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Resumo

Este trabalho apresenta uma analise do papel do professor frente a utilizagdo
das tecnologias de informagdo e comunicagcdo no contexto escola, mais
especificamente como suporte ao processo ensino e aprendizagem.
Apresenta um profissional, o pedagogo em multimeios e informatica educativa,
capacitado a analisar e explorar pedagdgica e criticamente 0s recursos da
comunicagdo e informagdo em multiplos espagos educativos dando suporte
metodologico a avaliacao, producéo e utilizacdo desses nos processos de
ensino e aprendizagem sendo um elo de ligagdo entre o professor, seu
conteudo e as tecnologias de informagdo e comunicacéo, visando a sua
utilizagcdo de forma significativa e eficaz na educagéo.
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“Educar € colaborar para que professores e alunos transformem suas
vidas em processos permanentes de aprendizagem”.

A nova dimenséo de sociedade que nos é apresentada hoje, a
sociedade digital, clama por novas perspectivas educacionais que envolvam a
tecnologia e seus meios na educagao.

Nesta sociedade todos estamos reaprendendo a conhecer, a
comunicar, a ensinar e a aprender. Assim, precisamos saber lidar com a
incerteza e a velocidade das transformacgdes tecnolégicas.

Com a evolugao constante da tecnologia, as habilidades exigidas pela
sociedade sdo cada vez mais complexas, sendo necessario qualificacao,
eficiéncia e a constancia do aprender a aprender. Nesta perspectiva a



educacao torna-se, mais do que nunca, um dos pilares essenciais para o
desenvolvimento das novas habilidades exigidas pela sociedade digital.

A escola tem o papel de preparar os alunos para serem cidadaos
criticos e aptos a fazer escolhas conscientes frente as mudancas e inovacoes
que lhes sao apresentadas.

Diante desta realidade, a utilizagado da informatica na escola se torna
um meio de aproximagao do estudante com esta sociedade digital,
proporcionando uma aprendizagem mais significativa e promovendo a
cooperacao e colaboragéo, familiarizando o aluno com os recursos
tecnolégicos que poderao ser utilizados em outros contextos e realidades.

A construg&o do conhecimento exige uma escola mais contextualizada,
motivadora, dindmica e interessante, pois assim o aprendizado se torna
sinbnimo de prazer, realizagdo e novas descobertas.

Através do computador € possivel que o educando aprenda
determinado conteudo mais facilmente, pois pode ver, ouvir e interagir com o
conteudo através do computador.

Segundo Papert

[5]“dizer que as estruturas intelectuais sao construidas pelo aluno, ao
invés de ensinadas por um professor nédo significa que elas sejam
construidas do nada. Pelo contrario, como qualquer construtor, a
crianga se apropria, para seu préprio uso, de materiais que ela
encontra e, mais significativamente, de modelos e metaforas
sugeridos pela cultura que a rodeia”.

Ele ainda complementa dizendo que nés nos motivamos a aprender o
novo conhecimento, se estiverem conectados, de alguma forma, a conjuntos de
conhecimentos significativos para nos. E é assim que se d& a aprendizagem
espontanea e informal.

Dessa forma e com a utilizagdo das novas tecnologias o professor
deixa de ser o centro transmissor de informacdes e passa a exercer o papel de
mediador e facilitador no processo de aprendizagem, permitindo a cada aluno
explorar ao maximo suas potencialidades, proporcionando um ambiente capaz
de fornecer conexdes individuais e coletivas. O conhecimento passa a ser
construido e ndo mais imposto. Com isso a escola estara exercendo sua
funcao formando pessoas mais criativas, criticas, autbnomas, motivadas e
felizes. Mas para que realmente este seja um processo eficaz o professor deve
estar atendo ao caminho percorrido e ndo apenas ao resultado obtido. Passa a
ser fundamental trabalhar n&o sé o conteudo especifico, mas também valorizar
o afetivo do aluno, estimulando a cooperagao como forma de valorizar as
potencialidades de cada um.

Para Vigotsky [6]“todos aprendem, mas chega um momento em que a
interagdo com outros sujeitos e a presencga de novos estimulos s&o
necessarios para que o aprendiz supere momentos de dificuldades e avance
para novos estagios de aprendizagem.”

O computador como ferramenta auxiliadora ao processo de ensino e
aprendizagem, € um meio e ndo um fim, assim o educando deve ter a
oportunidade de utilizar o computador como suporte para suas descobertas.
Para isso ha de se ter consciéncia de que o professor, no papel de mediador,
precisa agregar o recurso do computador, como estimulo, a sua pratica



pedagdgica, pois 0 computador sozinho nao atinge, a contendo, os objetivos
pedagdgicos.

Ainda é necessario desmistificar o uso da “maquina” como recurso no
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula para que a informatica
possa ser utilizada de forma mais proveitosa e efetivamente educativa.

Tornar a Informética Educativa uma pratica sistematica nas escolas
nao é tarefa facil, é preciso trabalhar com os professores o que é e como pode
ser utilizado o recurso da informatica em sala de aula. O computador ndo
substitui a importancia do papel desempenhado pelo professor, apenas o torna
mais eficaz e possibilita um aprender inovador.

Todos os envolvidos com educagao precisam ter um olhar atento as
tecnologias educacionais, pensar, refletir, planejar agées pedagogicas
inovadoras, com cautela, mas que sinalizem uma mudanga. O professor
precisa aprender a equilibrar o seu planejamento com o bom uso da tecnologia.
Mas para que isso ocorra é preciso um processo de capacitagdo para 0 uso
das tecnologias de informacéo e comunicacado abrangendo conhecimentos
especificos sobre informatica, aliados a conhecimentos sobre o processo de
ensino e aprendizagem para subsidiarem a escolha das ferramentas
computacionais que suportem os objetivos educacionais. Assim, faz-se
necessaria a reflexao critica sobre as mudancgas que este processo pode
significar para a aprendizagem, pois 0 uso adequado das potencialidades
oferecidas pelas tecnologias de informagao e comunicagao poderao auxiliar a
mudanca do papel do professor de um mero “repetidor” da informacgao
passando a exercer multiplos papéis, tais como mediador, aprendente, co-
autor, tornando a sua agao cada vez mais interessante, criativa e significativa.

Esta ndo é uma tarefa simples. Para que o professor acredite
verdadeiramente nesta visdo e nesta nova possibilidade de pensar o processo
de ensino e aprendizagem a escola precisa disponibilizar espagos para a
reflexdo na agéo e sobre a agao docente. A escola deve ter claro que esta
mudanca leva tempo e necessita de espagos constantes e permanentes para
trocas de visdes e experiéncias.

Neste sentido BEHRENS traz a seguinte idéia:

[1]“O conhecimento na agéao, a reflexao na acao e a reflexdo sobre a
acao, apontados por Schén (1990), parecem ser pressupostos
pertinentes na busca do desenvolvimento pessoal e profissional dos
docentes, embora neste quadro de formagéo continuada nao existam
praticas experienciadas e modelos proprios para se implementar, pois
o desafio que se impde € apresentar propostas inovadoras que
possibilitem o avango e a qualificagdo do trabalho docente. O
caminho para a reestruturagao da pratica pedagdgica comega pelo
proprio professor reunido com seus pares.”

Esta mudanca nao deve ser isolada, a escola como um todo precisa
apoiar esta mudanca acreditando na qualificacdo dos professores para uma
acao reflexiva. O professor, por sua vez, deve repensar a pratica pedagdgica
tradicional, onde é o detentor do conhecimento, autoritario e ndo considera o
conhecimento dos alunos, pois a sociedade exige do professor uma postura
reflexiva e a constante atualizacao, que seja um pesquisador, investigador,
saiba utilizar os recursos das tecnologias de informacéao e comunicacao em
beneficio da eficacia do processo de ensino e aprendizagem, sendo um



mediador da aprendizagem sabendo respeitar a diversidade de cada aluno,
ajudando para que as diferengcas possam somar no grupo.
Em suma, (BEHRENS)

[2]“nesta nova visao, o professor deve mudar o foco do ensinar para

reproduzir conhecimento e passar a preocupar-se com o aprender e,
em especial, 0 ‘aprender a aprender’, abrindo caminhos coletivos de

busca e investigagdo para a produgédo do seu conhecimento e do seu
aluno.”

Por isso 0 sucesso do uso das tecnologias de informacao e
comunicagao vai depender de como, ou seja, da metodologia utilizada e dos
objetivos claros que visem auxiliar o educando na sua aprendizagem.

Simplesmente levar um grupo de alunos para utilizar um laboratério de
informética, por exemplo, ndo possibilita o deslocamento do foco do ensino
para a aprendizagem. Fundamentalmente, para que isto aconteca € necessario
dispor de “novas” metodologias viabilizadas através de “novas” tecnologias, ou
seja, integracao entre conteudos e estratégias de mediacao da interacao
através de tecnologias de informacao e comunicacgao.

Ha a necessidade de rever e refletir sobre os conceitos, principios e
fundamentos que envolvem a Educacgao, para que a escola consiga
acompanhar as rapidas mudancas que ocorrem na sociedade.

Juntamente com os fundamentos vem a utilizacao da tecnologia
inovadora para auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem. A rapidez
com que a tecnologia se desenvolve e se insere em nossas vidas é muito
grande. Mas esta rapidez pode ser danosa na medida em que ndo reverta em
melhoria de qualidade no desenvolvimento de processos, em especial aqueles
relacionados com a educacéo.

Ainda hoje prevalece uma educacgao fundamentada em principios que
se baseiam no “escute, leia, decore e repita’” (BEHRENS), em que o aluno é
considerado uma tdbula rasa, que nao tem oportunidade de expressar suas
idéias e o professor é considerado o dono da verdade, que conduz sua aula
sem a preocupagao de relacionar os conteidos com o contexto e a realidade
de seus alunos. Um ensino que visa apenas a reprodugao do conhecimento e
que propde uma pratica pedagogica que vé tudo fragmentado.

A pedagogia da transmissdo, memorizagao e autoritarismo precisam se
transformar em uma pedagogia da troca, do dialogo, da pesquisa, da
cooperacao, da autonomia. O professor ndo deve ser visto como o detentor das
informagdes e sim uma pessoa disposta a compartilhar seus conhecimentos a
fim de que novos saberes possam ser construidos.

Na busca pela constru¢do do conhecimento, ndo pode existir uma
separacgao hierarquica entre professor e aluno. Ambos devem trabalhar
colaborativa e cooperativamente em busca do crescimento intelectual, pessoal
e do grupo.

Para auxiliar neste processo de mudancga e renovagao da educacao e
consequientemente assim da pratica docente, é necessaria a presenga de um
profissional especialista em informatica na educacao, para que possa auxiliar
na mudanca de paradigmas da educacao herdados ao longo dos anos. Neste
contexto entra o importante papel do Pedagogo em Multimeios e Informatica
Educativa' na escola, pois é o profissional responsavel por relacionar, significar



e resignificar a utilizagao das novas tecnologias como ferramenta auxiliar ao
processo de ensino e aprendizagem.

Este profissional tem a funcao de gerenciar os recursos do laboratério
de multimeios, bem como planejar em conjunto com os professores atividades
a serem desenvolvidas com os alunos utilizando a tecnologia disponivel. E dele
também o papel de “seduzir’, ou seja, significar para e com os professores a
utilizagéo da informética como recurso de sala de aula, transformando assim o
recurso da informatica em informatica educativa.

O pedagogo em multimeios e informética educativa é um profissional
altamente qualificado e capaz de analisar e explorar pedagdgica e criticamente
0s recursos da comunicagéo e informagao em multiplos espagos educativos.
Dando o suporte metodoldgico a avaliagéo, produgéao e utilizagdo das
tecnologias de informagdo e comunicagao nos processos de ensino e
aprendizagem.

Trabalhando em conjunto com professores de areas especificas do
conhecimento exerce a funcao de estudar e conhecer o potencial pedagdgico a
cerca dos recursos das tecnologias de informagao e comunicacao e as
possibilidades de criagcao que viabilizem a construgao de materiais, novos
recursos, atividades a cerca de determinado conteudo visando o
desenvolvimento de habilidades e visao critica dos alunos, além de
proporcionar a possibilidade de uma aprendizagem mais contextualizada e
significativa.

Também é sua a responsabilidade de avaliar os softwares
educacionais antes de serem utilizados com os educandos observando alguns
critérios estudados e desenvolvidos ao longo do curso, tais como, ergonomia?,
usabilidade®, aplicabilidade*, habilidades desenvolvidas, temas abordados.

Segundo Cruz e Weiss a

[3]“Informatica Educativa se utiliza de softwares, que variam
radicalmente em conteldo e apresentacao, entendendo-se software
como programa de computador que serve como veiculo de
comunicacdo entre homem e maquina.”

Por isso a importancia e necessidade de um profissional habilitado e
capacitado para analisar o software educacional a fim de aplica-lo no contexto
escolar de forma significativa, eficaz e atendendo as necessidades de
determinados contextos, conteudos e/ou habilidades.

Nesta relagdo “homem — maquina” a inversao de papéis é inevitavel, o
aluno passa a ser sujeito ativo no seu processo de aprendizagem e o professor
o mediador do uso dessa tecnologia para auxiliar no desenvolvimento de
habilidades como autonomia, criticidade, criatividade, percepcao, raciocinio,
posicionamento critico, etc.

A mudanca de paradigmas requer educadores dispostos a mudanca
através da inovacao, onde o aluno deixa de ser mero espectador e passa a ser
ator, onde a participacao e co-autoria estao vinculadas a formacao de cidadaos
responsaveis e comprometidos que é a exigéncia da sociedade atual, tendo em
vista de que ha um ponto de “partida”, porém inimeras séo as possibilidades
de “chegada”.



[6]“Qualquer funcdo no desenvolvimento cultural da crianga aparece
duas vezes: primeiro, no nivel social, e apds, no nivel individual;
primeiro, entre pessoas (interpsicolégico) e entdo, internamente a
crianga (intrapsicoldgico). Isto se aplica igualmente a atengao
voluntaria, a memoria légica, e a formacao de conceitos. Todas as
mais altas fungdes se originam de relagdes reais entre individuos”.

(Vygotsky)

A tecnologia também propicia a interacéo social no desenvolvimento da
cognicao se valendo dos aspectos de socializacao nos ambientes
computacionais de aprendizagem. O desenvolvimento pleno do potencial
cognitivo depende da interagao social.

Portanto, precisamos tornar a sala de aula em um ambiente
comunicativo, onde as trocas entre os educandos e o estimulo a colaboragéo
sejam altamente valorizados.

Vale ressaltar, para que haja uma aprendizagem efetiva com o uso da
tecnologia o professor deve ter bem claros seus objetivos e ter consciéncia de
que ndo é mais o detentor do conhecimento. Ele precisa estar aberto para a
troca e interagdo com o aluno para que juntos possam tragar o caminho rumo
ao conhecimento e a aprendizagem significativa.

De acordo com Leite

[4]“O dominio continuo e crescente das tecnologias que estao na
escola e na sociedade, mediante o relacionamento critico com elas.
Este dominio se traduz em uma percepcao global do papel das
tecnologias na organizagdo do mundo atual e na capacidade do/a
professor/a em lidar com as diversas tecnologias, interpretando sua
linguagem e criando novas formas de expressao, além de distinguir
como, quando e por que sdo importantes e devem ser utilizadas no
processo educativo”.

O Pedagogo em Multimeios e Informatica Educativa é um profissional
consciente da intencionalidade do uso dos recursos da tecnologia de
informagao e comunicacao e da informatica na educagéo e no ensino, de forma
reflexiva, criativa e critica, neste sentido vém para agregar valor e
conhecimento para que, em conjunto com os professores possa significar a
utilizagcao das tecnologias de informagéo e comunicagao no contexto escolar
visando a aprendizagem significativa e assim a eficacia da educacao.

' O Curso de Graduagao em Pedagogia Multimeios e Informatica Educativa € oferecido pela
PUCRS. Tem duracao oito semestres e o curriculo é composto de disciplinas da Educagao,
Comunicagao e Informatica.

2 Ergonomia pode ser definida como sendo o conjunto de conhecimentos cientificos relativos
ao homem e necessarios a concepgao de instrumentos, maquinas e dispositivos que possam
ser utilizados com 0 maximo de conforto, seguranca e eficiéncia.

% Usabilidade é uma propriedade da interface homem computador que refere-se a qualidade de
uso do produto, medido pela efetividade, eficiéncia e satisfagdo do usuario.

* Aplicabilidade é entendida no sentido de atender as necessidades do publico-alvo e da
tematica com o qual esté envolvido.
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