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RESUMO
O presente trabalho tem como principal objetivo identificar nos marcos histéricos da Ciéncia
da Computagéao as contribuicées para o campo do Ensino Tecnolégico. A Computagédo € uma
area que esta em constante evolugdo e vem vivenciando momentos de mudangas. Nesse
cenario, as discussbes acerca do Ensino Tecnoldogico também emergem nos trabalhos
publicados. Deste modo, para viabilizar esse artigo foi empregada uma pesquisa de cunho
bibliografico, incluindo uma busca em bases de dados da web e livros da area da computagao.
Ao final, foi possivel identificar que as interse¢des entre computagao e ensino tecnoldgico
advém a partir da criagdo de maquinas complexas para serem empregados em atividades

cotidianas e com potencial de ser utilizadas em outras areas.

Palavras-chave: Computacao; Ensino; Tecnoldgico.

! Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, gilmaramaquine@gmail.com, ORCID: https://orcid.org/0000-0002-0866-4173
ZInstituto Federal de Educagédo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, ana.souza@ifam.edu.br, ORCID: https://orcid.org/0000-0002-0066-7038

REVISTA CIENTIFICA IGAPO | 2026 Vol. 20 N° 01 | ISSN-e: 2238-4286 | DOI: 10.31417/irecitecifam.v20.426 | p4g. 1 de 13


mailto:gilmaramaquine@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-0866-4173
mailto:ana.souza@ifam.edu.br
https://orcid.org/0000-0002-0066-7038

- ” REVISTA CIENTIFICA IGAPO o
Publicacao da Pro-Reitoria de Pesquisa, P6s-Graduagdo e Inovagao do ==.

Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas INSTITUTO

FEDERAL

Amazonas

CROSSOVER: THE INTERSECTIONS BETWEEN COMPUTING
AND TECHNOLOGICAL EDUCATION

ABSTRACT

The main objective of this paper is to identify contributions to the field of Technology
Education, based on historical milestones in computer science. Computing is a field that is
constantly evolving and undergoing periods of change. In this context, discussions about
Technology Education also emerge in published works. Therefore, this article was written
using bibliographical research, including a search of web databases and books on computing.
Ultimately, it was possible to identify that the intersections between computing and technology
education arise from the creation of complex machines for everyday use and with the potential

for other applications.

Keywords: Computing; Teaching; Technological.
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1. INTRODUGAO

A Computacdo é uma area que tem sido constantemente discutida, tanto na pesquisa
académica quanto no mercado de trabalho, considerando as necessidades da sociedade
contemporanea assim como a criagao de novas tecnologias digitais e a sua inclusdao nas
atividades cotidianas, como redes sociais, operagdes financeiras, comércio eletrénico, escola

e etc.

Nesse sentido, é possivel identificar contribuicbes da Computagdo para as mais diversos
campos do conhecimento, tais como: industria, comércio, servigos e educacao. Nesta ultima,
existem indicios desde a década de 50 de experimentag¢des utilizando computadores em
salas de aula (Hornink, 2018).

Segundo Feenberg (1991) a preocupagdo com a tecnologia ndo é recente, e a sociedade
investe na criagdo de novos cursos e frentes de pesquisa para investigagdes cientificas nos

temas sobre a tecnologia.

Os marcos histéricos vinculados a Computagao nos levam a refletir acerca do impacto gerado
na vida cotidiana da sociedade. Desde a criacdo de instrumentos como os abacos,
considerados primeiras maquinas de calcular, passando pelos computadores mecanicos e
posteriormente os eletronicos e, finalmente, chegando a era dos smartphones e mais
recentemente o desenvolvimento de inteligéncia artificial associados a agentes

conversacionais (ChatGPT3que tem sido treinado em linguagem natural.

Vale considerar ainda, a importéncia do ensino da histéria da computagcdo como tépico nos
cursos de graduacdo considerando que os estudos da tematica podem proporcionar o
conhecimento dos fundamentos da area, bem como o entendimento da evolugdo dos
recursos tecnoldgicos (tanto hardware quanto software) encaminhando os alunos a
exercitarem o pensamento critico em relagdo ao desenvolvimento da Computagéo (Santos;
Figueiredo, 2016).

Por sua vez, o Ensino Tecnoldgico tem sido foco de amplas discussdes que envolvem ciéncia

e educacgao tecnolégica. Um dos pontos que se destaca é a utilizagdo de instrumentos

¥ Tecnologia desenvolvida pela empresa OpenAl. Disponivel em: https://openai.com/blog/chatgpt/
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tecnoldgicos, como computadores e aplicativos, nas salas de aulas, pois, se faz necessario
mudar a concepgao para acompanhar os processos de ensino-aprendizagem nos mais
diferentes ambitos (Hornink, 2018).

Deste modo, o principal objetivo deste trabalho é identificar nos marcos histoéricos da ciéncia

da computagao as possiveis contribuicdes para o campo do Ensino Tecnolégico.

0 estudo foi conduzido por meio da pesquisa bibliografica durante a disciplina Contribui¢cdes
da Histéria, da Ciéncia e da Tecnologia para o Ensino Tecnoldgico (Doutorado em Ensino
Tecnolégico no Instituto Federal do Amazonas), a partir de resumos e fichamentos de
trabalhos relacionados a tematica, em livros, periddicos e disserta¢des. Esta organizado em
duas secgoOes: Breve histéria da Computacao, Intersegdes com o Ensino Tecnoldgico e

Consideracgodes finais.
2. BREVE HISTORIA DA COMPUTAGAO

A computagdo pode ser descrita como “um corpo de conhecimentos formado por uma
infraestrutura conceitual e um edificio tecnolégico onde se materializam o hardware e o
software” (Fonseca Filho, 2007, p. 13). A computagdo se comparada a outras ciéncias, tem

uma histéria recente que data do inicio dos anos 40.

Trazer referenciais e aspectos historicos da ciéncia da computagao, ndo desconecta da
histéria da ciéncia qual “nasce, assim, ligada a prépria Ciéncia. Muito mais do que uma
histdria, ela € uma justificativa da Ciéncia que estava se formando, e tem, portanto, o perfil do

debate que esta gerando esta formagao” (Alfonso-Goldfarb, 1994, p.11).

Considerando a ética do ensino de computagao, emerge na literatura outros pontos que
referem-se a necessidade de aprofundamento no ensino da histéria da computagéo
considerando: necessidade de discernir fundamentos; incentivar a educacgéao para a qualidade
do software; tornar claros e ligar os fatos; acompanhar novas tendéncias e revalorizar o fator

humano (Santos; Figueiredo, 2016).
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Um dos marcos histéricos iniciais da computagao esta ligado a criagdao do instrumento
matematico abaco. Tal instrumento estava ligado a necessidade da populagdo em realizar
célculos matematicos com maior agilidade. Segundo Wazlawick (2016, p. 4) a origem do
abaco remonta “ao periodo entre 2.700 e 2.300 antes de Cristo na antiga Suméria (regido na

qual ficava a cidade de Babil6nia)”.

Posterior a isto, outro marco constantemente citado é a criagdo da Maquina de Pascal, qual
tinha um funcionamento semelhante ao da MAaquina de Shinckard, considerando que a

Maquina de Pascal resolveu.

Outro marco importante para a histéria da computagao é a criagdo do sistema binario pelo
matemadtico Gottfried Leibniz (Alemanha, 1646-1716). O matematico afirmava que o sistema
bindrio é a maneira mais simples para “entender e manipular os nimeros ja que se pode fazer
as quatro operagdes aritméticas de forma muito mais simples, sem a necessidade de saber
tabuadas ou resultados de somas de algarismos quaisquer como 6 e 9.” (Wazlawick, 2016, p.
31).

As maquinas de calcular propostas por Charles Babbage, maquina era capaz de calcular
funcdes de diversas naturezas (trigonometria, logaritmos) de forma muito simples. Esse

projeto foi chamado de Mdaquina de Diferencgas.

A partir da evolucao das ideias de Babbage para a maquina analitica, ele pdde conceber uma
nova versao da maquina diferencial, conhecida hoje como “Segunda Maquina Diferencial”. Ela

usaria apenas 8 mil pecgas, um terco do necessario para o projeto original.

Até aqui, os marcos histéricos propdem instrumentos rudimentares com certa complexidade
para auxiliar os humanos em suas atividades laborais voltadas ao comércio e industria. Tal

comportamento passa a mudar com a criagdao dos computadores pré-modernos.

Datados da metade do século XX, diversos computadores mecanicos foram criados, e com o
passar dos anos foram sendo incluidos componentes eletronicos aos projetos. A eletrénica
associada as partes mecanizadas dos computadores proporciona uma verdadeira quebra de

paradigma e faz com que o uso de computadores passe a ser voltado para outras atividades.
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Em 1931, Vannevar Bush implementou em um computador uma arquitetura binaria
propriamente dita usando os bits 0 e 1. A base decimal exigia que a eletricidade assumisse
10 voltagens, o que era muito dificil de ser controlado, por isso Bush usou a légica de Boole,

em que somente 2 niveis de voltagem eram suficientes.

Com forte incentivo da Segunda Guerra o desenvolvimento de maquinas que se assemelham
aos computadores atuais foram se tornando realidade, considerando a utilidade voltada para
a criptografia de mensagens.

Passando a computagdao moderna, onde foram elaborados os computadores digitais e com

isso a organizagao em geragoes conforme a evolugao dos componentes de hardware.

A primeira geragao de computadores digitais data de 1946-1959, qual inclui exemplos como
o iconico ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer). Ele foi desenvolvido por
John Eckert e John Mauchly. Ocupava um grande espaco fisico e era utilizado exclusivamente

para realizar calculos matematicos. O ENIAC estd ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - ENIAC

Fonte: Timeline da Histéria do Computador (2023).
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A segunda geracdo de computadores digitais (1959-1964), ocorreu uma virada de chave que
causou grande mudanga no funcionamento dos computadores. Essa virada foi a substituicao
das vdlvulas por transistores (componente eletronico). Nessa época foram criados
computadores de grande e pequeno porte, possibilitando a ampliagao da utilizagdo desses

instrumentos em outras areas que nao fossem militares.

A terceira geragao de computadores digitais data entre 1964-1970, trazendo a inovagao da
utilizagcao de placas de circuitos impressos. Um dos principais exemplos da terceira geragao
€ 0 IBM 360/91, langado em 1967, um grande sucesso em vendas na época. Essa maquina ja
trabalhava com dispositivos de entrada e saida modernos, como discos e fitas de

armazenamento, além de poder imprimir todos os resultados em papel.

A quarta geragao de computadores digitais inclui computadores que datam de 1970 até os
dias atuais. Esses ja estavam sendo comercializados com fins de utilizagao de usuarios finais,
ou seja, nao especialistas. Com essa geracao, e a invengao da rede mundial de computadores,

a utilizagao de computadores passou a ser expandida para outras areas da sociedade.

Outro aspecto histérico importante refere-se ao desenvolvimento de linguagens de
programacao para computadores. Essa iniciativa possibilitou a criagdo de software para as
mais diversas areas de conhecimento, logo os computadores passaram a ser programados

por pessoas e podiam elaborar as mais diferentes formas de software necessarios.

Vale destacar, outro ponto de destaque na histéria da computagao é a criagdo da Web, por
volta de 1990, ou seja, a elaboracdo de paginas HTML (HyperText Markup Language)

possibilita o uso dos computadores para outras areas.

Segundo Hornink (2018, p. 27) “As inovagdes tecnoldgicas, como o surgimento da internet e
a criagao das linguagens de programacao de alto nivel, facilitaram o desenvolvimento de

aplicativos e recursos cada vez mais acessiveis a populagao” .

Para além da evolugdo histérica demonstrada até aqui, na literatura fica evidenciado que a

utilizacao dos recursos tecnoldgicos foram amplificados para as mais diversas areas do
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cotidiano humano. Deste modo, a utilizagdo em pratica de ensino-aprendizagem é o fio

condutor para o encontro entre computacao e ensino tecnoldgico.

3. METODOLOGIA

A abordagem metodologica empregada neste estudo foi a pesquisa exploratdria, conduzida
por meio da pesquisa bibliografica. Segundo Gil (2002, p. 44), “a pesquisa bibliografica é
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e

artigos cientificos.”

A conducgado da pesquisa foi realizada durante a disciplina Contribuicdes da Histéria, da
Ciéncia e da Tecnologia para o Ensino Tecnolégico (Doutorado em Ensino Tecnoldgico no
Instituto Federal do Amazonas), tendo como principais fontes de dados resumos e

fichamentos de trabalhos relacionados a tematica, em livros, periddicos e dissertagoes.

Deste modo, apods ser realizado o levantamento bibliografico e a andlise de material proposto
durante a disciplina, encaminhamos o estudo para as intersecgdes entre a histéria da
Computagdo e o Ensino Tecnoldgico. Na préoxima secgao, estdo elencados os resultados e

discussodes evidenciadas durante o estudo.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

As interse¢des dos marcos historicos da computagao para o ensino tecnoldgico, passam
a ficar mais evidentes a partir da utilizagdo de instrumentos tecnoldgicos ou
computacionais nas escolas. Nesse cenario, vale destacar a conceituagao do termo

Ensino Tecnolégico.

Consideramos o Ensino Tecnoldgico como “conjunto de agdes, em contexto tecnoldgico,
com possibilidade de formar individuos criticos, reflexivos e capazes de conduzir seu
proprio processo de formacdo, entendemos sua importancia para a promogao da

Educacao Tecnoldgica.” (Gongalves; Azevedo, 2021, p. 10).

As interfaces propostas por Feenberg (1991) para o Ensino Tecnolégico vao de encontro

ao que vivemos atualmente com o processo pandémico no que se refere ao uso de
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tecnologias como meios e ndo exclusivamente instrumentalista, pois, faz-se necessario
elaborar “estratégias educacionais para as tecnologias em que os préprios estudantes e
os professores pdem na mesa algumas consideragdes nas quais se inclui o desejo de

criar ferramentas que apoiem a interagdo humana” (Feenberg, 1991, p.8).

Vale destacar que o emprego das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs),
especificamente as digitais, acompanha as mudangas sociais bem como o modo de

ensinar e aprender impactando fortemente nos métodos de ensino (Hornink, 2018).

Um marco importante é o desenvolvimento de linguagens de programagao que
proporcionaram a criagao de softwares voltados para a utilizagdo de instrumentos
tecnoldgicos nas mais diversas areas. A exemplo disso, citamos a Linguagem Logo A que
foi desenvolvida por Seymor Papert e Wally Feurzeig no final dos anos 60, no MIT, em

Cambridge.

Segundo Hornink (2018, p. 22) a Linguagem Logo faz referéncia a uma linguagem
“desenvolvida para ser usada por criangas, com a filosofia da educagédo de inspiragao
piagetiana, em que a crianga aprende explorando e criando o ambiente com regras que ela

mesma impde.”.

A rede mundial de computadores (internet) surge em ambito militar por volta de 1970 e
expande a partir de 1980 para algumas universidades americanas. Porém, uma intersegao
importante com o ensino tecnoldgico esta para 1990, quando Tim Berners Lee elabora o
projeto da World Wide Web (www) (Hornink, 2018).

O projeto www amplifica a utilizacdo da rede globalizada para outras frentes, por exemplo:
entretenimento, compartilhamento de conteudos, economia digital e educagdo. Nesse
cenario, a utilizagao de ambientes virtuais de aprendizado possibilita a descentralizagao da

sala de aula unicamente em meio fisico.
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Em meados de 1989 foi desenvolvido e publicado pelo Ministério da Educagédo (MEC) o Plano
Nacional de Informatica Educativa, conhecido como PRONINFE, com o principal objetivo de
possibilitar a criacdo de projetos e atividades que fortalecessem os pilares de politicas,

técnica e ciéncia.

Posteriormente foi desenvolvido o Programa Nacional de Informética na Educacao (Prolnfo),
meados da década de 90, com o objetivo de viabilizar a utilizagao de tecnologia nas escolas

brasileiras (Bustamante, 2013).

Segundo Martins e Flores (2015) o Prolnfo é o resultado de varias iniciativas que datam da
década de 70, no ambito Brasileiro, como ponto marco da inclusao de tecnologia nas escolas.
Estavam previstas a capacitagdo de professores e a utilizagdo de tecnologia nas aulas de

mais de 6,5 bilhoes de estudantes brasileiros.

Advindo da necessidade de acelerar o processo de utilizagao de tecnologias nas salas de aula,
por volta de 2007, foi publicado o Decreto n° 6.300 de 2007, qual prevé o uso pedagdgico das
tecnologias da informagdo e comunicagdo na educagdo basica desdobrando-se nos

seguintes objetivos:

| — promover o uso pedagdgico das tecnologias de informagéo e
comunicagao nas escolas de educagéo bdsica das redes publicas de ensino
urbanas e rurais;

Il - fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com o uso
das tecnologias de informagao e comunicacgao;

Il - promover a capacitagdo dos agentes educacionais envolvidos nas ag¢des
do Programa;

IV = contribuir com a incluséo digital por meio da ampliagdo do acesso a
computadores, da conexao a rede mundial de computadores e de outras
tecnologias digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populagédo
préxima as escolas;

V - contribuir para a preparagao dos jovens e adultos para o mercado de
trabalho por meio do uso das tecnologias de informagéo e comunicagao;

VI - fomentar a produgéo nacional de conteldos digitais educacionais
(Brasil, 2007, p.1).

Na literatura é possivel identificar diferentes esforgcos para a disseminagao da tecnologia nas
salas de de aulas, porém, segundo Martins e Flores (2015, p. 123) “observa-se que o Prolnfo
nao alcangou seus objetivos em diferentes regides do Brasil. Mesmo em Campinas,
precursora da informatica educativa no Brasil (Valente,1999), os objetivos do Programa

estavam, em 2010, distantes de serem alcancados.”.
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Em meados de 2018, com a aprovagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
novamente a tecnologia passou a surgir em discussdes considerando que o documento
norteador passou a indicar competéncias digitais para além da utilizagdo dos computadores.
Os esforgos do ensino-aprendizagem tém como o foco os estudantes e no desenvolvimento
de um conjunto de habilidades frente a era digital que eles se encontram. Dentre as dez
competéncias gerais da Educagéo Basica elencadas na BNCC destacamos as que possuem
relacdo com as competéncias digitais:

1) Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢gao de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

2) Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a andlise critica, a imaginagao e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3) Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da produgao
artistico-cultural.

4) Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5) Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.(...) (Brasil, 2017, p.
9, grifo nosso).

Com o advento da COVID-19 e o estado de emergéncia declarado pela Organizagao Mundial
de Saude (OMS), as instituicdes educacionais buscaram possibilidades nas tecnologias
digitais para viabilizar as aulas e continuidade dos processos de ensino-aprendizagem (Gacs;

Goertler; Spasova; 2020).

Durante o periodo pandémico, as escolas buscaram em softwares de videoconferéncia,
aplicativos de mensagens de textos e outros, as ferramentas pedagdgicas necessarias para
ocorrer o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem.

Deste modo, os marcos datados historicamente na literatura demonstram que a utilizagdo de
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recursos tecnoldgicos no ambito da educagao perpassa as mais diversas areas e atividades
a serem desenvolvidas e possuem os desdobramentos de vieses pedagdgicos e sociais para
melhor aproveitamento dessas tecnologias como recursos que fortalegam o processo

educativo.

5. CONSIDERACOES FINAIS
Diante do exposto, o presente estudo possibilitou reunir indicagbes histéricas da

computacgao e seus possiveis desdobramentos ao ensino tecnolégico.

As indicagbes histéricas indicam um caminho de construgdo de diversos artefatos
tecnoldgicos, sempre com o objetivo de automatizar atividades do cotidiano humano e
durante uma boa parte do tempo, foi dessa maneira. Porém, com a criagdo de
computadores digitais e posteriormente, pessoais, a utilizagdo dessas maquinas nao

ficou mais limitadas ao ambito de atividades laborais.

Considerando que o ensino tecnolégico perpassa as mais diversas areas do
conhecimento, pois, inclui em seu escopo a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas para
o ensino possibilitando a ampliagdo do espago escolar para além das paredes das salas

de aula.

Deste modo, foi possivel refletir sobre os aspectos historicos e tracar as intersegdes entre
computacdo e ensino tecnolégico destacando-se os documentos norteadores de
implantagdo de programas de utilizagdo de tecnologias nas salas de aula e ainda a
descricdo de conhecimentos e habilidades que incluem o desenvolvimento dos

estudantes para uma sociedade cada dia mais digital.
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