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RESUMO

A integracdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo no processo de ensino esta
proporcionando uma nova forma de ensinar e aprender. A Internet possibilita um novo paradigma
educacional na sociedade tecnologica. O presente trabalho tem como propésito o estudo da
Internet como ferramenta didatica. O estudo mostra que o uso da Internet na educacéo pode trazer
novas oportunidades para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Relacionam-se as
concepcOes de educagéo na visdo de Jean Piaget e Seymour Papert com as tecnologias. O trabalho
apresenta ainda, um breve histérico do conceito de tecnologia e da Internet e o processo de
integracdo nas instituicdes de ensino. Relatam-se projetos educativos que utilizaram a Internet no

processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Educagdo. Tecnologias. Internet.

ABSTRACT



The integration of the technologies of information and communication in the teaching process are
providing a new form of to teach and to learn. The Internet makes possible a new educational
paradigm in the technological society. The present work has a porpose the study of the internet as
a didactic tool. The study shows that the use of the Internet can bring new opportunities to enrich
the process of teaching and learning. Link the education conceptions in Jean Piaget’s and
Seymour Papert’s visions with the technologies. Introduces an abbreviation report of the
technology concept and Internet and the introduction process in the teaching institutions. It is told
educational projects that used the Internet in the process teaching and learning. The projects

revealed the possibility to integrate the internet to the school contex.

Key-words: Education. Technologies. Internet.
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1 INTRODUCAO

Desde os primordios da humanidade o homem busca melhorar a sua qualidade de vida
transformando o meio onde vive de acordo com as suas necessidades, ou seja, 0 homem é um ser
historico que modifica suas a¢Ges a medida que enfrenta os problemas ndo sé de sua vida
coletiva, mas também de sua existéncia pessoal. Assim, ndo podemos conceber o0 homem fora do
contexto histérico o qual esta inserido e das relacBes que estabelece consigo e com 0s outros
homens sendo a partir dessas relacées que o homem cria padrdes de comportamento, instituicbes
e saberes, cujo aperfeicoamento é feito pelas geracdes sucessivas.

Dessa forma, para que as transformacdes possam ser feitas pelas geracfes sucessivas, 0
registro dos fatos e fenébmenos precisam ser garantido. Por isso o homem tem evoluido
consideravelmente nesse processo de registro. Trés grandes praticas contribuiram
significativamente para a evolugdo da sociedade: a oralidade, a escrita e a imprensa e atualmente
podemos agregar as mesmas a utilizagdo do computador o qual tem possibilitado uma nova forma
de registro e leitura digitais bem como, a comunicacdo sincrona e assincrona (FREITAS;
COSTA, 2006).

Podemos dizer que a oralidade, escrita e impressdo ndo sdo eras, ndo correspondem de
forma simples a épocas determinadas. As trés, a cada instante e a cada lugar, se
manifestam presentes e se misturam agora ao Ultimo pélo, a informética, surgida no
final de milénio. O saber oral e 0s géneros de conhecimento fundados sobre a escrita
ainda existem e irdo continuar existindo sempre. E a Internet ndo estaria integrando
hoje, de uma maneira nova, oralidade e escrita? Uma outra relacdo com texto e com a
escrita ndo estaria sendo possibilitada pela Internet? (FREITAS; COSTA, 2006).

No contexto educacional o computador teve um grande impulso provocado pela
necessidade de incorpora-lo nas instituicdes de ensino, pois 0s sistemas educacionais precisam se
adequar as novas necessidades sociais e industriais que sdo movidas pelas tecnologias, pois
atualmente vivemos num ambiente técnico cercado por telefones, celulares, eletroeletronicos,

computadores, microondas, maquinas sofisticadas, dentre outras (BELLONI, 2005).



O computador oferece muitas possibilidades como recurso pedagdgico. As diferentes
formas de sua utilizacdo véo ser determinadas pelas teorias que norteardo a pratica pedagogica.
Portanto, o seu uso nao se fecha em si mesmo, mas depende da abordagem educativa pautada nas
diversas concepgdes de educacdo propostas por estudiosos na area pedagdgica, como Jean Piaget
(Construtivismo) e Seymour Papert (Construcionismo), nas quais se baseiam as pesquisas
apresentadas nesse trabalho. A aprendizagem nestas concep¢des requer: um individuo ativo que
esteja motivado para aprender com seus erros, testar hipoteses, desenvolver novos conceitos a
partir dos antigos; elaborar suas idéias pautadas na reflexdo/percepcéo, interagindo e trocando
conhecimentos com 0 grupo; construir projetos; analisar e avaliar o desenvolvimento de sua
aprendizagem (VALENTE, 1999).

A expansdo e as mudancas dos sistemas educacionais, exigidas pelas novas condigdes
socioeconémicas, sdo demasiados significativas para serem baseadas apenas na
expansdo de sua for¢a de trabalho: serd necessario criar outros processos e metodos de
trabalho que possibilitem aumentar a produtividade dos sistemas, o que significa
também em tecnologias novas e adequadas. O aumento da adequagdo e da
produtividade dos sistemas educacionais vai exigir nesta passagem de século e de
milénio, a integracdo das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, ndo apenas
como meio de melhorar a eficiéncia dos sistemas, mas principalmente como
ferramentas pedagogicas efetivamente a servigo da formacdo do individuo autdnomo
(BELLONI, 2005).

Evidentemente, para Belloni (2005) que a simples introducdo de um suporte tecnolégico
ndo significa inovacdo educacional. Esta s6 ocorrerd quando houver transformacdo nas
metodologias de ensino e nas prdprias finalidades da educacdo e no uso que se farad dessas
tecnologias na escola.

Diante desse contexto surge a necessidade de compreender quais 0s caminhos que se pode
seguir para que exista uma aprendizagem mais significativa em sala de aula, uma vez que,
compreendendo alguns aspectos que cercam a Internet possibilitam sugerir modificacbes no
ambito da nossa realidade e por consequéncia, melhorar a praxis.

A escolha do tema deste trabalho surgiu a partir da necessidade de entender de que forma
a Internet pode interferir no processo de ensino e aprendizagem e quais Sa0 Seus recursos € como
eles podem ser aplicados no ambito educacional, ja que ndo se pode mais deixar tal tecnologia
fora do contexto escolar devido ao seu grau de importancia que adquiriu na sociedade

contemporanea.



Portanto, esse estudo tem a intengdo de compreender a utilizagdo da Internet integrada ao
trabalho didatico como ferramenta pedagogica. Buscaremos investigar como o computador pode
ser uma ferramenta pedagogica e ao mesmo tempo contribuir para a qualidade do processo de
ensino e aprendizagem. Para tanto, o presente trabalho apresentara dois projetos pedagogicos que
utilizaram os recursos da Internet no processo de ensino e aprendizagem.

O presente trabalho esta estruturado da seguinte forma: na primeira secdo consta a
Introducdo, na qual aborda-se a importancia da Internet para a sociedade pdés-moderna; na
segunda secdo consta os objetivos do trabalho; na terceira se¢do relata-se a metodologia; na
quarta sec@o encontra-se a fundamentacéo teorica na qual abordam-se as concepcdes de educacao
pautadas em Jean Piaget (Construtivismo) e Seymour Papert (Construcionismo), e em seguida
faz-se um breve historico sobre o conceito de tecnologia e sobre a origem da Internet e sua
relacdo com as instituicdes de ensino; na quinta secdo relatam-se dois projetos educativos que
utilizaram a Internet como ferramenta didatica. Por fim, na sexta e na sétima seces apresentam-

se as conclusdes e as considerages finais, respectivamente.

2 OBJETIVOS

Os objetivos apresentados estdo divididos em geral e especificos, os quais norteardo todo

o0 presente trabalho, indicando o que se pretende estudar e os resultados que se almeja alcancar.

2.1 Geral

Estudar a utilizacdo da Internet como ferramenta didatica no processo ensino e

aprendizagem a partir de estudos desenvolvidos por universidades.

2.2 Especificos

Abaixo estdo relatadas as a¢fes que serdo desenvolvidas para alcangcar o proposito deste
trabalho.



e Investigar a importancia da utilizacdo do computador na educagdo como
ferramenta pedagdgica;

e ldentificar as formas de utilizacdo da Internet no ensino e aprendizagem;

e Relatar projetos educativos que utilizam a Internet como ferramenta didatica;

e Caracterizar os sujeitos que utilizam a Internet como ferramenta didatica;

e Descrever os resultados alcangados com o0s projetos analisados.

3 METODOLOGIA

O estudo esta pautado numa Revisdo de Literatura porque ela possibilita identificar
questdes acerca do uso da Internet como ferramenta didatica e entender por que sua insercao nas
instituicdes escolares poderéa trazer beneficios no processo de ensino e aprendizagem.

A referida pesquisa tem por base a revisao de literatura a qual esté estruturada a partir dos

passos propostos por Castro (2001).

1° Passo: Formulacdo da pergunta: o que a literatura descreve sobre a utilizacdo da
Internet como ferramenta didatica?
2° Passo: Localizacdo e selecdo dos estudos: serdo considerados os estudos de
publicacBes nacionais, impressos e virtuais, especificos da area (livros, monografias,
revistas, artigos cientificos, anais, etc.);
3° Passo: 1995 a 2008;
4° Passo: Coleta de dados: serdo coletados dados relacionados as formas de utilizacao
da Internet no processo ensino-aprendizagem; relatos de projetos educativos utilizando
a Internet como ferramenta didatica; caracterizacdo dos sujeitos desses projetos; 0s
resultados obtidos nesses projetos;
5° Passo: Analise e apresentacdo dos dados:

Concepcdes de Educacédo e Novas Tecnologias;

Tecnologia e Internet e sua presenca na Instituicdo de Ensino;

Internet no processo ensino-aprendizagem: projetos educativos que utilizam a

Internet como ferramenta didatica.



4 FUNDAMENTACAO TEORICA

As idéias e concepgdes defendidas nesse trabalho se baseiam nos estudos realizados por
Jean Piaget e Seymour Papert considerando que ambos defendem que a aprendizagem ocorra de
forma significativa e construtiva. Papert construiu sua teoria a partir dos principios do
Construtivismo de Piaget, mas introduziu o computador na relacdo aluno-professor, tornando a

aprendizagem mais importante que o ensino (VALENTE, 1998).

4.1 Concepcoes de educacao e novas tecnologias

O uso de uma tecnologia ndo garante o sucesso da aprendizagem, pois depende da forma
como essa tecnologia € aplicada e em quais propostas pedagogicas ela se baseia. Caso contrario, a
sua aplicacdo ndo terd resultados significativos para a aprendizagem (VALENTE,1998).

E preciso, pois, adequar a tecnologia num novo enfoque pedagogico, o qual proponha uma
aprendizagem significativa, em que o sujeito construa o seu préprio conhecimento e que ele possa
atuar na sociedade contemporanea, a qual exige esse novo enfoque educativo pelo fato do
progresso tecnoldgico. “A abordagem Contrutivista é a que tem gerado mais beneficios e a que
melhor contextualiza e aproveita 0s recursos tecnologicos para 0s processos de ensino e
aprendizagem” (SOUZA, 2008). Diante disso, considerou-se necessario fazer uma analise sobre
as Concepcodes de Educacédo segundo Jean Piaget e Seymour Papert.

A concepcdo Construtivista ou Interacionista de Jean Piaget, defende que o organismo e o
meio exercem acao reciproca e, dessa interacdo, os fatores internos (cognitivos) e externos (meio)
se inter-relacionam de forma continua provocando uma mudanca sobre o individuo. O que
equivale dizer que o conhecimento acontece a nivel cognitivo e pela interacdo entre sujeito e
objeto. O interacionismo estabelece nessa relacdo (sujeito e objeto) o foco de respostas para
entender a aprendizagem do ser humano (NOGUEIRA; PILAO, 1998). O conhecimento é
resultado dessa interacdo e o prdprio sujeito é agente de sua aprendizagem. Segundo esta teoria, 0

sujeito deve ser considerado como o centro do processo de conhecimento. Todas as atencdes



acerca de como se processara 0 conhecimento deverdo estar voltadas ao sujeito que quer
conhecer.

A Teoria Cognitiva construida por Piaget procura explicar de quais mecanismos a logica
infantil se transforma em ldgica adulta. A nogdo de equilibrio é o alicerce de tal teoria. O
desenvolvimento cognitivo do individuo processa-se através dos constantes desequilibrios e
equilibracbes. O desequilibrio ocorre toda vez que ha alteracfes, seja no préprio individuo, seja
no meio em que ele se encontra (NOGUEIRA; PILAO, 1998). O processo comega com 0S
mecanismos de assimilacdo e acomodacdo, que ocorrem ao mesmo tempo, onde um dos
mecanismos prepondera sobre o outro, em alguns momentos. O desenvolvimento humano é um
processo de equilibracBes sucessivas denominado equilibracdo majorante, que acontece ao longo
de quatro etapas, onde a crianga constroi certas estruturas cognitivas. As etapas do
desenvolvimento sdo: a sensoriomotora, pré-operatdria, operatério-concreta e operatdrio-formal.
E através do processo de equilibragdo majorante que o comportamento humano é construido em
interacdo com o meio fisico e socio-cultural. Portanto, segundo Nogueira e Pildo (1998), “a
adaptacdo se refere a harmonia do organismo com o ambiente, quando a assimilacdo e a
acomodacdo estdo em equilibrio, pressupondo também essa a¢cdo uma organizagdo cognitiva”.

Nesta teoria a crianca € um ser ativo que esta constantemente criando hip6tese sobre o seu
meio ambiente e a visdo de mundo dela parte do particular para o social, ou seja, a construcdo do
conhecimento parte do individual para o social. Enfatiza que esses conhecimentos sao elaborados
espontaneamente por elas. O fator social ndo tem relevancia na teoria, pois privilegia a maturacéo

bioldgica do individuo.

Piaget observou que a crianca constrdi a nogao de certos conceitos porque ela interage
com objetos do ambiente onde ela vive. Essa interacdo propicia o desenvolvimento de
esquemas mentais e, portanto, o aprendizado. Entretanto, esse desenvolvimento é fruto
do trabalho mental da crianca e ndo de um processo de ensino ou transmissdo de
informagéo [...] (VALENTE, 1998).
Na relacdo entre desenvolvimento e aprendizagem Piaget defende a idéia de que o
desenvolvimento é um processo maturacional que ocorre antes da aprendizagem.“Este
desenvolvimento ocorre como resultado de um constante processo de interacdo entre a estrutura

do organismo e as demandas do meio ambiente” (NOGUEIRA; PILAO, 1998). Piaget procura



dar mais valor aos fatores internos (cognitivos) que preponderam sobre os externos (meio),
segundo uma seqiéncia fixa e universal de estagios.

Ainda com relacdo a teoria de Piaget, 0 pensamento € entendido como um processo
dindmico e continuo, de carater cognitivo. Enfatiza que o pensamento precede a linguagem, ja
que esta s6 pode ocorrer depois que a crianga alcancou um nivel de habilidade mental,
subordinando-se, portanto, aos processos de pensamento. O desenvolvimento do pensamento é
um processo gradual, sugerindo estagios amplos em determinadas faixas etarias identificadas a
partir de observacdes das caracteristicas semelhantes apresentadas pelas criangas de acordo com
critérios referentes ao desenvolvimento intelectual (NOGUEIRA; PILAO, 1998).

A aplicacdo da teoria de Piaget ao ensino é baseada em dois principios basicos: sdo o
construtivismo e o0 conceito de estagio. Estes sdo caracterizados por uma interacdo entre o sujeito

e 0 objeto.
Segundo o construtivismo todo e qualquer conhecimento € adquirido por um processo
de interagBes continuas entre esquemas mentais da pessoa que conhece e as
peculiaridades do evento ou do objeto a conhecer. O conceito de estagio afirma que o
pensamento da crianga e do adulto sdo qualitativamente diferentes e que o processo
de desenvolvimento cognitivo ¢ feito por etapas que sdo caracterizados por mudancas
na forma de raciocinio (CORIA-SABINI, 2004).

Diante destes parametros o processo de desenvolvimento educativo fundamenta-se na
formacdo de sujeitos com valores proprios tanto intelectualmente quanto moralmente, diferente
do modelo tradicional. Portanto, para Piaget “aprender é conquistar por si mesmo o saber, com a
realizacdo de pesquisas a partir do esforco espontaneo. A pesquisa e a reflexdo possibilitam ao
aluno a aquisicdo de um método de estudo que Ihe sera Gtil por toda a vida” (CORIA-SABINI,
2004).

A teoria Construtivista entende que a aprendizagem se define por um saber fazer (savoir
faire) algo e para isso acontecer houve um processo de interacdo do sujeito com o objeto do
conhecimento ou objeto da aprendizagem. “Mas além do saber fazer é preciso compreender o que
se faz, e assim, interferir no meio onde se insere” (MARTINS; POLAK, 2000).

Piaget, nos seus estudos, com relacdo ao fazer e compreender, observou que criancas
executavam tarefas com sucesso prematuro, mas ndo compreendiam como elas foram executadas,
nem estavam atentas aos conceitos envolvidos nas tarefas. Concluiu que para a crianca

desenvolver o que ele chamou de “compreensdo conceitualizada” dos conceitos envolvidos em

uma tarefa, ela precisa de uma tomada de consciéncia, ou seja, de um nivel de conceitualizagéo.



“Esse nivel de pensamento é alcancado gracas a um processo de transformacgéo de esquemas de
acdo em nocOes e em operacdes. Assim, por uma serie de coordenacBes de conceitos mais
complexos, a crianca pode passar do nivel de sucesso prematuro para o nivel de compreensao
conceitualizada” (VALENTE, 1999). E a partir da teoria piagetiana que se passa a valorizar
ambientes de aprendizagem mais interativos e construtivos.

A idéia de que o conhecimento deve, portanto ser construido, se dissemina no contexto
educacional, chegando inclusive a ser defendido para os ambientes informatizados.

Assim, no final da década de sessenta Seymour Papert, inspirado nas idéias de Piaget
defende a utilizacdo do computador na educagdo em uma perspectiva interativa e construtiva,
desenvolvendo a concepcdo denominada de Construcionismo, ou seja, 0 computador nao pode ser
concebido como uma maquina de ensinar, mas como uma ferramenta a ser utilizada em prol da
construcdo de conhecimento dos educandos. Papert seguiu 0s mesmos principios de Piaget —
concebe a crianga como construtora ativa de suas préprias estruturas intelectuais e o computador
pode ajuda-las. A experiéncia faz parte do processo de aprendizagem porque ela esta no ambiente
que a crianca vive. Ele encontrou na Informaética a possibilidade de realizar seu desejo de criar
condigOes para mudangas significativas no desenvolvimento intelectual dos alunos.

Para Papert, o computador pode dar forma concreta a rea do conhecimento que parecia
ser anteriormente inatingivel e abstrata. Assim, essa nova tecnologia pode concretizar o formal
ajudado na passagem do pensamento infantil (concreto) para o pensamento adulto (abstrato)
(HAIDT, 1995).

Diferentemente de Piaget, Papert ver a construgdo do conhecimento baseada na concepcao
do Construcionismo que é definida como uma reconstrucdo tedrica do Construtivismo de Piaget.
“O Construcionismo € um conjunto de premissas a serem usadas quando aplicadas a tecnologia
de computadores como auxiliar no processo de constru¢do do conhecimento” (UNIVERSIDADE
DE BRASILIA, 2008).

Esta teoria se torna diferente em alguns aspectos do construtivismo de Piaget em duas
idéias: “primeira, o aprendiz constrdi alguma coisa (aprendizado através do fazer); segunda, o
fato do aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado e
o fator afetivo é muito significativo para a aprendizagem”(VALENTE, 1998).

Para Martins e Polak (2008), a metodologia que foi construida pelo Construcionismo esta

vinculada & auto-educacdo do aluno; a aprendizagem proporcionada através do computador



motiva os alunos a resolver problemas de uma forma interativa, de testar hipoteses, em que o erro
é valorizado. O aluno, nesse enfoque, deixa de ser um simples consumidor de informacdes
quando ele atua como criador de conhecimento com o uso das ferramentas computacionais.

A nova abordagem de Papert provocou uma mudanca de paradigma pedagogico do
Instrucionismo (consiste na informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais) para o paradigma
Construcionista (quando o aluno usa o computador para construir 0 seu conhecimento). O
computador passa ser uma ferramenta de aprendizagem. Portanto, o0 uso do computador pode ser
feito tanto para continuar transmitindo informagéo para o aluno e, portanto, para reforgar o
processo instrucionista — Paradigma tradicional — quanto para criar condi¢des do aluno construir
seu conhecimento (VALENTE, 1998).

A partir das idéias de Papert, a utilizacdo do computador na educacdo passa a ser vista
como possibilidade de fazer com que o aluno ndo seja mais instruido, e sim, visto como
construtor do seu proprio conhecimento. “Papert colocou énfase na aprendizagem ao invés de
estar no ensino; na constru¢cdo do conhecimento e ndo na instrucdo” (VALENTE, 1998).
Entretanto, o computador para ser efetivo no processo de desenvolvimento da capacidade de criar
e pensar ndo pode ser ainda inserido na educagdo como uma maquina de ensinar, que € o modelo
tradicional que se tem estabelecido na maioria das instituicbes escolares. Essa seria, como esta
citado acima, a informatizacdo do paradigma instrucionista.

Atualmente, faz-se um esforco quanto a insercdo dos computadores como ferramenta
pedagogica a servico da construcdo do conhecimento do aluno e ndo somente assessorando 0
ensino tradicional, que ainda vigora no século XXI, apesar da presenca constante das tecnologias
da informacéo e comunicacéo.

No paradigma Construcionista o aprendizado ocorre pelo fato do aluno estar executando
uma tarefa pelo computador possibilitando ao discente ser livre para propor e resolver qualquer
projeto do seu interesse. Para Valente (1998), “o controle do aprendizado sempre estd na mao do
educando”.

Em resumo, embora 0s usos iniciais do computador na educacdo enfatizassem o uso da
tecnologia como uma alternativa para a pratica de transferir informacdo ao aluno
(instrucionismo), as aplicacfes mais recentes tém enfatizado o uso do computador como
uma ferramenta educacional que requer dos estudantes muito mais envolvimento (é o caso
de simulacdo, modelagem, programagdo). Novas tecnologias tém sido “acopladas” ao
computador propriamente dito amplificando seu poder de constituir ambientes de
aprendizado. O exemplo mais importante é o uso de modem para acesso, por meio de linha



telefénica, a rede mundial de computadores. Essa nova tecnologia, mais do que
“amplificar” tem o potencial de transformar as relagdes entre os varios protagonistas da
cena educacional: aluno, professor, instituicéo, pais, etc (VALENTE, 1999).

Nessa nova situacdo, estd presente a Internet, que possui Varias possibilidades de
utilizacdo de suas ferramentas que podem ser aplicadas na informagdo e comunicagdo e na
construcdo do conhecimento. Ela estd presente no ensino porque as suas ferramentas d&o
possibilidades de potencializar o ensino-aprendizagem, promovendo a motivacdo, a leitura e
escrita. A Internet vem reforcar a teoria Construcionista porque o aluno é visto como construtor
do conhecimento e as ferramentas possibilitam a esse aluno procurar no ciberespagco uma gama de
informacdes fazendo com que ele proprio reflita e tire conclusdes. Sendo assim, o ensino ndo
deve mais priorizar a memorizagdo, mas exercitar a capacidade do aluno de procurar e selecionar
informacdes, resolver problemas e aprender independentemente (VALENTE, 1999).

Essa perspectiva de mudanca da funcdo do computador que ensinava o aluno para se
transformar em ferramenta pedagogica, trouxe implicacbes na funcdo da escola e
conseqlientemente no papel do professor. A verdadeira funcdo do aparato educacional ndo deve
ser a de ensinar, mais sim, a de criar condi¢es de aprendizagem. Isso confirma que o professor
nessa nova visao de ensino construcionista deva ser o criador de ambientes de aprendizagem e o
facilitador do processo de desenvolvimento intelectual do aluno. Segundo Valente (1999), “a
maior contribuicdo dos computadores como meio educacional advém do fato do seu uso ter
provocado o questionamento dos métodos e processos de ensino utilizados”.

No contexto do Construcionismo de Papert deve-se esclarecer que sua maior contribuicao
se deu a partir da criacdo da Linguagem LOGO - Linguagem de Programacédo voltada para a
construcdo do conhecimento na educacdo. Essa linguagem educacional foi desenvolvida por
Papert e um grupo de pesquisadores no MIT (Massachusetts Institute of Tecnology), Boston,
EUA, em 1968.

As descobertas de Papert eram bem claras, no entanto, sd foi incorporada pela
comunidade pedagdgica na década de 80 quando escreveu o livro Mindstorms: Children
Computers and Powerful ldeas, de 1980.

Em sua proposta para a educacdo, Papert concebe o computador como uma nova
possibilidade para a crianga construir seus conhecimentos (pensar e crescer, tanto cognitiva como

emocionalmente) e acima de tudo ter capacidade de vencer desafios.



Em 1979, Alfred Bork, em uma conferéncia “profetiza” que o computador seria a chave
para uma mudanca radical no processo ensino-aprendizagem. Porém, esta “profecia” sé foi

realizada parcialmente. Para Bork o futuro seria da “Aprendizagem Interativa”.

Estamos no principio de uma grande revolugdo na educacdo, uma revolugdo sem
paralelo desde a invencdo da imprensa e da escrita. O computador serd o instrumento
dessa revolugdo. Apesar de estarmos apenas no inicio - o computador funcionar4 como
um instrumento de aprendizagem nas escolas é, atualmente, comparado com todos 0s
outros modos de aprendizagem, quase inexistente — o ritmo ser4 maior durante 0s
proximos 15 anos. Por volta dos anos 2000 sera a principal forma de aprendizagem em
quase todas as dareas através do uso interativo dos computadores (BORK apud
FIOLHAIS; TRINTADE, 2003).

No Brasil, estudos sobre a linguagem LOGO foram feitos inicialmente pelo projeto
EDUCOM - educacdo com computadores. Esse projeto foi iniciado em 1984 e implantado em
cinco centros: Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP) e Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

Outra acdo desenvolvida em 1997, com relacdo a informatica na escola, foi a implantacdo
do Programa Nacional de Informatica na Educacdo — Proinfo, vinculado a Secretaria de Educacéo
a Distancia (SEED) do MEC. Foi criado com o propoésito de levar a Informatica as instituicdes
publicas de ensino. E de iniciativa do Ministério da Educacéo, e visa viabilizar a melhoria do
processo educativo, tendo como parceiros estados, alguns municipios, e algumas secretarias do

governo federal.

O Proinfo é um programa educacional que visa a introducdo das novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo na escola publica como ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem. E uma iniciativa do Ministério da Educagio, por meio da
Secretaria de Educacdo a Disténcia, criado pela Portaria n°® 522, de 9 de abril de 1997,
sendo desenvolvida em parceria com governos estaduais e com alguns municipais. As
diretrizes do Programa sdo estabelecidas pelo Ministério da Educacdo e pelo Conselho
Nacional de Secretarios Estaduais de Educagdo. Em cada Unidade da Federacdo, ha
uma comissdo Estadual de Informética na Educagdo, cujo papel principal é o de
introduzir as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo nas escolas publicas de
ensino médio e fundamental (BETTEGA, 2004).



Afirma Bettega (2004) que o Proinfo parte do ponto que o papel das tecnologias da
informacdo e comunicacao, dentro do campo educacional, é considerado como uma forma quase
inevitavel para uma educacdo eficaz. Dessa forma busca (em pequena escala) atender as
necessidades dos alunos que ndo tem acesso a essa tecnologia. Os educadores que trabalham com
0 programa, ou deverdo trabalhar com este, sdo preparados anteriormente em dois niveis:
multiplicadores, que sdo especialistas em capacitacdo de professores de escolas, e como
professores (para atuar nas escolas de suas comunidades). Os multiplicadores capacitam
ministrando as bases tecnoldgicas do Programa Nacional de Informéatica na Educacgdo. O lema é
professor capacitando professor. Assim, os docentes das escolas publicas terdo condigdes de
executarem os projetos desenvolvidos pelas escolas com éxito e os alunos ganham com uma
melhor prepara¢do para a vida. Ainda contam com ‘“voluntarios selecionados com base em
critérios previamente estabelecidos para que o projeto seja bem sucedido” (BETTEGA, 2004) e
os alunos das escolas de ensino fundamental e médio. Conforme Bettega (2004), o Conselho
Nacional de Secretarias Estaduais e Educacdo (Consed) estabeleceria as diretrizes do programa e

articulado com o Estado, que faria a operacionalizac&o.

O professor multiplicador é um especialista em capacitacdo de professores (de escolas)
para 0 uso da telemética em sala de aula: adota-se no programa, portanto, o principio:
“professor capacitando professor”. Os multiplicadores capacitam os professores das
escolas ministrando as bases tecnoldgicas do Programa Nacional de Informatica na
Educagdo, nos Estados, os Nucleos de Tecnologia Educacional (NTEs) estruturas
descentralizadas de apoio ao processo de informatizacdo das escolas, auxiliam tanto no
processo de planejamento e de incorporacdo das novas tecnologias quanto no suporte
técnico e capacitagdo dos professores e das equipes administrativas das escolas
(BETTEGA, 2004).

Nesse contexto percebe-se que os professores-educadores assumem a responsabilidade de
ser um agente de mudancas em seu trabalho — multiplicador de novas idéias, possibilitando aos
alunos das escolas publicas condi¢des de desenvolvimento e equidade em relacdo aos das escolas
financeiramente melhores.

Para Tajra (2000) apud Bettega (2004), os objetivos do Programa Nacional de Informatica
na Educacao (Proinfo) sdo: a melhoria do processo ensino-aprendizagem e a democratizacao de

informacdes.

Melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem; incorporar novas
tecnologias de informacéo nas escolas por meio de criacdo de nova ecologia cognitiva;
propiciar uma educacdo que busque o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e educar



para uma cidadania global numa sociedade mais desenvolvida tecnologicamente
(BETTEGA, 2004).

O Programa foi implantado em todos os estados do territorio nacional, e a distribuicdo de
100 mil computadores ocorreu de acordo com o nimero de alunos matriculados nas escolas.
Entretanto, as escolas deveriam apresentar um projeto pedagdgico para especificar as
necessidades das instituicdes (BETTEGA, 2004).

O Proinfo € um programa idealizado pelo Ministério da Educacédo e materializado através
da Secretaria de Educacéo a Distancia e desenvolvido com o apoio dos Governos Estaduais e com
varios Municipios. Em cada Estado existe uma Comisséo Estadual de Informatica em Educacéo.

O projeto Proinfo é avaliado verificando “o processo formativo e participativo com o
propdsito de conferir se esta se cumprindo o que foi previsto e de medir as consequiéncias do que
esta acontecendo” (BETTEGA, 2004). Sendo assim, prevéem objetivos e metas; coletar e analisar
dados e informacdes; definir indicadores e padrdes de desempenho; elaborar procedimentos;
gerar conclus0es; corrigir rumos e compartilhar resultados, continua o autor. Essas avaliagfes sdo
feitas por meio de pesquisa anualmente nas escolas para verificarem as condi¢bes dos
laboratérios de informética. Também entrevistas com os diretores das escolas, professores e
alunos pelos pesquisadores indicados pelo MEC, com o mesmo intuito, de obter informagdes de
que os laboratorios dessas escolas estdo sendo utilizados pelos discentes. As vezes sdo
enderecadas pelo correio essas avaliacbes. Com essa etapa concluida, se observardo as
necessidades das escolas e serdo tomadas as providéncias por meio de a¢des. Outra forma das
escolas serem avaliadas é a participacdo anual de forum, onde as mesmas produzem trabalhos em
informética educacional.

Portanto, deve-se ter consciéncia que a construcdo do conhecimento passa por um
processo de transformacéo na instituicdo escolar como um todo envolvendo professores, alunos,
administrativo, pais e comunidade. E para as escolas conseguirem educar para a vida devem abrir
as portas as mudancas e inovagdes, buscando novos modelos de comunicacdo entre si e a
sociedade. Esse novo modelo de comunicagdo altera a forma do sujeito receber e interagir com a
informacao.

Percebe-se que com o advento dos computadores e consequentemente das tecnologias da

informacdo e comunicacdo vem efetivando-se um novo paradigma educacional, principalmente



com a possibilidade do uso da Internet no contexto escolar, propiciando novas formas de ensinar
e aprender a aprender.

Essa nova modalidade de ensino promovida pelas ferramentas computacionais provocou
reacoes nos professores no tocante ao seu papel na sala de aula, como consequiéncia desse fato se
originou a tecnofobia, a indiferenca para outros e outros ainda, pensam que elas sdo Uteis e
inevitaveis (MARTINS; POLAK, 2000).

Na proxima secdo, far-se-4 um breve histérico do conceito de Tecnologia, da Internet e

suas ferramentas.

4.2 Tecnologia e internet e sua presenca na instituicao de ensino

Com relacdo a sociedade pos-moderna, a tecnologia ocupa um espaco primordial
provocando um novo olhar nas relagdes sociais, econdmicas e politicas. A palavra tecnologia tdo
em voga atualmente vem do grego “oficio” e “estudo” e envolve o conhecimento técnico e
cientifico, ferramentas, processos e materiais utilizados a partir de tal conhecimento
(TECNOLOGIA, 2007).

Segundo o dicionario Houssais, tecnologia € uma técnica ou um conjunto de técnicas de
um dominio particular, ou ainda, aplicacdo préatica da ciéncia.

A ciéncia evoluiu junto com a tecnologia porque a mesma é “a aplicacdo de um
conhecimento cientifico objetivando um resultado pratico o que resulta dessa constatacdo uma
maior especializaco dos ramos cientificos destinados” (CIENCIA, 2007).

Os conhecimentos tecnoldgicos foram inicialmente usados no campo da medicina,
engenharia, informatica e na area militar. Podem ser conhecidos de acordo com o campo de
estudos: tecnologia medicinal, tecnologia da informacdo, tecnologia digital, tecnologia do
comércio, entre outros. (TIPOS, 2007).

As tecnologias podem ser: classicas (agricultura, fogo, roda, astronomia, escrita);
avancadas (armas bioldgicas, armazenamento de energia, genética); de comunicacao (fotografia,
tecnologia de audio e som) e elétrica fundamental (eletricidade, controle de energia, resistor,
transmisséo de energia elétrica) (LISTA, 2007).



As sociedades foram condicionadas as técnicas produzindo novas formas de relagdes
sociais ao longo do tempo. Um exemplo disso “foi a invencdo do estribo que permitiu o
desenvolvimento de uma nova forma de cavalaria pesada, a partir da qual foram construidas o
imaginario da cavalaria e as estruturas politicas e sociais do feudalismo” (LEVY, 1999).

Desde a era primitiva 0 homem buscou a invencdo das técnicas para tornar a sua vida mais
facil e elas se incorporaram nas culturas de diversos povos criando relacGes de forcas diferentes
entre os individuos nas varias épocas.

A historia da tecnologia foi construida ao longo da historia da humanidade. Em cada fase
as tecnologias evoluiram das mais simples ferramentas as mais complexas possibilitando ao
homem ter dominio sobre a natureza. A descoberta do fogo e seu uso tornaram melhor o
aproveitamento dos recursos naturais como a madeira; depois permitiu a habilidade de derreter e
forjar o metal.

“A descoberta e o conseqiiente uso do fogo foi um ponto chave na evolugdo tecnologica
do homem, permitindo um melhor aproveitamento dos alimentos e o aproveitamento dos
recursos naturais que necessitam do calor para serem Uteis. A madeira e o carvao a lenha
estdo entre os primeiros materiais usados como combustivel. [...] as melhorias
continuaram com a fornalha que permitiu a habilidade de derreter e forjar o metal”
(HISTORIA, 2007).

Para Vermelho (2002), a producdo de tecnologia, 0 dominio da natureza pela ciéncia
prometia uma vida melhor aos individuos: as dificuldades de manutencdo da existéncia e de
satisfacdo das necessidades alicercavam a estrutura social e de pensamento, que pedia grandes
sacrificios aos sujeitos, em nome de uma vida futura melhor.

Quando a imprensa foi inventada houve uma mudanca radical com o passar dos séculos,
tais como dos extratos de obras classicas, a humanidade passou a instruir-se pelos livros e uma
grande reviravolta surgiu na vida dos individuos porque muitos tiveram acesso a eles. Também,
em outro momento, por causa das técnicas, houve uma transformacao no século XVIII no &mbito
social, politico e econémico que se denominou de Revolucdo Industrial. Primeiramente com a
utilizacdo do carvédo, do ferro e do vapor; depois, a partir de 1860, estdo associados 0 ago, a
eletricidade, o motor de combustéo interna e as sinteses de novas substancias. Esses exemplos
constatam o poder da aplicacdo da tecnologia em diversas épocas e lugares da humanidade.
Portanto, a tecnologia é um produto da sociedade e da cultura. “A histéria da humanidade tem
sido marcada pelo avango tecnologico desde os seus primoérdios, e ndo devemos ignorar esse

processo se quisermos entender as relagdes que as chamadas ‘“sociedades pds-industriais”



mantém com as suas novas tecnologias” (OLIVEIRA, 2002). “[...] a revolucdo tecnoldgica
representa um esforgco transformador do homem sobre a natureza, mudando o mundo, nossa
relacdo com ele, nossa forma de pensar e agir, nossas interacbes com os outros” (FREITAS;
COSTA, 2006).

A ciéncia moderna comeca com Descartes. Seu método trouxe para a préxis a davida
metodica. A partir dai a humanidade foi se “iluminando” por conhecimentos produzidos pelo
homem, que antes tinha medo do que ndo compreendia, na crenga dos mitos e nos deuses, para
depois, ter a compreensdo da natureza atraves das leis das ciéncias. Como consequiéncia, o sujeito
é deslocado para o centro do processo criativo. Passa a ser ator de sua vida sendo responsavel
pelo seu destino e autor de suas criacdes para dominar a natureza usando as tecnologias para

intervir no mundo e possibilitar o progresso.

O sujeito torna-se ator real de um processo, no qual tinha um papel central, e autor,
como criador das coisas comprometido e responsavel por sua criacdo. Eram de suas
mé&os e de sua capacidade de pensar racionalmente que as tecnologias seriam criadas.
Isso assume importancia fundamental no desenvolvimento historico da humanidade,
pois, finalmente, o ser humano assume os rumos do seu destino, era capaz de inferir no
processo natural e mudar, por fim sua vida.[...] a vida a partir de entdo, ndo estava nas
méos de outrem, de alguém acima da compreensao racional, mas sim nas maos de seres
humanos e de suas capacidades de intervir no mundo por intermédio das tecnologias
(VERMELHO, 2002).

Nas duas Ultimas décadas essa capacidade de intervencdo do homem no mundo por
intermédio das tecnologias enfatizadas por Vermelho (2002) ganha proporgdes “absurdas” e esta
nova revolucdo, s6 que agora cultural provocada pela revolugdo tecnolégica modifica toda a
seguranca dos sistemas, tornando-os mutaveis e sempre renovaveis, exigindo novas solugdes para
0s antigos problemas e para novos problemas que emergem com as mudancas.

A Internet surge nesse contexto como uma nova perspectiva, principalmente no setor
educativo, uma vez que “promete muito como instrumento de informacao. [...] Parece que serd
exatamente no campo da educacdo que ela prestard seus maiores servigos a humanidade”.
(GOMEZ, 2004).

Todavia, torna-se necessario que a conhegcamos desde a sua criacdo para podermos tentar

compreender seus efeitos na educagéo e na sociedade.



A Internet pode ser definida como uma rede mundial de computadores que oferece varios
servigos como: trocar correspondéncia eletrénica, pesquisar arquivos informatizados de qualquer

parte do mundo, fazer compras, receber sons e imagens, dentre outros.

A Internet é uma rede mundial de computadores interconectados entre si, criada pelos
Estados Unidos para interligar centros de investigacdo e defesa norte-americanos
espalhados pelo planeta. Essa intricada comunicacdo é feita através de satélites e
inimeras redes locais, além de sistemas de convencdo técnica que homogeneizam as
mensagens e as formas de comunicacdo (BETTEGA, 2004).

A ARPAnet surgiu na década de sessenta no ano de 1969. Criada pela Agéncia de
Pesquisa de Projetos Avangados (ARPA) do Departamento de Defesa dos Estados Unidos. Foi a
primeira usada por cientistas como suporte militar durante a guerra-fria entre os Estados Unidos e
a ex-Unido Soviética com o objetivo de passar informacdes sigilosas de uma base militar para a
outra. Por isso o Departamento de Defesa optou por uma rede sem “cérebro” central para resistir
aos ataques de misseis. Assim, se um computador fosse atingido os outros estariam funcionando.
A ARPAnet deu origem a Internet. “Em 21 de novembro de 1969, foi trocada a primeira
mensagem eletronica pela Arpanet entre a Universidade da Califérnia (UCLA) em Los Angeles, e
o Instituto de Pesquisa de Stanford” (BAUER, 2001).

Com o tempo as redes também se voltaram para a area de pesquisa cientifica com o
proposito de trocarem informacgdes entre grupos de pesquisadores de diferentes universidades.
Depois esses grupos desenvolveram projetos em comum, surgindo a necessidade de trocarem
arquivo de texto, software especificos, com isso a Internet foi se ampliando cada vez mais.

Ainda segundo Bauer (2001), no inicio, a Internet servia a pesquisadores e académicos
americanos ligados a area militar, nos anos 80 comeca a se popularizar. “Varias redes comegam a
se ligar a antiga ARPAnet, configurando-se um carater de “redes das redes”, dai o nome Internet”
(BAUER, 2001).

A NSFnet (National Science Fundation) foi fundada em 1986 e era ligada ao governo
americano com 0 proposito de conectar todas as universidades americanas a Internet. Todo o
acesso era gratuito, bancado pelas universidades. Professores e alunos comegaram a participarem

de grupos de discussao sobre seus temas prediletos.

A “geragdo Internet” das universidades americanas — e, em menos escala, da
comunidade académica de outros paises - vivem por um instante 0 sonho da democracia



cibernética absoluta. Abrigar todos os assuntos, dos mais sérios aos mais escabrosos, era
uma forma de deixar claro o carater libertario e diferenciado desse novo meio de
comunicagdo (BAUER, 2001).

Em 1990 a Internet j& era conhecida pelo publico que tinha acesso a informatica,

conforme argumenta Lévy (1999):

No final dos anos 80 e no inicio dos anos 90, um novo movimento sociocultural
originado pelos jovens profissionais das grandes metropoles e dos campus americanos
tomou rapidamente uma dimensdo mundial. Sem que nenhuma instancia dirigisse esse
processo, as diferentes redes de computadores que se formaram desde o final dos anos
70 se fundaram uma as outras enquanto o numero de pessoas e de computadores
conectados a inter-rede comegou a crescer de forma exponencial. Como no caso da
invencdo do computador pessoal, uma corrente cultural espontdnea e imprevisivel
impds um novo curso ao desenvolvimento tecno-econdmico. As tecnologias digitais
surgiram, entdo, como a infra-estrutura do ciberespaco, novo espago de comunicagdo,
de sociabilidade, de organizacdo e de transa¢do, mas também novo mercado da
informacdo e do conhecimento.

Na década de 90 os SuperBBSs (Bolletin Board System) que sdo 0s grupos de servigos
americanos (grandes servi¢cos de comunicacdo CompuServe, América On-Line (AOL) e Prodigy)
comecam a comercializar a conexao a Internet, fazendo com que a mesma fosse franqueada a
qualquer pessoa que pagasse pelos servicos mensalmente. Com o interesse comercial crescente, 0
Governo se afastou, deixando as empresas privadas terem a tarefa de interligarem os diversos
centros Internet. No inicio de 1995, a NSFnet deixou de atuar, passando suas funcdes para
companhias privadas (BAUER, 2001).

No Brasil, desde 1989, as universidades estdo ligadas com redes de computadores
mundiais, sendo que naquela época a conexao era feita com a Bitnet. S6 a partir de 1990 é que a
Fapesp (Fundacdo de Amparo a Pesquisa de S&o Paulo) conectou-se com a Internet. Também
nesse mesmo ano foi criada a RNP (Rede Nacional de Pesquisa) financiada pelo Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e teve o apoio das Fundacbes de
Pesquisa dos Estados de S&o Paulo (Fapesp), Rio de Janeiro (Faperj) e Rio Grande do Sul
(Fapergs). Foi uma iniciativa do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (COMUNICACAO, 2008).



Como a RNP intencionava implantar uma avancada infra-estrutura de servigos Internet no
pais, o Ministério das Comunicacdes e o Ministério da Ciéncia e Tecnologia implantaram uma
rede global e integrada, surgindo a Internet /Brasil. Em 1995, teve inicio o acesso comercial na
Internet.

Para Bauer (2001), os principais recursos da Internet sdo o correio eletronico (e-mail);
grupos de discussao ( news groups ); transferéncia de arquivos (FTP — File Transfer Protocol);
acesso remoto (Telnet); World Wide Web (www).

Atualmente, depois de quase duas décadas, a Internet tem um crescimento notavel e
continuo. “De acordo com dados de marco de 2007, a Internet € usada por 16,9% da populacéo
mundial (em torno de 1,1 bilhdo de pessoas)” (INTERNET, 2008). Usando-a no seu cotidiano
escolar, profissional e social. O mundo estd se moldando a essa velocidade de transformacdes que
0s seres humanos estdo se deparando e uma nova cultura esta em andamento.

Neste contexto a Internet surge como uma nova forma de relacionamento do homem com
o mundo. Instaura-se uma nova cultura, a cibercultura, segundo Lévy (1999). A Internet
proporciona a comunicacao e interatividade sem preocupag¢do com 0 espaco e 0 tempo. E essa
nova forma de relacionamento com os outros revela uma visdo emancipadora do conhecimento
que reflete em vérios setores da sociedade contemporanea, inclusive no segmento educativo, pois
0 mesmo nao pode ficar a margem dessa revolucdo em que esta inserido. Portanto, buscam-se
novas formas de processar a aprendizagem mediante a tecnologia Internet. Assim, as instituicdes
escolares preocupam-se em uma forma de promover a aprendizagem mediante 0 uso das novas
tecnologias, incluindo a Internet que desde a sua origem vem modificando o comportamento
humano, tanto social como individual. Muitos estudiosos e pesquisadores comegcam a perceber
essa tecnologia como suporte educativo, assim como foi com o computador.

Porém, o professor que busca implementar sua pratica, deve ter objetivos e contetidos

definidos, organizados e bem planejados para que o processo tenha sentido.

Aliar novas tecnologias aos processos e atividades educativas é algo que pode significar
dinamismo, promocéao de novos e constantes conhecimentos, e mais que tudo, o prazer
do estudar, do aprender, criando e recriando, promovendo a verdadeira aprendizagem e
renascimento constante do individuo, ao proporcionar uma interatividade real e bem
mais verdadeira, burlando as distancias territoriais e materiais. Significa impulsionar a
crianca, enfim, o sujeito a se desfazer da persona da passividade (MIDIAS, 2008).



Diante disto, a Internet se apresenta como uma ferramenta promissora para 0
desenvolvimento do processo educativo, pois com esse recurso a escola abre as portas de um
universo magico aos seus alunos, derruba as fronteiras do tempo e do espaco, possibilitando a

interacdo com colegas, pessoas desconhecidas em qualquer lugar do estado, do pais ou do mundo.

O uso das redes como uma forma de interacdo no processo educativo amplia a acéo de
comunicacdo entre aluno e professor e o intercAmbio educacional e cultural, desta
forma, o ato de educar (com o auxilio da Internet), proporciona a quebra de barreiras, de
fronteiras e remove o isolamento da sala de aula, acelerando a autonomia da
aprendizagem dos alunos em seus préprios ritmos, assim a educagdo pode assumir um
carater coletivo e tornar-se acessivel a todos (embora ainda exista a barreira do preco e
o analfabetismo tecnoldgico) (MIDIAS, 2008).

Tem-se um novo paradigma, que muda toda a forma de compreenséo cartesiana do espago
e que ira se refletir no cotidiano da crianca e da escola. Essas transformacdes sdo impactantes,
potencializadas pelas “redes comunicacionais” que provocam uma nova organiza¢do social do
espacgo. Todavia, a utilizagdo dessa ferramenta no processo ensino e aprendizagem necessita de
dominio do professor destas tecnologias, além de originalidade, criatividade, inovacdo, se esse
fato ndo ocorrer o ensino fica sem sentido com essa nova tecnologia. Portanto, o professor tem
que ter uma visdo cooperativa voltada para superacdo de novos desafios: possuir novas
competéncias para compreender sua realidade.

Muitas instituicbes de ensino passaram a desenvolver projetos educativos que tém a
Internet como ferramenta para auxiliar o professor na sua tarefa de ensinar e proporcionar o
aprender. No Brasil, muitos estudos ja foram realizados e ainda estdo em andamento sobre a
Internet no processo ensino e aprendizagem. Estas instituicbes tém impulsionado o
questionamento sobre o uso das novas tecnologias no processo da aprendizagem, principalmente
da Internet. E, portanto, contribuido para muitos estudiosos se interessarem pelo tema. A
exemplo, temos 0 LEC (Laboratério de Estudos Cognitivos) da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) que desenvolve varios projetos com o intuito de saber quais os efeitos da
introducdo das novas tecnologias no ensino. Segundo as pesquisadoras Costa e Magdalena
(2003), que fazem parte do LEC, a Internet pode ser utilizada de varias maneiras na sala de aula.
Sugerem projetos de aprendizagem como método mais eficaz. Para elas, essa proposta se assenta
no aprender a aprender e ndo o de instruir. E uma proposta inovadora que tem de partir do que as

criancas e 0s jovens conhecem: renovar todo o processo educativo.



Resumidamente, podemos dizer que os projetos de aprendizagens tém como idéias
centrais: conhecimento/ construcdo; processo interativo; pratica como suporte da
reflexdo; interdisciplinaridade; cooperacdo/ reflexdo/ tomada de consciéncia;
autonomia. Sao processos que: partem das indagacGes dos alunos e do conhecimento
que eles ja tém; desenvolvem-se com a cooperacdo interna e externa (diversidade);
romper com horarios, disciplinas, seqiiéncias, pré-requisitos, hierarquias, espaco [...];
fazem dos alunos e dos professores aprendizes, construindo conhecimento
interdisciplinar, em ambientes informatizados. Nesse ambiente os alunos podem:
levantar hipoteses; analisar, organizar e selecionar informagdes para tomada de decisdes
conscientes; desenvolver novas formas autbnomas de criagdo, comunicacdo e expressao
nas Ciéncias, Artes e Técnicas; instruir, refletir e imaginar (COSTA; MAGDALENA,
2003).

O aspecto mais importante nesse tipo de proposta é o fato do aluno adquirir senso de
solidariedade e de cooperatividade, principalmente. O professor nesse processo passa a ser
“orientador, desafiador, aprendiz, pesquisador, inovador e autonomo” (COSTA; MAGDALENA,
2003). Continuam dizendo que “a proposta tem, como inten¢do intrinseca, criar comunidades
dindmicas e solidarias de aprendizagem”.

Em qualquer processo para formacgdo do conhecimento a acao e a interacdo sdo essenciais,
porque o jovem, o adulto e a crianga precisam ser desafiados, terem metas, formularem questdes
para entdo, moverem-se em direcdo da busca por respostas e de estratégias para encontrarem
solucdes e o professor € necessario para instiga-los nesse processo de construcdo do
conhecimento através da ferramenta Internet. Porém, infelizmente ndo é o que acontece em
nossas escolas atualmente, na maioria continuam com aulas repetitivas e tradicionais utilizando o
computador como uma maquina de ensinar.

Para mudar essa realidade torna-se necessario criar “ambientes onde ha lugar para
atividades definidas pelo préprio aprendiz de modo que este possa sentir-se relativamente livre
para construir e para reinventar, para receber desafios e para responder a eles, para manifestar seu
mundo interior” (COSTA; MAGDALENA, 2003). Um ambiente desafiador, ao mesmo tempo

acolhedor - que aceite idéias e erros - e desafiador no sentido de provocar a aprendizagem.

A utilizacdo da Internet leva-nos a acreditar numa nova dimensdo qualitativa para o
ensino, através da qual se coloca o ato educativo voltado para a visdo cooperativa. Além
do que, 0 uso das redes traz para a pratica pedagogica um ambiente atrativo onde o
aluno se torna capaz, através da auto-aprendizagem e de seus professores, de poder tirar
proveito dessa tecnologia para sua vida (MIDIAS, 2008).

A Internet no ensino € um processo inovador, uma ferramenta para auxiliar o professor,

modificar suas aulas e tornad-las ‘“abertas e interativas” — adicionar e impulsionar novas



possibilidades para que a constru¢do do conhecimento seja efetiva e a educagédo tenha uma nova
perspectiva de transformacgdo. Segundo Magno (2008), “o uso das novas tecnologias mediadas
pelo computador e consequentemente pela Internet no ambiente educacional facilitam o
desenvolvimento simultaneo de varias habilidades e inteligéncia, visto que incorporam Vvérias
midias, possibilitam diversos tipos de comunicacdo e interagdes entre culturas, de forma
enriquecedora”.

A Internet através das inumeras ferramentas disponiveis como e-mail, chats, lista de
discussbes, newsgroup, sites, blogs, fotologs, podcasting, wiki, dentre outras traz uma infinidade
de informagfes e de comunicacdo para os alunos trabalharem seus contetdos a partir de um
projeto pedagdgico. O professor terd que ter consciéncia de escolher a ferramenta que melhor se
adequar aos contetdos de sua disciplina para promover o desenvolvimento das habilidades e
competéncias do aluno e, consequentemente, a aprendizagem.

Segundo Freitas e Costa (2006), outra vantagem que a Internet esta provocando na sala de
aula é a freqliéncia da pesquisa escolar orientada pelo professor que pode ser feita através de sites
educativos, possibilitando uma pesquisa com mais leitura e reflexdo ao contrario da copia
simplesmente. Ainda citando Freitas e Costa (2006) “para o aluno encontrar 0 que ira pesquisar,
estard desenvolvendo suas habilidades e competéncias, pois tera que selecionar o que realmente
interessa ja que no ciberespaco existem um universo de informacdes”.

Os blogs, fotologs, orkut também aliados a projetos escolares desenvolvem o raciocinio, a
escrita e leitura (MORAN, 2008). Os alunos podem criar um blog e exercitar a linguagem escrita
através de artigos, poemas, comentarios, e outros. Os préprios alunos estdo ajudando a promover
esta mudanca do modelo dito tradicional, pautado apenas nos conteldos, para uma nova
modalidade de ensino e aprendizagem, mediado pelas novas tecnologias. Esse ensino pautado na
transmissdo de conteldos causa uma monotonia e desinteresse aos alunos por estarem, muitas
vezes, descontextualizados com a vida e interesses dos mesmos. O conhecimento so interessa se
acrescenta algo novo ao que ja conhecemos. Com a Internet os contetidos séo passados de forma
interativa, cooperativa, dinamica, significativa, atrativa ja que a mesma comporta varias midias;
se tem som, imagens, videos que podem complementar a assimilacdo de um determinado
assunto, entdo, a Internet vai além de um conceito estatico.

José Manuel Moran, desenvolve vérias experiéncias pessoais e institucionais junto a seus

alunos de graduacdo e pos-graduagdo da Escola de ComunicacGes e Artes de S&o Paulo (ECA-



USP). Segundo ele, a introducdo da Internet no ensino possibilita ao professor muitas formas de
ensinar.

Para Moran (2008) quando focamos mais na aprendizagem dos alunos do que no ensino
(dito tradicional ) a publicagdo destes se torna essencial. Nesta perspectiva, os blogs, flogs e
videoslogs sdo recursos interativos e de facil acesso por terceiros que podem ser utilizados
atualmente. Estes sdo utilizados mais por alunos que por professores, principalmente como
espaco de divulgacdo pessoal de suas criacBGes. Entretanto, os docentes aos poucos vém sendo
conquistados pelos blogs, e uma das vantagens que esta ferramenta apresenta é a possibilidade de
constante atualizacdo de informacdes tanto dos docentes quanto dos discentes. Essa possibilidade
de interacdo continua permite a construcdo de projetos de pesquisas individuais e grupais, além
de favorecer a divulgacdo de trabalhos e pesquisas. Mas, com o aumento da utilizacdo de
imagens, sons e videos os flogs tem tudo para explodir na educacdo e integrarem-se a outras
ferramentas tecnoldgicas de gestdo pedagogica. Contudo, “as grandes plataformas de educacao a
distancia ainda ndo descobriram e incorporaram o potencial dos blogs e flogs” (MIDIAS, 2008).

E essencial que nesta nova forma de construcdo do conhecimento haja uma intimidade do
professor/educador com as ferramentas digitais, pois além da infinidade de informacGes este
educando terd de ter bom senso para escolhé-las. O aluno exigira uma atencdo redobrada, e o
mediador tera que ser um pesquisador para responder a todas as dividas e consequentemente
saber interpretar as novas descobertas do seu alunado, afim de que o processo da construcdo do
conhecimento torne um momento descontraido (MORAN, 2008).

A figura abaixo representa a importancia da Internet no mundo e, consequentemente, para

a escola.

Figura 2 — O mundo conectado na Internet.



Fonte: Programa PowerPoint

S INTERNET NO PROCESO ENSINO-APRENDIZAGEM: PROJETOS EDUCATIVOS
QUE UTILIZAM A INTERNET COMO FERRAMENTA DIDATICA

Com base na metodologia descrita na pagina doze, neste topico serdo apresentados 0s
projetos educativos desenvolvidos por professores pesquisadores vinculados a instituicdes de
ensino. Estes projetos demonstram o uso da ferramenta Internet no processo ensino-aprendizagem
e a forma de utilizacdo desses recursos.

O primeiro projeto denominado “O Uso de um Laboratério Virtual de Matemética no
Processo de Ensino-aprendizagem” foi desenvolvido pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul e pela Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul com o objetivo de desenvolver
um site educativo para auxiliar os alunos na disciplina. Baseado em que o conhecimento de
matematica é muito importante para a constru¢do do conhecimento e desenvolvimento cognitivo,
propde que, ao usar o site da disciplina, o aluno possa construir conceitos, resolver problemas,

interagir, esclarecer duvidas, testar novas alternativas e hipdteses e compreender melhor os



conceitos a partir da visualizagdo. Nesta perspectiva, 0 projeto respalda-se na concepgéo
Construtivista e Construcionista.

A palavra site deriva do latim situs “lugar demarcado, local, posi¢cao” (WAPEDIA, 2008).
Um site ou sitio é “um conjunto de paginas Web, isto ¢, de hipertextos acessiveis geralmente pelo
protocolo http na Internet” (WAPEDIA, 2008).

O segundo projeto denominado “A Ferramenta Wiki: uma experiéncia pedagogica” esta
vinculado a Universidade de Comunicacdes e Artes de Sdo Paulo. Este projeto aplicou o recurso
wiki com o objetivo de promover um ambiente de interacdo para trabalhar a producdo textual.
Para tanto se criou um site wiki para o desenvolvimento de trabalhos de alunos junto & disciplina
Ciéncias da Linguagem, o qual possibilitou a construcdo de textos de forma interativa e
colaborativa do ponto de vista construtivista ja que os alunos constroem cooperativamente um
modelo de conhecimento através das intervencgdes feitas durante o processo de construcdo do
texto.

A palavra wiki ¢ derivada da expressdo havaiana wikiwiki que significa “super rapido” e
seu conceito ¢ “uma ferramenta editavel e colaborativa cujo contetido ¢ criado pelos usuarios da
Web” (ORIGEM, 2008). Com relacéo ao conceito de laboratorio Virtual Sousa e Oliveira (2008),
referem-se ao laboratorio sendo “uma estrutura formada por um conjunto de simulagdes,

modelagens e visualizagdes”.

5.1 Projeto |

Nome: O Uso de um Laboratoério Virtual de Matematica no Processo de Ensino-Aprendizagem.
Responsavel: Daniela Rodrigues Ribas, Dante Augusto Couto Barone ambos do
(PPGIE/UFRGS) e Marcus Vinicius de Azevedo Basso (IMA/UFRGS).

Obijetivo: adaptar um site da disciplina matematica para auxiliar os alunos na aprendizagem.
Local: uma escola particular de Porto Alegre.

O projeto denominado “O Uso de um Laboratério Virtual de Matematica no Processo de
Ensino-aprendizagem”, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) no qual os
autores Ribas, Barone, ambos do Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educacéo, e
Basso, do Instituto de Matematica referem-se ao uso de um laboratério virtual de matematica no

processo de ensino-aprendizagem. Pensaram em adaptar em um site da disciplina, materiais



instrucionais, desafios légicos e situacdes-problema como ferramentas na resolucéo de problemas
para o auxilio da aprendizagem.

Para tanto, os autores apresentam um prototipo de laboratorio virtual de matematica como
suporte da disciplina, ja que a matematica “precisa ser trabalhada de forma que se possibilite ndo
sO a aprendizagem dos conteldos matematicos, mas que se auxilie no desenvolvimento cognitivo
do aluno como um todo” (BARONE; BASSO; RIBAS, 2008). “Ao levarmos nosso aluno a um
laboratdrio de materiais instrucionais de matematica, estamos dando a ele a chance de possuir
uma maior interagéo, resolver problemas, enfrentar desafios, generalizar, compreender conceitos,
etc., 0 que levard a construcdo do seu conhecimento” (BARONE; BASSO; RIBAS, 2008).
Atualmente o computador ja esta presente em muitas atividades educacionais, porém deve ser um
instrumento que exerca um determinado papel na relacéo entre alunos, conhecimento e professor.
Ele se constitui num recurso para atingir os objetivos educacionais e melhorar o ensino mediante
preparacéo e reflexdo do educador.

Para a criacdo do Laboratério Virtual de Matematica foi feito um levantamento de
materiais instrucionais e desafios existentes no laboratdrio de materiais instrucionais da
Faculdade de Matematica da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (FAMAT/
PUCRYS) e estes materiais foram adaptados ao computador, e “assim, estamos construindo um
Laboratorio Virtual de Matematica, tendo como proposta que ele seja utilizado por alunos de
diferentes niveis escolares, em atividades direcionadas ou nao por um professor” (BARONE;
BASSO; RIBAS, 2008). A partir do protdtipo de Laboratério virtual de matematica, os alunos
tém acesso a um site da disciplina e nele podem fazer consultas a qualquer hora sobre a matéria.
O site contém diferentes materiais com o objetivo de apoiar o aluno na construcdo do seu
conhecimento matematico.

Os pesquisadores dividiram o menu do site em: materiais instrucionais, desafios e

situacBes-problema. Como se observa na figura abaixo.

Figura 1 — Pagina inicial do site do Laboratério Virtual de Matemdtica
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Fonte: http:www.ss.inf.br/labvirtual

Em materiais: sdo colocados links para materiais de apoio sobre diferentes contetdos que
ja foram ou estdo sendo trabalhados em sala de aula; desafios: neste local constam os desafios
I6gicos que envolvem numero, figuras geométricas (tangran, quadrado magico).No link de
situacdes-problema sdo colocadas varias opc¢des para o aluno trabalhar com diferentes contelidos
especialmente aqueles ja ministrados pelos professores da disciplina permitindo que os alunos
esclarecam davidas, compreendam melhor os conceitos, tentem novas alternativas e hipoteses.
“Ao trabalhar com desafios légicos que envolvem geometria o aluno pode explorar formas
geométricas, representéa-las, compara-las, construi-las, etc. E uma maneira de desenvolver sua
capacidade de visualizacdo, de percepcdo espacial, de analise e criatividade” (BARONE;
BASSO; RIBAS, 2008).

Através do auxilio do projeto “O Uso de um Laboratério Virtual de Matemaética no
Processo de Ensino-aprendizagem” houve um estimulo para a motivacdo dos alunos que deu um
salto qualitativo em relacdo ao estudo da disciplina de matematica, uma vez que contribuiu para
que o aluno desenvolvesse o seu modo de pensar, tornando-o mais atento a dinamicidade da sua
vivéncia, criando e construindo ferramentas para resolucdo de problemas durante sua vida.
Segundo Barone; Basso e Ribas (2008), “a seguranca que o aluno demonstra ao possuir um
referencial de sua disciplina disponivel a qualquer hora, que é o que acontece com o site da
disciplina onde eles encontram todas as informagGes sobre o andamento da mesma”.

O Laboratério Virtual de Matematica possibilitou ainda uma potencializagdo de

alternativas que favorecem a aprendizagem em matematica, pois “determinados contetidos de



matematica sdo melhores compreendidos pelos alunos quando os conceitos sdo construidos a
partir da imagem que um software matematico gerou ou quando se consegue visualizar imagens
do que foi comentado em algum outro momento escolar” (BARONE; BASSO; RIBAS, 2008).

Durante a pesquisa serviram de amostra 10 alunos da 62 série do ensino fundamental de
uma escola particular de Porto Alegre.

5.2 Projeto 11

Nome: A Ferramenta Wiki: uma Experiéncia Pedagogica.

Responsavel: Mayra Rodrigues Gomes (coordenadora).

Objetivo: pesquisa aplicada as aulas ministradas na graduacdo que consiste no oferecimento de
ambiente para a producgdo colaborativa e hipertextual através da criacdo de site wiki.

Local: Escola de Comunicagdes e Artes da Universidade de Sdo Paulo (ECA/USP).

A professora Mayra Rodrigues Gomes do Departamento de Jornalismo e Editoracdo da
Escola de Comunicacdes e Artes (ECA/ USP), que ministra disciplinas sob a rubrica Ciéncias da
Linguagem desejava usar uma ferramenta de texto que envolvesse as novas tecnologias em suas
aulas. Em seu relato de experiéncia descreve que depois de orientar uma monografia de concluséo
de curso, que remetia a ferramenta wiki pensou que seria possivel essa ferramenta atender aos
seus anseios pedagdgicos. Essa ferramenta, segundo a professora, possibilitaria um texto
interativo com propostas estruturais de hipertexto (Gomes, 2008).

Com relacdo a experiéncia pedagdgica com a ferramenta wiki, a professora Mayra, e as
integrantes dessa pesquisa, a professora Dr®. Rosana de Lima Soares, Andréa Limberto, Mayara
Enohata, foram as que implementaram a experiéncia com a finalidade de aliar as novas
tecnologias a préatica pedagogica da disciplina de Ciéncias da Linguagem: Fundamentos das
Praticas Midiaticas | e Il. Gomes (2008) pretendia oferecer aos seus alunos “a possibilidade de
trabalno com a integracdo dos meios que a interatividade disponibiliza, experimentar as
possibilidades textuais da ferramenta wiki e observar o direcionamento a ela dado por usuarios na
especificidade de disciplina de carater teorico”.

A pesquisa foi financiada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo-
Bolsa/Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico-Auxilio financeiro.



Para a implementacdo do trabalho a organizagdo foi feita por grupos de alunos. Cada
classe formou quatro grupos de trabalho de sete a oito alunos. Esses grupos revezavam-se
semanalmente, na seqliéncia, nas intervencdes realizadas em uma pagina principal onde existia
uma frase como ponto de partida. Quando o site estava sob a intervencdo de um grupo, cada
aluno podia fazer de uma a trés intervencdes e uma delas contendo cerca de 500 caracteres. Para
Gomes (2008), com a divisdao do numero de intervengdes foi possivel monitorar as mudangas do
texto wiki e verificar o desempenho de cada aluno.

Segundo Gomes (2008), as observacOes por parte dos alunos como base parcial da
pesquisa com a ferramenta wiki foram:

a impressdo de que as coisas surgiam do nada e que ndo se conectavam entre si; a
dificuldade inicial de adaptar-se ao tipo de composicdo em virtude da preocupacéo da
coeréncia do texto anterior, colocado por outro grupo de alunos, e a nova intervencao a
ser feita; um certo desconforto na aplicacdo de conceitos tedricos e de sua concepgéo de
texto académico em face de uma ferramenta em que a fluidez da o tom; a constatacéo de
estrutura circular que se desprende do ponto inicial dado e tende a voltar a ele, conforme
as intervencdes tentam firmar coeréncia; 0 constrangimento em virtude do olhar dos

colegas e das professoras sobre o teor de suas intervencfes, em se tratando de um
trabalho para a universidade.

Apesar dessas observacBes, segundo a autora do relato da experiéncia, os alunos

aprovaram a construcao do texto colaborativo e suas possibilidades porque oferece:

a vantagem da pluralidade de vozes que determina um enriquecimento pela promocao
de emergéncia de perspectivas maltiplas para um mesmo conceito; a conclusdo de que
0s textos menores facilitam compreensdes, inser¢des e debates de idéias, especificidade
da caixa de didlogo do wiki; pouco confronto entre as colocacGes e poucas alteraces
dos textos precedentes levou os alunos a questionar o respeito mdtuo quanto a apagar/
preservar as produgdes; a constatagdo de que as intervencdes iniciais foram mais
formais e que, progressivamente, por um dominio maior da ferramenta, passaram a ser
mais soltas e pessoais; a questdo da autoria, neutralizada por este tipo de construcéo
textual, foi motivo de acaloradas argumentacées (GOMES, 2008).

Para os alunos a vantagem da ferramenta wiki é permitir a expansdo do texto que o
procedimento da criacdo de links permite. Essa € uma vantagem dela porque é um “software livre,
possibilita a composicdo em hiperlink e, assim, estimula a pesquisa dos conceitos teoricos, vistos
em classe” (GOMES, 2008).



6 CONCLUSOES

O desenvolvimento da sociedade atual requer uma reflexdo sobre a necessidade de
conhecermos qual o nosso papel diante das mudancas propostas pelas tecnologias da informacao
e da comunicacdo (TIC’s) e conseqiientemente qual o papel destas no ambiente educacional.
Nesse contexto, o trabalho pesquisado teve o objetivo de investigar a utilizagdo da Internet como
ferramenta didatica. Sabe-se que a Internet estd possibilitando mudangas no paradigma
pedagogico por isso é oportuno e relevante esse estudo para conhecermos tais modificacbes que
sdo concretizadas mediante as ferramentas tecnoldgicas. Ao final deste trabalho concluiu-se que:

a) A introducédo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo promoveu uma mudanca
significativa nos setores econémico, politico, social e educacional, fazendo emergir um novo

paradigma e, no caso da educacdo, um paradigma pedagdgico com um forte apelo & mudanca no



ensino e aprendizagem, apesar de o tradicional ainda ser uma tendéncia dificil de ser superada
pelas instituicdes escolares.

b) A aprendizagem deva ser de conteddos de interesses dos alunos e contextualizados
conforme a sua experiéncia de vida.

c) A utilizagdo da Internet ou qualquer outro recurso tecnoldgico deve estar baseado em
um projeto pedagogico, requerendo do professor um aprimoramento do conhecimento dessas
ferramentas tecnologicas e que estas estejam em sintonia com os contetdos que serdo trabalhados
em sala.

d) A presenca dos computadores e da Internet nas instituicdes escolares por si s6 ndo
promovera a melhoria do ensino na sala de aula. A aprendizagem tem que estar baseada em uma
metodologia pedagdgica em que a concepcdo de educacdo atenda aos anseios da formacdo do
individuo para viver em uma sociedade tecnoldgica.

e) O Construtivismo de Piaget e o Construcionismo de Papert séo as teorias que melhor
auxiliam os projetos que sdo direcionados as tecnologias da informacdo e comunicacdo porque
estes tedricos reforcam a importancia da aprendizagem em detrimento da instrucdo. E o
computador deve ser usado como um mediador entre o professor e 0 aluno e ndo como uma
maquina de ensinar.

f) O uso das ferramentas da Internet como auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
é possivel, o que foi realmente alcancado com os resultados significativos dos projetos da
UFRGS e da ECA/SP; um tendo potencializado a obtencdo do conhecimento através do site da
disciplina matematica e o outro com a producdo textual dos alunos de uma forma diferente
daquela que se usa papel, lapis e escrita linear, através da ferramenta wiki. Todos os discentes
envolvidos na pesquisa foram beneficiados com a mudanca da organizagdo do trabalho didatico

em sala de aula oferecido pelas ferramentas da Internet.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa que ora se conclui tem relevancia no contexto educacional uma vez que
possibilita uma nova reflexdo sobre 0 que € aprender e ensinar a partir de um novo paradigma
pedagdgico que emergiu com o surgimento das tecnologias da informacdo e da comunicacéo.
Essa pesquisa vem para reforcar essa reflexdo e alargar o entendimento acerca da utilizagdo da
Internet como ferramenta pedagogica e provocar, atraves dessas reflexdes, um entendimento
melhor sobre o assunto e sua utilizag&o no dia-a-dia escolar.

Como foi explicitada na fundamentacdo tedrica, a constru¢do do saber pautada no novo
paradigma pedagogico é o grande diferencial que se busca para direcionar a metodologia nas

instituicdes escolares, tanto na Educacédo Basica como na Superior.
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As tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo impulsionam essa mudanca porque a
informacdo e a comunicacao, numa sociedade tecnoldgica, sdao imprescindiveis na formacdo do
individuo que ingressa na escola a fim de construir seu proprio conhecimento também através
dessas tecnologias.

Nessa perspectiva, a construcdo desse conhecimento no &mbito escolar deve ser aliada
conjuntamente com as tecnologias e, especialmente a Internet, que traz possibilidades de
aprendizagem através do uso das ferramentas. A exemplo das que relatamos nos projetos com as
da wiki e as de um site.

Entretanto, todo esse aparato tecnoldgico, com relacdo ao ensino escolar deve ser
trabalhado mediante projetos norteados com concepcdes de educacdo. As teorias que melhor se
adequam a utilizacdo da informatica na educacdo, sdo as do Construtivismo (Piaget) e o
Construcionismo (Papert) para atender aos anseios dessa sociedade pos-industrial. E a Gltima deu
énfase na construcdo do conhecimento pelo aluno auxiliado pelo computador, 0 que vem a
reforcar esse entendimento.

Também se nota a dificil tarefa de conscientizacdo por parte dos gestores, professores a
aderirem ao ensino aliado a tecnologia Internet. Talvez por ndo acreditarem em uma real
mudanga que as mesmas possam promover na instituicdo escolar, reforcando o pensamento de
que os professores tém um desestimulo as praticas contrarias as tradicionais. Contudo, para que o
novo paradigma pedagdgico de fato se concretize, a instituicao escolar deve estar afinada com os
principios que regem esse novo proposito de educacdo: professores capazes de trabalhar com
projetos envolvendo as TIC e conscientes da realidade de vida dos seus discentes. Mas,
infelizmente ndo é o que esta acontecendo em muitas escolas.

Constatou-se durante a pesquisa que existem varios projetos sendo desenvolvidos com o
propdsito de aliar as tecnologias a educacdo e essa tendéncia ja vem de outros paises. Muitos
desses projetos trabalhados nas salas de aula de escolas publicas e universidades do pais tém uma
missao de conscientizar e estabelecer um novo paradigma pedagdgico nesses locais.

Imagina-se que o estudo atingiu seu objetivo de investigagdo quanto ao uso da Internet
como ferramenta didatica, por tudo que foi explicitado, inclusive no relato dos projetos que
utilizaram as ferramentas wiki e site como meio de constru¢cdo do conhecimento em que 0s
mesmos obtiveram éxitos em seus resultados. Estes projetos proporcionaram uma aprendizagem

significativa, uma vez que, 0s sujeitos envolvidos construiram seu conhecimento de forma
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colaborativa, participativa, interativa. 1sso demonstrou que a utilizagdo de ferramentas da Internet
enriquece o processo de aprendizagem, moldado em uma metodologia pedagdgica adequada.
Espera-se que com esses resultados, o estudo possa provocar uma reflexdo e conscientizacao
acerca desse novo paradigma pedagogico.

Constata-se que o0 assunto abordado na pesquisa ndo se esgotou, uma vez que, a
aprendizagem esta diretamente relacionada com o ambiente escolar como um todo. E esse espaco
institucional é deveras complexo existindo implicacdes decorrentes da historicidade. Mas abre
caminho para outros estudos nesse campo que tem uma importancia relevante.

Para finalizar, apesar de ndo se ter abordado outros temas relacionados a utilizagdo da
Internet como ferramenta didatica, espera-se que o estudo tenha alcancado o seu objetivo e

contribuido para a Literatura da area das Tecnologias da Educacéo.
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