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Resumo

A sociedade mundial caracteriza-se como uma sociedade midiatizada, o que exige
estudo e entendimento de seus desdobramentos no meio Educacional. Este estudo
objetiva refletir, sobre a mediacdo da informatica como recurso para a construcao do
conhecimento na Educacdo Fundamental. Para tanto, apresenta uma analise do
uso do computador no processo pedagdgico. Procura explicitar as possiveis
contribuicbes da utilizagdo dessa ferramenta na construcdo do conhecimento.
Assim, tem—se como objetivo conhecer e compreender 0s principios educacionais
construcionistas que fundamentam a utilizacdo do computador com finalidades
educacionais. Nesta direcdo, optou—se por realizar uma pesquisa bibliografica que
contribui para uma visdo ampla do estudo da tematica em questdo. Para tanto
realizou—se uma revisao bibliografica acerca da tematica, apoiados nos referenciais
tedricos propostos por Soares (1999), Valente (1999), Oliveira (2006), Malheiros
(2012), Papert (1994) e outros. Como resultado, destaca-se a relevancia dos
professores, a maioria migrantes digitais, se conscientizem da importancia de usar o
potencial das novas tecnologias para qualificar o processo de ensino aprendizagem.
Quanto ao estado e a escola, cabe a responsabilidade de capacitar os professores



para uma apropriagcdo adequada e efetiva dessas novas ferramentas em beneficio
da aprendizagem do aluno.

Palavras-chave: Educacdo, Aprendizagem, Tecnologia da Informacgédo e
Comunicacgéao

Abstract

The world society is characterized as a mediatized society, which requires
study and understanding of its implications in the middle Educational. This
study aims to reflect on the mediation of information as a resource for the
construction of knowledge in Elementary Education. It presents an analysis of
computer use in the educational process. Looking clarify the possible
contribution of the use of this tool in the construction of knowledge. Thus, we
have aimed to know and understand the principles that underlie the
constructionist educational use of the computer with educational purposes. In
this direction, we opted to perform a literature that contributes to a broad study
of the topic in question. Therefore we carried out a literature review on the
subject, supported the theoretical frameworks proposed by Soares (1999),
Valente (1999), Oliveira (2006), Malheiros (2012), Papert (1994) and others.
As a result, we highlight the importance of teachers, most digital migrants, are
aware of the importance of using the potential of new technologies to
characterize the process of teaching and learning. As for the state and the
school, is responsible for training teachers for an appropriation adequate and
effective these new tools for the benefit of student learning.

Keywords: Education, Learning, Information Technology and Communication

1. INTRODUCAO

A utilizacdo pedagdgica das midias tecnolégicas ndo é novidade. Pesquisas
realizadas pelo NCE - Nucleo de Comunicagdo e Educacdo da Escola de
Comunicacgdes e Artes da Universidade de Sao Paulo, indicam que a inter relagao
entre a Comunicacéao e a Educacao ganhou densidade propria criando um campo de
intervencao social especifico denominado de “educomunicacado”. Segundo Soares
(1999, p.41):

Trata-se de um conjunto de praticas que propiciam a introducao dos recursos
da informagdo no ensino, ndo apenas como instrumentos didaticos
(tecnologias educativas) ou objeto de anadlise (leitura critica dos meios), mas,
principalmente, como meio de expressao e de producao cultural.



Para Soares (1999), essa inter relacdo se potencializa com a atual
organizacao socio-técnica engendrada pelo ciberespaco que fez surgir comunidades
virtuais em que as relacdes humanas privilegiam o compartilhamento do saber como
interatividade. Trata-se de um investimento na producdo de saberes, de um
ambiente favoravel a participacao colaborativa.

Apesar disso, as consequéncias da evolucao das novas tecnologias,
centradas na constru¢do do conhecimento, ainda sao timidas no ambiente escolar.
Predomina a linguagem escrita enquanto que a cultura dominante é a multimidia, a
digital, com elevado apelo as criancgas e jovens.

Pesquisadores como Piaget (1964, 2007), Papert (1997, 2008), Valente
(1991, 1993, 1996,1999), Altoé (1993, 1996, 2001, 2005) entre outros que defendem
0 uso da tecnologia na educagao sustentam que é preciso mudar profundamente os
métodos de ensino, uma vez que a fungdo da escola serd cada vez mais, a de
ensinar a pensar criticamente e a desenvolver o protagonismo juvenil.

Neste contexto, é inadiavel que o professor se aproprie de diferentes
linguagens e tecnologias para impulsionar o interesse e a participagao dos alunos. O
uso adequado das TIC na escola requer propostas pedagdgicas significativas para
os estudantes, facilitando no processo de constru¢do do conhecimento.

Nesse sentido, o objetivo desse trabalho é conhecer e compreender os
principios educacionais construcionistas que fundamentam a utilizacdo do
computador com finalidades educacionais.

Na primeira se¢do sera abordado o tema Midias Tecnoldgicas como Recurso
no Processo de Aprendizagem, referindo-se acerca da importancia do professor
estar atualizado e, conscientemente optar por quais tecnologias utilizar nos projetos
educativos. Na segunda secao, Computador como Recurso Pedagdgico, salientando
que a inclusdo da internet em sala de aula representa uma revolugdo no processo
ensino-aprendizagem e na terceira segdo, Interatividade como Perspectiva
Comunicacional: Um Desafio ao Professor, sustenta que as tecnologias de
informacdo e comunicagdo trouxeram uma nova maneira de ver e apreender 0
mundo, transformaram as formas de se construir o conhecimento e de se ensinar e

aprender.

2. MIDIAS TECNOLOGICAS COMO RECURSO NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM



Apoiada nos referenciais tedricos propostos por Soares (1999) Oliveira
(2006), Malheiros (2012), etc. percebeu-se que durante muito tempo, os professores,
de forma geral, apresentaram espanto e desconhecimento em relagdo a entrada das
tecnologias no espaco escolar. O espanto se devia ao receio de o computador
substituir a figura do professor, jA& que ele iria abrir muitas possibilidades
interessantes para o aluno, principalmente do ponto de vista do entretenimento. Era
visto como uma competicao injusta diante das formas tradicionais de ensinar, que
foram o modelo no qual os préprios professores foram educados.

O desconhecimento devia-se a falta de preparo de diversos profissionais da
educacdo para lidar com o novo recurso, ndo s6 no nivel pedago6gico, mas no
préprio manuseio destes equipamentos. Atualmente, professores e alunos tém mais
acesso as TIC, presentes na maioria das escolas brasileiras, mas nao na quantidade
e qualidade necessaria. De qualquer forma, provocam mudancas no cotidiano
escolar, exigem formacado docente e entendimento acerca das novas formas de
aprender.

As TIC na sala de aula trazem vantagens e dificuldades, ja que mudam o
cotidiano dos processos de ensino tradicionais. Para que o professor possa
aproveitar as vantagens e superar as dificuldades, deve reconhecé-las, além de ser
capaz de construir uma analise minuciosa do ambiente do qual educa a fim de
relacionar as potencialidades das tecnologias as realidades dos educandos.

O computador, principalmente, esta mais presente na vida da crianca e afeta
ativamente a construcdo da sua identidade e as formas de sociabilidade. Ele é
incorporado, juntamente com o ethos tecnoldégico da cultura, com variadas
significacoes.

Primeiramente incorporado para o entretenimento, como jogo, diversao, lazer,
o computador precisa ser resignificado para a representagcdo como recurso de
aprendizagem. Dependendo do contexto social, pode ganhar varias representacdes
no imaginario dos grupos: de simbolo de status a mera maquina de escrever dotada
de mais recursos, de valioso recurso pedagdégico a videogame sofisticado.

Em todas as circunstancias, no entanto, acredita-se que as interagdes
promovidas quando a “maquina” é utilizada como recurso na educacao, promovem
forte mediagdo entre o0 sujeito e o conhecimento, afetando intensamente a
identidade de quem aprende (OLIVEIRA, 2006).



Para melhor compreender as etapas por meio das quais essa interagdo computador
— aluno ocorre, cita-se as que sdo enunciadas por Abigail Housen (apud Pillar [7]. A
autora propOs cinco estagios, os quais explicam a evolucido do contato de uma
crianga com o computador. Sao eles:

a) Descritivo, enumerativo, narrativo — Existe uma curiosidade acentuada e uma
exploracédo intensa do computador. A crianca quer conhecer tudo, pergunta como
funciona, quer experimentar todas as possibilidades, sempre acentuando a feicéo
ludica do contato.

b) Construtivo — O computador passa a ter uma existéncia propria, é incorporado a
realidade e deixa de ser apenas um brinquedo, adquirindo nuances utilitarias e
funcionais.

c) Classificativo — Surge o interesse pela histéria do computador - como surgiu, que
modelos, marcas e programas existem, quais sdo os mais modernos e de maior e
menor precgo.

d) Interpretativo — A crianca percebe que ha variados enfoques e significagdes em
relacdo ao computador, ja conseguindo discutir os aspectos positivos e negativos do
uso da maquina, assim como reconhecendo que o homem nao deve “adora-la”, mas
apropriar-se dela e dos seus beneficios.

e) Recriativo — Da-se a incorporacao plena e a utilizagdo do computador em suas
varias fungbes. A crianca ja apresenta preferéncias claras por atividades e
softwares, assim como o desejo de interferir de forma criativa, propondo situagdes
de uso e atividades.

Durante essas etapas, é importante que a relagdo criangca — computador seja
mediada pela familia e pela escola, respeitando o tempo e a dindmica da crianga.
Esses sujeitos mediadores devem ensinar e proporcionar a crianga assumir uma
posigao de “usuario critico e reflexivo” do conteudo e da prépria maquina.

Dessa forma, além da ativacdo de importantes esquemas mentais, a
identidade da crianca séo incorporados significados de autonomia e significacao da
aprendizagem, de curiosidade pelas variadas formas de aprender e de abertura para
0 progresso e a inovacao tecnologica (OLIVEIRA, 2006)

Valente (1999, p.06), afirma que o questionamento sobre a funcédo do
computador como meio educacional deve ocorrer simultaneamente com o

questionamento do papel social da escola e do professor:



A verdadeira funcdo do aparato educacional ndo deve ser a de ensinar, mas
sim a de criar condicbes de aprendizagem. Isso significa que o professor
precisa deixar de ser o repassador de conhecimento — o computador pode
fazer isso e o faz tao eficiente quanto professor — e passar a ser o criador de
ambientes de aprendizagem e o facilitador do processo de desenvolvimento
intelectual do aluno.

Para Malheiros (2012), a utilizagdo adequada das tecnologias, mais
precisamente da informatica na educacao traz importantes contribuicdes sociais e
pedagdgicas. A social refere-se a criar uma cultura tecnoldgica de base. Favorece a
inclusao digital e consequentemente a inclusao social, ja que os estudantes estao
manuseando ferramentas atuais, requisitadas em diversos contextos profissionais e
necessarias para acesso a informacoes diversas.

A pedagodgica diz respeito a qualificar o ensino e a aprendizagem. Por meio
de recursos multimidia, o atendimento as multiplas inteligéncias é favorecido.
Utilizando dispositivos que estimulam a colaboracdo, o conhecimento € construido
coletivamente e torna-se maior do que a simples soma dos conhecimentos isolados
de cada participante.

O professor deve estar atualizado e, conscientemente optar por quais
tecnologias utilizar nos projetos educativos, compreendendo o conhecimento cada
vez mais como um processo continuo de construcdo colaborativa, do qual ele é
facilitador. Com alunos motivados e ativos, os resultados da aprendizagem tendem a
ser mais duradouros.

Philippe Perrenoud (1994), destaca como uma das dez novas competéncias
para ensinar a utilizagdo de novas tecnologias. Segundo o autor, o professor deve
buscar apropriar-se das tecnologias, conhecé-las, explora-las e utiliza-las, conforme

0 seu planejamento, em situacdes em que propiciem ganhos pedagdgicos.

Ao encorajarmos os professores a explorarem formas de desenvolver a sua
pratica, de modo a facilitar a aprendizagem de todos os alunos, estamos,
porventura, a convida-los a experimentarem métodos que, no contexto da sua
experiéncia anterior, lhes sdo estranhos. Consequentemente, é necessario
empregar estratégias que lhes reforcem a auto-confianga e que os ajudem
nas decisbes arriscadas que tomaram. A nossa experiéncia diz-nos que uma
estratégia eficaz consiste em implicar a participagdo dos professores em
experiéncias que demonstrem e estimulem novas possibilidades de acg¢éo”
(AINSCOW, 1995, p.47).

Os computadores ja sao utilizados em parte da lista de recursos utilizados

pelos alunos para produzir textos, realizar pesquisas e comunicar-se com 0 mundo.



Os processos de comunicagdo e informagcdes decorrentes das mudancgas
tecnoldgicas estdo revolucionando a escola, uma vez que nao é mais possivel
pensar em formacao continuada de professores, em qualquer area e nivel de ensino,
sem computadores e acesso a internet. Isso ndo quer dizer que meios tradicionais
como radio, televisdo e impressos precisam ser esquecidos, mas vistos como
complementares.

Segundo Papert (1994), trata-se de uma era da nova aprendizagem, em que
o importante é aprender novas formas de pensar, habilidades, conceitos, maneiras
de lidar com o inesperado, novas formas de trabalho. O Papert (1994), também
destaca que “as tecnologias de informacédo, desde a televisdo até os computadores
e todas as suas combinacdes, abrem oportunidades sem precedentes para acao a
fim de melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem.”

No entanto, supervalorizar as TIC ou subestima-las pode comprometer essa
pratica, devendo entdo o docente buscar o equilibrio para a sua pratica ter a
eficiéncia e eficacia desejada, sem esquecer que ensinar € um ato também de

intuicao e de subjetividade, caracteristicas inexistentes na maquina.

2.1 COMPUTADOR COMO RECURSO PEDAGOGICO

Dentre as diversas TIC que adentram o espago pedagdgico, certamente o
computador foi 0 que trouxe mudancas mais significativas. Nao s6 pela velocidade
na transmissao de informacdes, mas também pela possibilidade de se trazer outras
realidades e culturas para o espaco pedagogico. A entrada do computador, com
acesso a Internet em alta velocidade, possibilitou que o professor trouxesse para a
sala de aula, espacos antes inatingiveis para seus alunos.

Perceber as vantagens do uso da informatica em sala de aula dependera da
forma como serd utilizada. A partir do momento em que contribuem para resolucéao
de problemas, levando estudantes a construirem solucdes, serao percebidos como
um recurso auxiliar na aprendizagem.

Os recursos tecnoldgicos, em especial computadores e Internet, sdo meios
que levam ao desenvolvimento de novas metodologias de ensino. O uso do
computador em sala de aula requer que os docentes tenham clareza de que todo o
processo pedagdgico é voltado para o educando. Desta forma, as tecnologias que



adentram o espaco educacional devem ser trabalhadas para auxilia-los na
superacao das necessidades de aprendizagem.

Autores como Soares (1999) Oliveira (2006), Malheiros (2012), etc, acreditam
que a inclusdo da Internet em sala de aula representa uma revolugcdo no processo
ensino-aprendizagem. Com seu uso, os alunos tém acesso as informacdes
disponiveis em larga quantidade, desenvolvem a autonomia na construcdo de seu
conhecimento e podem aprender em ambientes muito mais vastos do que o espaco
limitado da sala de aula.

Para Antonio Gil (2011), “ao abordar o uso da tecnologia no ensino, a maioria
das perguntas feitas pelos professores refere-se a utilizacdo e a aplicabilidade de
programas especificos de computador, o que nao é tarefa facil”. Apesar da ampla
difusdo dessas tecnologias, ainda ha professores que nado as absorveram, nao
apenas por uma questdo de atualizacdo, mas também em decorréncia das
resisténcias a mudanca, que acompanham profissionais dos mais diversos niveis.

Zhu e Kaplan (2002) analisaram as questdes relativas ao ensino com
tecnologia segundo a abordagem sistémica. Dessa forma, salientam que o
professor, ao se decidir pela utilizacdo de recursos tecnolégicos no ensino, leve em
consideracao quatro grandes componentes: ter clareza dos objetivos do curso, as
habilidades tecnolégicas do professor, a familiaridade dos estudantes com a
tecnologia e sua acessibilidade a computadores e programas de informatica e por
fim, as ferramentas tecnolégicas.

Para que o uso dos recursos tecnoldgicos seja eficaz, requer-se dos
professores ndo apenas que identifiguem suas vantagens e limitacées, mas também
que saibam desenvolver competéncias para o uso adequado. Ha alguns anos
discutia-se até que ponto as midias deveriam ser incorporadas ao espaco
educacional, tentando criar uma relagdo de contraponto entre as vantagens e
desvantagens para o ensino. Esta discussdo, pelo menos em nivel teérico, esta
superada.

Segundo Santos (2003), a realidade tem mostrado que a presenca de
equipamentos modernos em sala de aula ndo é capaz, por si s6, de impactar
positivamente no resultado das agbes educativas. Os primeiros programas
governamentais focados na distribuicdo de instrumentos sofisticados para
equiparem as salas de aula se mostraram insuficientes perante a inabilidade ou

mesmo incapacidade dos educadores utilizarem tais recursos como suporte a um



processo pedagoégico amplo. Por isso as politicas publicas que tratam da questao da
relacdo entre a tecnologia e a educacao atualmente sdo muito mais ligadas a
formacao e a educacéao continuada de professores do que a simples distribuicao de
novos instrumentos.

Justifica-se esta necessidade porque o uso do computador na educacgéo
difere muito do uso comum, mais ligado a transmissdo de informacdo e
entretenimento. Ao incorporar o grupo de recursos instrucionais, esta tecnologia
passa a atender fundamentalmente aos objetivos de ensino tragados. Desta forma, a
entrada do computador em sala de aula é vista como mais um recurso que auxiliara
o educador no cumprimento dos objetivos de aprendizagem, tragados na etapa do
planejamento do ensino.

Moran (2001) defende alguns pontos que merecem especial atengdo no uso
de tecnologias na educacgéo. Sao eles:

- A questao da educacao com qualidade.

- As singularidades da construcdo do conhecimento na sociedade da informacéo.

- As novas formas de aprender colaborativamente.

- A revisao do papel e das fungdes do professor.

- O foco no uso de novas tecnologias na aprendizagem, nao apenas como suporte
informacional.

Nao basta que o uso das TIC esteja atrelado ao cumprimento dos objetivos de
aprendizagem para que seu uso seja adequado. Ha outros fatores que também
devem ser considerados, como a habilidade do professor em utilizar o recurso
escolhido, a disponibilidade da escola na oferta das TIC, o acompanhamento dos
alunos nas atividades propostas, a avaliacdo de aprendizagem condizente com a
proposta de ensino.

Ao se utilizar a informatica na educacao é preciso que haja uma integracéao
entre as duas areas. E para haver essa integracdo é necessario haver também o
dominio dos assuntos que estdo sedo integrados por parte dos professores,
(VALENTE, 1999).

A insercdo das novas tecnologias como ferramenta educacional segundo
Valente (1999), tem produzido varias reacées no ambiente escolar, desde aqueles
que nao acreditam em modificagdes através das tecnologias, até daqueles que
depositam nelas a confianca de solucionar todos os problemas educacionais.
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Porém Valente (1999), esclarece que essas duas posi¢des caracterizam o0s
extremos, pois a informatica ndo solucionara os problemas educacionais existentes,
mas a necessidade de praticas inovadoras no ensino é evidente, por isso é valido
que o0s computadores sejam utilizados como instrumento facilitador da
aprendizagem.

O termo “Informética na Educacgédo” é definido por Valente (1999) como a
insercao do computador no processo de aprendizagem dos conteddos curriculares
de todos os niveis e modalidades de educacdo. Conscientizarmo-nos de que a
utilizacdo das tecnologias por si s6 ndo ira resolver os problemas educacionais, é
fundamental, pois as deficiéncias existentes na educacédo estdo enraizadas em
muitas outras esferas.

A utilizacdo de computadores na educacao é muito mais diversificada do que
simplesmente transmitir informacdes aos aprendizes, ela é desafiadora, o que atrai
involuntariamente o interesse deles. Também pode-se utilizar o computador para
enriquecer ambientes de aprendizagem e auxiliar o educando no processo de
construgcdo do seu préprio conhecimento. Dispor de um instrumento para criar
condi¢cbes do aluno construir seu proprio conhecimento, € mais produtivo, do que
reproduzir uma metodologia instrucionista de ensino.

Os estudos de Valente (1999) esclarecem o significado da utilizacdo do

computador como instrumento de ensino:

O uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a constru¢cdo do conhecimento, apresenta enormes desafios.
Primeiro, implica em entender o computador como uma nova maneira de
representar o conhecimento, provocando um redimensionamento dos
conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de novas
idéias e valores. Usa-lo com essa finalidade, requer a analise cuidadosa do
que significa ensinar e aprender bem como, demanda o papel do professor
nesse contexto. (VALENTE, 1999, p.2).

3. INTERATIVIDADE COMO PERSPECTIVA COMUNICACIONAL: UM DESAFIO
AO PROFESSOR

Pensar a educacédo no ciberespacgo significa, entdo, pensar estratégias que
levem a participagao colaborativa. Mas a que estratégias nos referindo? A direcao
mais promissora, que traduz a perspectiva de interatividade no ambiente escolar, é a

do aprendizado cooperativo (OLIVEIRA,2006). Professores e estudantes, juntos,
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explorando os recursos materiais e informacionais a sua disposicao constroem
comunicacao e aprendizagem. Os professores, abertos as diversidades, navegam
ao mesmo tempo em que os estudantes atualizam continuamente seus saberes
“disciplinares” e do cotidiano, mobilizando competéncias pedagogicas: a
observacéao, a selecao, o registro, a interpretacao, a analise, a sintese.

O processo de cooperacdo entre os sujeitos, segundo Oliveira (2006)
possibilita intercambiar pontos de vistas, conhecer e refletir sobre diferentes
questionamentos, refletir sobre seu préprio pensar, ampliar com autonomia sua
tomada de consciéncia para buscar novos rumos. Refere-se a dindmica educacional
que supera os sistemas apegados a nogdes como centro, margem, hierarquia,
linearidade, substituindo-as pela multiplicidade, nés, nexos e rede.

A interatividade, entendida como perspectiva comunicacional que ganha
centralidade no ambiente sécio técnico da sociedade da informacao, da era digital,
da cibercultura, exige que o professor reveja sua pratica pedagdgica em sintonia
com a dinamica informacional das tecnologias digitais e com o perfil comunicacional
dos seus alunos. O atual cenario comunicacional coloca em questao a légica da
transmissdo de conteudo, pois as tecnologias digitais rompem com a mensagem
unidirecional, fortalecendo a cultura da participacao, onde o receptor é convidado a
livre criacdo compartilhada diante da mensagem, que ganha novo sentido sob sua
intervencao (OLIVEIRA, 2006)

As Tecnologias de informacdao e Comunicagéao, trouxeram uma nova
maneira de ver e apreender o mundo, assim como transformaram as formas de se
construir o conhecimento e de se ensinar e aprender. Como “tecnologias
intelectuais” (LEVY,1993), as TIC promovem transformagdes na “ecologia cognitiva”
instituindo uma nova légica na construgdo do conhecimento. Este passa entao a ser
entendido cada vez mais segundo a concepc¢ao de um sujeito cognoscente ativo e
constituido na interacdo com objetos historicamente construidos e em
transformacao.

Alarcao (2003, p.16) afirma que "esta era comecou por se chamar a
‘sociedade da informacdo’, mas rapidamente se passou a chamar ‘sociedade da
informacdo e do conhecimento’ a que, mais recentemente, se acrescentou a
designacgao de ‘sociedade da aprendizagem".

Isto porque se reconhece que ndo ha conhecimento sem aprendizagem e que

a informacao, sem ser organizada e processada, ndo se constitui em conhecimento.




12

Assim, a designacao de sociedade da informacédo e da aprendizagem parece
mais coerente do que do conhecimento, pois este € decorréncia do acesso a
informacéo e da aprendizagem.

No Livro Verde (MCT, 2000, p.45) sob o titulo “Educacao para a cidadania”,

encontra-se o seguinte texto:

A educacdo é o elemento-chave na construcdo de uma sociedade baseada
na informagéo, no conhecimento e no aprendizado [...] formar o cidaddo nao
significa ’preparar o consumidor’. Significa capacitar as pessoas para a
tomada de decisbes e para a escolha informada acerca de todos os aspectos
na vida em sociedade que as afetam, o que exige acesso a informagéo e ao
conhecimento e capacidade de processa-los  judiciosamente.

Como a matéria-prima do conhecimento € a informacao e o conhecimento é
provisério, podendo tornar-se obsoleto, o cidadao devera ser capaz de aprender
cotidianamente.

Assim, poderd tornar-se consciente e critico, empreendedor e criativo,
sabendo trabalhar de forma cooperativa e flexivel, pois "o conceito de cidadania no
século XXI também diz respeito a capacidade do homem comum ter entendimento
das implicagbes sobre sua vida cotidiana do vertiginoso progresso tecnolégico em
curso". (MCT, Livro Branco, 2002, p.68).

Diante deste panorama, procurou-se refletir como favorecer o surgimento de
uma mudanca efetiva na relacdo professor/aluno para chegar a comunicagao
educativa baseada na interatividade, entendida neste estudo como uma forma
comunicacional em que a transmissao de informagdes da lugar a co-criagdo e, ao
invés da recepcgao passiva, é estimulada a participagao (SILVA, 2001), ao mesmo
tempo em que se busca mecanismos para que o professor procure coadunar a sua
pratica pedagogica a emergéncia desta dinamica comunicacional. Nas palavras do

autor:

A disponibilizagdo consciente da interatividade vem, enfim, potenciar uma
nova competéncia comunicacional em sala de aula. E o professor passa a ter
um novo desafio: modificar a comunicagdo no sentido da participacao-
intervencdo, da bidirecionalidade-hibidragdo e da permutabilidade-
potencialidade. Nao mais a prevaléncia do falar-ditar, mas a resposta
auténoma, criativa e ndo prevista dos alunos, o rompimento de barreiras entre
estes e o professor, e a disponibilidade de redes de conexdes no tratamento
dos conteldos e da aprendizagem. (p.185)
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Portanto, deve-se criar a consciéncia que repensar a educag¢dao no contexto
da midia tecnoldgica, significa muito mais do que prover a escola de novos recursos
ou tecnologias. Trata-se de investir na inovacdo de metodologias e estratégias
educacionais fundamentada na pedagogia de uma comunicacao interacionista, de
forma a tornar o processo de ensino-aprendizagem algo produtivo, mas também

interessante e prazeroso para os sujeitos individuais e coletivos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando que as mudancas que ocorrem na educacdo, ajudam a
transformar nossa maneira de agir, pensar e comunicar, este trabalho preocupou-se
em refletir e problematizar a relacdo professor-aluno-tecnologia objetivando
potencializar a interacdo e o0 processo de constru¢cdo do conhecimento de forma
coletiva, ludica e prazerosa.

Justifica-se a introducdo da informatica na educacdo apenas se puder
ajudar a instituicaio a desempenhar melhor suas func¢des, desenvolver suas
atividades, a saber, preparar os alunos para alcancar sua realizacdo tanto pessoal
(individuo) como profissional, mas também, uma forma de contribuir para a
sociedade.

Além disso, ressalta-se a importancia do uso das TIC como ferramenta
pedagdgica, com a necessidade do envolvimento dos professores nessa iniciativa,
pois, essa tecnologia educacional vai auxiliar o professor no seu ensino e ajudar o
aluno no seu aprendizado, em decorréncia tem-se uma alteracdo comunicacional

significativa desses sujeitos.
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