional e motivacional, ajudando
o aluno a lidar com as dificuldades de aprendizagem e com o uso da

tecnologia.
3.3 Formacio e Atualizacao Docente

Para exercer esse papel com qualidade, o professor precisa de formacgao
continuada em tecnologias educacionais, ndo apenas do ponto de vista
técnico, mas pedagdgico e ético. Conhecer os fundamentos da cultura digital,
compreender os desafios da inclusdo digital e manter-se atualizado quanto as

inovagoes tecnoldgicas sdao exigéncias do educador contemporaneo.



4. Autonomia Discente

A presenga das tecnologias no processo educativo abre caminho para um
modelo de aprendizagem mais centrado no aluno, estimulando o
desenvolvimento de competéncias como iniciativa, autorregulacao,

colaboragdo e pensamento critico.
4.1 Aprendizagem Personalizada

Com o suporte de plataformas adaptativas, aplicativos e trilhas de
aprendizagem digitais, os estudantes podem seguir diferentes percursos, de
acordo com suas habilidades e interesses. [sso permite que o aluno assuma o
controle de seu processo de aprendizagem, fazendo escolhas e construindo

significado a partir de sua realidade.
4.2 Desenvolvimento da Cultura Digital

O uso pedagodgico das tecnologias deve ir além do consumo de informacao.
Ao produzir contetdos, compartilhar saberes, construir conhecimento
coletivo e resolver problemas reais com apoio digital, o estudante torna-se
autor e produtor, desenvolvendo a chamada cultura digital critica e

participativa (SANTAELLA, 2013).
4.3 Letramento Digital e Autonomia Critica

A autonomia discente no mundo digital também requer letramento
informacional e midiatico. Ou seja, a capacidade de pesquisar, selecionar,
interpretar e produzir informacdes com responsabilidade. E papel da escola,
portanto, formar cidaddos capazes de atuar criticamente nos ambientes
digitais, identificando fake news, respeitando direitos autorais e

compreendendo os impactos das tecnologias na vida social.



5. Consideracoes Finais

As tecnologias educacionais tém um papel cada vez mais relevante no
ensino-aprendizagem, ndo como substitutas do professor, mas como aliadas
na construcio de experiéncias pedagogicas mais ricas, interativas e
personalizadas. Seu uso deve estar alinhado as abordagens pedagogicas
adotadas, ser conduzido por um professor mediador e favorecer o

protagonismo ¢ a autonomia do aluno.

A eficacia das tecnologias depende, portanto, da intencionalidade
pedagoégica, da formacio docente, da infraestrutura disponivel e da visao
critica sobre seu uso. O desafio que se impde a educagdo contemporanea nao
¢ apenas tecnoldgico, mas ético, social e formativo: como preparar sujeitos

para viver, aprender e transformar o mundo em uma era digital.
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O Papel Critico do Professor Frente a Tecnologia

1. Introducao

A incorporacdo das tecnologias digitais ao cotidiano escolar ndo ¢ apenas
uma transformacgao técnica, mas sobretudo pedagogica e cultural. A presenga
crescente de dispositivos, plataformas e midias no processo de ensino-
aprendizagem tem demandado dos educadores uma postura que vé além do
dominio técnico: exige-se uma atitude critica, reflexiva e ética diante das
possibilidades e limitagdes dessas ferramentas. Neste contexto, o professor
deve atuar como agente mediador, intérprete das inovacoes tecnologicas
¢ formador de cidadaos digitais conscientes. Este texto discute o papel
critico do professor frente a tecnologia, com base em abordagens
educacionais contemporaneas e reflexdes sobre o uso consciente das

ferramentas digitais no ambiente escolar.

2. Superando o Determinismo Tecnoldgico

Durante muito tempo, as tecnologias educacionais foram tratadas como
solugOes automaticas para os desafios da educagdo. Essa visao determinista
— conhecida como fetichismo tecnoldogico — pressupde que a simples
inser¢do de ferramentas digitais (como computadores, tablets ou lousas
interativas) automaticamente melhoraria a aprendizagem. No entanto, a
experiéncia tem demonstrado que a tecnologia, isoladamente, ndo garante
melhoria da qualidade do ensino, sendo necessario planejamento

pedagogico e reflexdo critica.



Segundo Valente (1999), o foco deve estar na integragdo das tecnologias ao
processo pedagdgico e ndo na tecnologia em si. O professor critico
compreende que a eficicia das tecnologias depende de objetivos claros,

metodologias adequadas ¢ condicoes de uso equitativas.

3. A Postura Critica e a Autonomia Pedagogica

O papel critico do professor consiste em avaliar continuamente o uso das
tecnologias, considerando seus impactos na aprendizagem, nas relagdes

escolares e na formagdo cidada dos estudantes. Isso implica questionar:
« Para que serve essa tecnologia?
« Como ela contribui para os objetivos educacionais?

o Quais habilidades cognitivas, sociais e ¢éticas estdo sendo

mobilizadas?
« Quem tem acesso a essa ferramenta? Ha riscos de exclusdo digital?

Essa andlise permite ao educador tomar decisdes conscientes sobre quais
tecnologias utilizar, de que forma e em que momento, sem se submeter a
modismos ou a pressoes mercadologicas. Ao exercer essa autonomia
pedagdgica, o professor resgata seu papel central na mediacdo do
conhecimento e evita tornar-se um mero executor de plataformas ou

conteudos prontos.



4. Formacao Docente e Cultura Digital

Para exercer esse papel critico com seguranca e consisténcia, ¢ essencial
investir na formag¢ao continuada dos professores. Tal formagao nao deve
se restringir ao ensino de ferramentas, mas abordar aspectos pedagogicos,

politicos e culturais da tecnologia.

A Base Nacional Comum para a Formagdo de Professores da Educagao
Basica (BRASIL, 2019) estabelece a competéncia de "compreender, utilizar
e criticar as tecnologias da informagao e da comunicagdo de maneira ética e

pedagogica". Isso inclui:
« Conhecimento dos direitos autorais, privacidade e segurancga digital.
« Uso de recursos digitais acessiveis e inclusivos.
« Compreensao das relacdes entre midia, poder e informacgao.
« Desenvolvimento de letramento mididtico e informacional.

Além disso, a formagdo deve estimular a curiosidade epistemologica ¢ a
disposi¢do para a inovagado didatica, permitindo ao professor adaptar-se as
mudancas tecnoldgicas sem perder de vista os fundamentos da educagdo

humanizadora.

5. O Professor como Curador, Mediador e Facilitador

Diante da abundancia de informagdes disponiveis na internet, o professor
adquire novas fungdes. Ele deixa de ser o Uinico transmissor do saber para

atuar como:

o Curador de conteudos: seleciona, organiza ¢ recomenda fontes

confiaveis e significativas.



o Mediador de aprendizagens: constroi pontes entre os saberes prévios

dos alunos e 0s novos conhecimentos.

o Facilitador do pensamento critico: estimula o questionamento, a

argumentac¢ao e a reflexdo ética sobre o uso da tecnologia.

Nesse sentido, a tecnologia deve ser vista como meio e ndo fim. O professor
critico utiliza ferramentas digitais para enriquecer a aprendizagem, promover
a autoria dos alunos, favorecer a inclusdao e desenvolver competéncias do
século XXI — como colaboracao, resolugdo de problemas e pensamento
computacional — sem renunciar a dimensdo ética e social do trabalho

educativo.

6. Etica, Cidadania Digital e Responsabilidade

O uso da tecnologia em contextos educacionais exige também um
compromisso ético. O professor desempenha um papel fundamental na

formacao da cidadania digital, ajudando os alunos a:
« Respeitar os direitos autorais e a propriedade intelectual.
« Utilizar as redes sociais com responsabilidade.
« Combater discursos de 6dio, desinformagdo e cyberbullying.
o Zelar por sua privacidade e seguranca no ambiente digital.

O educador critico atua como modelo de comportamento ético e cidadao,
ndo apenas no discurso, mas na pratica didria com as ferramentas digitais.
Ao fazé-lo, contribui para uma cultura de uso consciente e transformador da
tecnologia, preparando os estudantes para a vida em sociedade e para o

mundo do trabalho em constante mutacao.



7. Consideracoes Finais

O papel do professor frente a tecnologia ¢, acima de tudo, um papel critico,
ético e transformador. Diante de uma realidade marcada por inovagoes
constantes e desafios pedagogicos complexos, cabe ao educador exercer sua
autonomia intelectual, reinterpretar sua pratica e tomar decisoes informadas

sobre o0 uso das tecnologias.

Mais do que dominar ferramentas, ¢ necessario formar consciéncias,
promover a equidade no acesso, desenvolver o pensamento critico dos alunos
e construir ambientes de aprendizagem significativos. A tecnologia deve
estar a servico da educacdo e da cidadania — e nao o contrario. Neste

cenario, o professor ¢ insubstituivel.
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