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RESUMO:A construcdo da leitura e da escrita permeia nesse trabalho, a
pesquisa € de cunho bibliografico. O estudo foi referencia com base nos
principais autores; FERNANDEZ, PAIN e entre outros. Nesse sentido objetiva
contribuir para o ensino, envolvendo dinamica metodoldgica, como base na
construgdo do pensar, do ensinar, ndo somente numa visdo cartesiana do
método, mas na compreensdo, na construcdo de diferentes formas de
atividades atrativas que favorecem diversos saberes com proposicoes
interdisciplinares. O estudo se justifica pela necessidade de repensarmos as
praticas pedagdgicas alicercadas na tradicdo bancaria onde o professor é
detentor do saber. Assim compreende-se que uso da tecnologia, ou seja, na
dindmica que envolve a midia no contexto do ensinar e apreender pode ser
fecunda, favorece a constru¢do, com principios no acreditar nos saberes do
professor envolvendo as tecnologias tornando assim para ambos, sujeitos
criticos, criativos, inteirando-se além do o espago pedagogico “aula”’, do
convivio com matérias didaticos tradicionais. Esse processo contribui para
avancar cada vez mais em uma educacdo contemporanea, movida pelas
tecnologias, com ambientes inovadores e agradaveis mais atrativos para 0s
alunos a conhecer novos desafios e participarem como sujeitos ativos no
processo da aprendizagem.

Palavras chaves: Construcdo. Tradicional. Inovador

ABSTRACT:The construction of the reading and writing pervades this
work, the research literature is nature. The study was based on the main
reference authors, FERNANDEZ, PAIN, BOSSA, and others. In this sense
aims to contribute to teaching, involving dynamic methodology, based on the
construction of thinking, teaching, not only in the cartesian method, but in
understanding the construction of different ways of engaging activities that
promote interdisciplinary proposals with different knowledge. The study is
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justified by the need to rethink pedagogical practices grounded in tradition
where the bank holds the teacher know. Thus it is understood that use of
technology, is, the dynamics surrounding the media in the context of teaching
and learn can be fruitful, favors the construction, principled belief in the
teacher's knowledge thus making involving technologies for both critical
subjects , creative, acquainting themselves beyond the pedagogical space
"class" of living with traditional teaching materials. This process helps to move
increasingly in a contemporary education, driven by technology, with
innovative and enjoyable environment more attractive for students to meet
new challenges and participate as active subjectsinthelearningprocess.

Keywords: Construction; Traditional, Innovative

INTRODUCAO

O desenvolvimento das novas tecnologias contribui para inUmeras
transformacdes na sociedade contemporanea, o progresso da tecnologia se
faz presente cada vez mais. Nas escolas, nas instituicbes formadoras dos
profissionais da educacdo, tem-se a necessidade de priorizar que as
pessoas se tornem mais comprometidas com o entendimento do homem e
da sociedade. Nessa perspectiva que a tecnologia deve ser acompanhada
na conscientizacdo da necessidade, de incluir nos curriculos escolares as
habilidades e competéncias, para que todos, alunos e professores tenham a

oportunidade de desempenhar juntos e usufruir das tecnologias.

Na concepc¢do da qualidade da educagéo, a incorporacdo das
tecnologias ao ensino e aprendizagem, contribui como elemento de maior
vinculacdo entre os contextos de ensino e as culturas que se desenvolvem
fora do ambito escolar. Professores, alunos e a sociedade atual enfrentam
mudangas, onde 0 sujeito, cada vez mais envolvido no processo de
aquisicao de informacdo, assume um destaque, passando a ser cada vez

mais exigido.

O uso das tecnologias nas escolas contribui com a metodologia do

professor, e assim transformando o professor em mediador do
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conhecimento, estabelecendo ideias atualizadas para que os alunos sejam
mais criticos, criativos e inteirando-se para uma educagdo contemporanea.
Este trabalho se justifica pela necessidade de respaldar novas construcoes,
envolvendo as tecnologias, a midia, como método didatico pedagdgico para
as salas de aula. Considerando esta questdo, as instituicbes de ensino
precisam constituir espacos de laboratdrios de multimidias e profissionais
com capacitacdo, para que as escolas permitam ao professor e ao aluno o
acesso para essa convivéncia na pratica, construindo e se envolvendo no

processo de ensino-aprendizagem junto com a informatizacao.

Nas escolas, cabe aos professores o papel de se envolver nos
processos tecnolégicos como método para o0 ensino aprendizagem,
conhecendo ndo sO as caracteristicas da tecnologia, mas também de seu
potencial e de suas limitacbes para que possa separar qual € a melhor

utilizacao a se pesquisar, de acordo com a realidade e do contexto escolar.

Este artigo € uma pesquisa bibliografica, apoiada nos
apontamentos de Fernandez, Piaget, Vygotsky, Silva e outros. A proposta se
divide em duas sec¢Bes. Na primeira € abordado o tema da educacao
voltada para a aprendizagem com suas estruturas mais complexas, com as
dificuldades, em um pressuposto do significado do aprender. Na segunda
secdo é abordada a tematica da tecnologia, no envolver as Midias na
Educacdo. Assim, o estudo pondera a aplicacdo dessas ferramentas na
educagcdo como possibilidades e variagbes pedagogicas. Outro aspecto
levado em consideracdo é a problematica de estruturacdo, de organizacao
da proposta pedagodgica com a contribuicdo da tecnologia. No final séo
apresentadas as consideracdes que mostram os resultados obtidos com a
pratica, destacando a contribuicdo e a importancia das tecnologias para a

educacéo.
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1. EDUCACAO E TECNOLOGIA: APRENDIZAGEM DE UM
PRESSUPOSTO DO SIGNIFICADO DO APRENDER

A finalidade dessa secdo € examinar certos aspectos dos notorios
autores Piaget (1970), Vygotsky (1993) e Wallon (1982) que em suas pesquisas
afirmam que o conhecimento e a aprendizagem constroem-se a partir das trocas
estabelecidas entre sujeitos e 0 meio onde esse estd envolvido. As crian¢as no seu
desenvolvimento comegcam no aprendizado, a descobrir com o seu préprio corpo,
com as coisas que as cercam e com o0s adultos que interagem nesse meio. Com
esses envolvimentos o0s sujeitos vao desenvolvendo a capacidade afetiva, a

cognitiva, a sensibilidade, a autoestima, o raciocinio, o pensamento, a linguagem.

Quando aprendizes podem trocar experiéncias e conhecimento
com colegas do mundo exterior, assim como bibliotecas, centros de
pesquisa, universidades, museus, todo um universo de percepgao
se abre para eles, a prépria perspectiva de mundo e de realidade
se modifica, dando lugar a formacdo de um conhecimento mais
global, menos limitado as fronteiras nacionais e imediatas. Eles
podem construir pontes de conhecimento e entender outras
culturas, outros modos de compreender o significado das coisas
(BOSSA, 2007, p. 23).

E necessario aprofundar a atencdo com relacdo as experiéncias.
Para isso é importante a reestruturacdo da psicologia e essa ndo deve ser o
fundamento da pedagogia e sim a continuagdo dela, e assim deve ser
entendido o processo da troca da aprendizagem com a interagao.

O desenvolvimento cognitivo baseado na experiéncia social cria
uma zona de desenvolvimento proximal que € a distancia entre o
desenvolvimento atual ou real da crianca e deve resolver seus
problemas sozinhos, e no nivel potencial de desenvolvimento ela
resolve seus problemas com a orientacdo de um adulto ou outras
criangas (VYGOTSKY, 1993, p.57).

Cabe a escola um comprometimento com o0s objetivos de
desenvolver os instintos sociais dos alunos, pois esses nao podem ficar

isolados. A escola tem o dever de prolongar os limites das impressdes sociais



/4 L Seminario Semindrio Encontro Estadual

de Formagdo de Professores

Internacional Interinstitucional
) " de Educagéo 7 a 10 de maio de 2013
/ = '/ no Mercosul Curso de Praticas

Socioculturais Interdisciplinares

das criancas, aproximar a escola da verdadeira vida social do sujeito. A
escola é uma instituicdo especializada em determinados intercambios sociais
entre geracdes, pois é nela que se concentra 0s meios mais ativos para

orientar as criancas a utilizarem suas préprias capacidades para fins sociais.

A crianca ja chega a escola com uma experiéncia inicial, que ja
antecede a crianca, ou seja, experiéncias que as criangas ja trazem consigo.
Para a escola essas experiéncias ndo podem “passar em branco” devendo se
assumir esse aprendizado e dar-lhe uma direcdo. Nesse sentido o
computador, ou a informatica assume um papel na escola, como ferramenta
de comunicacao entre professores e alunos, propiciando a presenca virtual

na escola.

No entanto, a abordagem pedagdgica estabelece uma relacdo
entre o usuario e o computador. De um lado o computador guia o aluno,
através de uma aprendizagem apatica, e por outro lado o aluno aprende

ativamente. Da relacdo do aprender com a maquina Almeida afirma:

Entre a abordagem instrucionista onde a aplicagdo pedagdgica do
computador foi planejada como uma maquina para ensinar, € 0
modo de transmisséo de informagfes se da através de programas
do tipo CAI (instrucdo auxiliada por computador) ICAI (instrucao
inteligente auxiliada por computador). Outra abordagem é do tipo
construcionista onde o aluno emprega o computador como uma
ferramenta para resolver problemas significativos. Nesta
abordagem o computador ndo € o detentor do conhecimento, mas
uma ferramenta tutorada pelo aluno. Ao usar uma linguagem de
programacao, por exemplo, o aluno busca solu¢do de um problema
desenvolvendo um a sequéncia légica de acdes, desta forma
“ensinando” o computador a resolver o problema através da criagdo
de um programa (ALMEIDA, 1998, p. 31).

Neste contexto, as tecnologias devem ser usadas ndo como meras
maguinas para ensinar ou aprender, mas como um a ferramenta pedagogica

para criar ambientes interativos que proporcionem ao aluno e ao professor,
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diante de uma situacdo problema, investigacdo, teste e aprimoramento de

suas ideias iniciais, construindo seu proprio conhecimento.

Pensar na tecnologia, no fazer metodoldgico, e sua relacdo
significativa com as midias na educacao é elucidar pontos importantes da

possibilidade e variacdes pedagogicas alicercadas a tecnologia.

Os computadores, celulares, video games, pendrives, mp3 e
tantos outros que estdo sendo inseridos no mercado todos os dias, com uma
imensa variedade e com avancadas ferramentas, podem ser desconhecidos
ou de dificil compreensdo e manuseio para as pessoas gque hasceram em
outra época, mas para as criancas e jovens € algo muito simples e atraente.
E um atrativo, e passa a ser um encantamento, um interesse das criancas,
dos jovens e também adultos em utilizar essas ferramentas tecnoldgicas,
para os variados processos, desde o entretenimento até para o trabalho é
muito rapido. O computador e os seus softwares educacionais podem
transformar e aproximar 0s sujeitos as suas possiveis dificuldades de
aprendizagem, servem de auxilio até mesmo para prevenir possiveis

problemas de aprendizagem.

Nesse pressuposto podemos verificar o0 quanto a tecnologia pode
ser um instrumento que contribui na aprendizagem, usando a informética
como planejamento pedagdgico e auxiliando na rotina da sala de aula.

Figueiredo (2004) aponta:

A informatica, quando utilizada num enfoque psicopedagogico, é
um instrumento importante para facilitar a construcdo das fungdes:
percepc¢ao, cognicdo e emocdo. Ela possibilita o desenvolvimento
do aprendiz unindo corpo-mente-emocédo. Estimula ainda funcdes
neuropsicomotoras que  envolvem diferentes  aspectos:
discriminagdo e memdria auditiva e visual; memdéria sequencial;
coordenacdo viso-motora; ativacdo dos dois hemisférios cerebrais
(textos e imagens de forma combinada); orientacdo
espacgo/temporal; e controle de movimentos (FIGUEIREDO; 2004,

p. 1).
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A tecnologia envolvida no processo de aprendizagem significa uma
possibilidade de variagcbes de recursos metodolégicos e didaticos da
educacdo escolar. No caso do uso do computador, 0s seus softwares
educacionais podem nédo sé auxiliar, como minimizar os possiveis problemas
gue possam surgir, aléem de prevenir as dificuldades de aprendizagem. O
computador € um instrumento mediador das tecnologias de informacdo e
comunicacédo (TIC), possibilitando a transformacgédo do raciocinio em coisas
manipulaveis. A memoria do computador nao “desaparece” com o
pensamento humano, mas reorganiza-o, bem como pode facilitar as mais
variadas aprendizagens por imagens e sons. O professor € o mediador do
processo de ensino-aprendizagem e também é estimulador deste processo.
Porém a utilizacdo de um software pode auxiliar na aprendizagem articulando
as informacoes.

Conforme Fernandez (2001, p. 171), “o vinculo é algo
extremamente importante no processo de aprendizagem. O desejar € o
terreno onde se nutre a aprendizagem”. Como o computador torna-se
facilitador, pois de maneira geral, atrai a atencdo das criancas fazendo com
gue fiqguem voltadas a ele e interessadas no seu na sua possibilidade
interativa de atividade, digo o computador estimula aprendizagem por ser
amplas suas “fronteiras do saber”. A maioria dos estudantes/pessoas gosta
de estar diante de uma maquina, isto acaba sendo um ponto positivo, pois &
um recurso que sem perceber envolve-se no processo de aprendizagem.

Segundo Vygotsky (1978 apud BOSSA, 2007):

A atividade criadora é uma manifestacéo exclusiva do ser humano,
pois s6 este tem a capacidade de criar algo novo a partir do que ja
existe. O ser humano é capaz, de partindo de uma situacéo real
criar novas situacdes futuras. Logo, a agéo criadora vai surgir do
fato dele ndo estar acomodado na situagdo presente e buscar
equilibrio na construcéo de algo novo. E importante que exista a
oportunidade de desenvolver esta acdo criadora.

O computador entra como uma oportunidade justamente de
auxiliador no desenvolvimento de atividades que ajudam na ordenacdo e

coordenacdo, nas ideias e manifestacbes intelectuais. Os softwares
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educacionais apresentam diversas oportunidades de trabalho com criancas
de vérias faixas etarias. Eles podem criar ambientes de aprendizagem em
gue a ludicidade, a solucdo de problemas, a atividade reflexiva e a

capacidade de deciséo sao privilegiadas.

2. DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DE
HABILIDADES DIFERENCIADAS

Os especialistas em psicopedagogia como Bossa, Visca e Weiss,
concordam que a preocupagcdo esta centrada no tema aprendizagem
humana, sendo os problemas desse processo suas causas e razdo. Weiss
(1991, p. 6) relata “que na busca a melhoria das relagbes com a
aprendizagem, assim como a melhor qualidade na construcdo da propria
aprendizagem de alunos e educadores”. Esses especialistas constataram
gue néo é suficiente o professor aplicar os conhecimentos pedagdgicos mas,
sendo necessarias pesquisas, estudos de carater interdisciplinares, onde
além da fronteiras. A informatica vem de encontro a essa relacdo auxiliando
na problematizacdo da aprendizagem humana. A afirmacdo de Bock (1989
apud BOSSA et al., 2007) relata as teorias da aprendizagem quando dizem

que:

Encontramos um numero bastante grande de teorias da
aprendizagem. Estas teorias poderiam ser genericamente reunidas
em duas categorias: as teorias do condicionamento e as teorias
cognitivas. Nos primeiros grupos, estdo as teorias que definem a
aprendizagem pelas suas consequéncias comportamentais e
enfatizam as condicbes ambientais como for¢as propulsoras da
aprendizagem. A aprendizagem é a conexdo entre o estimulo e a
resposta. Completada a aprendizagem, estimulo e respostas estédo
de tal modo unidos, que aparecimento do estimulo evoca a
resposta. No segundo grupo estdo as teorias que definem a
aprendizagem como um processo de relacdo do sujeito com o
mundo externo e que tem consequéncias no plano da organizagéo
interna do conhecimento, (organizacdo cognitiva).
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O meio social pode atuar como facilitador do desenvolvimento,
porém, a aprendizagem também é parcialmente herdada. S&o varios os
fatores: sociais, socioeconémicos e de privacdo cultural; fatores escolares ou
de aprendizagem; fatores psicologicos a afetivos; fatores comportamentais;

transtorno de varias ordens; depressao; ansiedade.

A psicopedagoga Nadia Bossa contribuiu muito para a crenca de
gue os problemas de aprendizagem sao causados por fatores organicos e
gue perdurou por muito tempo e determinou a forma de tratamento dada ao

fracasso escolar até bem pouco tempo. Conforme Bossa (2007):

Podemos dizer que essa perspectiva patologizante dos problemas
de aprendizagem ndo é invencdo de “brasileiro”, mas foi
rapidamente por este incorporada, em especial porque proporciona
uma explica¢éo mais ingénua para a situagao do “nosso sistema de
ensino (BOSSA, 2007, p. 50).

As dificuldades de aprendizagem possuem influéncias do ambiente
familiar, assim como a influéncia do meio social, e estes séo fatos relevantes,
principalmente nos primeiros anos de vida do sujeito, onde o
desenvolvimento do ser humano requer um maior cuidado. E nesse sentido
de buscar alternativas, e metodologias para avancar a aprendizagem que o
envolvimento da Internet, que os ambientes virtuais se apresentam como
mediadores tecnoldgicos que podem viabilizar os processos escolares,
podendo representar mais oportunidades educacionais. Os ambientes virtuais
de ensino-aprendizagem (AVEA) permitem que se realize um trabalho
didatico integrando diversas ferramentas que podem potencializar a formacéo

de familias, professores e alunos, através de uma pratica dial6gica.

Assim, refletindo-se sobre nos apontamentos anteriormente
mencionados, entende-se a necessidade de pensar na proposta pedagdgica
com a contribuicdo da tecnologia. Hoje, na sociedade tecnoldgica,
computadores assim como sistemas informatizados sao essenciais. Um bom
exemplo disso sdo os jogos (videogames) que ja ocupam espaco na vida das

criancas. Se antes 0s jogos eram vistos pelos pais como algo nocivo para 0s
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seus filhos, hoje, a pedagogia moderna pode demonstrar uma série de
maneiras de inclui-los no processo ensino-aprendizagem, transformando o
ato de jogar em ato de aprender. Os jogos podem auxiliar nos conhecimentos
e habilidades, e se bem explorados contribuem para a melhoria do ensino e

garantem satisfatoriamente a permanéncia do aluno na escola.

[...] os videogames, sendo o primeiro exemplo de tecnologia de
computacdo aplicada a fabricacdo de brinquedos, foram, sem
divida a porta de entrada das criangas para o mundo da
informatica. A aprendizagem ativa, atraente pelas proprias
criangas, se permitindo criar, idealizar, comparar os resultados, e
tomar decisbes para a crianca esse processo de aprendizagem
torna-se prazeroso (SILVA, 2004, p33).

O jogo, por exemplo, gera satisfacdo, estimulo e interesse, assim
como ao mesmo tempo auxilia na aquisicdo do autoconhecimento, ensina a
lidar com simbolos e a pensar por analogia. A criangca passa a entender
regras e lidar com elas brincando. Segundo Figueiredo (2011,p.98) o jogo
trabalha a formacao de conceitos e de desenvolvimento de habilidades para
a construcao de significados, estimulando a curiosidade. No mercado digital
surge cada vez mais uma gama de jogos educativos associados a funcdo
lddica nas salas de aula. Ha varios programas educativos do proprio Governo
do Estado e outras editoras e revistas que podem ser acessados por todos,
tanto para aprender como para ensinar. Com esta potencialidade, sdo um
acesso viavel para estimular ou reforgar a inter-relacdo da crianga com as
pessoas, tanto em situacdes familiares como sociais, inclusive.

Segundo Piaget (1970,p.76), na aprendizagem das criangcas ou
educandos, compreende-se importante se pensar no sistema maturacional
nas escolhas pedagodgicas tanto de conteldo como de método. Assim a
elaboracdo do método de ensino deve levar em consideragdo o sujeito que
aprende. Bem como para ele, n0s nos motivamos a aprender o novo quando
este tem alguma ligagdo com um conhecimento prévio ou significativo para
nos”. Ou seja quando a educagdo estrutura seu fazer pedagdgico deve
pensar na faixa etaria de quem aprende bem como a cultura desse

apreendente e partindo desse desafiado para o que |he é distante. Acredita-
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se que com a informatica pode-se desenvolver mudancas significativas na
area educacional, devido a sua ampla possibilidade de acolher a diversidade.

Papert (1980), um grande idealizador da era digital no campo da
educacdo, afirma que: “agindo sobre os objetos, as criangas, desde
pequenas estruturam seu espaco e seu tempo, desenvolvem nogdo de
casualidade, chegando a representacao e finalmente a logica”.

O lddico na pratica educativa, desperta maior interesse e
motivacao nas atividades possibilitando a crianga pensar, criar e agir, ou seja,
interagir (aprendizado ativo). Sendo que no brincar, 0 jogo € um importante
instrumento didatico que pode e deve ser utilizado na educacao. Alguns
softwares apresentam grande potencial para contribuir com a aprendizagem.
Os jogos educativos geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade de
desafiar e motivar o aluno. Desta forma, para que a aprendizagem se
processe € necessario que se propicie ao aluno, jogos didaticos que
contribuam para sua compreensao diante das propostas que o professor

elabora.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Através desse estudo e das metodologias atrativas que tenham
resultado satisfatorio na aprendizagem, a pesquisa procura contribuir e
reconhecer que o uso da tecnologia na educacdo estimula as funcdes
neuropsicomotoras que envolvem diferentes aspectos: discriminacao e
memoria auditiva e visual; ativacdo dos dois hemisférios cerebrais (textos e
imagens de forma combinada); orientacdo espago/temporal; controle de
movimentos fundamentais para uma aprendizagem.

Podemos elucidar que toda agédo pedagdgica envolve uma teoria,
essa teoria organiza o método que justifica e objetiva uma aula. A educacgéo
tem uma longa tradicdo de um ensino formal “quadro e educador”, educador
detentor do saber, educando tabula rasa. No entanto, hoje, reconhece-se a
necessidade das mediagcbes de interacdo professor aluno, as quais

estimulam a pesquisa e vem sendo fomentadas na contemporaneidade.
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Assim, pensando na pratica pedagdgica e nos pressupostos que
organizam a mesma, dando énfase a “metodologia” ou seja a construgao,
preparacdo e aplicagdo de uma aula, e 0 que isso envolve de possibilidade
“‘metodoldgicas” de elaboragao do educador, buscou-se nesse estudo pontuar
0 movimento que sistematiza aprendizagem significativa ou seja a tecnologia
como possibilidade fecunda de uma aula interessante de riquissimas
variacdes pedagodgicas que pode comtemplar as mais diferentes formas de
se aprender (lembrando que nem todos aprendem pela mesma habilidade ou
sentido), por exemplo ela estimula os sentidos juntos , digo audicéo, tato,
visdo, esse movimento comtempla uma aprendizagem completa.

Desde 1980, no campo da psicopedagogia, vem-se estudando as
formas do apreender humano e é fato comprovado que as pessoas
aprendem por um organismo saudavel, digo pelos sentidos e também pela
nossa relacdo com o meio, para o éxito ou entanto o método utilizado pelo
educador é fundamental para o éxito ou ndo da aprendizagem. Assim o
método é o0 que contempla e organiza quais 0s sentidos que serdo
contemplamos naquela proposta especifica “aula x” . Isso envolve uma
prética teoria que se objetiva no método de ensinar.

A forma como educador escolhe para expor suas ideias, € uma
organizagdo medtologica e também como ele cobra o retorno do que tenta
ensinar, faz toda diferenca no ensinar e apreender e. Ponderando sobre esta
reflexdo analisa-se que a midia na educacdo pode ser a abertura para um
processo de ensinagem significativo e prazeroso. Muitos educadores tem
como fala central “os alunos ndo sdo mais 0s mesmos, ndo querem nada
com nada”, no entanto esquecem que vivemos num mundo midiatizado por
redes de informacgdes instantédneas, e que os educandos vivem num mundo
gue se alimenta de tecnologia, que o estimulo sonoro e visual predominam, a
informacéo para essa geracao contemporanea emerge com a rapidez de um
“clique” de acordo com os estudos da psicopedagogia area que estuda
aprendizagem, A educacgao contemporanea precisa desafiar seus educandos
dos despertando assim o “ser desejante” ou seja o desejo pelo aprender, que
nasce da vontade de saber. Desafiar os alunos a suprirem suas caréncias

pedagdgicas, estimular para irem além de seu ser historicizado, bem como
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instigar a superar os medos de exporem, contemplando a autoria do
pensamento é hoje a necessidade da educacdo, o sistema pedagdgico
reprodutor ndo cabe mais numa educacdo contemporanea de um mundo
globalizado, e cada vez mais construido pela ciéncia e tecnologia. Portanto a
tecnologia no espaco educacional € uma possibilidade riquissima de
pesquisa bem como possibilidade ampla de instigar para autonomia e
criticidade do saber, ndo é apenas “repeteco” de reproducdes pedagdgicas
por decorebas.

Compreende-se também que & midia tanto o uso do radio,
computador , TV, DVD, entre outros podem viabilizar uma aprendizagem
significativa e principalmente interativa, percebe-se muitas coisas, mas
somente 0 que interpela, ou seja o que é longe de nossa tradicdo e se
atravessa como desafio torna-se significado significante é que fica no
decorrer do tempo. O emprego de tecnologia pode-se transformar
representac6es metodoldgicas, passando do virtual para o real; simbolismo
(através dos icones); resolucao de problemas; criatividade e imaginacéo;
leitura e escrita.

Esse artigo surgiu como movimento tedrico da conclusdo da
Especializacdo em Midias na educacdo da UFSM, é interessante pontuar que
nesse curso o uso das TIC tratavam de inimeras possibilidades de atuacdo
pedagégica. Essas além de trabalhar com aprendizagem prazerosa e
desafiadora também apontaram variacées de flexibilizacdo para educacao
especial, esse, ponto apresenta a complexidade e amplitude do uso da
tecnologia na educacao, pode-se chamar atencdo que ela por si S0 ndo tem
cunho pedagogico e pouco se efetiva como aprendizagem significativa.

Todo fazer pedagogico exige planejamento e objetivacdo, toda
proposta seja ela envolvente a tecnologia ou ndo requer essa estrutura, a
objetivacdo de onde quer chegar e onde chegou, ou seja, estrutura existente
seja de recursos humanos ou matérias, depois 0 que sera ensinado “o objeto
do conhecimento” e por fim a avaliacdo do processo.

Este estudo forca a refletir sobre as praticas pedagogicas. O senso de
apreciacao “estética” e atengdo a detalhes de longe ultrapassam as expectativas

sobre como deve ser um ambiente que de prazer estético aos educandos. O uso de
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sons, imagens e sensacles tateis. A apreciacdo estética referida aqui ndo esta

vinculada ao belo, mas sim ao prazeroso e o que desperta o desejo.

Na area da emocédo, o uso de recursos da informatica favorece a
autonomia e independéncia; pode trabalhar o erro de maneira construtiva,
elevando a autoestima; exige limites levando ao controle da ansiedade; o
trabalho € motivador, pois permite a consciéncia da propria cogni¢édo, atencao
e memoria.

Os educandos no uso das TIC néo apenas sao levados a uma
inspecdo e apreciacdo mais atentas no contexto educacional, exposto nesse
estudo como o de seu mundo fisico objetivado simbolicamente no contexto
educacional. Seus trabalhos (desenhos, transcricbes verbais, confeccdo de
simbolos) devem ser incorporados nas salas de aula e corredores da escola,
por meio de grandes e espantosas exibicfes, e refletem a atencdo séria que
os adultos dao as ideias e as atividades das criangas. Portanto, possibilitam a
linguagem diversificada e a medida que compartilham e debatem suas ideias,
sdo encorajadas a ouvir e avaliar criticamente os pensamentos umas das
outras. Essa “educacdo social” ndo é vista como algo que cancela as
diferencas individuais, mas como um meio de identifica-las.

Além destes fatores, o uso das TIC ainda desenvolvem a
curiosidade, a autonomia, a rapidez de interpretacdo e resposta, a
organizacdo na realizacdo das tarefas, desenvolvimento légico-temporal e a

concentracdo para perceber o que deve ser feito.
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