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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo fazer uma reflexdo sobre a questao da fluéncia digital
e da formagdo do professor para o uso das Tecnologias de Informagcao e
Comunicacdo (TICs) na préatica pedagodgica, observando o contexto educacional
atual em que temos acesso a um universo de conhecimentos da humanidade e em
gue urge a elaboracao de estratégias que deem significado a essa incrivel gama de
informacdes. Para essa reflexdo, serdo abordados os conceitos de inclusdo digital,
alfabetizacdo digital e fluéncia digital, bem como analises sobre tecnologia e
educacdo, o uso das tecnologias e as mudancas na educacdo, a educacdo e a
didatica rumo a sociedade criativa, 0 uso das TICs na préatica pedagdgica e as
midias na educacéo.

Palavras-chave: incluséo digital, alfabetizag&o digital, fluéncia digital.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Recursos necessarios para uma agao reflexiva. ........cccccoovviiiiiiieeeennnnns 35

Figura 2 - Radio-Web da Escola Municipal de Ensino fundamental Marcirio Goulart
0010 JR USSP 38



SUMARIO

RESUMO . ..o e et e e e e 5
LISTA DE FIGURAS ...ttt e e et e e e e e e e e et e e et e e eaaeeeans 6
1 INTRODUGAO ..ottt 8
2 INCLUSAO, ALFABETIZAGAO E FLUENCIA DIGITAL ..ceviiiiiiiiririneneenes 10
3 ASTICS NAEDUCAGAO ..o cicece ettt 14
G0 B W =Tod o] Lo Yo [ = W =Tl =lo [ VT o= Tor- Lo LR 15
3.2 O uso das tecnologias e as mudangas Na eduCagao........cccceevvvvveveieeeeeennnn. 18
3.3 Educacéao e Didéatica: rumo a sociedade criativa ........ccccoeevvvevveiiieiiieeennnnnn, 21
3.3.1 Didaticae 0 uso do cOmMPUtAdOr .........cvviiiiiieeiiieeece e 23

3.4 O USO DAS TICS NA PRATICA PEDAGOGICA ......coooveeeeeeeeceeeeeeeeeeenns 25
3.4.1 Afluéncia digital: possibilidade de novas praticas.............cccccccvvvnnnnns 28

3.5 Derrubando barreiras na busca da fluéncia digital ..........cccccccvvvviiiiiinnnnnnn. 31
NG\ [ To [ = T3 o = W =o [0 o= Tot- Lo LSRR 35
CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt 39

REFERENCIAS . ...ccc oo ettt ettt 43



1 INTRODUCAO

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos estd cada vez mais presente
conquistando empresas, lares, bancos e escolas. A tecnologia facilita o trabalho e
economiza tempo. Conforme Toffler (2007), esta € a terceira onda das revolucdes
culturais e tecnologicas, em que gerar e consumir informacédo é determinante na

capacidade de buscar e processar informacfes a serem utilizadas.

O crescimento significativo do uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacédo (TICs) tem sido alavancado pelo avanco da informatica e pela relativa
facilidade de operacdo dos softwares e hardwares disponiveis. Desse modo, a
inclusédo digital, se entendida como dependente do uso, transformacao e aplicacéo
das TICs em favor de interesses e necessidades do cidadao, requer muito mais do
que acesso e capacitacdo basica. Mas, para que a escola possa realmente
proporcionar a inclus&o digital aos seus alunos, ndo basta apenas estar equipada. E
também necessario ter profissionais capacitados a promover o aprendizado com o
uso das tecnologias. Isto €, é preciso que tanto o professor quanto o aluno se sintam

seguros e confiantes daquilo que esta sendo aprendido.

Considerando esses aspectos, o objetivo deste trabalho é fazer uma reflexao
sobre a questdo da fluéncia digital e da formacédo do professor para o uso das
tecnologias na pratica pedagogica, observando o contexto educacional atual em que
temos acesso a um universo de conhecimentos da humanidade e em que urge a
elaboracdo de estratégias que deem significado a essa incrivel gama de

informacdes.

Essa reflexdo inicia pela analise da flutuacdo existente entre os termos o0s
conceitos de inclusao, alfabetizacdo e fluéncia digital, bem como o de letramento —

termos que estdo envolvidos nas capacidades necessarias para a pratica social das



TICs. Por isso, no préximo capitulo, sdo abordados esses conceitos e também séo
revistas as condicdes necessarias para que uma determinada pessoa seja

considerada proficiente em tecnologia e apta ao ensino de informéatica.

Sendo de suma importancia a capacitacdo dos profissionais que irdo atuar
na area da informatica aplicada a educacédo, no terceiro capitulo, sdo abordados
temas como andlises sobre tecnologia e educacdo, o uso das tecnologias e as
mudancas na educacdo, a educacdo e a didatica rumo a sociedade criativa, o
emprego das TICs na prética pedagdgica e as midias na educacdo. Nesse capitulo,
também sera visto que, quando suportadas por um paradigma de aprendizagem que
acredita na acdo reflexiva, criativa e inovadora por parte dos sujeitos, as TICs
podem produzir diversas possibilidades de utilizacdo dos recursos. Por exemplo, a
Prefeitura de Porto Alegre, por intermédio da Secretaria Municipal de Educacédo
(SMED) — Assessoria de Inclusdo Digital, tem desenvolvido uma interessante

iniciativa denominada Projeto Alunos em Rede — Midias Escolares.

No entanto, para que os professores tenham dominio dessas ferramentas,
indo além da exigéncia basica de passar informacdes restritas sobre tal contetdo, é
necessario distinguirmos com clareza alguns termos necessarios para a capacitacao

basica dos professores, como sera visto no proximo capitulo.



2 INCLUSAO, ALFABETIZACAO E FLUENCIA DIGITAL

Um fenbmeno interessante acontece quando as pessoas se dizem
proficientes em tecnologias, aptas a usar varios equipamentos e softwares,
entendendo que o conhecimento que tém é o suficiente. Mas o que as torna
realmente proficientes em tecnologias? Esse assunto remete aos conceitos de

alfabetizacao, inclusédo e fluéncia digitais.

Tem-se por inclusdo digital a garantia comum ao acesso das tecnologias da
informacgao, permitindo a participagédo de todos no mundo da informagé&o. Esse termo
tenta expressar a noc¢do ja tradicional, embora controversa, de que certos meios
e/ou tecnologias podem ser aplicados de maneira planejada, eficaz e previsivel ao
desenvolvimento social. O qualificador "digital" aparece nessa expressao para
ressaltar o fato de que, em anos recentes, uma ampla gama de sentidos do
desenvolvimento tem sido associada as Novas Tecnologias da Informacdo e da

Comunicacéo (TICs). Essas, por sua vez, tém sido vistas como

[...] chaves para o crescimento, empregos, investimento e inovacao [...] uma
vez que [...] um uso mais amplo e eficiente das TIC por todos os setores da

economia é uma clara oportunidade de fomento da competitividade, do
desenvolvimento sustentavel e da incluséo social. (REDING, 20086, p. 2)

O acesso a infraestrutura técnica minima, o que engloba computadores,
softwares e servicos de conexdao a internet, associado a um grau minimo de
capacitacdo da populacdo para o uso das TICs, tem sido apontado na literatura
como uma condicdo essencial para a inclusédo digital. Alguns processos basicos do

conhecimento da tecnologia sdo necessarios para se chegar a inclusdo digital,
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podendo-se citar a alfabetizacdo, a alfabetizacdo digital ou tecnolégica e a maior
capacitacdo em relagdo ao dominio da tecnologia. Segundo Soares (1998), a
alfabetizacdo consiste em ensinar e aprender a ler e escrever. Ja a alfabetizacao
tecnolégica ou digital €, segundo Filatro (2003, p. 53), “um processo de aquisigao de

habilidades béasicas para o uso de computadores, redes e servigos de internet”.

A capacidade de receber e produzir informacdes por meio de dispositivos
digitais através do acesso as TICs costuma ser denominado de alfabetizacdo digital.
E o caso da Sociedade da Informacdo no Brasil: Livro Verde, no qual o termo

aparece definido ora como

[...] processo de aquisicdo de habilidades basicas para o uso de
computadores, redes e servicos e Internet. [...] ora como [...] a aquisi¢do de
habilidades bésicas para o uso de computadores e da Internet, mas também
gue capacite as pessoas para a utilizacdo dessas midias em favor dos
interesses e necessidades individuais e comunitarios, com responsabilidade
e senso de cidadania. (TAKAHASHI, 2000, p. 31-33)

Esse mesmo documento oficial reserva a alfabetizacdo digital a nocao de
aquisicdo de um nivel rudimentar de capacitacdo dos cidadaos para o uso das TICs,
0 que nao possibilita a sua aplicacdo nos diferentes campos produtivos da
economia, da construcdo de conhecimentos e das dinamicas culturais, muito menos

da geracédo de tecnologias proprias.

Anualmente instituicdes de 19 paises expoentes em tecnologia reinem 270
especialistas em educacao e tecnologia para definir o padrdo mundial de preparagao
e medicdo de competéncias, habilidades e conhecimentos computacionais que um
individuo deve atingir para ser considerado um alfabetizado digital. O que é definido
€ 0 que se julga basico em um mundo tecnolégico, ou seja, qual o padrdo de
alfabetizacao digital necessario e suficiente para se estar inserido. Assim passa a
ser fundamental para a atuacao profissional a aprovacdo em exames internacionais
(provas de certificacdo) que outorgam titulos que abrangem desde a alfabetizacéo
digital até a proficiéncia em tecnologias. Ser reconhecido por diversas instituicoes
indica que o individuo estd apto a operar em diversas areas, como hardware,
sistemas operacionais, redes, etc., sem que haja a necessidade de outros tipos de

comprovagoes.
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Os profissionais que sdo reconhecidos como alfabetizados digitais podem
atuar como professores em instituicdes de ensino fundamental e médio em diversos
paises do mundo para ministrar aulas de microinformatica, informatica basica e uso
da internet. O Brasil € um dos poucos paises que ndo tém informatica em seu
curriculo oficial e obrigatério de educag¢do. Em todos os paises desenvolvidos do
mundo, esses contetdos sdo ensinados desde as séries iniciais, por professores

licenciados em informatica e certificados por uma daquelas instituicoes.

No momento em que o individuo passa a ter vez, a emitir opinides, a
produzir informacdes para si e para os demais consumidores, ai sim, ele esta
incluido digitalmente. Porém, ndo basta possuir um simples computador conectado a
internet para estar incluido digitalmente, é preciso saber o que fazer com essas
ferramentas. Segundo Warschauer (2006), € necessario um conjunto de fatores
fisicos, digitais, humanos e sociais para proporcionar acesso significativo a novas
tecnologias. Incluir digitalmente é mais do que ensinar alguém a usar um
computador para acessar a internet, pesquisar ou elaborar um texto; significa
ensind-lo a utilizar esses recursos para melhorar sua vida, qualificando-se

profissional e socialmente.

Outro conceito que merece ser destacado € o0 que diz respeito ao
letramento. Filatro (2003) diz que atualmente a alfabetizacdo e o letramento séo
processos simultaneos. Porém, Soares (1998) ressalta que letramento € o uso das
habilidades de leitura e escrita ao fazer social que demanda préaticas de escrita.
Sendo assim, letrado é aquele que sabe ler e escrever e exerce essas habilidades

na prética social.

Podemos definir hoje o letramento como um conjunto de préaticas sociais
gue usam a escrita enquanto sistema simbdlico e enquanto tecnologia em
contextos especificos, para objetos especificos. [...] O fenbmeno do
letramento, entdo, extrapola o mundo da escrita tal qual ele é concebido
pelas instituicbes que se encarregam de introduzir formalmente os sujeitos
no mundo da escrita. (KLEIMAN, 1995, p.19-20)

Pode-se definir, entdo, letramento digital como sendo uma condi¢cdo que
requer o uso de habilidades para responder adequadamente as atividades que
envolvem o uso da tecnologia e da escrita no meio digital. Isto é, conforme Carmo

(2003), o letramento digital € mais do que um conhecimento técnico, pois inclui
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habilidades para dar sentido a textos que mesclam palavras, imagens e sons em
uma mesma superficie, capacidade para localizar, filtrar e avaliar criticamente
informacdes disponibilizadas eletronicamente e optar entre links disponiveis. Por
meio do letramento e da fluéncia digital (conceito discutido na secéo 2.4.1), pode-se
dar oportunidade ao individuo que produz e consome conhecimento. Nesse sentido
o conceito de fluéncia em Tecnologias pode ser definido como “capacidade de
reformular conhecimentos, expressar-se criativa e apropriadamente, bem como
produzir e gerar informacdo muito além de s6 compreendé-la” (TAKAHASHI, 2000,
p. 49).

Como se pode ver ha uma flutuacdo entre os termos que procuram definir as
capacidades necessarias para a pratica social das TICs, 0 que aponta para uma
consciente conclusédo de que a inclusao digital, se entendida como dependente do
uso, transformacéo e aplicacéo das TICs em favor de interesses e necessidades do

cidadao, requer muito mais do que acesso e capacitacdo basica.

Assim depreende-se que € de suma importancia a capacitacdo dos
profissionais que irdo atuar na area da informética aplicada a educacédo, de modo
que dominem aquelas ferramentas, indo além da exigéncia béasica de passar
informacbes restritas sobre tal conteudo. Desse modo, € preciso que tanto o
professor quanto o aluno se sintam seguros e confiantes daquilo que esta sendo
aprendido. No proximo capitulo, séo discutidas a influéncia e a aplicacdo das TICs
nas praticas pedagdgicas e na formacao do professor.



3 AS TICS NA EDUCACAO

O uso da informética na educagdo tem sido vastamente difundido,
possibilitando o acesso a dados, pesquisas, interagcdo com outras pessoas, trocas
de ideias, sociabilidade, parcerias em jogos educativos, entre outros recursos
complementares que podem ser utilizados pelos professores, de modo a integrar o
curriculo e o planejamento. No entanto, para que a escola possa realmente
proporcionar a inclusdo digital aos seus alunos ndo basta apenas equipar-se. E
também necesséario ter profissionais capacitados a promover o aprendizado com o

uso das tecnologias.

Porém, verifica-se atualmente um sério problema: o da formacdo de
professores. Os cursos de pedagogia (Art. 64 da Lei 9394/96) ndo sdo ministrados
com a necessaria profundidade e atualizacdo. Os professores tém seus
conhecimentos pedagdgicos prejudicados e, com isto, o aprendizado fica
comprometido, tornando a escola passiva e enfadonha. Decorrente disso, as fontes
de motivacdo dos alunos e dos professores foram aos poucos minguando, o que
acabou por proporcionar uma falta de interesse por parte dos professores em
desenvolver suas aptiddes e capacidades.

Precisa-se conscientizar o educador da grandeza de sua profissao para que
atue como incentivador de ideias. Para o professor consciente de seu papel de
protagonista no processo educacional, € imprescindivel que reflita sobre a
importancia de colocar suas habilidades em prol do aluno. Portanto, neste capitulo,
serdo abordados temas como analises sobre tecnologia e educacdo, o uso das
tecnologias e as mudancas na educacao, a educacao e a didatica rumo a sociedade

criativa, o emprego das TICs na pratica pedagdgica e as midias na educacao.
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3.1 Tecnologia e Educacao

Alunos que vém de sociedades tecnologicamente desenvolvidas buscam na
escola atividades tais quais as tém no cotidiano, buscando oportunidades de
desenvolver seus conhecimentos. Porém, ainda hoje, deparam-se com escolas

atreladas a curriculos tradicionais.

Segundo Takahashi (2000, p.7),

[...] € a educacéo o elemento chave para a constru¢do de uma sociedade da
informacéo e condicdo essencial para que pessoas e organizacfes estejam
aptas a lidar com o novo, a criar, e assim, a garantir seu espaco de
liberdade e autonomia.

Para tanto € necessario que a escola reformule suas propostas de ensino
atendendo aos interesses e necessidades da sociedade, pois, conforme Veen e
Vrakking (2009, p. 90), “[...] o que pode hoje ser visto na educagao € uma luta; uma
luta para encaixar a nova tecnologia em um velho modelo; uma luta até mesmo para

servir as demandas de mudanca da sociedade no modelo existente”.

Para que as exigéncias da sociedade sejam atendidas pela educacéo, os
professores terdo que se conscientizar sobre a tarefa de educar de uma maneira
diferente, possibilitando ao aluno ser, ao mesmo tempo, consumidor e produtor de

conhecimento.

As praticas pedagodgicas, as dinamicas, as metodologias, a organizacédo dos
espacos e conteudos e 0s objetivos de educar para a vida, precisam ser revistos a
fim de que o sujeito possa, a partir de uma base minima de conhecimentos,

escolher, criar, discernir, agir, refletir e buscar novos conhecimentos.

O educador Paulo Freire e o tedrico Seymour Papert, em memoravel debate
sobre o uso de computadores na educacao, discutiram a questdo do futuro da
escola com o desenvolvimento das tecnologias. Para Papert (1993), a escola estava
com seus dias contados. Para Freire (1996), vendo como viavel a incorporacéao de
todas as conquistas da inteligéncia humana de forma critica e democratica, defendia

a possibilidade de colocar a escola em sintonia com o seu tempo.
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Freire constatou:

[...] a minha questdo ndo é acabar com a escola, € muda-la completamente,
€ radicalmente fazer que nasca dela um novo ser tdo atual quanto a
tecnologia. Eu continuo lutando no sentido de p6r a escola a altura do seu
tempo. E por a escola a altura de seu tempo néo é soterra-la, mas refazé-la.
(FREIRE, 1996, pp.305-312)

E importante verificar que o uso adequado das velhas e novas tecnologias
no espaco escolar pode aproximar e dar significado as aprendizagens e a interagcédo
do aluno com o professor, com seus colegas e com o0 objeto de

conhecimento/estudo.

As inovacdes tecnologicas que se tornam cada vez mais haturais na
sociedade fazem com que as criancas jA nascam imersas nessa cultura. Porém
parcelas da populacao ainda ndo tém acesso a essas conquistas, fazendo da escola
um importante espaco de acesso a esses artefatos tecnoldgicos e a aprendizagem

de suas linguagens especificas.

Salienta-se que o0 sucesso do uso de computadores na educacdo nao €
garantido pela simples chegada de maquinas e programas as salas de aula, mas
com a utlizacdo consciente e criteriosa da informéatica na escola com fins

pedagdgicos.

Lembrando Takahashi (2000, p. 7) “as tecnologias de informacéo e
comunicacdo podem prestar enorme contribuicdo para que 0s programas de
educacdo ganhem maior eficacia”. Nessa linha também Warschauer (2006, p. 21)
contribui ao afirmar que “disponibilizar um acesso significativo a TIC abrange muito
mais do que meramente fornecer computadores e conexdes a internet”. Isto €, sdo

necessarios recursos fisicos, digitais, humanos e sociais.

A fim de proporcionar a inclusao digital, € necessario existir equipamentos e
conectividade, mas com habilidades e entendimento (letramento), exigindo a
concatenacdo entre conectividade, contetido e praticas. E ai que entra o recurso
humano, alfabetizado e letrado. A partir de sua mediacdo pedagogica, o professor
tem seu papel fundamental no processo de aprendizagem do aluno, pois é ele que

proporciona a uniao entre tecnologia, escola, aluno e aprendizagem.
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Hoje em dia jovens estudantes, os chamados “nativos digitais”, sao
exemplos de que a tecnologia faz parte da vida das pessoas e, portanto, cabe ao
professor adaptar suas formas de ensinar a esta nova realidade. Desta forma, é
importante dar atencdo especial a formacdo continuada dos professores para que
tenham fluéncia digital e que integrem ao processo de ensino-aprendizagem 0 uso

das tecnologias digitais.

A Tecnologia Educacional esta relacionada a pratica educativa baseada nas
teorias das comunicacdes e dos novos aprimoramentos tecnoldgicos (informética,
TV, rédio, video, audio, impressos). Levando-se em consideracdo 0s aspectos
relacionados com as tecnologias educacionais, deve-se atentar para alguns

aspectos, tais como:

. Verificar sempre a relacdo homem e sociedade.

o A escola deve estar inserida no contexto tecnoldgico e cotidiano de
todos, apresentando aos individuos situacdes reais e tornando as atividades mais
significativas e menos abstratas.

o Verificar quais sdo os pontos de vista dos docentes em relacdo aos
aspectos das tecnologias da educagéao.

o Discutir com o0s alunos quais sdo 0s impactos que as tecnologias
provocam em seu dia a dia, como eles interagem com os diversos instrumentos
tecnoldgicos disponiveis e quais sdo os cuidados necessarios para sua utilizacao de
forma segura, visto que pessoas inescrupulosas estdo sempre tentando aproveitar-
se de inocentes Usuarios.

. Integrar os recursos tecnoldgicos de forma significativa ao cotidiano
escolar.

Desta forma o importante é questionar o objetivo que se quer atingir.
avaliando sempre as vantagens e limitacoes desses recursos, visando a uma

utilizacao eficaz dos instrumentos tecnoldgicos disponiveis as praticas pedagdgicas.

Uma das grandes vantagens do computador no ambito educacional vem de
sua caracteristica interativa. O professor Carlos Seabra, em sua palestra intitulada
“Como explorar o potencial das tecnologias de informagdo e comunicagdo na
aprendizagem” do Projeto Fronteiras da Educacdo (UFRGS, 2010), destaca a

importancia da interatividade no uso do computador, da primazia desse instrumento
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de ensino e avaliacdo, no sentido de que, a uma operacao errada, o feedback é
instantdneo, o que faz o aluno-usuéario repensar o conteudo que estd vendo de
forma imediata e possibilita o aprofundamento da pesquisa, a fim de encontrar a
resposta correta. Isso se verifica sobremaneira em jogos pedagdégicos, pois tendo
eles um fim educacional, possibilita a correcdo das respostas em tempo real,
atingindo seu objetivo.

E importante ressaltar que a insercdo dos computadores nas salas de aula
s6 poderé favorecer o processo de ensino-aprendizagem se provocar a revisdo das
posturas dos educadores e 0 consequente aprimoramento de suas praticas, gerando

mudancas na educacéo.

3.2 O uso das tecnologias e as mudancgas na educacéao

Ao que parece, todos os paises no mundo parecem ter um plano para uma
reforma na educagdo. Mas, na maioria dos casos, as iniciativas de reforma séo
superficiais e ndo conseguem chegar ao centro do problema. Essas iniciativas
frequentemente introduzem novas formas de teste e avaliacdo, mas deixam no
mesmo lugar, as vezes com pequenas alteracdes, os curriculos tradicionais e as

estratégias de ensino preexistentes.

E preciso fazer a reforma da educacdo, repensando como as pessoas
aprendem. E preciso reorganizar as salas de aula nas escolas. Em vez de um
modelo de controle centralizado, com um professor dando informacdes para uma
sala cheia de alunos, é necessario ter uma abordagem mais empreendedora com
relacdo ao aprendizado. Os alunos podem se tornar mais ativos e independentes,

com o professor atuando como um mediador, ndo como um executivo-chefe.

Ao invés de dividir o curriculo em disciplinas separadas (matemaética,
ciéncias, estudos sociais e linguas), deveriamos focalizar temas e projetos que
envolvessem as disciplinas, beneficiando-se das ricas conexdes entre os diferentes

dominios do conhecimento.

Em vez de dividir o dia de aula em varias sessdes, deveriamos deixar os

alunos trabalharem em projetos por longos periodos, para que fossem atras de
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maneira mais profunda e significativa das ideias que surgem no curso do trabalho

desenvolvido.

E preciso repensar o que as pessoas aprendem. Muito do que se aprende
na escola foi desenhado para a era do lapis e papel. Assim, se faz necessario
atualizar o curriculo para a era digital. O motivo é Obvio: as escolas devem
reorganizar seus curriculos pensando nas habilidades e competéncias necessarias

para viver e trabalhar na sociedade digital.

Ha ainda um segundo motivo mais sutil: as novas tecnologias estédo
mudando ndo apenas 0 que 0s alunos devem aprender, mas também o que eles
podem aprender. HA muitos conteddos que sempre foram importantes, mas foram
excluidos do curriculo das escolas tradicionais porque eram muito dificeis de serem
ensinados e aprendidos apenas com papel, lapis, livros e quadro negro. Alguns
desses conteldos agora sdo acessiveis por meio do uso criativo das novas

tecnologias digitais.

Por exemplo, as criancas agora podem usar simulacdes no computador para
explorar o funcionamento de sistemas no mundo, desde ecossistemas a sistemas
econdmicos e sistemas de imunizacdo, utilizando formas que anteriormente nao
eram possiveis. Contetudos que eram apresentados apenas no nivel universitario

agora podem ser trabalhados em niveis anteriores.

Finalmente, e talvez o mais importante, € que precisamos transformar os
curriculos de forma que focalizem menos “coisas para saber’” e mais “estratégias

para aprender as coisas que vocé nao sabe”.

A medida que novas tecnologias continuam a acelerar o passo das
mudancas em todas as partes da nossa vida, aprender a aprender melhor € muito
mais importante do que aprender a multiplicar fragdes ou memorizar as capitais do

mundo.

Precisa-se repensar onde e quando as pessoas aprendem. A maioria das
iniciativas de reformas na educacgao parece supor que o aprendizado ocorre apenas
entre as idades de 6 e 18 anos, entre as 8h e 15h da tarde — isto €, quando as
criancas estdo nas escolas. Mas as escolas sao apenas parte de um ecossistema de

aprendizagem mais amplo.
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Na idade digital, o aprendizado pode ser e deve ser uma experiéncia que
ocupa todo o dia e toda a vida. As iniciativas de educacéo nacional devem objetivar
a melhoria das oportunidades de aprendizado, ndo apenas nas escolas, mas

também nos lares, centros comunitarios, museus e locais de trabalho.

No espaco escolar, ao tomar a decisdo de usar as tecnologias como
ferramentas educativas, tem-se que estar ciente de que mudancas significativas vao
necessariamente ter que acontecer, tanto no que se refere ao enfoque pedagdgico,
adaptando conteudos e formas de trabalhar com eles, como no que se refere ao
corpo docente da escola, que devera ser devidamente capacitado a fim de que usem

esses recursos de forma adequada e eficiente.

Desse modo, objetivos precisam ser revistos, posturas reavaliadas,
instrumentos remodelados, de forma que a escola, repensada, esteja cada vez mais
contextualizada com a realidade, possibilitando a formacdo de cidadaos criticos e

comprometidos com a sociedade, respeitando a sustentabilidade e o bem comum.

Assim sendo, a adoc&o dos recursos tecnologicos na pratica da sala de aula
pode e deve provocar importantes mudancas no processo educacional, estimular a
revisdo das acbes dos nossos docentes, proporcionando que o professor possa
fazer importantes e interessantes modificagdes em sua didéatica, de forma a alterar o

préprio processo de aprendizagem.

Sabe-se que a forma de utilizagdo do computador deve variar de acordo
com o objetivo a ser atingido ndo existindo, assim, uma sé forma correta, porém o
enfoque deve ser o que fazer para atingir o objetivo definido no Projeto Politico

Pedagdgico da escola.

A utilizacdo do computador conforme o objetivo da aplicacéo deve basear-se

em duas abordagens basicas: a pedagdgica e a social.

Na abordagem pedagogica, a escola utiliza o computador como ferramenta,

para complementos e sensibilizacbes disciplinares ou projetos educacionais.

Na abordagem social, a escola preocupa-se em formar cidaddos com

conhecimentos tecnolégicos basicos.
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As escolas que utilizam apenas a abordagem pedagdgica do computador
deixam os alunos inseguros quanto ao manuseio do computador e dos softwares,
uma vez que eles podem néo saber usa-los em casa. Isso ocorre muito nas escolas

que visam a utilizacao da informatica apenas como uma ferramenta pedagdgica.

Ja a utilizacdo do computador apenas com o enfoque social provoca um
desconhecimento, por parte dos alunos, em relacionar as ferramentas tecnolégicas
aprendidas com suas atividades cotidianas. Eles n&o conseguem visualizar o

computador como um aliado em suas atividades basicas rotineiras.

Importante salientar que o enfoque social também esta relacionado ao uso
da informatica nas diversas areas, tais como: caixas eletronicos dos bancos, caixas

de supermercados, terminais de consulta, etc.

Desta forma, a pratica mais indicada é a concatenacao dos dois enfoques,
pedagdgico e social, planejando o repasse de algumas orientacdes tecnoldgicas
basicas associadas as orientacfes pedagdgicas. Esse esforco busca um novo
referencial para o entendimento de como se d& a construcdo do conhecimento, que

segundo Moran, Masetto e Behrens (2000, p.148),

[...] a partir do processamento multimidico, € mais “livre”, menos rigida, com
conexdes mais abertas, que passam pelo sensorial, pelo emocional e pela
organizagao do racional; uma organizagdo provisoria, que se modifica com
facilidade, que cria convergéncias e divergéncias instantaneas, que precisa
de processamento multiplo instanténeo e de resposta imediata.

Nesse sentido é oportuno refletir sobre como tem sido o desafio da formacao

dos cidadaos para uma sociedade criativa e inventiva.

3.3 Educacéao e Didatica: rumo a sociedade criativa

Nos anos de 1980, havia muita conversa sobre a transicdo da “Sociedade
Industrial” para a “Sociedade da Informagao”. Os recursos naturais e a manufatura
nao seriam mais a forca motriz das nossas economias e sociedades. A informacéo

seria 0 novo rei.



22

Nos anos de 1990, as pessoas comecaram a falar da “Sociedade do
Conhecimento”. Comecgaram a perceber que s6 a informag¢do nao traria mudangas
importantes. O mais importante seria sobre como as pessoas transformariam

informacgBes em conhecimentos e gerenciariam esse conhecimento.

A mudancga do foco de “informacgéo” para “conhecimento” € uma melhoria

importante. Mas quem sabe um conceito diferente: a “Sociedade Criativa”.

Cada vez mais o mercado de trabalho busca profissionais criativos, que se
destaqguem ndo sO pela formacdo basica tradicional, mas que tenham como
diferencial a aplicacdo de seus conhecimentos de forma criativa. E € esta
capacidade criativa, de autoria, que deve ser desenvolvida e incentivada desde os

primeiros anos de formacao escolar.

O avanco das tecnologias digitais vem aumentando a necessidade do
pensamento criativo em todos os aspectos da vida e também fornece as ferramentas

gue podem ajudar a melhorar, aperfeicoar e a nos qualificar.

A propagacdo do uso das tecnologias de computagdo e comunicagdo
contribui para a existéncia de um novo espirito empreendedor, da criacdo de

produtos e servigcos inovadores e de maior produtividade.

Precisa-se garantir que a criatividade das criancas seja incentivada e
desenvolvida e também ajudar as criancas a aprenderem como ampliar e refinar
suas habilidades criativas, de forma que a criatividade da infancia persista e cresca
por toda a vida.

Atingir essas metas exigird novas abordagens a educac¢édo e ao aprendizado,
e novos tipos de tecnologias para apoiar essas novas abordagens. A meta final é
uma sociedade de individuos criativos que estardo constantemente inventando

novas possibilidades para si mesmos e para suas comunidades.
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3.3.1 Didatica e o uso do computador

Didatica pode ser definida como sendo uma ciéncia tedrico-pratica que
pesquisa, experimenta e sugere formas de comportamento a serem adotadas no

processo da instrucdo, com vistas a eficiéncia e eficacia da acao educativa.

A didatica € a ferramenta cotidiana do professor e, como tal, esta em
continua evolucdo. A palavra didatica tem origem no idioma grego; provém de
didaktiké que significa a arte (maneira) de ensinar ou instruir. Assim como toda a
ciéncia, esta aberta as novas descobertas que enriguecam o ser humano e por iSso
€ importante para o educador estar sempre se reciclando e refletindo sobre seu

fazer pedagogico.

A instrucdo vem a ser um conjunto de eventos planejados pelo professor
com a finalidade de iniciar, ativar e manter a aprendizagem. Ja a aprendizagem
consiste em uma mudanca no comportamento do aluno em face do processo de

instrugéo, sendo resultado deste.

O planejamento da instrucdo € um processo de tomada de decisbes que
visam a racionalizacdo das atividades do professor e do aluno na situacao de
ensino-aprendizagem. Esse planejamento envolve, no minimo, trés fases:

elaboracao, execucdao e avaliacao.

O professor consciente que entende ser necessaria a aplicacdo de outro tipo
de relacdo com o aluno. Deve ter em mente que as aulas expositivas ndo devem
mais ser o principal recurso da educacdo no modelo: professor (que é quem sabe e
transmite o0 seu saber) e aluno (quem tem que aprender e recebe passivamente o

conhecimento).

Hoje em dia, pode-se verificar a eficacia da didatica dos processos de
ensino-aprendizagem que utilizam a ferramenta computador conectado a internet
apoiando as praticas pedagogicas, em termos de qualidade, homogeneidade e

tempo de aprendizagem.

Podem-se citar algumas das vantagens do computador na didatica tais

como:
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o Melhora na qualidade da formacéo, verificando-se a promoc¢éao do
desenvolvimento da capacidade cognitiva de alto nivel (intuicdo, criatividade,
capacidade de aprendizagem independente).

o Flexibilidade das formas estruturais de aprendizagem: o uso das novas
tecnologias, em particular da informatica, pode flexibilizar as estruturas de
aprendizagem, permitindo a quem o desejar, estudar onde quer e quando quer,
seguindo as modalidades de aprendizagem que lhe sdo mais apropriadas.

Dessa forma, de acordo com a proposta utilizada em cada escola e com a
dedicacdo dos profissionais envolvidos, a utilizacdo da informatica dentro de um
ambiente educacional deve ser considerada positiva e sera sempre importante que

as pessoas estejam engajadas neste processo e dispostas a novos desafios.

Podem-se citar alguns aspectos positivos encontrados em observacoes
feitas dentro de algumas escolas, onde ja se verifica a existéncia da tecnologia

educacional, tais como:

o Alunos ganham autonomia nos trabalhos, podendo desenvolver
trabalhos de forma individual.

. Tendo uma gama muito grande de ferramentas disponiveis nos
softwares, os alunos tornam-se mais criativos e curiosos, ficando cada vez mais
motivados.

o As dinamicas trabalhadas em ambientes informatizados tornam os
alunos que se sobressaem mais interessados em ajudar os colegas que estdo com
mais dificuldades, favorecendo assim a socializagao.

o Aumento significativo da concentragao.

. Possibilidade de apresentacdo de trabalhos corporativos, praticos e
criativos.

. Estimulo a forma de comunicacdo voltada para a realidade atual de
globalizacéo.

o Desenvolvimento das habilidades de comunicacéo e de estrutura logica

de raciocinio.
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3.4 O uso das TICs na prética pedagdgica

Pode-se modificar a forma de ensinar sempre que se sentir necessidade de
adaptacado, atualizacdo e renovacdo. Avanca-se sempre mais a medida que se
souber adaptar os programas previstos as necessidades dos alunos, criando
conexdes com o cotidiano, com o0 inesperado, explorando-se o0 espirito de
investigacdo. Aprendendo a equilibrar planejamento e criatividade, organizacao e
adaptacdo a cada situacao, a aceitar os imprevistos, a gerenciar o que pode ser

previsto e a incorporar 0 novo, o inesperado, estar-se-a avangando.

Hoje em dia, ensinar e aprender exige muito mais flexibilidade espaco-
temporal, pessoal e de grupo, menos conteudos fixos e processos mais abertos de
pesquisa e de comunicacdo. Uma das maiores dificuldades atualmente € conciliar a
extensdo da informacéo, a variedade das fontes de acesso, com o aprofundamento
da sua compreensdo, em espacos menos rigidos, menos engessados. Verifica-se a
existéncia de informag¢des demais e dificuldades em escolher quais sdo as mais
significativas para nossas necessidades e em conseguir integra-las dentro da nossa

mente e de nossa vida.

As tecnologias trazem hoje a possibilidade de aquisicdo de dados, imagens,
resumos de forma rapida e atraente, dependendo cada vez menos da interferéncia
do professor neste processo. O papel principal do professor passa, entdo, a ser
focado em ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-
los. Ajudar o aluno a acreditar em si, a sentir-se seguro, a valorizar-se como pessoa,

fara com que o aprendizado seja efetivo.

A educacdo positiva tem significativas vantagens sobre a educacao
repressiva, pois sempre que se comeca qualquer processo pelo positivo, pelo
incentivo, pela esperanca, pelo apoio a capacidade de aprender e de mudar, se esta

no caminho certo para uma aprendizagem mais eficaz.

Sempre que se aprender com a pratica e a pesquisa e sempre que se
ensinar a partir do que se aprende se estara exercendo o verdadeiro papel de um

orientador/mediador.
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Analisando todos esses aspectos voltados a educacao, ao processo de
ensino-aprendizagem, depreende-se que no processo de inclusao digital esses
fatores devem ser evidenciados para que possam surtir efeito tal qual estivéssemos

trabalhando em sala de aula.

Ao trabalhar com a informatica educativa ndo se pode perder de vista todos
esses aspectos, fundamentais que sao para que a verdadeira aprendizagem se faca
presente. Algumas mudancas pelas quais as universidades e 0s processos ensino-
aprendizagem passam séo apresentadas por Moraes (2001, apud SILVA, 2003, p.

332) e organizadas na Tabela 1.

Tabela 1 - Mudancas nos processos de ensino-aprendizagem.

ONTEM HOJE/FUTURO

Na sala de aula e no espago
escolar de forma presencial e nas
salas virtuais

Aluno

Baseado na descoberta pelo aluno
a partir da mediacao do professor e
colegas

Personalizados

Facilitagdo do acesso a

Quanto: |

Processo de ensino-

. Somente na sala de aula
aprendizagem

Foco Professor

Baseado em exposicéo do

Modelo de aulas .
conteldo pelo professor

Estandardizados

Conteldos

Transmisséo de informacao

informacdes

Abrangéncia local

Abrangéncia global

Forma de organizagcédo

Centralizada

Descentralizada

Forma de trabalho

Autbnomo

Em grupo

Calendario

Fixo

Flexivel

Fonte: SILVA (2003, p. 332).

Da mesma forma que os avancos na biotecnologia tornaram possivel a
“revolugdo verde” na agricultura, as novas tecnologias digitais estdo possibilitando
uma “revolucao do aprendizado” na educacéo. Isto porque elas trazem o potencial
de transformar fundamentalmente como e o que as pessoas aprendem durante toda
a vida. Porém tem-se que admitir que as novas tecnologias digitais viabilizam a
revolugdo do aprendizado, mas ndo a garantem. Os resultados iniciais ndo sdo

motivadores.

O uso das novas tecnologias na educacao pode apenas reforcar abordagens
tradicionais do aprendizado. Mesmo com 0s avangos cientificos e tecnolégicos

transformando a nossa agricultura, medicina e inddstria, ideias e concepg¢des sobre
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0 processo de ensino-aprendizagem continuam inalteradas. Por isso, € preciso

repensa-las.

Quando focamos apenas a informacgdo, os papéis da educacdo e dos
computadores ficam um tanto distorcidos. Querendo-se tirar 0 maximo de proveito
das novas tecnologias e contribuir para que as pessoas tornem-se melhores

pensadores e aprendizes, deve-se ir além desse foco.

Baseados no trabalho pioneiro de Jean Piaget, psicologos e pesquisadores
depreenderam que aprender ndo é uma simples questdo de transmissdo de
informagdes. Os professores ndo podem apenas jogar informagdes nas cabecas de
seus alunos. Aprender é um processo dinamico em que sdo construidos novos
entendimentos do mundo, por meio de exploracdo, experiéncias, discussdes e

reflexdes ativas. Nao se tém ideias; se fazem ideias.

Tem-se que enxergar os computadores como um meio pelo qual as pessoas
podem criar e se expressar. Se ele for utilizado somente para passar informacoes,
estara sendo desperdicado o fantastico potencial que a nova tecnologia possui de

transformar o aprendizado e a educacéo.

Ao tentar comparar trés coisas: computador, televisdo e pintura a dedo, que
resposta vocé diria ao ser questionado sobre a diferenca entre os trés? A resposta

da maioria das pessoas com certeza seria que a pintura a dedo destoa das demais.

Vamos, porém, fazer uma andlise: da mesma forma que a pintura a dedo, e
ao contréario da televisao, o computador pode ser usado para desenhar e representar
coisas. As pessoas podem criar suas proprias paginas na internet, ao invés de so
acessar as que ja existem. Podem compor suas préprias musicas, baixar arquivos
de mdusica, jogar SimCity e criar seus préprios mundos simulados. Pesquisas
mostram que muitas de nossas melhores experiéncias de aprendizagem acontecem
guando nos envolvemos na criagado de coisas, especialmente de coisas que sejam

significativas para nos e para 0s que estdo a nossa volta (PAPERT, 1993).

Parafraseando Resnick (1998), o computador pode ser considerado o
material de construcdo mais extraordinério que ja foi inventado, pois permite que as
pessoas criem tudo, desde videos musicais a simulacdes cientificas e criaturas

robotizadas. Ele pode ser visto como um material de construgdo universal,
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permitindo a expansao do potencial de criatividade e o que elas podem aprender no

processo.

E, neste movimento revoluciondrio de criar-aprender-recriar, 0s sujeitos vao
progressivamente ampliando seu repertério e tornando-se, efetivamente, mais

fluentes para utilizacdo das tecnologias.

3.4.1 A fluéncia digital: possibilidade de novas praticas

A maioria das pessoas €é apresentada ao computador recebendo
informacBes sobre como procurar informacdes na internet, como usar um
processador de textos e como enviar uma mensagem pelo correio eletronico. Mas,
apenas com isto ndo se tornam fluentes em tecnologia. Entdo, o que significa ser

digitalmente fluente?

Quando se aprende a ler e a escrever, fica-se em melhores condi¢cbes de
aprender muitas outras coisas. E isso também se da com a fluéncia digital. Ao se
fazer uma analogia com o aprendizado de uma lingua estrangeira, quem aprendeu
algumas frases basicas apenas para poder ler cardipios em restaurantes e pedir
informacdes na rua, ndo é considerado fluente na lingua. E é assim que a maioria
das pessoas usa os computadores hoje em dia. Esse tipo de conhecimento é Util?

Sim. Mas néo para o uso adequado das TICs na educacéo.

A fluéncia em um idioma, assim como a fluéncia digital, tem grande valor (til
na vida diaria, causando um efeito catalitico no aprendizado. Para ser considerado
fluente em uma lingua estrangeira, é preciso ser capaz de articular uma ideia
complexa ou contar uma historia envolvente; em outras palavras, deve-se ser capaz
de “fazer coisas’l. Isso também se aplica a area da tecnologia. Ter fluéncia digital
envolve ndo apenas saber como usar as ferramentas tecnologicas, mas também
saber como construir coisas significativas com essas ferramentas (PAPERT,
RESNICK, 1995).

! Lembramos gue a capacidade para realizar de forma imediata inovagcfes positivas para os fins
desejados é chamada de heuristica.
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A fluéncia digital ja esta se tornando um pré-requisito para obtencdo de
emprego, participagdo significativa na sociedade e aprendizagem por toda a vida.
Atualmente, verifica-se uma visivel queda nos custos dos computadores e as
pessoas em todo o mundo estdo tendo mais acesso as tecnologias digitais, porém
h& de se cuidar o fato de que apenas uma pequena parcela da populacdo possa
conseguir usar as tecnologias fluentemente. Assim, o “desnivel de acesso” ira

diminuir, mas podera continuar existindo um sério “desnivel na fluéncia”.

7

Estar atento a iniciativas que revertam essa constatacdo € condicao
prioritaria para 0s gestores educacionais. Uma experiéncia significativa foi
desenvolvida pelo Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT) e pelo
Boston Museum of Science. A fim de ajudar uma quantidade de jovens a se tornar
digitalmente fluente, foi criada uma rede de centros de aprendizagem em
comunidades carentes. Nesses centros, chamados de Computer Clubhouses, o0s
jovens se tornam designers e criadores com novas tecnologias digitais. Os membros
do Clubhouse usam software moderno para criar seus préprios trabalhos artisticos,
animacoes, simulacdes, apresentacdes multimidia, composi¢cdes musicais, websites
e construcdes roboticas (RESNICK; RUSK; COOK, 1998).

No Brasil, a realidade é outra, pois a maioria dos telecentros e centros de
tecnologia comunitaria apenas possibilita o acesso, permitindo que as pessoas
facam o que quiserem: jogar, navegar na internet, usar salas de bate—papo, etc.
Outros centros oferecem cursos estruturados que ensinam o basico da informatica
(como digitacdo) e aplicativos basicos (como processamento de textos e planilhas).

Nos Computer Clubhouses o enfoque é muito diferente.

O Computer Clubhouse oportuniza uma abordagem diferente. O objetivo nédo
€ simplesmente ensinar os conhecimentos basicos, mas ajudar os jovens a
aprenderem a se expressar e a ganharem confianga em si mesmos. No Clubhouse,
jovens interessados em videogames n&o vao para jogar; VAo para criar seus proprios
jogos. Nao apenas baixam videos pela internet; criam o0s seus préprios. No
processo, 0s jovens aprendem como ser um bom designer: como avaliar um projeto,
como utilizar os materiais disponiveis, como persistir e encontrar alternativas quando

as coisas saem erradas, como colaborar com os outros e como ver um projeto por
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meio dos olhos das outras pessoas. Em suma, aprendem a gerenciar um projeto

complexo do inicio ao fim.

Iniciativas como esta nos sinalizam a importancia de repensar se as
tecnologias que séo oferecidas aos jovens permitem que sejam protagonistas no seu

processo de aprendizagem. Nesse sentido Papert (1995, p. 56) destaca:

N&o héa crescimento sem construgdo. Mas para que a Educacdo conduza ao
crescimento é necessario que as experiéncias tenham significado educativo
e motivem 0s alunos para o prazer de aprender.

Os jovens de hoje estdo prontos e ansiosos para fazer mais coisas com 0s
computadores, no entanto se faz necessario oferecer o hardware e o software que

lhes permitam fazer isso.

Como exemplo cita-se um grupo de pesquisa que desenvolveu uma familia
de “tijolos programaveis”: minusculos computadores incorporados nos blocos de
construgao infantil (MARTIN et al., 2000; RESNICK et al., 1996). Com esses tijolos,
as criancas puderam adicionar poder computacional diretamente as suas
construcées no mundo fisico, usando os tijolos programaveis para controlar motores,
receber informacdes de sensores e até se comunicarem uns com os outros. A LEGO
Company criou uma versdo comercial desses tijolos programaveis com o nome de
LEGO MindStorms.

As criancas usaram esses tijolos programaveis para criar uma grande
variedade de constru¢des criativas, incluindo um velocimetro para patins (usando
um sensor magnético para contar a rotacdo das rodas); um sistema de seguranca de
diario (usando um sensor de toque para identificar se alguém tentar abrir o diario); e
uma jaula automatica para hamster (usando um sensor de luz para monitorar 0s

movimentos do hamster).

Um outro exemplo relata que uma menina de 11 anos, chamada Jenny, se
interessava por passaros. Decidiu usar os tijolos programaveis para criar um novo
tipo de alimentador para passaros. Comecou fazendo uma alavanca de madeira que
servia com um balangco para os passaros. Quando um passaro se sentava nele,

disparava um sensor, que enviava um sinal para um tijolo programavel e que depois
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acionava um mecanismo LEGO, empurrando para baixo o disparador de uma
camera, tirando uma foto do passaro. Jenny assim descreveu o processo: “A parte
divertida é saber que vocé fez isso; minha maquina pode tirar fotos dos passaros”
(RESNICK, BERG; EISENBERG, 2000).

Ao mesmo tempo, O projeto serviu como um contexto rico para o0
aprendizado de conhecimentos cientificos. Jenny desenvolveu uma melhor
compreensao de alguns conceitos (tais como vantagem mecanica) que ela tinha
anteriormente estudado na escola, mas nunca tinha gostado. Também comecou a
trabalhar com alguns conceitos de engenharia (relacionados ao feedback e controle)
que sdao tradicionalmente ensinados apenas na universidade (RESNICK, BERG,;
EISENBERG, 2000).

3.5 Derrubando barreiras na busca da fluéncia digital

Ha um momento em que o professor percebe que pode fazer mais do que
estd acostumado; € o momento em que ele comeca a repensar sobre sua pratica e a
refletir sobre as diversas possibilidades que o uso da tecnologia pode Ihe
proporcionar, com resultados efetivamente positivos. Entdo a possibilidade de
mudanc¢as comeca a se concretizar. Parafraseando Penteado e Borba (2000), os
professores devem ser parceiros na concep¢do e conducdo das atividades com
Tecnologias da Informacdo, contentar-se em serem meros espectadores e

executores de tarefas.

O professor passa entdo da posicdo de defesa e resisténcia para a
descoberta. E 0 momento certo para a supervisdo pedagogica sugerir modificag&o
na sua pratica e oferecer cursos que explorem as potencialidades do ambiente.
Porém, ainda assim, o professor ndo consegue ir além da sua disciplina, ndo
consegue mudar sua maneira de trabalhar o conteddo sem alterar sua maneira de
trabalha-lo. Parte entdo para a busca de alternativas e estratégias para tentar
reorganizar o saber. E o momento em que o paradigma comeca a ser rompido, de
um professor responsavel em transmitir conhecimentos e prover respostas para um
professor questionador, que propde novos desafios e métodos de aprendizagem, a

fim de ndo mais transmitir conhecimento e sim propor que o aluno o construa.
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De acordo com Levy (1994), novas maneiras de pensar e de conviver estao
sendo elaboradas no mundo das comunicagfes e da informéatica. As relagdes entre
os homens, o trabalho e a prépria inteligéncia dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos: escrita,
leitura, visdo, audicdo, criacdo e aprendizagem, todos capturados por uma

Informética cada vez mais avancada.

A educacdo ndo se reduz a técnica, mas também ndo € feita sem ela.
Utilizar computadores na educacdo, comprovadamente expande a capacidade
critica e criativa de nossas criancas. Os resultados positivos do uso do computador
na educacéo vao depender de quem o usa, a favor de qué, de quem e para qué. O
homem deve instrumentalizar-se com os recursos da ciéncia e da tecnologia a favor

da humanizacéo e de sua propria libertacéo.

Papert (1995) toma de Freire a critica a educagéo bancéaria e assume para a
alfabetizacdo a dimensao de “ler a palavra” e “ler o mundo” no sentido de permitir ao
aluno tornar-se o sujeito de seu proprio processo de aprendizagem por meio da
experiéncia direta. O aluno deixa de ser o consumidor de informacdes quando ele
atua como o criador de conhecimento e desenvolve criticamente sua alfabetizacao
com o uso de ferramentas informaticas, segundo seu proprio estilo de
aprendizagem. “A verdadeira alfabetizacdo computacional ndo é apenas saber como
usar o computador e as idéias computacionais. E saber quando é apropriado fazé-lo”
(PAPERT, 1995, p. 187).

Assim como tem sido pensada a introdugcéo de computadores na educagao,
também se tem tido o cuidado de pensar no processo de preparacdo de professores,
por meio de cursos ou treinamentos de pequena duracdo, com o foco de exploracéo

de determinados softwares.

Obtém-se desse pensar equivocado um perigoso quadro. O professor deve
desenvolver atividades com a nova ferramenta explorada de maneira superficial
junto aos seus alunos, mesmo sem ter tido a oportunidade de analisar as
potencialidades e/ou dificuldades de seu uso na pratica pedagogica e, muito menos,
de realizar reflexdes e depuracdes dessa nova pratica, ao contrario dos alunos, que

nasceram e cresceram em uma sociedade “digital” e que podem ser habeis
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manipuladores da tecnologia, pois a dominam com maior rapidez e desenvoltura de

que seus professores.

Os recursos tecnologicos estdo presentes nas ruas, na televisdo, em quase
todos os cantos de nossas cidades, 0 que permite que mesmo o0s alunos
pertencentes as classes sociais menos favorecidas tenham o contato suficiente com
essas tecnologias a ponto de possuir uma percep¢ao muitas vezes maior do que
uma pessoa que cresceu em épocas em que 0 acesso as tecnologias era muito

restrito.

Os cursos e os treinamentos oferecidos aos professores apenas passam
informacdes superficiais sobre os referidos recursos computacionais, informacdes
estas que rapidamente sdo assimiladas e soterradas pelos alunos, que tém
condi¢cdes de explorar o computador de forma mais criativa e desbravadora. Isso
certamente produz uma resisténcia e uma inseguranca muito grande por parte de
nossos educadores, que se veem ameacados por ndo dominarem o assunto. Ao
serem questionados pelos alunos, ndo terdo como responder suas duvidas, que

serdo as deles também.

Vem dai uma certeza. Os cursos de formacao de professores devem, sem
tempo, adequar-se a essa realidade e forma-los a luz da Informética Educacional,
pois cada vez mais se torna imprescindivel a concatenacdo desses dois conceitos:

educacao + tecnologia.

Professores devidamente formados certamente terdo a visdo consciente de
que os métodos tradicionais de “transmitir conhecimentos” ja estdo ultrapassados e
ja ndo mais atraem nossas criancas, mesmo porque 0s apelos midiaticos do nosso

dia-a-dia exigem essa postura.

A tomada de consciéncia sobre como se aprende e como se ensina de
forma eficaz nos nossos dias deve levar os educadores a compreender a propria
pratica e transforma-la em prol do desenvolvimento pessoal e profissional, bem
como em beneficio do desenvolvimento de seus alunos. Segundo Moraes (1996, p.
14):
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Pensar na formacdo do professor para exercitar uma adequada pedagogia
dos meios, uma pedagogia para a modernidade, € pensar no amanha,
numa perspectiva moderna e prépria de desenvolvimento, numa educacao
capaz de manejar e produzir conhecimento, fator principal das mudancas
gue se impdem nesta antevéspera do século XXI. E desta forma seremos
contemporéneos do futuro, construtores da ciéncia, e participantes da
reconstrucdo do mundo [...]

Alguns aspectos devem ser observados na preparacao do professor que vai
usar o computador com seus alunos, de modo que formem um processo que o

mobilize e o prepare a proporcionar a seus educandos a:

o Aprender a aprender.

. Ter autonomia para selecionar informacdes pertinentes a sua agao.

o Refletir sobre uma situagdo-problema escolhendo a alternativa
adequada para resolver o problema, refletir sobre os resultados, depurar seus
procedimentos, reformular suas a¢fes, buscar compreender conceitos envolvidos,
levantar e testar outras hipoteses.

Obviamente que o conhecimento necessario para que o professor assuma
essa postura ndo € adquirido por meio de pequenos cursos e treinamentos, e sim
por meio de um processo de formacdo permanente e continuado e que integre
pratica, reflexdo, investigacdo e conhecimentos tedricos capazes de promover uma
transformacao na acao pedagdgica. Para haver essa integracdo € necessario que

haja um dominio dos assuntos que se quer integrar.

Como parte do processo, deve-se promover ao professor em formacdo a
possibilidade de vivenciar situacdes em que a informética € usada como recurso
educacional, a fim de que sejam apropriados na pratica todos 0s aspectos

envolvidos no processo.

Segundo Hutmacher (1995), as novas praticas sdo inventadas,
conquistadas, construidas coletivamente, e ndo no isolamento individual. Entdo, é

necessario associar as agdes inovadoras a projetos pedagogicos.
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3.6 Midias na Educacao

As tecnologias de informacé&o e comunicagdo, quando suportadas por um
paradigma de aprendizagem que acredita na acao reflexiva, criativa e inovadora por
parte dos sujeitos, podem produzir um inspirador mosaico de possibilidades de

utilizag&o dos recursos.

Segundo Seabra (2010, p. 24),

Para que as tecnologias sejam significativas, ndo basta que os alunos
simplesmente acessem as informagodes: eles precisam ter a habilidade e o
desejo de utiliza-las, saber relaciona-las, sintetiza-las, analisa-las e avalia-
las — quando os alunos se esforgam para ir além de respostas simples,
guando desafiam idéias e conclusdes, quando procuram unir eventos nao
relacionados dentro de um entendimento coerente do mundo. Sua aplicagéo
mais importante esta fora da sala de aula — e é para ai que o ensino deve
voltar seu esfor¢o. A habilidade de pensar criticamente pouco valor tem se
nao for exercitada no dia a dia das situa¢cdes da vida real.

Nesse sentido destacam-se alguns recursos que vao ao encontro desse

proposito:
T ‘_II %
Blogs Navegagdio
e L
U
Video Jogos e simulagtes

%

Redes sociais

Comunicagédo Textos, planilhas

Figura 1 - Recursos necessarios para uma acao reflexiva.
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Navegacdao: a utilizagdo da internet como ferramenta de busca e consulta
para trabalhos escolares e até mesmo para projetos de aprendizagem é algo cada
vez mais comum na vida dos estudantes. Sua utilizacdo pode abrir novas
possibilidades para alunos e professores, superando as barreiras fisicas e 0 acesso
limitado aos recursos de informacédo existentes. O professor deve propor pesquisas
e atividades para os alunos em que as ferramentas de busca (como Google, Yahoo,
Bing, etc.) ndo sejam o fim, mas o comeco desse caminho.

Comunicacdo: a comunicacao esta cada vez mais rapida e dinamica com a
utilizacao do correio eletronico (e-mail) e de ferramentas como 0s comunicadores de
mensagens instantdneas (MSN, Google Talk), além de salas de bate-papo.

Video: a maioria dos celulares e das maquinas fotograficas digitais permite a
filmagem e as filmadoras estdo cada vez mais acessiveis. Por isso, na sala de aula
também se pode optar por usar esses recursos como ferramentas educacionais.
Como exemplos tem-se 0 YouTube e 0 Vimeo.

Som: esta € outra interessante possibilidade de uso na escola, na forma de
masicas, entrevistas em programas de radio, gravacdo de aulas, trabalhos
apresentados em audio. Mesmo na era do audiovisual, como o cinema, a televisao,
DVD e o YouTube, os canais de comunicacao que usam apenas o audio ndo ficaram
obsoletos.

Imagens: para trabalhar com imagens e fotografias, dispde-se de albuns
online (como Flickr ou Picasa), blogs ou fotologs, que proporcionam a criacdo ou
edicdo de imagens, sua busca e publicacdo. Por meio de um equipamento chamado
Scanner, pode-se digitalizar imagens a fim de trabalha-las, retoca-las e edita-las no
computador.

Blogs: sdo paginas na internet que possibilitam a publicacdo e o
armazenamento de informacgdes que sdo atualizadas rotineiramente. As habilidades
envolvidas na publicagdo de um blog séao diversas e levam os alunos a selecionar o
qgue publicar, e a preocupar-se com a redacdo do texto, podendo incluir imagens e
videos, por exemplo.

Textos, planilhas: os processadores de texto permitem que os alunos
interajam com a escrita de modo mais flexivel e poderoso, pelo fato de poderem
usar todos os recursos de formatagdo disponiveis no aplicativo. As planilhas

permitem lidar com dados numéricos em diversas disciplinas, gerando graficos.
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Conta-se ainda com os aplicativos de apresentacdo de slides e gerenciadores de
banco de dados.

Mapas: varios recursos disponiveis na internet como as ferramentas de
geoprocessamento, como o Geobusca, Google Maps ou Google Earth, permitem
desenvolver projetos na escola, inserindo marcas coloridas, informacdes, fotos e até
videos nesses mapas.

Redes sociais: as redes sociais estdo sendo mais usadas para
comunicacdo entre os jovens brasileiros do que propriamente o e-mail. Como
exemplos, pode-se citar o Twitter, Facebook, Orkut, SMS, entre outros.

Jogos e simulagBes: com o uso de jogos, varias habilidades se
desenvolvem e muitos conhecimentos sdo construidos de forma ludica, interativa e
estimulante. Cita-se como exemplo os games sociais, simuladores de voo, portal dos
jogos cooperativos computacionais e o banco internacional de objetos educacionais.

Um exemplo exitoso baseado nas possibilidades acima apresentadas tem
sido implementado pela Prefeitura de Porto Alegre, por intermédio da Secretaria
Municipal de Educacdo (SMED) — Assessoria de Inclusdo Digital, que tem
desenvolvido uma interessante iniciativa denominada Projeto Alunos em Rede —
Midias Escolares.

Esse projeto contempla o assessoramento a professores, a execucao e
coordenacao de formacBes a professores e alunos e a execucado da radio dentro do
blog do préprio projeto. Também possibilita aos alunos envolvidos, 0 uso e
consequente dominio de véarias midias, tais como audio, imagens, sons, redes
sociais, blogs, textos, comunicacdo, etc., além de estimular a autoconfianca, o

desprendimento, a dedicacdo e o comprometimento.

O projeto proporciona a formacdo da linguagem das midias e sua
interatividade, prové as escolas com equipamentos para a viabilizacdo da Rede de
Alunos, a fim de que possam se conhecer e conhecer melhor as diferentes regidoes
da cidade e descobrir, por meio do didlogo com sua geragcdo e com professores,
possibilidades de criacdo de estratégias de cidadania pelo mundo das
comunicac¢des. Por meio do blog e do trabalho com softwares, os alunos criam
intimidade com as ferramentas digitais que utilizam, por exemplo, a galeria de fotos,
audios e videos, entre outros, expressando conteudo, dando voz e imagem ao

universo cultural da escola e da comunidade, ampliando o alcance via internet.
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Fazem parte da dinamica do projeto encontros presenciais nos quais 0s
alunos produzem relacdes pessoais com colegas de outras escolas, dentro do
propésito de agregar conhecimento sobre assuntos como o papel social da midia,
sua producao historica, a linguagem das midias radio, TV, video, blog, fotografia,
entre outros temas do campo midiatico, por meio de formag¢des organizadas pela
Incluséo Digital.

O projeto também contribui para agregar conhecimento e para fazer
acontecer os veiculos midiaticos em suas escolas e comunidades. Além disso, é
ampliado para outros eventos na cidade como 0s organizados pela Secretaria de
Educacado. O projeto também abrange uma importante acdo no campo de geracao
de renda. A possibilidade de obter renda animando festas, atuando como locutor ou

editor de audio é muito viavel.

A partir do processo escolar, instiga as relacdes de interdisciplinaridade tao
buscadas na educacéo e tdo inerente a comunicacao, portanto abarca procedentes
objetivos educacionais. Evidencia que mais do que nunca a escola esta na
modernidade por meio de projetos e acdes organizadas para tais fins,
potencializando o aluno como ator-autor dentro de um propésito de solidariedade

nas constantes trocas e aprendizagens por formato presencial e virtual.

Pelo link http://alemrede.blogspot.com/, pode-se visitar o blog do Projeto
Alunos em Rede para verificar o quanto se tem feito a esse respeito. Como exemplo
destaca-se a radio da Escola Municipal de Ensino Fundamental Marcirio Goulart
Loureiro, em que por meio do link http://websmed.portoalegre.rs.gov.br/
escolas/marcirio/ pode-se visitar 0 blog da radio, para verificar 0 quanto este projeto

é atuante na escola.
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Figura 2 - Radio-Web da Escola Municipal de Ensino fundamental Marcirio Goulart Loureiro.
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CONSIDERACOES FINAIS

Uma das questfes centrais com que temos que lidar é a promocéao de
posturas rebeldes em posturas revolucionarias que nos engajam no
processo radical de transformacdo do mundo. (FREIRE, 1979, p. 37)

O objetivo deste trabalho foi o de fazer uma reflexdo sobre a questdo da
fluencia digital e da formacdo do professor para o uso das TICs na pratica
pedagdgica, observando o contexto educacional atual em que é de suma
importancia a capacitagdo dos profissionais que irdo atuar na area da informatica

aplicada a educacao.

Essa reflexdo se iniciou pela analise da flutuacdo existente entre os
conceitos de inclusdo digital, alfabetizacdo digital e fluéncia digital, bem como o de
letramento — termos que estdo envolvidos nas capacidades necessarias para a

pratica social das TICs.

A flutuacdo entre os termos que procuram definir as capacidades
necessarias para a pratica social das TICs aponta para o fato de que a incluséao
digital, se entendida como dependente do uso, transformacao e aplicacdo das TICs
em favor de interesses e necessidades do cidaddo, requer muito mais do que

acesso e capacitacao basica.

Considera-se que o individuo somente esta incluido digitalmente quando
passa a ter vez, a emitir opinides, a produzir informacdes para si e para os demais
consumidores. Porém, ndo basta possuir um simples computador conectado a
internet; é preciso saber o que fazer com essas ferramentas. Incluir digitalmente
significa ensinar alguém a utilizar esses recursos para melhorar sua vida,

qualificando-se profissional e socialmente.

Outro conceito que merece ser destacado € o que diz respeito ao letramento

digital: condicdo que requer o uso de habilidades para responder adequadamente as
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atividades que envolvem o uso da tecnologia e da escrita no meio digital. Por meio
do letramento e da fluéncia digital, pode-se dar oportunidade ao individuo que

produz e consome conhecimento.

As facilidades tecnolégicas oferecidas atualmente permitem uma exploracéo
ilimitada dos diferentes usos da Informatica na Educacdo. Ainda se tem visto em
nossas escolas uma preocupacdo acentuada em criar Laboratorios de Informética,
com equipamentos de ponta (que na verdade, em pouco tempo, tornam-se
obsoletos pela disparidade existente na relacdo novas tecnologias/relacbes de

poder/poder aquisitivo).

Em segundo plano, esta uma proposicao consistente com relacéo formacéao
dos professores no sentido de incluir a reflexdo sobre fluéncia digital,
compreendendo-a como uma das novas competéncias a serem adquiridas e

sistematizadas por alunos e professores.

Esse tema foi tratado no terceiro capitulo. Ali também foram abordados
temas como analises sobre tecnologia e educacdo, o uso das tecnologias e as
mudancas na educacdo, a educacdo e a didatica rumo a sociedade criativa, 0
emprego das TICs na prética pedagdgica e as midias na educagdo. Quando
suportadas por um paradigma de aprendizagem que acredita na acao reflexiva,
criativa e inovadora por parte dos sujeitos, as TICs podem produzir diversas
possibilidades de utilizacdo dos recursos. Foi visto como exemplo dessas
possibilidades, a iniciativa denominada Projeto Alunos em Rede — Midias Escolares
desenvolvida pela Prefeitura de Porto Alegre, por intermédio da Secretaria Municipal
de Educacao (SMED) — Assessoria de Incluséo Digital e a radio da Escola Municipal

de Ensino Fundamental Marcirio Goulart Loureiro.

Hoje em dia jovens estudantes, os chamados “nativos digitais”, sao
exemplos de que a tecnologia faz parte da vida das pessoas e, portanto, cabe ao
professor adaptar suas formas de ensinar a esta nova realidade. Desta forma, é
importante dar atencdo especial a formacédo continuada dos professores para que
tenham fluéncia digital e que integrem ao processo de ensino-aprendizagem 0 uso
das tecnologias digitais. Por exemplo, uma das grandes vantagens do computador

no ambito educacional vem de sua caracteristica interativa. Porém, é importante

ressaltar que a insercdo dos computadores nas salas de aula s podera favorecer o
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processo de ensino-aprendizagem se provocar a revisdo das posturas dos
educadores e 0 consequente aprimoramento de suas praticas, gerando mudancas

na educacao.

Portanto, os professores terdo que se conscientizar sobre a tarefa de educar
de uma maneira diferente, possibiltando ao aluno ser, ao mesmo tempo,
consumidor e produtor de conhecimento. Ou seja, € necessario conscientizar o
educador da grandeza de sua profisséo para que atue como incentivador de ideias.
Além disso, alunos que vém de sociedades tecnologicamente desenvolvidas buscam
na escola atividades tais quais as tém no cotidiano, buscando oportunidades de
desenvolver seus conhecimentos. Porém, ainda hoje, deparam-se com escolas
atreladas a curriculos tradicionais. Para tanto é necesséario que a escola reformule

suas propostas de ensino atendendo aos interesses e necessidades da sociedade.

Por outro lado, parcelas da populacdo ainda nédo tém acesso a essas
conquistas, fazendo da escola um importante espaco de acesso a esses artefatos
tecnoldgicos e a aprendizagem de suas linguagens especificas. Assim sendo, a fim
de proporcionar a inclusdo digital, € necessario existir equipamentos e
conectividade, mas com habilidades e entendimento (letramento), exigindo a
concatenacdo entre conectividade, contetido e préaticas. E ai que entra o recurso
humano, alfabetizado e letrado. A partir de sua mediacdo pedagdgica, o professor
tem seu papel fundamental no processo de aprendizagem do aluno, pois € ele que

proporciona a uniao entre tecnologia, escola, aluno e aprendizagem.

Nesse sentido a formacédo do profissional, além de promover o aprendizado
operacional acerca das ferramentas computacionais, precisa criar situacdes em que
este possa relacionar, relativizar e integrar diferentes conteludos, ressignificando
aquilo que é sabido e reconstruir um referencial pedagoégico para a nova pratica, na
qual sdo abordados os principais aspectos e problemas de uma sociedade da
informacé&o. Trata-se, substancialmente, de formar o sujeito para a apropriacdo das
tecnologias digitais hoje disponiveis para seu proprio desenvolvimento intelectual,

cultural e exercicio responsavel e ético de novas praticas sociais.

E preciso fazer a reforma da educacdo, repensando como as pessoas
aprendem. Precisamos reorganizar as salas de aula nas escolas. Em vez de um

modelo de controle centralizado, com um professor dando informacdes para uma
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sala cheia de alunos, precisamos ter uma abordagem mais empreendedora com
relacdo ao aprendizado. Os alunos podem se tornar mais ativos e independentes,
com o professor atuando como um mediador, nio como um executivo-chefe. E
preciso repensar o que as pessoas aprendem. As novas tecnologias estdo mudando
ndo apenas o que os alunos devem aprender, mas também o que eles podem
aprender. H& muitos conteudos que sempre foram importantes, mas eram excluidos
do curriculo das escolas tradicionais, mas que agora sao acessiveis por meio do uso

criativo das novas tecnologias digitais.

Neste trabalho, foi visto que a adocéo dos recursos tecnoldgicos na pratica
da sala de aula pode e deve provocar importantes mudancas no processo
educacional, estimular a revisdo das acdes dos nossos docentes, proporcionando
que o professor possa fazer importantes e interessantes modificacbes em sua
didatica, de forma a alterar o préprio processo de aprendizagem. Desse modo,
objetivos precisam ser revistos, posturas reavaliadas, instrumentos remodelados, de
forma que a escola, repensada, esteja cada vez mais contextualizada com a
realidade, possibilitando a formacéo de cidadaos criticos e comprometidos com a

sociedade, respeitando a sustentabilidade e o bem comum.

A “grande senha” para participar desse processo € acreditar e garantir
espacos de interacdo e acesso aos conhecimentos historicamente construidos que
representam o ferramental basico para que 0s sujeitos se tornem aptos a intervir na
sociedade, conquistar sua cidadania e promover a transformacdo. O importante é
gue o professor se sinta como uma peca participativa do processo e que a sala de
aula virtual passe a ser uma extensdo de sua sala presencial. Nesse momento, ele

observa as ferramentas do ambiente como um novo instrumento, um giz diferente!
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