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1. Introdução

Hoje, vivemos em uma época onde as coisas mudam rapidamente, e o conhecimento é uma delas. Para acompanharmos toda esta velocidade, precisamos modificar os antigos métodos de ensino centrados apenas no conteúdo, sem dar maior atenção aos alunos e ao mundo. Se nos perguntarmos onde podemos agir de maneira significativa, a primeira coisa que vem a mente é a escola. A escola precisa redefinir seus métodos de ensino para acelerar o processo de aprendizagem, e como elas podem fazer isso?

Atualmente, nós temos disponíveis vários recursos tecnológicos que podem dar um grande auxílio nesta tarefa. As Novas tecnologias de informação e comunicação (NTICs) vêm fazendo mudanças cada vez mais significativas no contexto da educação. Com elas pode-se proporcionar um rápido e acelerado gostar de aprender. Elas possibilitariam o que poucos professores imaginaram, os alunos iriam querer ir a escola. Mas, para isso, diversas mudanças e análises deveriam ser feitas. 
2. Novas Tecnologias na Educação

“O desenvolvimento e uso das tecnologias tem nos permitido novas possibilidades de interações do homem com a máquina, com o mundo e com seus pares. As novas tecnologias da comunicação e informação (NTIC), ao mesmo tempo que permitem a troca de informações, conectam diferentes espaços e permitem que as relações entre as informações sejam feitas considerando diferentes possibilidades. Isto nos faz retornar ao homem, buscando compreender melhor o seu desenvolvimento (seu complexo processo de aprendizagem, a interação e comunicação humana), que o possibilita apropriar-se de novas realidades reais e virtuais, transformando o seu meio. Relações antes não estabelecidas agora são possíveis porque as pessoas interagem, tecendo uma complexa rede de possibilidades.” VALENTINI (2001)

Além dos próprios recursos tecnológicos, podemos encontrar propostas de uso para ele, servindo como um guia e evitando o mau uso. Propostas relacionadas à internet, a televisão e vídeo, aos softwares educativos, tudo isso pode ser encontrado e utilizado por qualquer professor, basta ele se esforçar em estudá-los e adaptá-los as suas necessidades.

As novas tecnologias quando introduzidas na educação vêm acompanhadas das considerações sobre as mudanças que devem ocorrer na maneira de ensinar e aprender, no novo papel do professor, e na reestruturação da escola para se adequar a esta nova realidade. Elas vêm alterando nosso dia a dia e não podem ser ignoradas nem desprezadas.

Várias pesquisas mostram que se utilizarmos as novas tecnologias de informação e comunicação como ferramentas de aprendizagem elas trazem imensas contribuições para as atividades escolares em todos os níveis de ensino. As várias formas de utilizá-las fazem com que elas possam ser realizadas sobre uma determinada concepção educacional que seja melhor que qualquer atividade escolar.
Seu uso deve priorizar um processo que faça com que os alunos se conceituem e consigam aprender. Para que essas tecnologias promovam mudanças na educação, elas devem ser utilizadas não como instrumentos de ensino e aprendizagem, mas como ferramentas pedagógicas que possibilitem a criação de ambientes interativos que proporcionem ao aluno construir o seu próprio conhecimento a partir do problema que o levará a investigar, supor, testar e reorganizar suas idéias iniciais para chegar a esse conhecimento.

3. Informática na Educação

3.1.  Internet

Dentre todas as tecnologias que são utilizadas, a internet se sobressai como a de maior importância e capacidade de expansão, além de servir como auxílio às outras tecnologias na comunicação. A quantidade de ferramentas e informação que podemos encontrar surpreende a qualquer um. Aprender, agora, não se trata apenas de ir a escola para assistir uma aula ou discutir trabalhos com os colegas, um mundo cheio de novidades pode ser aberto com o acesso à internet, só é necessária à motivação de aprender mais.

Vários serviços podem ser encontrados na Internet, dentre eles nós temos: e-mail, Lista de discussão, WWW (World Wide Web) , sites de busca, etc.

3.2.  Educação à distância

“‘A Internet nos ajuda, mas ela sozinha não dá conta da complexidade do aprender hoje, da troca, do estudo em grupo, da leitura, do estudo em campo com experiências reais’. A tecnologia é tão-somente um ‘grande apoio’, uma âncora, indispensável à embarcação, mas não é ela que a faz flutuar ou evitar o naufrágio”. Moran (2003)

Graças às facilidades de acessar a rede e aos avanços tecnológicos que não param de acontecer, o conceito de presença e distância é mudado, ao ensinar, permitindo ao estudante raciocinar com criatividade melhorando sua inteligência e coordenação.

E graças aos programas de ensino à distância, onde professor e aluno interagem on-line, as salas virtuais possuem mais alunos no ensino não presencial, permitindo uma forma de educação, onde sem a presença física do professor o aluno possa estar compreendendo e discutindo sobre o assunto com seu professor.
4. Software Educativo

Nesta tecnologia, nós vemos o computador por outro ponto de vista: “Uma Máquina de Ensinar”. O computador ocupa a posição do professor ao apresentar o conteúdo, aplicar exercícios e acompanhar o desenvolvimento do aluno (dependo da capacidade do programa). Seus objetivos tornam-se bem mais complicados de serem implementados se comparados às tecnologias apresentadas anteriormente, necessitando de profissionais em diversas áreas para o desenvolvimento do software.

Na opinião (resumida) de Eduardo Mace (2001), diretor da Edulink/Log On, um software educacional excelente precisa possuir as seguintes características:

· Interface simples e inteligente (para ajudar a navegar pela informação);

· Conteúdo único, rico e relevante;

· Possuir ferramentas que só seriam possíveis no computador (seja pela enormidade/variedade/profundidade do conteúdo, seja pela apresentação inovadora de alguns conteúdos, como mapas, simuladores etc.);

· Deve ser aberto para que professores e alunos possam adequá-los as suas necessidades;

· E conexão com a internet, tanto para atualização do conteúdo, como para atualização do próprio software.

Podemos classificar os softwares educativos em quatro categorias: os de exercício e prática, tutoriais, jogos e simulações.

· Exercício e Prática: São nada mais que versões eletrônicas dos exercícios encontrados em livros ou apostilas. Limitam-se numa metodologia de estímulo e resposta, sem acrescentar algo a mais no aprendizado do aluno. Mas pode ser bem utilizado por disponibilizar facilmente uma grande quantidade de exercícios que o aluno pode escolher dependendo do seu nível ou para professores que desejam avaliar o andamento da turma.

· Tutoriais: Procuram ensinar e controlar o processo de aprendizagem do aluno servindo como um tutor individual. Nada faz além de tentar reproduzir o que acontece na sala de aula, com a vantagem de não se limitar a uma lousa ou livros, o conteúdo pode ser apresentado de maneiras diferentes, utilizando sons, imagens, animações, etc. Podemos também ter sistemas tutores inteligentes que possuem uma forma adaptativa de ensino, a apresentação do conteúdo e a aplicação de exercícios vão depender do desempenho e do nível em que o aluno se encontra, estes utilizam técnicas de Inteligência Artificial. 
· Sistemas Tutores Inteligentes: Até pouco tempo, os sistemas tutores tratavam os alunos de forma padronizada, não levando em conta as diferenças de cada um, seu grau de interesse, seu nível de conhecimento e seu desempenho durante o curso. Em geral, os seus avanços se limitaram em melhorar a interface gráfica e utilizar recursos multimídia, mas sempre exibindo o conteúdo da mesma forma e deixando de lado o principal, “como devo tratar cada aluno?”. “Pesquisas mostram que a aprendizagem do aluno está diretamente relacionada com o grau de interesse com aquilo que lhe é apresentado, ou seja, quanto mais envolvido está o aluno, melhor tende a ser o seu desempenho nos estudos e mais facilmente será a assimilação dos conteúdos” [Tedesco & Souza, 1999; citado por Abreu & Silva, 2002]. Isto nos revela que os softwares educativos devem tratar cada aluno individualmente, por exemplo, os iniciantes podem ser motivados utilizando-se apresentações com gráficos e informações gerais, enquanto os mais experientes preferem informações mais ricas e detalhadas contidas em textos. Além disso, eles devem ser adaptativos para acompanhar o desenvolvimento dos alunos, para isso eles precisam gerar e analisar conhecimento sobre cada usuário após cada interação. Os Sistemas Tutores Inteligentes tentam aplicar essas idéias.
· Jogos: Muito usado por aqueles que acreditam que o aluno aprende mais ao descobrir, por ele próprio, as relações existentes num dado contexto. Este tipo de software apresenta uma idéia bastante agradável no ensino das crianças, podendo apresentar a elas conceitos que seriam difíceis de explicá-las na prática e ao mesmo tempo diverti-las.
· Simulações: Procura reproduzir modelos de fenômenos que seriam inviáveis ou impossíveis de se realizarem na prática devido às limitações da escola ou da própria realidade. Experimentos de física e química podem ser realizados sem a necessidade de um laboratório, análises de tráfego de uma rede podem ser feitas sem modificar a estrutura da mesma, tudo isto dentro um software de simulação.
5. Novas Metodologias de Ensino

Com o uso destas tecnologias, papéis existentes como o da escola, do professor, até o da sala de aula, se modificam e se complementam. A sala como espaço físico pode ser substituído por um ambiente eletrônico suportado pela internet, o professor pode ser substituído por um software tutor, a escola já não parece necessária. Esta maneira de pensar demonstra um uso excessivo da tecnologia numa atividade que não se trata apenas da exibição de novas informações, mas sim de um processo de assimilação e construção de novas idéias, tanto para o convívio social como para o próprio trabalho. 

O uso do computador exige, mais que nunca, um professor preparado, dinâmico e investigativo, pois as perguntas e situações que surgem na classe fogem do controle pré-estabelecido do currículo. Essa é a parte mais difícil desta tecnologia.

“Educação à distância, ok. Computadores em casa, ok. Mas esquecer que aprendizado é algo que acontece nas interações diretas entre seres humanos, não.” SOUZA (2001)

É necessário que os professores tenham consciência que o uso das NTICs na educação devem ter como objetivo mediar a construção do processo de conceituação dos alunos, buscando a promoção da aprendizagem e desenvolvendo habilidades importantes para que eles participem da sociedade do conhecimento e não simplesmente facilitando o seu processo de ensino e de aprendizagem.

O educador deve assumir a questão do computador na escola, participando da discussão e dos projetos que estão surgindo. Nenhum projeto educativo terá futuro sem o compromisso dos professores, que são os principais agentes de inovação educacional. Sem eles, nenhuma mudança persiste, nenhuma transformação é possível. Existe a necessidade do professor, sempre que possível, atuar como co-criador dos projetos e softwares destinados ao campo educacional. 

Isso nos aponta para a formação de um novo educador. Por mais que pensemos em utilizar o vídeo, o computador ou mesmo o velho e bom quadro-negro, é na formação do professor que desenvolveremos a tecnologia educacional, preparando lideres, mediadores e estimuladores, mais do que detentores de determinados conhecimentos. O professor do final do século deve saber orientar os alunos sobre onde colher a informação, como tratar essa informação, como utilizar a informação obtida.

Uma das principais qualidades que o educador atual deve ter é possuir a atitude e capacidade de entender e manejar os problemas e desafios dos novos avanços tecnológicos. São os educadores - no mais amplo sentido da palavra - que devem identificar os problemas, criar e impulsionar uma ação, assinalar os rumos e propor alternativas para dar soluções racionalmente. 

6. Conclusão

Como vimos, a utilização das NTICs na educação não garantirá por si só a aprendizagem dos alunos, pois as mesmas são instrumentos de ensino que podem e devem estar a serviço do processo de construção e apropriação do conhecimento dos aprendizes. É preciso apoio e incentivo para que as escolas adotem estes recursos e os professores tenham uma sólida formação para utilizá-los com responsabilidade e potencialidades pedagógicas verdadeiras, não sendo utilizados apenas como máquinas divertidas e agradáveis para passar o tempo.

Outras novidades ainda estão por vir, talvez mudanças drásticas, como a necessidade da escola, como local de ensino, deixe de existir, mas o importante é mantermos em mente que a educação deve estar sempre voltada para o aluno, devemos atender todas as necessidades de quem está aprendendo sobre a vida, a ciência, a sociedade e o mundo.
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