Das salas de aula aos ambientes virtuais de
aprendizagem

030-TC-C5

05/2005

Vani Moreira Kenski
FE/USP - SITE Educacional
vani@siteeducacional.com.br

Categoria: C — Métodos e Tecnologias
Setor Educacional: 5 - Educagao Continuada em Geral
Natureza do Trabalho: A - Relatério de Pesquisa

Resumo

O presente trabalho é parte de relatério de pesquisa sobre o0 uso de tecnologias
em situagdes de ensino, presenciais e a distancia. Parte das reflexdes sobre as
mudancgas ocorridas nas percepcoes das tecnologias midiaticas pelos sistemas
educacionais. Reforga a importancia do planejamento pedagégico adequado
para o uso de tecnologias em atividades de ensino presenciais ou a distancia.
Enfatiza sobre as diferencas entre escolas — como instituicées sociais — e
oportunidades tecnoldgicas de ensino, de acordo com as necessidades
educacionais de cada grupo social. Aborda as principais alteragées ocorridas
no ensino com o uso de ambientes virtuais de aprendizagem e os principais
conceitos e mitos relacionados a “distancia” que o uso das novas
oportunidades tecnoldgicas vai, gradativamente, derrubando. Conclui que, na
atualidade, o professor precisa ter consciéncia de que sua acao profissional
competente ndo sera substituida pelas tecnologias. Elas, ao contrario,
ampliam o seu campo de atuacao para além da escola classica - "entre muros”
e da sala de aula tradicional. O espaco profissional dos professores, em um
mundo em rede, é ampliado, ao invés de se extinguir.

Palavras-chave:
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As tecnologias nas salas de aula

Desde que as tecnologias de comunicagao e informag¢do comegaram a
se expandir pela sociedade, aconteceram muitas mudangas nas maneiras de
ensinar e de aprender. Independente do uso mais ou menos intensivo de
equipamentos mediaticos nas salas de aula, professores e alunos tem contatos
durante todo o dia com as mais diversas midias. Guardam em suas memorias
informacdes e vivéncias que foram incorporadas a partir das interagées com
filmes, programas de radio e televiséo, atividades em computadores e na
internet. Informagdes que se tornam referéncias, idéias que sao capturadas e
servem de ancoras para novas descobertas e aprendizagens que também vao
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resultar de modo mais sistemético nas escolas, nas salas de aula. Um
programa de tv, a noticia no telejornal, a campanha feita pelo radio, mensagens
trocadas na internet, jogos interativos de todos os tipos sdo fontes de
informacdes e de exemplos que ajudam no avango dos conhecimentos e na
aprendizagem ampla de multiplos contéudos.

Essas mediagdes ja nos encaminham para a compreensao de que é
muito dificil pensar que as atividades de ensino-aprendizagem possam ocorrer
exclusivamente em ambientes presenciais. Na realidade, o processo
educacional € predominantemente uma relagdo semipresencial. Impossivel
pensar que todas as atividades educativas previstas ocorram exclusivamente
no espacgo da escola, na sala de aula, diante de um professor. Os exercicios e
atividades realizadas individualmente ou em grupos como tarefas domiciliares
ja expdem o carater semipresencial das atividades de aprendizagem. Ha que
se considerar, também, que a formagao educacional realizada em projetos a
distancia ndo dispensa integralmente atividades presenciais, realizadas
eventualmente, para atendimentos, realizagcao de aulas praticas ou avaliagées.

Tecnologias e educacao

As tecnologias de comunicagéao e informagéo séo utilizadas em
educacgdo de uma forma bem diferente do seu uso costumeiro, como midias,
voltadas para a informagéao e entretenimento de um publico amplo. As pessoas
envolvidas no processo educativo — professores e alunos - sdo determinadas e
formam um grupo especifico; os fins a que se destinam sao pré-definidos e
estao diretamente articulados com os objetivos do ensino e da aprendizagem.

Um filme apresentado em um canal de televisao, por mais didatico que
seja, nao esta inserido numa proposta formal de ensino. O mesmo filme pode
ser aproveitado em uma situagao educativa em sala de aula, mas para isso
outros critérios de planejamento devem ser cuidados. Assim, a apresentacao
do filme sera apenas um momento do processo de ensino-aprendizagem e
deve ser condicionada ao tipo de aluno, ao conteldo que se quer trabalhar e
aos objetivos de aprendizagem que se pretende alcangar. Além disso, é
preciso a preparacao prévia dos alunos para observarem no filme os aspectos
relacionados com os temas que estdo em discussdo. Que se coloquem em
estado de atengao e predisposicao para a observagéo e analise critica do que
vai ser visto. E preciso depois, canalizar todo o envolvimento dos estudantes
com as cenas vistas para a formulacao de debates, conversas e atividades
comunicativas, que orientem a reflexdo e analise do que foi visto. Outras
atividades posteriores vao aprofundar o processo que os levara das
observacdes feitas aos processos de construcao e de sistematizacao das suas
préprias aprendizagens.

As tecnologias mais amplamente utilizadas - como o livro, os videos e a
televisao - sao recursos que ampliam o espaco da sala de aula, mas que nao
dispensam a realizagédo de planejamentos. A simples apresentagdo de um
filme ou programa de televisdo — sem nenhum tipo de trabalho pedagdégico
anterior ou posterior a agao - desloca professores e alunos para uma forma
receptiva e pouco ativa de educacéo.

Uma forma também tradicional de educagao ocorre em algumas
atividades de ensino assistidas por computador. Embora a tecnologia seja
avangada, a forma como é usada, em muitos casos, € bem convencional. Nos
cursos de auto-aprendizagem, por exemplo, onde o estudante acessa a
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unidade de conteudo ja disponivel no computador (ou via cd-rom ou mesmo
pela internet) e comega a ler e responder ao que lhe é solicitado. Imagens,
cores, videos e animacoes criativas aparecem na tela do computador e em
meio as atividades procuram "interagir" com o estudante. Programas pré-
definidos procuram transmitir informacdes precisas e destrezas basicas aos
alunos. Cursos em cbt (computer based training) e wbt (web based training)
visam treinar alunos a partir da resolugéo repetitiva de exercicios, em niveis
progressivos de dificuldade.

Esse tipo de uso do computador e da internet em atividades de ensino
define uma visao tradicionalista em que nao se considera o aluno que aprende
ou o contexto em que ocorre a educagao. Os objetivos fundamentais da
educacao nessa perspectiva estao na transmissao de informacgodes e na
aquisicdo de destrezas, mas nem sempre essas competéncias sao alcangadas.
Os alunos, isolados, em interagao exclusiva com o computador e o conteudo,
dispersam seus pensamentos. O uso continuado e isolado da midia cansa e
0s alunos logo desanimam. )

A preocupagéao da educacgdo deve ir alem. E preciso que os alunos
ganhem autonomia em relagcéo as suas proprias aprendizagens, que consigam
administrar os seus tempos de estudo, que saibam selecionar os conteudos
que mais Ihe interessam, que participem das atividades, independente do
horario ou local em que estejam. A grande revolugao no ensino néao se da
apenas pelo uso mais intensivo do computador e da internet em sala de aula
ou em atividades a distancia. E preciso que se organizem novas experiéncias
educacionais em que as tecnologias possam ser usadas em processos
cooperativos de aprendizagem, em que se valoriza o didlogo e a participacao
permanente de todos os envolvidos no processo.

Tecnologias e distancias em educacao

As tecnologias ampliam as possibilidades de ensino para além do curto
e delimitado espaco de presenca fisica de professores e alunos na mesma sala
de aula. A possibilidade de interacado entre professores, alunos, pessoas,
objetos e informacdes que estejam envolvidos no processo de ensino, redefine
toda a dindmica da aula e cria novos vinculos entre os seus participantes.
Paradoxalmente, o uso adequado das tecnologias em atividades de ensino a
distancia, podem criar lagos e aproximagdes bem mais firmes do que as
interacdes que ocorrem no breve tempo da aula presencial.

Um conceito interessante para medir grau de interagao em atividades
educativas é apresentado por Moore. E o conceito de "distancia transacional",
ou seja, a distancia fisica e comunicativa em sala de aula. Para Moore, a
distancia transacional sera maior ou menor, dependendo da forma como os
alunos sao tratados : se eles "sdo abandonados a prépria sorte, com seus
materiais de estudo, ou podem comunicar-se com os professores. Isto significa
que havendo mais comunicagao entre alunos e professores, a distancia entre
eles € menor, independentemente da distancia fisica". Outro fator que
influencia a distancia transacional é a estrutura do material de ensino. Quanto
mais o direcionamento dos alunos esta determinado na estrutura do material,
maior a distancia transacional. Assim, “a distancia transacional atinge seu auge
quando docentes e discentes nao tém qualquer intercomunicac¢ao e quando o
programa de ensino esta pré-programado em todos os detalhes e prescrito
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compulsoriamente, sendo que, conseqientemente, necessidades individuais
nao podem ser respeitadas”.

A partir da proposta de Moore e, levando-se entdo em consideracdo que
a aprendizagem sera mais significativa quanto maior for o grau de interagéo e
comunicagao entre os participantes do processo, novas técnicas e tecnologias
vém sendo desenvolvidas visando-se obter 0 maximo de aproximagao nas
atividades realizadas a distancia, no ciberespaco. Essa, no entanto, ndo tem
sido uma preocupacao constante nos estudos das metodologias das aulas
presenciais.

"O resultado é que enquanto vemos muitos cursos tradicionais
sustentando-se Unica e exclusivamente na proximidade natural de suas aulas
presenciais, a educacao mediada pelas tecnologias ndo para de evoluir e de
criar condi¢Oes para a efetiva redugao de distancias. Esse avango tecnoldgico
pode ser utilizado ndo apenas em cursos a distancia, mas em cursos
presenciais, diz o professor Romero Tori. E pergunta: "se a tecnologia pode
criar aproximacao onde existe distancia fisica, ndo poderia ser utilizada na
reducao de distancias transacionais em cursos presenciais?". Entre inUmeras
possibilidades, Tori destaca algumas que podem ser utilizadas em uma forma
hibrida (presencial — a distancia) de ensino. Sdo elas:

“- substituicdo de aulas expositivas, com grande numero de alunos, por material

interativo on-line, complementado por aulas presenciais, com menor carga

horaria e pequeno nimero de alunos, destinadas a atividades que envolvam

discussoes, esclarecimentos de duvidas, dinamicas de grupo, orientagbes”;

- gravagao em video de aulas magnas, sincronizagdo com os respectivos slides

de apresentacao e disponibilizagdo aos alunos, via video streaming;

- criacdo de féruns de discussao por série, por area, por disciplina e por projeto;

- oferecimento de monitoria on-line aos alunos;

- oferecimento de laboratérios virtuais que permitam aos alunos a realizacao de

experiéncias preparatorias, reduzindo-se o tempo necessario para

experimentagdes em laboratérios reais, ou, em alguns casos, substituindo-se

laboratérios que ocupam espago fisico;

- apoio a projetos colaborativos, mesmo que realizados em sala de aula, por

meio de recursos virtuais;

- oferecimento aos alunos de conta para acesso, via Internet, a: area em disco

virtual, conteudos e laboratorios virtuais, foruns de discussao, biblioteca virtual e

a outros recursos de apoio (Tori, 2003)".

O que se conclui, € que com o uso intensivo desses procedimentos, a
aula se expande e incorpora novos ambientes e processos por meio dos quais
a interacdo comunicativa e a relagao ensino-aprendizagem se fortalece.

Momentos e mudancas no uso de tecnologias na Educacao

O ambiente das escolas tem sofrido algumas alteracdes nos ultimos
anos na medida em que se abrem para o uso mais intenso das tecnologias
digitais. Vistos no inicio com desconfianga e como modismo, computadores
foram utilizados em projetos experimentais e em atividades isoladas de ensino,
sem maiores interagcdes com 0s programas € projetos pedagdgicos das
escolas. A pressao social levou muitas escolas a inserir o 'laboratério de
informética” como um apéndice, um diferencial a mais para atrair novos
alunos. A proposta curricular dos cursos no entanto, ndo se beneficiava dessa
insercdo. Mesmo nas escolas pedagogicamente mais avancadas, raras eram
as tentativas de interacao e de realizacao de propostas interdisciplinares que
envolvessem as atividades de informatica realizadas no colégio.
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O computador, considerado como mais um equipamento — ao lado da
televiséo, do radio, do retroprojetor e outros "recursos” - desde que se inseriu
nas atividades pedagdgicas nas escolas foi sendo gradualmente visto de
maneira diferenciada. Com a internet, a interatividade entre computadores, o
acesso irrestrito a banco de dados localizados em qualquer lugar do mundo e a
possibilidade de comunicacao entre os usuarios, transformou-se, ainda que de
forma sutil, a maneira como professores e todo o staff das escolas passaram a
perceber seus usos € a integra-los nos processos de ensino.

Momentos e mudancas

Em um primeiro momento, o computador chegou na escola como uma
maquina de escrever aperfeicoada e com memoria. Algum tempo depois,
professores e alunos se iniciaram na aprendizagem das linguagens e dos
processos que podiam ser realizados na "maquina". A despeito da riqueza do
que era possivel realizar em termos de desenvolvimento do raciocinio dos
alunos e para aprendizagens de conceitos especificos, a aula de informatica
era, em geral, isolada. Logo depois, com o aparecimento de novos programas
e de softwares especiais, iniciou-se o treinamento mais sistematico de
professores e de alunos. Nos cursos de capacitacao oferecidos para
professores de escolas publicas a énfase era para o treinamento de uso de
softwares e programas comerciais, principalmente os da Microsoft. Professores
se entusiasmavam em aprender a usar processadores de textos, o Powerpoint
e o Paintbrush, por exemplo. Animavam-se quando descobriam que podiam
desenhar no computador. Aprender a fazer planilhas, criar graficos... Recortar
e colar textos. Misturar documentos e imagens. A proposta que orientava
essas aprendizagens, oriundas de programas de treinamento oficiais,
enfatizava a instrumentacao técnica para o uso da tecnologia. O ensino de
informatica educativa continuava apartado da proposta pedagdgica da escola.

Em um segundo momento, vieram os periféricos: cds, dvds, programas
interativos, enciclopédias, imagens, sons. O computador ja era visto como um
novo auxiliar, "um recurso" para ajudar nas pesquisas e realizar alguns
trabalhos diferentes. O professor de "informatica educativa" ja comeca a ter
novas demandas de professores e alunos para a realizagao de projetos
"interdisciplinares”. A énfase ainda é no uso da tecnologia como ferramenta e
suporte para a aprendizagem. Experiéncias mostram que atividades didaticas
podem ser tdo aborrecidas, com ou sem uso das novas tecnologias.
Professores e técnicos comegcam a compreender que além da fluéncia no uso
da tecnologia digital, é preciso ter formacao especifica para o uso pedagdgico
do computador em atividades de ensino.

O grande salto nas relacdes entre educacao e tecnologias da-se, no
entanto, em um terceiro momento, com as possibilidades de comunicacao
entre computadores e o surgimento da internet, possibilitando o acesso a
informagé@o em qualquer lugar do mundo. Surgem os primeiros projetos
integrando escolas, professores e alunos em diferenciados locais e diferentes
niveis de ensino. A sala de aula se abre para o restante do mundo e busca
novas parcerias e processos para ensinar e aprender. Comunicagdes entre
alunos e professores se tornam comuns fora da sala de aula. Professores e
alunos séo contatados via e-mail em qualquer lugar, a qualquer hora. Listas de
discussoes, foruns e chats acontecem cada vez com mais frequéncia. As aulas
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se deslocam dos horarios e espacos rigidos das salas presenciais e comeg¢am
a criar vida de forma cada vez mais intensiva no ciberespaco.

Viabilizam-se experimentos educacionais de qualidade realizados a
distancia. Novas modalidades de ensino colaborativo, a distancia,
redimensionam os papéis de todos os envolvidos no processo educacional.
Novos procedimentos pedagdgicos sao exigidos.

Independentemente da modalidade, presencial ou a distancia, em um
mundo que muda rapidamente, professores e alunos precisam analisar
situacdes inesperadas e complexas vindas das diferentes areas do
conhecimento. Precisam ir além do uso da memoria, do raciocinio e da
previsibilidade das teorias classicas e utilizar suas capacidades criativas e
outros tipos de "racionalidades".

Ambientes virtuais e aprendizagens a distancia

Os ambientes virtuais surgem como uma outra realidade e se abre para
a criagdo de espacos educacionais radicalmente diferentes, a distancia,
principalmente .

Ambientes digitais de aprendizagem *“...sdo sistemas computacionais
disponiveis na Internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas
tecnologias de informacéo e comunicagédo. Permitem integrar multiplas midias,
linguagens e recursos, apresentar informac¢des de maneira organizada,
desenvolver interagdes entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e
socializar produgdes tendo em vista atingir determinados objetivos. As
atividades se desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espaco em que cada
participante se localiza, de acordo com uma intencionalidade explicita € um
planejamento prévio denominado design educacional, o qual constitui a
espinha dorsal das atividades a realizar, sendo revisto e reelaborado
continuamente no andamento da atividade (Almeida, 2003)".

Esses espacos virtuais de aprendizagem oferecem condigdes para a
interacdo (sincrona e assincrona) permanente entre os seus usuarios. A
hipertextualidade facilita a propagacéao de atitudes de cooperacao entre os
seus participantes, para fins de aprendizagem. A conectividade garante o
acesso rapido a informagao e a comunicacao interpessoal, em qualquer tempo
e lugar, sustentando o desenvolvimento de projetos em colaboragéo e a co-
ordenagéao das atividades. Essas trés caracteristicas - interatividade,
hipertextualidade e conectividade - ja garantem o diferencial dos ambientes
virtuais para a aprendizagem individual e grupal.

No ambiente virtual, a flexibilidade da navegacéao e as formas sincronas
e assincronas de comunicacao, oferecem aos estudantes a oportunidade de
definirem seus préprios caminhos de acesso as informagdes desejadas,
afastando-se de modelos massivos de ensino e garantindo aprendizagens
personalizadas.

Os ambientes virtuais de aprendizagem caracterizam-se assim como
espagos em que ocorre a “convergéncia do hipertexto, multimedia, realidade
virtual, redes neurais, agentes digitais e vida artificial...” desencadeando um
senso partilhado de presencga, de espacgo e de tempo. Possibilita dessa forma
a criagédo do que Derrick Kerckhove considera como um "entorno vivo, quase
organico de inteligéncias humanas trabalhando em muitas coisas que tenham
relevancia potencial para os demais", a webness. A expresséo webness,
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designa o modelo idealizado de processo de aprendizagem cooperativo,
caracteristico da sociedade digital.

As caracteristicas tecnologicas do ambiente virtual devem garantir o
sentimento de tele-presencga. Ou seja, mesmo que 0s usuarios estejam em
espacos distanciados e acessem o0 mesmo ambiente em dias e horarios
diferentes, eles se sintam como se estivessem fisicamente juntos, trabalhando
no mesmo lugar e ao mesmo tempo. Para que essas funcionalidades
acontecam é preciso que muito além das tecnologias disponiveis e do
conteldo a ser trabalhado em uma disciplina ou projeto educativo, que se
instale uma nova pedagogia.

As primeiras versdes de ambientes virtuais de aprendizagem para
Educacao foram modeladas com base em quatro estratégias, com relagao as
suas funcionalidades:

“Incorporar elementos ja existentes na Web, como correio eletrdnico e grupo de

discussao”; Agregar elementos para atividades especificas de informatica, como

gerenciar arquivos e cépias de segurancga;Criar elementos especificos para a

atividade educacional, como médulos para o contetdo e a avaliagao;Adicionar

elementos de administracdo académica sobre curso, alunos, avaliagbes e

relatérios “(Araudjo, 2003)”.

Essas estratégias orientaram a criagcao dos primeiros ambientes virtuais,
estavam ligados a visdo de uma sala de aula presencial. “O uso desses
ambientes mostrou, no entanto, que se tratava de uma outra realidade
educacional, com caracteristicas e sentidos proprios” (Araujo).

Novas escolas, hovos professores, nhovos alunos.

Essas novas realidades educacionais se apresentam como desafios
para pensarmos sobre a realidade da escola e da atuag&o do professor e
alunos, na atualidade. Vejamos, entéo:

1. Novas escolas....

Qual seria a funcao da educacao escolar nesta nova sociedade? O que
privilegiar: uma formagao intelectual - "que produza laureados classicos e
cientificos", como defende Umberto Eco - ou uma formagéao para o trabalho,
em permanente transformacao? Como garantir a autonomia do aluno de forma
que ele possa “aprender a aprender” e lhe permita, no futuro, "pensar e
programar a sua propria reciclagem”? A escola vai continuar a ser a instituicao
social fundamental para a formacao pessoal, social e cultural das novas
geracoes?

Estas seriam, segundo Ponte, falsas questdes, pois,

"a escola, tal como a conhecemos hoje, tera inevitavelmente que mudar e

sera, com grande probabilidade, irreconhecivel dentro de algumas décadas”.

Essas transformagdes, no entanto, vao ocorrer gradualmente, e nao retirara da

escola a sua fungao principal em relagéo a educacao das atuais e das novas

geragdes. Independente da forma das escolas no futuro pode-se supor que
elas terdo na interacao social, o “elemento fundamental da construcao do
conhecimento e na definicdo das identidades sociais e individuais" (Ponte).

A escola ndo se acaba por conta das tecnologias. As tecnologias sao
oportunidades aproveitadas pela escola para impulsionar a educacgao de
acordo com as necessidades sociais de cada época. As tecnologias se
transformam, muitas caem em desuso, e a escola permanece. A escola
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transforma suas agdes, formas de interagao entre as pessoas e conteudos,
mas é sempre essencial para viabilizagdo de qualquer proposta de sociedade.

As oportunidades postas pelas tecnologias para a escola Ihe garante a
sua fungcao como espaco em que ocorrem as interagdes — em ambientes
presenciais ou a distancia - entre todos os componentes do processo
educativo: professores, alunos, staff administrativo e técnico, etc... - mediada
por uma "cultura informatica educacional".

O desenvolvimento de uma cultura informatica é essencial na
reestruturacao da maneira como se da a gestao da educacao, a reformulacao
dos programas pedagogicos, a flexibilizacao das estruturas de ensino, a
interdisciplinaridade dos conteldos, o relacionamento dessas instituigdes com
outras esferas sociais e com a comunidade como um todo. As novas
oportunidades tecnoldgicas exigem transformagdes ndo apenas das teorias
educacionais, mas na prépria acao educativa e na forma como a propria escola
e toda sociedade percebe a sua fungéo na atualidade.

As possibilidades de ampliacao da atuagao da instituicao de ensino
ocorrem ndo apenas no sentido espacial geral, mas no de oferecimento de
ensino permanente, para todas as pessoas, em todas as idades. Transformar
os estabelecimentos de ensino em estabelecimentos de aprendizagem
permanente, garantindo aos alunos a escolha de diferenciados objetos de
estudo, de acordo com as suas necessidades e interesses. Liberdade para
entrar e sair do sistema educativo quando quiser, sem precisar cumprir 0s
escaldes rigidos da hierarquia escolar tradicional, em seus tempos e espagos.
Esta amplitude de oportunidades educacionais é facilitada pelo oferecimento
aberto de multiplas formas de ensino presencial e ensino a distancia - via
redes, inclusive - ambas necessariamente vistas como formas similares,
validas e valorizadas de acesso democratico ao conhecimento.

Estes aspectos de alteracéo e que reorientam o processo escolar amplo
para novas configuracoes, mostram-nos a necessidade de reorganizacao das
politicas educacionais, da gestao e das formas de avaliacao da Educacao e
nao apenas as mudancas dos métodos pedagdgicos e das disciplinas, a partir
da utilizacao efetiva das redes no ensino escolar. Ou seja, as mais modernas
tecnologias de informagao e comunicagédo exigem uma reestruturagdo ampla
dos objetivos de ensino e de aprendizagem e, principalmente, do sistema
escolar como um todo.

2. Novos professores e novos alunos

Um dos grandes desafios que os professores brasileiros enfrentam na
atualidade esta na necessidade de saber lidar pedagogicamente com alunos e
situacdes extremas: dos alunos que ja possuem conhecimentos avancados e
acesso pleno as ultimas inovacgodes tecnolégicas aos que se encontram em
plena exclusao tecnolégica; das instituicoes de ensino equipadas com as mais
modernas tecnologias digitais aos espag¢os educacionais precarios e com
recursos minimos para o exercicio da fungcéo docente. O desafio maior, no
entanto, ainda se encontra na sua propria formagéo profissional para enfrentar
esses e tantos outros problemas.

Professores bem formados conseguem ter seguranga para administrar a
diversidade de formagdes entre seus alunos e, junto com eles, aproveitar o
progresso e as experiéncias de uns e garantir, a0 mesmo tempo, 0 acesso e 0
uso criterioso das tecnologias pelos outros. O uso criativo das tecnologias
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pode auxiliar os professores a transformar o isolamento, a indiferenca e a
alienagdo com que costumeiramente os alunos freqlientam as salas de aula,
em interesse e colaboracao, por meio do qual eles aprendam a aprender, a
respeitar , a aceitar, a serem melhores pessoas e cidadaos participativos.
Professor e aluno formam "equipes de trabalho" e passam a ser parceiros de
um mesmo processo de construcao e aprofundamento do conhecimento.
Aproveitar o interesse natural dos jovens estudantes pelas tecnologias e utiliza-
las para transformar a sala de aula em espaco de aprendizagem ativa e de
reflexao coletiva. Capacitar os alunos nao apenas para lidar com as novas
exigéncias do mundo do trabalho mas, principalmente, para a producéao e
manipulacao das informacdes e para o posicionamento critico diante desta
nova realidade.

A relacao professor-aluno pode ser profundamente alterada pelo uso das
tecnologias. Na resolugcado de um problema, na realizagéo de um projeto, na
coleta e analise de dados sobre um determinado assunto, o professor realiza
um mergulho junto com os alunos para poder responder as suas duvidas e
questdes. A proximidade com os alunos ajuda-o a compreender suas idéias,
olhar o conhecimento sob novas perspectivas e também aprender. As
tecnologias proporcionam um novo tipo de interagdo do professor com os seus
alunos, com a organizagao escolar e com outros professores.

“Os professores vém a sua responsabilidade aumentar. Mais do que intervir

numa esfera bem definida de conhecimentos de natureza disciplinar, eles

passam a assumir uma fungao educativa primordial. E tém de o fazer mudando
profundamente a sua forma dominante de agir: de (re)transmissores de
conteudos, passam a ser co-aprendentes com 0s seus alunos, com 0s seus
colegas, com outros atores educativos e com elementos da comunidade em
geral. Este deslocamento da énfase essencial da atividade educativa —da
transmissao de saberes para a (co)aprendizagem permanente— é uma das

conseqliéncias fundamentais da nova ordem social potenciada pelas TIC e

constitui uma revolug¢do educativa de grande alcance (Ponte)".

Em sintese, o professor precisa ter consciéncia de que sua agao
profissional competente nao sera substituida pelas tecnologias. Elas, ao
contrario, ampliam o seu campo de atuacao para além da escola classica -
"entre muros" e da sala de aula tradicional. O espaco profissional dos
professores, em um mundo em rede, amplia - se ao invés de se extinguir.
Novas qualificacdes para estes professores sao exigidas, mas ao mesmo
tempo, novas oportunidades de ensino se apresentam. Os projetos de
educacao permanente, as diversas instituicées e cursos que podem ser
oferecidos para todos os niveis e para todas as idades, a internacionalizagao
do ensino - através das redes - criam novas oportunidades educacionais.
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