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RESUMO

Este artigo versa sobre o didlogo entre as tecnologias e a educagdo, focando o pensamento
computacional e as competéncias necessérias para o modus vivendi da cultura digital. Assim, realiza
uma analise documental sobre o desenvolvimento de competéncias informacionais na educacéo,
tomando a Estdnia como objeto de estudo. Recentemente a Estdnia, um pais anteriormente parte da
URSS, ganhou a midia como sendo pioneira em integracdo da programagdo de computadores na
educacdao publica. Seus projetos Tiger Leap e posteriormente ProgeTiger, parcerias publico-privadas
para realizar essa integracdo, foram bastante discutidas, principalmente na Unido Europeia,
levantando a questdo da necessidade de escrever cédigos como parte do curriculo escolar. Procura-
se nesse artigo explorar quais passos foram dados para que a Esténia chegasse a esse modelo e se
ele é capaz de desenvolver o pensamento computacional e o que valeria a pena transpor para a
realidade brasileira.

Palavras-chave: Educagéo, Curriculo, Tecnologia, Esténia, Pensamento Computacional



A integracdo das tecnologias ao curriculo implica na compreensdo de que as novas terminologias
€ 0S Novos conceitos que emergem das tecnol ogias digitais de informagdo e comunicacdo e que
dizem respeito ao pensar e ao agir — 0 modus vivendi - contemporéneo. A evolugdo no uso das
tecnologias digitais de informag&o e comunicagao prevé o uso intensivo de acesso e de produgédo
de informagdes. Essa evolugdo, como pontuam Silva e José (2011), caracterizada pelo uso de
computadores e da internet nos diversos segmentos da sociedade, propicia o crescimento de uma
cultura de uso das midias e de uma configuragéo socia pautada num modelo digital de pensar,
criar, produzir, comunicar e aprender. A utilizac8o da rede mundial tem alterado o seu proprio
usO: seu usudrio, antes “navegador” e “buscador” de informagfes, agora se torna autor.

A Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico, OCDE, aponta as
competéncias consideradas como “ chave’ paraaeducacéo e paraavida, identificando um
conjunto de competéncias necessarias a uma vida responsavel e exitosa numa sociedade moderna
e democratica e para que a sociedade enfrente os desafios do presente e do futuro. (SALGANIK
et al, 1999). A competénciadigital anuncia a utilizagdo segura e critica das tecnologias na
sociedade dainformagdo no trabalho, nos tempos livres e na comunicagdo. “Em torno dela estéo
as competéncias que envolvem o uso do computador para obter, avaliar, armazenar, produzir,
apresentar e trocar informacdes, comunicar e participar em redes de cooperacdo viainternet.”

(p.6).

Beluzzo (2005) considera a competénciainformacional as necessérias para a compreensio e
inser¢do das pessoas nos espagos que caracterizam a cultura digital. “ competéncia em informagéo
na sociedade contemporanea depende fundamental mente da educacdo” (p. 14.). Avaliaque a
competéncia em informagdo esta em sintonia com os paradigmas educacionais emergentes e esta
relacionada as demandas do mundo contemporaneo e da cultura digital.

Blikstein (2008) e diversos pesquisadores reafirmam que [...] a habilidade de transformar teorias
e hipbteses em model 0s e programas de computador, executa-los, depuré-los, e utilizé-los para
redesenhar processos produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo aperfeigoar rotinas
pessoais, € uma das mais importantes habilidades para os cidadaos do século XXI. E,
curiosamente, € uma habilidade que nos faz mais humano (p.1).

Essas acOes sao caracteristicas do pensamento computacional ” é saber usar o computador como
um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano — em outras palavras, usar
computadores, e redes de computadores, para aumentar nossa produtividade, inventividade, e
criatividade” (idem).

Sob os pontos de vista dos autores supracitados, o pensamento computacional mostra-se um
valioso aliado a educagdo a distancia. Sob a premissa, que o meio influencia ndo apenas o
formato da mensagem, mas seu proprio contetdo. E o meio digital, mais utilizado pelo EAD, éde
todos 0 que tem maior potencial de suportar mensagens cujo contelldo néo seria possivel por
outro meio: incialmente por seu model o hipertextual, pela capacidade de agregar mais meios,
como imagens e videos, e por permitir a autoria colaborativa, massiva, instantanea,
descentralizada e desterritorializada.

O pensamento computacional, aliado & apropriagdo das TDIC, possibilita ao professor em EAD
adequar sua mensagem, principa mente as audiéncias contemporaneas a cultura digital, de forma
gue elasgiamais do que o mero simulacro digital da aula presencial. Aos aprendizes, possibilita
um aporte autoral ao conteido desenvolvido, trazendo suas proprias descobertas e temas
geradores, o que poderaresultar em um didlogo onde educador aprende com educando e
educando aprende com educando na mesma medida em que educando aprende com educador.



Segue-se, portanto, com atemética do pensamento computacional no contexto educacional, que
envolve o ensino de programacédo de computadores para alunos, desde a educac&o infantil ao
ensino médio. No Brasil, os debates sobre o tema esté@o se iniciando, dessa forma mostra-se
relevante conhecer como se desenvolve em outros paises a fim de adensar o tema.

ApO6s um levantamento inicial, selecionamos a EstOnia para contribuir com o temaemtela. A
Est6nia emergiu na discussdo sobre tecnologia e educagdo como um pais pioneiro no ensino de
programacado de computadores no ensino basico, seja por meio de criacdo de cddigos, robdtica ou
aulas gue abordam conceitos computacionais. O pais levou diversos paises da Unido Europeiaa
comecar uma discussdo semelhante e logo se tornou uma referéncia sobre o assunto.

No entanto, ndo se pode entender o fendmeno gue esta acontecendo na Estbnia sem levar em
conta a histériado pais. Paratanto, este artigo aborda a pesquisa qualitativa documental sobre o
curriculo e 0 pensamento computacional na Esténia. Os documentos analisados sdo citados ao
longo do texto e especificados nas referéncias.

1. A historiatecnoldgica da Esténia

A Esténiafoi dominada diversas vezes por varios povos, em sua histéria modernafoi ocupada
pela Suécia e posteriormente pela Russia e Alemanha na segunda guerra. Com a queda de Hitler
a Esténiafoi novamente ocupada pela Russia e tornou-se uma republica soviética. Recém
independente da URSS em 1992 a Estdnia passou por uma crise de identidade: eraum pais
pegueno, poucos recursos e ndo tinha um projeto de nac&o. O novo governo procurava uma
forma de impulsionar o pais para frente.

O governo da Estbnia, apds consulta popular, chegou a conclusdo que o futuro do pais seriaa
construcdo de uma sociedade aberta e interligada digitalmente (an open e-society), e esse projeto
de nacdo foi pensado como um projeto cooperativo entre o governo, empresas e cidaddos com o
objetivo de moldar o futuro da nagao.

Entre suaindependéncia e os dias atuais, uma série de projetos foram implantados com o objetivo
de garantir uma sociedade aberta da informac&o. Foram criadas leis que estipulam as regras do
uso de dados privados e publicos e ainformatizacgo de diversos servigos do governo, como
impostos, transporte publico, cadastro de cidadéos, prontuérios médicos e até mesmo as el ei¢cdes
realizadas pelainternet.

Para garantir o bom uso dos diversos sistemas do governo, foram criados outros projetos como a
implantag@o de um identificador digital, que € a credencia do cidaddo em todos os sistemas, 0s
projetos Tiger Leap e ProgeTiger cujo objetivo é garantir desde a escola basica que o cidaddo
tenha as habilidades digitais apropriadas para o uso do e-goverment do pais e 0 X-Road, um
sistema de infraestrutura que garante a disponibilidade e integracéo de todos os servicos digitais.

No contexto da educacéo foi criado um sistema, chamado e-kool, que mescla caracteristicas de
um sistema administrativo com as de um sistema de aprendizado a distancia e ambiente virtual de
aprendizado. Por meio deste sistema, pais, professores e gestores podem acompanhar avida
académica dos estudantes. E os estudantes podem gerenciar suas rotinas ha escola e consultar
suas informagdes académicas.

2. Tecnologia no Curriculo nacional da Estonia

Para suportar todo 0 avango tecnol dgico e garantir que os cidadaos tenham capacidade de utiliz&
los de forma efetiva, o curriculo nacional da Estdnia elenca uma série de competéncias desejaveis



para que os aprendizes possam desenvolver do ensino basico (ensino fundamental no Brasil) ao
secundario (ensino médio no Brasil), entre elas estd a competéncia digital.

Essa competénciainclui o uso de tecnologias da comunicacdo e informagdo, desenvolvimento de
tecnologias digitais, gerenciamento de informacao, criacdo de conteido digital, habilidade para
solucionar problemas e de cooperagéo, entender o ambiente digital, proteger a privacidade e
informagBes pessoais e seguir amesmamoral e vaores do “mundo fisico” no virtual (ESTONIA,
20113, 2011b).

Ao andlisar o curriculo oficial do ensino bésico da Estonia, com um olhar voltado parao
desenvolvimento do pensamento computacional, pode-se concluir que o curriculo se mostra
focado naintegracdo das TIC no contexto educacional e ao letramento digital basico trabalhado
como um tépico interdisciplinar que pretende transpassar o contetido e/ou a metodol ogia de todas
as demais disciplinas (ESTONIA, 20114).

Ao analisar o curriculo do ensino secundério, algumas disciplinas opcionais com potencial de
desenvolver o pensamento computacional sdo listadas, so elas: Mecatrénica e robética; Uso de
computadores para pesquisa e Programag3o bésica e desenvolvimento de software (ESTONIA,
2011).

Assim como no ensino basico, a tecnologia continua sendo um topico interdisciplinar com as
mesmas diretrizes gerais, mas aliada a inovacdo, também apresentada com topico interdisciplinar.
A Unica mudanga € gque o objetivo passa a ser focado em: [...] trabalhos em grupo e projetos de
pesquisa na escola, possibilitando desenvolver uma atitude positiva frente ainovagéo tecnol 6gica
e possibilidades de carreira relacionadas, garantido a aptiddo dos aprendizes em utilizar as TIC
em suas vidas cotidianas, nos estudos e no trabalho (EST ONIA, 2011d, traduc&o nossa).

Os documentos que definem o curriculo nacional da Estonia e seus apéndices permitem definir
diferencas entre os termos tecnologia, informacgao e digital:

Quando o termo tecnologia € empregado, tem o sentido amplo como érea do conhecimento, que
muitas vezes contém o conceito de técnica, como no curriculo nacional para o ensino basico ha
um tépico chamado: “ Tecnologia: estudo de aplicacdo, artesanato, economia doméstica e estudos
tecnoldgicos’ (2011a). Raramente é empregado diretamente paraidentificar tecnologias da
informagdo. Como em “[...] ahabilidade de lidar com 0 mundo da tecnologia e a entender, usar e
avaliar tecnologias: Para aplicar inovadora e criativamente tecnologias; para entender as
tendéncias modernas assim como sua conexao com as ciéncias naturais’ (EST ONIA, 2011e,
traduc&o nossa).

O conceito de informacéo € chave nas legislacBes da Estbnia, porque o pais se entende como
uma sociedade aberta da informac&o, e que na educagéo, vé-se comumente o conceito de
informacdo ligado a uma disciplina ou tépico interdisciplinar. O conceito de informagao muitas
vezes esta ligado ao conceito e desenvolvimento de habilidades visando a apropriacéo das TIC.
Um exemplo é o topico 5 do anexo de tépico interdisciplinares do ensino basico, chamado
ambiente informacional, dentre seus objetivos identifica-se:

Os educandos que utilizarem aiinternet aprenderdo a distinguir entre as esferas publicas e
privadas para selecionar o modo de comunicagdo adequado a cada esfera. Aprenderdo a avaliar
criticamente ainformagao quando a credibilidade, [...] entender as oportunidades e perigos da
internet para proteger asi e asua privacidade [€] analisar probleméticas associadas a media
(ibdem).



O conceito de digital é o que explicita o trabalho com computadores e as demais ferramentas
tecnol 6gicas utilizadas na educacdo. Por exemplo:

Competéncia Digital — habilidade de usar, tecnologias digitais em desenvolvimento para competir
em uma sociedade de rapidas mudancas, [...] usar meios digitais para encontrar, preservar e
avaliar informagdes, participar da criacdo de conteldos digitais, usar ferramentas digitais e
métodos de resolugdo de problemas, se comunicar e cooperar em ambientes digitais. (ibdem).

A Esténia, segundo a andlise dos documentos oficiais, teve éxito em tornar-se uma sociedade
aberta dainformac&o e seus programas escolares tiveram sucesso em garantir o que é descrito nos
documentos curriculares como competéncias digitais, competéncias tecnol 6gicas e competéncias
informacionais. No entanto, criou-se uma discrepancia entre as diversas faixas etérias da
populacdo, nas quais 0s mais jovens tém maior dominio das competéncias supracitadas que os
mai s velhos. Essa discrepancia ndo se limita aidade e as competéncias, mas a outras dificuldades,
como a diferenca entre escolas de lingua estoniana e russa, o abandono da escola, o desencontro
das habilidades ensinadas com as desejaveis pelo mercado, a docéncia ndo € percebida como
atividade atrativa e a percepcao de que educagdo é para criangas e ndo parajovens ou adultos
(MINISTRY OF EDUCATION AND RESEARCH OF ESTONIA, 2014).

Preocupado com esse cenério, 0 Ministério da Educagdo e Pesquisa da Estonia preparou uma
estratégia educaciona chamada The Estonian Lifelong Learning Srategy 2020, que visa garantir
0 ensino e aprendizado continuo para os cidaddos (MINISTRY OF EDUCATION AND
RESEARCH OF ESTONIA, 2014).

As pesquisas para a criagdo dessa estratégia apontaram gue os professores ainda ndo se
apropriaram das TIC e, consequentemente, ainda ndo as utilizam na sala de aula tanto quanto era
esperado. A estratégia aborda o uso de tecnologia e procura garantir mais iniciativas para
desenvolver e ampliar as competéncias digitais, tecnol dgicas e informacionais, bem como apoiar
os professores no uso das TIC.

Umadessas iniciativas é o projeto ProgeTiger, que tem como atividades a criacdo, traducdo e
adaptacdo de material didético, aformacdo de professores para atividades com tecnologias, a
criacdo de uma rede para docentes ativos no campo da tecnologia, tutores do programa e pessoas
gue compartilhem e popularizem informac&o em nivel regional, suporte para a busca de

equi pamentos necessarios e compartilhamento de informagdes e popularizacéo de atividades
tecnoldgicas. O ProgeTiger utiliza robética e programacéo na educacao e se baseiano

DIGCOMP (HITSA, 2014), que visa desenvolver e entender a competéncia digital na Europa
(FERRARI, 2013).

3. Pensamento Computacional

A introdugdo da programacdo de computadores ou da robética educacional no curriculo nacional
de um pais ndo é garantia do desenvolvimento do pensamento computacional .

Pensar e desenvolver o pensamento computacional sdo importantes quando se aiatecnologia,
principal mente a programacado de computadores, a0 processo de ensino e aprendizagem. A
importancia se da porque o pensamento computacional esta intimamente ligado a construcdo do
conhecimento. O pensamento computacional procura explorar os beneficios que podem ser
desenvolvidos ao programar computadores e ao pensar de forma computaciona do ponto de vista
cognitivo.

Desenvolver um software ndo é necessariamente construgdo ou sistematizacéo do conhecimento,



t&o pouco pensamento computacional. Para tanto é necessario que a utilizacgo da programagdo no
contexto educacional seja pensada por diferentes vieses.

O ensino datécnica, assim como o ensino de uma determinada linguagem de programagéo, néo é
em s o desenvolvimento do pensamento computacional. Entendendo o pensamento
computacional como uma linguagem, ao inserir 0 ensino de programacéo de computadores na
escola, deve-se levar em conta seu potencial educacional e a contribuicéo com as diferentes éreas
do conhecimento, pelaformacéo de uma pessoa capaz de utilizar a programacado para auxiliar nas
demais areas do conhecimento, e construir conhecimento ao analisar um objeto pelo intermédio
dessa nova linguagem. Afinal, € olhando para a transdisciplinaridade que se enxerga areal
vocacdo datecnologiae, por extensdo, a da programacao.

Outro exemplo dessa vocacdo acontece quando a programacdo se alia a matemética e o professor
assume o papel de mediador e 0 auno o de construtor do seu conhecimento, “ quando vocé
aprende através da escrita de cddigos, e escreve codigos para aprender, vocé esta aprendendo
num contexto significativo, e este € o melhor modo de aprender as coisas’ cita RESNICK (2012,
grifo nosso). Sem um foco na aprendizagem significativa ou contextualizada, a programagdo de
computadores fica esvaziada de sentidos, ndo passando de uma necessidade mercadol égica, cujo
objetivo real éter mdo de obra.

O pensamento computacional é desenvolvido na Estdnia, seja pelas disciplinas do ProgeTiger, ou
pelas disciplinas opcionais de programacao e robética do ensino secundario, ou até mesmo pela
interdisciplinaridade dos topicos transversai s que buscam promover o desenvolvimento das
competéncias digitais e informacionais. No entanto, o pensamento computacional néo € visto
como abjetivo, como estratégia de organizacdo do conhecimento, nem mesmo como parte dos
beneficios da integracdo da tecnologia no ensino. Muitos trechos dos documentos oficiais da
Esténia consultados ou mesmo do DIGCOMP flertam com conceitos trabal hados no pensamento
computacional, mas apesar de proximos ndo € possivel dizer que seus autores tenham em mente
0S mesmos objetivos e estratégias de uso que permitam identificar uma ou outra prética como
capaz de desenvolver o pensamento computacional.

Fica claro que disciplinas como a programac&o foram inseridas no contexto educacional com dois
objetivos, que desviam do que se pretende no pensamento computacional: O primeiro é
desenvolver a competéncia digital, ou sgja, programagdo como um meio de aumentar a
desenvoltura do estudante ao interagir com as tecnologias digitais para que el e possa se integrar
mais facilmente a cidadania digital do pais e, 0 segundo, € preparar o estudante para atuar no
mercado de trabal ho de desenvolvimento de tecnol ogias.

Isso fica evidente nos documentos Estonian Lifelong Learning Srategy 2020, do programa
ProgeTiger e nos meios de comunicacdo oficiais do pais:

Foca na aplicacdo de tecnologia moderna e digital para ensinar e aprender efetivamente e
eficientemente, melhorando as competéncias digitais de toda a populacéo e garantindo o acesso a
nova geracdo de infraestrutura digital (HITSA, 2014, traduc&o nossa).

Representantes do mercado de trabalho participardo ativamente no desenvolvimento do curriculo
e no desenho do processo de aprendizado (MINISTRY OF EDUCATION AND RESEARCH OF
ESTONIA, 2014, tradugdo nossa).

I nstitui cdes educacionais desenvolverdo seus curriculos levando em conta as necessidades e
desenvolvimentos do mercado de trabalho e arelagdo com o sistemade qualificag&o profissional
(MINISTRY OF EDUCATION AND RESEARCH OF ESTONIA, 2014, traduc&o nossa).



Isso também fica claro na disciplina de desenvolvimento de software descrita pelo curriculo
nacional, cujos moldes sfo idénticos ap que se encontrara em uma disciplina de engenharia de
software de ensino superior. Em suma, apesar de extremamente avancada em inclusdo digital, no
uso das TIC nas escolas permeando as diversas disciplinas e por jater programacado e robdtica
como opcdes no curriculo, a Esténia gerencia sua estratégia de tecnologia na educacdo mais
como uma necessidade dada por seu model o de sociedade e pelas necessidades de méo de obra
do mercado de trabalho do que pelas vantagens pedagogicas que essas disciplinas podem exercer
na construcao e sistematizacao do conhecimento.

A Estbénia poderiater um grande progresso nessa area se além da informag&o, entendida como
democrética e como direito do cidad&o, o conhecimento fosse tratado da mesmaforma, talvez
assim dessem mais énfase a sua construcdo, buscando, umavez inseridos em um Estado
extremamente tecnol 6gico, explorar conceitos como 0 pensamento computacional para auxiliar
nessa tarefa.

4. Da Estonia para o Brasil

Analisar a Estonia € uma experiéncia enriguecedora, que traz aluz estratégias e préticas que
podem ser Uteis em uma transposi¢éo para arealidade brasileira. No entanto é desaconsel havel
assumir uma postura de deslumbramento com o pai's europeu.

Existem aspectos do model o de inser¢do das TIC e da programacdo na educacdo, das politicas de
informagdo, da digitalizagdo de servicos essenciais e do plano de nacéo da Estbnia que poderiam
ser aproveitavels e adaptaveis arealidade brasileira.

Talvez o ponto mais importante da andlise da politica publica da Estonia seja o projeto de nagéo.
O pais definiu exatamente que tipo de sociedade desejater e que tipo de cidadao desgjaformar. O
projeto de nagéo da Esténia norteia toda politica publica e define mesmo nos &mbitos mais
internos certa ética nacional, onde se deve pensar em prol do projeto de nacdo e ndo ir contraele.

No entanto, na Esténia o projeto de nacdo desenvolvido € amplamente aceito pela populagéo,
pelo setor privado e obviamente pelo governo, ndo € um plano unilateral, e o cidaddo comum esta
de acordo com a manutencéo e o desenvolvimento do mesmo.

O Brasil poderia se beneficiar de um projeto de nagdo, que norteie 0 que queremos ser no futuro,
gue cidadao desejamos formar e quais as estratégias para alcancar esses objetivos. Outra
vantagem de um projeto de nacdo é que ele poderia gjudar a estender bons projetos em longo
prazo e manter todas as boas iniciativas independentemente da gestao.

A Estbénia, como ja citado, tem um curriculo nacional, que permite ao governo definir quais séo
0s topicos e disciplinas que os estudantes tém direito a ter nos ensinos basico e secundario. Esse
curriculo nacional também permite gue o projeto de nagdo do pais seja fortalecido pelainclusio
de disciplinas transversais que buscam desenvolver as competéncias digitais e informacionais,
gue sdo chave para a cidadania no pais.

No entanto, tal tarefa parece ser dificil sem um projeto de nacédo: Se ndo sabemos onde queremos
chegar e que cidaddo pretendemos formar, como poderemos elencar quais conhecimentos séo
direitos desse futuro cidadéo?

Quase todos 0s servigos burocréticos prestados pel o governo da Estonia séo digitais, em
plataf ormas conectadas pelainternet. 1sso permite maior agilidade e transparéncia. E pode gerar e
cruzar uma enorme guantidade de informacao, permitindo a tomada de decisdo para politicas



publicas mais precisas e assertivas por parte do governo, umavez que poderdo estar apoiadas em
dados consistentes.

Na Estonia, todos os sistemas tém disponibilidade plena, ou sgja, funcionam 24 horas por dia,
todos os dias. Até mesmo as eleicdes sdo feitas pelainternet. O Brasil se beneficiaria desses tipos
de sistemas, que gudariam a conferir agilidade da prestacdo dos servicos publicos e a diminui¢ao
da corrupgdo. Também demandaria uma educacdo mais ampla das TIC.

Quando perguntados como 0 povo reagiu aimplantacdo dos sistemas on-line do pais, os
responsaveis responderam que quando eles usaram o sistema ele funcionou, o que construiu uma
confianga nos sistemas de informac&o do pais. Eles também mencionaram que os sistemas
simplificam tanto a vida das pessoas e sa0 tao seguros, que romperam as barreiras de uso de
sistemas pelainternet para envio de informagdes privadas (E-ESTONIA.COM, 2013).

Nos paises como o Brasil é fundamental fazer essa migracdo dos servigos presenciais para 0s
digitais para que €l es atendam um maior nimero de pessoas, sendo assim mais democréticos e
menos passiveis de corrupgdo, mesmo que as dificuldades a priori sejam maiores.

A Estoniatem um tépico transversal no curriculo nacional, jacitado, intitulado Tecnologiae
Inovacdo, que procura entender como atecnologiaimpacta a vida das pessoas, desenvolver uma
visdo critica frente atecnologia, utilizar as TIC para aprender, trabalhar mais eficientemente e
desenvolver criatividade, cooperacdo einiciativa.

Um tépico transversal sobre tecnologia e suas implicacfes no curriculo brasileiro, que
estimulasse 0 uso de recursos tecnol 6gicos para reforcar a criacéo e sistematizagdo do
conhecimento de outras disciplinas, seria de grande beneficio ao sistema educacional brasileiro,
gue parece distante da cultura para uma era digital na qual o aluno pode chegar a passar mais de 8
horas por dia em ambientes virtuais e rede sociais digitais.

Os brasileiros, trazendo um conceito freireano, parecem estar imersos na cultura digital, ou sgja,
participam dela de uma forma que “néo se distancia suficientemente [...] para objetiva-la, afim
de conhecé-la de maneiracritica’ (FREIRE, 1980). E necessério que algo na educacio mude essa
relacdo com a culturadigital trazendo o jovem para um estado emerso, onde ele participe
ativamente das tecnologias e finalmente para o desenvolvimento da consciéncia critica frente as
tecnologias e a0 mundo digital.

No cerne do desenvolvimento dos sistemas de informagdo da Esténia estdo as parcerias publico-
privadas com empresas ou com startups criadas para o desenvolvimento dos mesmos, que visam
lucro com exploragdo do sistema desenvolvido. Parailustrar, o sistema e-kool de educagéo do
pais esta disponivel paratodas as escolas e todos os pais e alunos. No entanto, parater acesso as
funcionalidades premium do sistema € necessario pagar uma assinatura. Existem dois problemas
nesse modelo pelos quais ndo convém aproveita-lo no Brasil:

O primeiro é que esse modelo consiste em uma forma de terceirizacdo do Estado e de suas
obrigacBes para companhias privadas que tem seus préprios interesses. O gue enfraquece o
estado e seus deveres e obrigagOes passariam a ser mais um mercado para a exploragéo
capitalista, cuja moeda de mais valor hoje em dia € justamente ainformacdo, que estaria
acumulando ao prestar esses servigos. Nao seria surpreendente que aparecessem faixas
anunciando reforco escolar e propagandas de cursinho nos sites consultados pel os alunos com
menor desempenho académico. O segundo é que, ao cobrar por servigos premium, o sistema
deixa de atender universalmente a populacdo, umavez gque diversas familias ndo poderdo optar
por pagar pelo sistema, 0 que é antidemocraético.



O ensino da Estonia, principalmente o desenvolvimento das competéncias digitais, é atrelado ao
mercado de trabalho, uma vez que outra parte de seu projeto de nagdo é ser um fornecedor
internacional de tecnologia e, paraisso, 0 pais precisater grande nimero de empresas de
tecnologia e, consequentemente, méo de obra técnica.

As competéncias digitais devem ser entendidas como direto dos estudantes para que vivam de
forma plena em um mundo tecnol 6gico e em rgpida transformacdo e ndo como o direito dos
mercados ao acesso a mao de obra qualificada. Justamente por esse motivo, defende-se o
desenvolvimento do pensamento computacional em oposi¢&o ao ensino da técnica de
desenvolvimento de softwares nas escolas, umavez que 0 pensamento computacional é uma
forma de empoderamento do educando e que por suavez é capaz de empoderar a atuacédo do
estudante em qualquer area.

5. Consider agdes e Conclusdes

Sintetizando, a Estonia tem umaintegracdo entre o projeto de nagéo e o curriculo naciona e um
ensino de competéncias digitais transversal as demais disciplinas do curriculo que a colocaem
um patamar mais alto que muitos paises quanto ao ensino e integracdo das TIC no ensino.
Contando inclusive com arobdtica e a programagdo de computadores no curriculo.

No entanto, segundo os documentos oficiais, ndo busca desenvolver as competéncias digitais com
o foco nos beneficios que a programacéo e arobdtica, por exemplo, podem trazer ao sistemati zar
e construir conhecimentos de diversas areas. Seja criando contexto significativo parao
aprendizado de outras disciplinas ou pelo processo espiral descrito por Valente (1993) de
descricdo, execucao, reflexdo e depuracao inerente & programacao, que reforca os conhecimentos
e aborda o erro de forma positiva.

A Esténia ainda ndo chegou a um nivel em gque podemos dizer estar desenvolvendo o pensamento
computacional, ainda que esteja um pouco a frente de paises como os Estados Unidos que
buscam ensinar programac&o exclusivamente pelafalta de programadores no mercado de
trabalho.

Ainda, a Estbnia estd a dois importantes e longos passos na frente do Brasil: O primeiro é que ja
resolveu a questao do acesso a computadores e internet. Ha internet banda larga em todas as
escolas do pais, enquanto no Brasil ainda ha, de acordo com o censo escolar (INEP, 2014), cerca
de 7.000 escolas que ndo possuem eletricidade. O segundo passo importante é a existéncia de um
topico transdisciplinar que busca educar sobre tecnologia, suas implicagtes e usos de forma
criticae estimular o uso das TIC no ensino e aprendizagem garantido no curriculo nacional. Por
outro lado, a Estdniatomou decisdes para al cancar seu model o atual de sociedade que ndo sao
convenientes para 0 nosso pais, caminhando por diregdes que talvez ndo valessem a pena seguir.
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