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1 CONGRESSO BRASILEIRO ON-LINE DE
PESQUISA E INOVACAO EM EDUCACAO

POSSIBILIDADES DE USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE COMUNICACAO
E INFORMACAO (TDIC) COMO FERRAMENTAS NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO

MARIA LUCIA POZZATTI FLORES
RESUMO

As tecnologias digitais de Comunicagao e Informagdo (TDIC) sdao meios eficientes usados para
tratar a informacao e auxiliar na comunicagdo. Estas tecnologias foram bem aceitas em todos
os segmentos da sociedade, estando presente também nas escolas. A utilizagdo das TDIC na
educagao, pode atrair e conquistar a atengao e o interesse dos alunos, os quais estao habituados
a lidar simultaneamente com varias fontes de informacao. As facilidades técnicas oferecidas
pelos computadores possibilitam a exploracao de varios tipos de agdes pedagogicas. O
professor pode criar condi¢des de aprendizagem por meio de recursos computacionais, dentre
os quais se destacam os aplicativos de programas para producdao de textos e hipertextos;
programa para a producdo de videos; elaboracdo de planilhas e graficos e editores de planilhas
online; jogos educativos explorando contetidos de varias disciplinas, elaboragdo de exercicios.
O professor pode deixar de ser o repassador dos conhecimentos e passar a ser o criador de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), facilitando o processo de desenvolvimento
intelectual do aluno. Esses recursos tecnologicos devem levar os educandos a refletir e
construir conceitos na medida em que as informagdes sao repassadas, conjugando o novo com
0 que ja é conhecido pelo aluno e por ultimo incorporando esses conceitos, dando-lhe um
sentido proprio. Hoje, na educacdo, existe a necessidade de construir novas concepgdes
pedagogicas elaboradas sob a influéncia das TDIC que resultem em praticas que promovam o
curriculo nos seus diversos campos dentro do sistema educacional. E preciso que o professor
esteja preparado para interagir e dialogar, junto com seus alunos, ¢ também, com outras
realidades, fora do mundo da escola, atendendo assim as competéncias gerais da BNCC.

Palavras-chave: recursos tecnoldgicos; tecnologias digitais de comunicagdo e informagao;
acoes pedagogicas; motivagdo para a aprendizagem; ensino e aprendizagem.

1 INTRODUCAO

Vive-se num mundo digital conectados com informagdes em tempo real e ficar afastado
disso parece ser impossivel. E isso € visivel no comportamento das pessoas, que ndo conseguem
se imaginar sem celular, /nternet e quando esquecem ou por algum outro motivo estdo sem seus
aparelhos sentem-se perdidos. As tecnologias permitem a realizacdo de uma série de atividades
de forma pratica, rapida e eficaz.

As tecnologias digitais de Comunicacdo e Informagdo (TDIC) sdo meios eficientes
usados para tratar a informacao e auxiliar na comunicagdo, gerando um novo perfil para as
geragdes de agora e mudando habitos das geragdes mais antigas. Estas tecnologias foram tao
bem aceitas que dominaram e estdo presentes em todos os segmentos da sociedade, estando
presente também nas escolas, as quais vem incorporando estas mudancas em seu ambiente.

Como a educagdo ¢ um processo de construg¢do e reconstrucao de saberes, fica a tarefa
de utilizar o potencial das TDIC, para atrair e conquistar a atengao e o interesse dos alunos que
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estdo habituados a lidar simultaneamente com varias fontes de informag¢ao. Atualmente busca-
se este elo entre midias e educagdo utilizando as tecnologias a servico das habilidades e/ou
conteudos que deverdo ser explorados e trabalhados, visto que “da soma entre tecnologia e
conteudos, nascem oportunidades de ensino” (POLATO, 2009, p. 51).

Os alunos, de uma maneira geral, sdo seres curiosos e a tecnologia os encanta e cativa.
Este fato pode ser notado nas criangas que mesmo sem saber ler ja sabem manipular o mouse,
o celular, o tablet. Elas sabem buscar jogos e acessar redes sociais muito mais rapidos se
comparados a um adulto. O professor pode aproveitar essas tecnologias para motivar os seus
alunos para ensinar conteidos no ambiente escolar de forma dinamica, buscando, assim, novas
oportunidades de ensino.

Desta forma, os recursos tecnologicos podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem, promovendo uma educacao mais estimuladora, ganhando destaque enquanto
recurso pedagogico. Estas tecnologias podem promover um ensino mais dialégico e maleavel,
tornando o estudante como agente ativo na constru¢do do conhecimento € ndo apenas como
receptor de informagdes, seguindo o que propde a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

2 MATERIAIS E METODOS

As facilidades técnicas oferecidas pelos computadores possibilitam a exploragao de um
leque ilimitado de agdes pedagogicas, permitindo uma grande diversidade de atividades. De
acordo com Moran (2004) a Internet esta trazendo inimeras possibilidades de pesquisa para
professores e alunos, dentro e fora da sala de aula.

O professor deve, entdo, pesquisar, conhecer o que as novas tecnologias t€ém a oferecer
a fim de tornar suas aulas mais instigantes, criando condi¢des de aprendizagem por meio de
recursos computacionais, dentre os quais se destacam os aplicativos de programas para
produgdo de textos e hipertextos; Internet,; programa para a producao de videos, como exemplo
0 MovieMake; elaboracao de planilhas e graficos usando o Calc (para Linux) e o Excel (da
Microsoft), ou utilizar editores de planilhas online, como o Google Textos e Planilhas; jogos
educativos explorando conteudos de varias disciplinas; para aulas de Geometria e de Algebra
pode-se usar o software Geogebra; enquanto que para conteido de Fisica pode ser usado o
software Modellus. Para a elaboracdo de exercicios o professor pode usar o programa
educacional HotPotatoes.

O professor pode deixar de ser o repassador dos conhecimentos e passar a ser o criador
de ambientes de aprendizagem, e/ou aproveitar um ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
ja conhecido, como exemplo o Moodle, facilitando o processo de desenvolvimento intelectual
do aluno. Segundo Pereira ef al (2011) a utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA), ou ambientes virtuais de ensino ¢ aprendizagem (AVEA), vem se apresentando como
uma nova ferramenta tecnologica que atende as inovagdes na educagdo. Os AVA
compreendem-se na integragdo de um conjunto de tecnologias digitais que possibilita a
constru¢do de um ambiente no qual é possivel promover a informagdo em conhecimento aos
seus integrantes de forma individual ou coletiva (SARMENTO et al, 2011; CASTRO FILHO
et al, 2005).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O professor ndo deve ficar somente com a pesquisa na Internet e deixar de lado outras
tecnologias. A chave do sucesso esta em integrar a Internet com video, televisao, jornal e com
o proprio computador. Integrar o mais avancado com as técnicas ja conhecidas, dentro de uma
visdo pedagdgica nova, criativa, aberta. Ensinar na e com a [Infernet atinge resultados
significativos quando esta integrada em um contexto estrutural de mudanga do ensino e
aprendizagem, com o qual professores e alunos vivenciam processos de comunicacgdo abertos,
de participagdo interpessoal e grupais efetivos.
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O professor deve ter a perspectiva de uma aprendizagem, que com énfase na pratica
pedagogica, articulada aos recursos tecnoldgicos disponiveis, possibilite aos alunos superar
suas dificuldades e construir seus proprios conceitos.

Esses recursos devem levar os educandos a refletir e construir conceitos na medida em
que as informagdes sdo repassadas, conjugando o novo com o que ja € conhecido pelo aluno e
por ultimo incorporando esses conceitos, dando-lhe um sentido préprio.

O uso das TDIC pode trazer significativas contribui¢des para se repensar o processo de
ensino a medida que auxiliam na constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, os softwares
educativos apresentam inuimeras capacidades funcionais, que poderdo ser reconhecidas e
aproveitadas por professores e alunos para obter resultados eficientes no processo de ensino e
aprendizagem de alguma disciplina, como exemplo, da Matematica ou da Fisica.

Para Richit (2005) os softwares de geometria dindmica dispdem de diversos recursos
que podem enriquecer a abordagem de conceitos de geometria, como a opc¢ao de arrastar,
favorecendo a interacao aluno/computador. Os softwares de geometria dindmica favorecem a
agilidade na investigagdo, pois construgdes geométricas que tomariam certo tempo para serem
realizadas no papel sdo obtidas em segundos na tela do computador. A interatividade oferecida
por esses softwares torna real a possibilidade de privilegiar as propriedades geométricas de uma
figura.

Para Franco et a/ (2003) e Sarmento ef al (2011), os ambientes virtuais de aprendizagem
incorporam ferramentas da web como o correio eletronico, os foruns, as salas de discussao (ou
chat) e outras ferramentas de envio de arquivos e avaliagdo das atividades e participacdes dos
integrantes por meio de relatérios e gerenciamentos. Para Pequeno et al (2004, p.156) “o uso
pedagogico dessas tecnologias pode ser notado através do crescimento dos ambientes de texto
colaborativos, wiki, ¢ das experiéncias de producao multimidia, como, por exemplo, em blogs
e no site youtube”.

4 CONCLUSAO

Atualmente tém-se investido na obtencdo dos diversos recursos tecnoldgicos para
aparelhar o ambiente escolar e propiciar um ensino e aprendizagem de qualidade. Mas ndo ¢
apenas a posse de computadores, internet, video, projetor, camera, aparelhos de som ¢ DVD,
que garantirdo que os alunos construam conhecimento. E necessario que estes recursos sejam
bem utilizados por professores e alunos durante as aulas e para isso, faz-se necessario que o
professor desenvolva certos saberes a fim de que sua pratica pedagdgica aconteca de forma
satisfatoria.

Os recursos tecnoldgicos contribuem para o aluno praticar e compreender melhor um
determinado contetido. Assim, por exemplo, o uso do software GeoGebra consiste numa
ferramenta motivadora e contribui no processo de argumentacao e de deducao que a transmissao
e/ou aquisi¢ao do conhecimento matematico exige.

O grande desafio do uso das TDIC na area educacional ¢ o de incorporar novos
referenciais tedricos a pratica pedagdgica com as perspectivas das novas tecnologias
propiciarem novas concepcdes de ensino e aprendizagem. A incorporacdo das TDIC na
educagao tem consequéncias tanto para a pratica docente como para os processos de
aprendizagem.

O aluno de hoje, com o acesso as novas tecnologias em seu cotidiano, comega a
desempenhar um novo papel no contexto escolar, porque traz para a escola maior conhecimento
factual e demonstra necessidades e expectativas mais objetivas quanto a sua formagdo. A
relacdo entre a tecnologia educacional e a pratica pedagdgica pode ser de colaboragdo, desde
que a tecnologia seja subjugada aos objetivos pedagdgicos. A atuagao do professor em um
mundo em rede exige que ele tenha conhecimento razodveis em informatica e das
potencialidades das midias existentes. E preciso que ele esteja preparado para interagir e
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dialogar, junto com seus alunos, e também, com outras realidades, fora do mundo da escola,
atendendo assim as competéncias gerais da BNCC

Mas o professor deve sempre lembrar que a responsabilidade da organizacdo de uma
aula ¢ dele. Nio basta apresentar o conteudo multimidia aos alunos. E necessario organiza-los
de forma que seus alunos entendam o objetivo daquilo e consigam melhorar o processo de
aprendizagem.
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