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TECNOLOGIA DA INFORMAC;AO NO AMBIENTE
EDUCACIONAL: REFLEXOES SOBRE A IMPORTANCIA DO
USO DO COMPUTADOR COMO RECURSO PEDAGOGICO

RESUMO

O objetivo central desse estudo é analisar a importancia do uso do computador
como recurso pedagdgico no ambiente escolar. Este artigo discute as
abordagens usuais das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) na
educacado, destacando o seu uso crescente para o desenvolvimento de um
processo educacional. A metodologia adotada neste estudo € uma pesquisa
bibliografica. O resultado deste estudo demonstra que o computador pode ser
utilizado como ferramenta nas praticas pedagoégicas que possibilitara o acesso
ao conhecimento e dominio da informacdo. Esta tecnologia deve ser utilizada
a favor de uma educacdo mais dindmica, como auxiliadora de professores e
alunos, para uma aprendizagem mais consistente, ndo perdendo de vista que o
computador deve ter um uso adequado e significativo.

Palavras chaves: Tecnologia da Informacao. Educacdo. Computador. Recurso
Pedagdgico.

ABSTRACT

The central objective of this study is to analyze the importance of using the
computer as a teaching resource in the school environment. This article
discusses the usual approaches of Information Technology and Communication
(ICT) in education, highlighting its growing use for the development of an
educational process. The methodology adopted in this study is a literature
review. The result of this study shows that this sense, the computer can be
used as a tool in teaching practices that allow access to knowledge and
information domain. This technology should be used in favor of a more dynamic
education as a helper for teachers and students, for a more consistent learning,
bearing in mind that the computer must have an adequate and meaningful use.

Keywords: Information Technology. Education. Computer. Educational
Resource.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Beneficios que podem ser produzidas com a mediacdo do
computador.



LISTA DE FIGURAS
Figura 1 - O computador potencializa o ciclo de aprendizagem.

Figura 2 - Objetivos do uso do computador em educacéo.



INTRODUCAO

No século XXI, a evolucdo tecnolégica acarretou mudancas para a
sociedade e para o campo da comunicacdo humana, sendo que esta sofre os
Impactos das novas tecnologias virtuais.

O desenvolvimento tecnoldgico da sociedade possibilitou o avanco do
conhecimento em diversas areas. Com a invencdo dos computadores foram
eliminadas as barreiras fisicas da comunicacdo humana e permitiu a
integracdo global. Dessa forma, na atualidade se tornou imprescindivel o uso
de computadores em todo o mundo, considerando que sua aplicabilidade é
muito vasta.

No campo educacional, a tecnologia da informacéo contribui para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias, que permite ao individuo
conviver, trabalhar, e se comunicar estabelecendo relacbes por meio da
tecnologia na sociedade informacional (ORTH et al, 2011).

A utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo como
ferramentas pedagogicas estd em permitir um alto grau de interatividade sob
varias formas, criando ambientes que propiciem a descoberta do conhecimento
pelos estudantes, nos quais possam encontrar uma forma mais atrativa de
aprender (CARDOSO et al, 2008).

O presente estudo tem por objetivo analisar o uso do computador
como recurso pedagogio e busca refletir sobre sua importancia como uma
ferramenta imprescindivel na atualidade no processo de ensino-aprendizagem.

O objetivo central desse estudo, de cunho bibliogréafico, é analisar a
importancia do uso do computador como recurso pedagogico no ambiente
escolar. Cabe destacar que a pesquisa bibliogréfica é elaborada, segundo Silva
e Menezes (2001, p.21), a partir de consultas a livros, artigos de periodicos e
bibliotecas virtuais. Para Gil (2007, p.64), a “pesquisa bibliografica &
desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido principalmente de
livros e artigos cientificos”. Na visdo de Marconi e Lakatos (1996, p. 66) a
pesquisa bibliografica “abrange toda a bibliografia ja tornada publica em
relagado ao termo de estudo”.



1. TECONOLOGIA DA INFORMACAO NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Na atualidade, a tecnologia da informagéo esta inserida em todos os
campos da atividade humana, inclusive na educacdo. Na perspectiva de
Teixeira e Araujo (2002) o uso da informatica no ambiente escolar possibilita o
estreitamento entre a teoria e a pratica educacional.

Primo (2007) salienta que com a ampliagdo dos espacos de interacdo na
web ocorre a potencializacdo de formas de producdo, compartilhamento e
distribuicdo da informacado de forma democréatica.

Segundo Levy (1999), a cibercultura se apropria de diversas linguagens
e faz emergir uma nova ordem simbdlica na qual, pois elas ampliam as formas
de debate publico e as possibilidades de interacdo social. As comunidades
virtuais possibilitam que seja desenvolvida a inteligéncia coletiva. Neste novo
cenario da comunicacao, € importante considerar que a cibercultura influencia
a forma como ocorre a producao e distribuicdo das informacdes digitalizadas.

Nesse sentido, Castelles (1999) afirma que 0s processos sociais Sao
influenciados pela producéo, distribuicdo e intercambio de dados digitalizados.
Face a esta realidade, cabe a escola incorporar essas novas tecnologias,
tornando o processo de ensino aprendizagem mais significativo para os alunos.
Assim, quando usadas adequadamente, as novas tecnologias trazem muitos
beneficios para a educacéo.

Tavares (2001) realizou uma pesquisa sobre informatica educacional e
constatou que esta pode ser compreendida como uma apropriacdo das
tecnologias da informatica pela educacdo escolar, ou seja, a informatica
fazendo parte do cotidiano escolar na medida em que serve como ferramenta
de apoio ao desenvolvimento de atividades que privilegiem a aprendizagem.
Para Weiss (2004, p.1):

A funcdo principal da Escola € ter como produto a
construcdo do conhecimento. Como instituicdo social,
deve promover 0 acesso aos saberes e formas culturais
da sociedade a que pertence. Desta forma, a tecnologia,
e particularmente a informatica ndo podem ser excluidas
deste contexto, principalmente se levarmos em conta que



a crianca e o jovem da atualidade j& sdo criados imersos
neste mundo tecnoldgico.

Bitttencourt (1998) traz importante contributo a este estudo, ao expor
gue na interacdo com o0 computador, estdo em jogo diversos aspectos do
funcionamento cognitivo: a criacdo de outras formas de relacdo espaco-
temporal; memdria; representacdo do conhecimento e sua capacidade de
modelar o real. Complementando esta idéia, ao realizar pesquisa sobre a
relacdo entre ensino e aprendizagem e informatica na educacédo, Cavalcanti
(2004, p.4) afirma que:

[...] a utlizacdo dos modelos digitalizados sobre o
pensamento, diz respeito as rela¢cdes que o individuo
estabelece com este objeto; a possibilidade do

estabelecimento de uma relagdo reciproca e dialética
entre sujeito, objeto, ambiente e situacao [...]

Uma das principais vantagens relacionadas ao uso das tecnologias na
educacao é a facilidade do acesso a informacao e a rapidez desse processo.
Além disso, as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (NTIC’s)
auxiliam na mediagcdo pedagodgica, aumentam a interatividade entre aluno e
professor, sdo capazes de levar um mundo de conhecimento para dentro da
sala de aula, através de varios meios, principalmente a Internet, que vem se
desenvolvendo e ampliando muito rapidamente.

Por meio das NTIC’s os alunos e professores podem encontrar recursos
educativos e noticias atuais, obter documentos, fotos e imagens importantes, e
pesquisar temas muito diversos das condicfes climaticas as estatisticas de
populacdo. Podem ainda, conseguir ajuda para realizar os trabalhos de casa,
quer através das enciclopédias on-line e outras obras de referéncia, ou
contatando especialistas, além de aumentarem as capacidades de leitura pelo
acesso a conteudos interessantes, que sugiram outras leituras.

As NTIC’s séo instrumentos mediadores entre 0 homem e o mundo. Na
educacdo podem servir como um mecanismo pelo qual o aluno se apropria de
um saber redescobrindo e reconstruindo o conhecimento. S&o auxiliares do
professor na diversificacdo e dinamizacao das aulas, fazendo com que o aluno

aprenda diante de uma situagéo de ensino inovadora e motivadora.
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A partir da andlise dos autores Brito e Purificacdo (2006) e Moran et al
(2000), se verifica que a informatica na educacéo contribui para o processo de
aprendizagem dos alunos em todos os niveis de ensino. Ao utilizar a
informatica o aluno pode levar menos tempo para aprender um determinado

conteudo.

1.2 O COMPUTADOR: ALGUMAS RELFEXOES SOBRE SEU USO COMO
RECURSO PEDAGOGICO

Diante das exigéncias do novo paradigma da sociedade, as escolas
estdo incorporando novas tecnologias no curriculo e nos métodos de ensino.
Para Martins et al. apud Martins & Campestrini (2004) o computador possibilita
diversas formas de relacdo de aprendizagem, pois favorece o enriquecimento
das experiéncias dos individuos, colaborando desta forma em seu
desenvolvimento. Para Ferreira (2004, p.22):

Entendemos que o uso do computador como ferramenta
mediadora do processo de ensino-aprendizagem pode
proporcionar mudancas qualitativas na educagéo, desde
gue os educadores compreendam, vivenciem, aceitem,
flexibilizem as inimeras possibilidades da ferramenta,
adaptando-a de forma a contribuir com a educacéo.

Os ambientes virtuais de aprendizagem agregam um conjunto de
linguagens distintas de comunicacdo, com a utilizacdo de recursos
hipermidiaticos, onde a producdo do conhecimento poderd ocorrer de forma
individual ou em grupo. Para Santos (2003, p.2):

Ambientes virtuais de aprendizagem, expressdo muito
utiizada  contemporaneamente  por  educadores,
comunicadores, técnicos em informatica e tantos outros
sujeitos e grupo/sujeitos interessados pela interface
educacao e comunicacdo com mediacao tecnoldgica.
De acordo com Santos e Okada (2003, p.1) “por ambientes podemos
entender tudo aquilo que envolve pessoas, natureza ou coisas, objetos
técnicos. Ja o virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de

virtus, forga, poténcia”.
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Em recente estudo sobre ambientes virtuais de aprendizagem, Carvalho

Neto (2009) salienta que os primeiros “ambientes virtuais de aprendizagem”

surgiram em meados dos anos 1990, visando o auxilio no processo educativo.

Carvalho Neto (2009, p.60) afirma que:

De modo genérico, o termo “ambiente” se refere ao
recinto, espago ou ambito em que se estd ou em que se
vive. No entanto, em informatica, o vocabulo faz
referéncia, de uma forma ampla, ao conjunto de
elementos de hardware ou software onde os programas
sdo executados. Quando se trata de “ambiente virtual” o
acréscimo deste Ultimo termo, que representa uma
simulacdo de algo criada por meios eletrénicos, restringe
e mantém o foco para o conjunto de elementos de
software que procuram simular um ambiente qualquer,
via sistema computacional.

O ambiente de aprendizagem podera ser muito rico, entretanto é preciso

que o aluno desenvolva atividades, pois assim poderd o aproveitar seu

potencial. O ambiente de aprendizagem virtual € um sistema que pode fornecer

suporte para atividades realizadas pelos alunos, sendo, portanto um conjunto

de ferramentas que sdo usadas em diferentes situacdes do processo de
aprendizagem (MARTINS; CAMPESTRINI, 2004). Na visdo de Santos (2003,

p.2):

Um ambiente virtual € um espago fecundo de significagéo
onde seres humanos e objetos técnicos interagem
potencializando assim, a constru¢cdo de conhecimentos,
logo a aprendizagem. Entao todo ambiente virtual € um
ambiente de aprendizagem? Se entendermos
aprendizagem como um processo sécio-técnico onde o0s
sujeitos interagem na e pela cultura sendo esta um
campo de luta, poder, diferenga e significagdo, espaco
para construcdo de saberes e conhecimento, entdo pode-
se afirmar que sim.

De acordo com Silva (2007, p.35), “neste ambiente € possivel observar o

movimento pedagogico por suas diferentes facetas, por meio dos registros das

producdes, interagdes e caminhos percorridos pelos estudantes.”.

E importante ressaltar que no ambiente em que ocorre a aprendizagem

virtual, o poder da interacéo nao se encontra na utilizacdo das tecnologias, mas
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sim em nossas mentes, na capacidade de tracar e cumprir estratégias para isto
(PICONEZ apud GIGLIO, 2007). Martins e Campestrini (2004, p.4) explicam que:

O computador € uma ferramenta que, uma vez aplicada a
educacao, apresenta vantagens por nao causar bloqueio
cognitivo resultante de traumas emocionais, afinal ele ndo
grita, ndo pune, ndo faz julgamento sobre o
comportamento do usuario, repete 0s procedimentos
quantas vezes for necesséario, ndo humilha, é rapido e
mais barato, permite uma aprendizagem por ensaio e
erro (aprende errando, falhando) através de um
relacionamento interativo, estimula o desenvolvimento

cerebral, pois exige dos usuarios uma acao ativa, por

meio da qual se estabelece um dialogo com a maquina.

Souza e Azevedo (2008, p.10-11) apontam para atividades e beneficios

que podem ser produzidos com a mediacdo do computador, como estas

demonstradas na Tabela 1 abaixo:

Tabela 1 - Beneficios que podem ser produzidas com a mediacdo do computador.

Simulacbes

Estdo entre 0s mais interessantes usos da
informética na educagdo. Estes softwares
permitem estudar contetdos dificeis de
demonstrar com giz e palavras como (...)
reacdes bioquimicas.

As simulagdes expandem o
universo do aluno.
Permitem o tratamento de
conceitos complexos
abstratos.

Apoio

Existem softwares (programas) que, embora
ndo tenham sido desenvolvidos para a
educacéo, podem ser Uteis. Sao editores de
texto (que transformam o0s micros em
maquinas de escrever mais versateis) e
planilhas (para fazer tabelas e calculos).

Permitem a elaboracdo de
relatérios e de textos...

Jogos

Os jogos tém estreita ligacdo com o lazer e a
descontracdo. Mas podem ser muito
instrutivos em sala de aula. Alguns jogos
favorecem atividades multidisciplinares e
permitem exercicios paralelos, pois vém com
material de apoio para trabalho em sala.

Sdo muito motivadores e
servem para quebrar
resisténcia as novas
tecnologias.

Logo

Especialmente criada para o ensino, o Logo
€ uma linguagem matematica muito simples
desenvolvida  segundo preceitos do
construtivismo.

Com esta linguagem, os
alunos aprendem a
desenvolver seus préprios
programas. O trabalho com
0 Logo exige o treinamento
constante dos professores.
Muitas escolas o]
abandonaram por outros
softwares.
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Telemética Um dos usos mais promissores da troca de  experiéncias,
informatica. Os  sinais elétricos do acesso a informacgdes
computador séo transformados em sinais remotas
digitais e enviados a distancia — como um
telefonema. (...) laboratério da Nasa, sem
sair da escola.

Enciclopédias A informatica mudou as enciclopédias. Informacdes mais

Especialmente as que vém gravadas em
CD-ROM. Nelas, podem-se ver algumas
imagens que tém movimento ou comparar

completas e atraentes do
gue as enciclopédias de

papel

versGes sonoras sobre um mesmo tema,
como ouvir um soneto de Shakespeare
recitado por varios atores.

Fonte: Adaptado de CAMARGO & BELINNI apud SOUZA & AZEVEDO (2008)

Em ambientes virtuais de aprendizagem, a construcdo de conhecimento
apresenta natureza construtivista, pois os individuos estdo na condi¢cdo de
sujeitos ativos na construcao dos seus préprios conhecimentos.

No campo da educacdo, uma das vantagens do computador é que
auxilia a solucionar a questdo do respeito ao ritmo da aprendizagem dos
alunos, evitando defasagens entre os tempos propostos pela escola e o tempo
necessario do aprendiz numa atividade particular em um determinado momento
da vida (MARTINS; CAMPESTRINI, 2004).

Essa interacdo deve possibilitar a integracdo do objeto de estudo a
realidade do aprendiz, considerando suas condi¢des. Ela devera favorecer a
estimulacdo e a desafiar o aluno, e permitir que sejam criadas novas situacées
que serdo apropriadas as estruturas cognitivas, favorecendo o seu
desenvolvimento. Desta forma, a interacdo deve compreender a relagéo aluno,
professor e o computador.

Segundo Oliveira (2006) no processo de aprendizagem através do
computador, a aprendizagem ndo deve ser tratada como exposicdo de
contetdos, mas devem capacitar os alunos para solucionarem diferentes
problemas. Para este autor a eficacia na utilizacdo do computador deve ir além
da disponibilizacado de computadores e programas em salas de aula.

A preocupacdo com a capacitagdo de professores é fundamental. Para

Martins e Campestrini (2004, p.5):

Ante o computador, aluno e professor sdo pesquisadores.
O professor procura quais sejam as interacdes mais
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produtivas dentre as possibilidades que a maquina
apresenta ao usuario. O aluno, por sua vez, procura a
solucdo dos seus problemas e, assim fazendo, constréi
ao mesmo tempo concreta, fisica e mentalmente o
préprio pensamento.

O computador, devido a sua velocidade de processamento, pode
aproximar o pensar do agir, adaptando aos diferentes ritmos de aprendizagem,
permitindo que um mesmo problema seja solucionado de diversas formas,
além de demonstrar resultados imediatos e passiveis de alteracdes (MARTINS;

CAMPESTRINI, 2004).

REFLEXAO

DEPURACAO EXECUCAO

DESCRICAO

Figura 1 - O computador potencializa o ciclo de aprendizagem
Fonte: VALENTE (2008)

Segundo Oliveira (2006, p.32), as caracteristicas pedagogicas da
utiizacdo de computadores no processo de aprendizagem sao:
“relacionamento interativo, o auto-dialogo, a correcdo imediata, os estilos de
aprendizagem e os diferentes modos de resolugcédo de problemas que acabam

por favorecer o aprendizado.”.
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Além disto, o computador contribui na superacdo de obstaculos
cognitivos, pois uma maquina com capacidade de reproducdo de instrucdes
programadas e tem a facilidade de aceitacdo de solicitacbes nos momentos
requisitados pelo aluno. Esta caracteristica € motivadora para o aluno.

A eficacia na utilizacdo do computador na escola influencia as relacdes
entre os atores do processo educacional, ou seja, aluno e professor. Por isso é
necessario que ocorra a integracao entre estes de forma consciente para que
ocorra a construcdo do conhecimento.

Para Martins e Campestrini (2004, p.5) os ambientes virtuais de

aprendizagem devem ser concebidos para:

Apoiar a aprendizagem, providenciando mecanismo de
representacdo do espaco conceitual diferente das
ligagbes e nés do hiperespacgo, e instrumentos para o
aprendente construir, modificar e interagir com 0 seu
préprio mapa conceitual. Além disso, deve proporcionar
uma aprendizagem colaborativa, interacdo e autonomia,
0 que sera tratado nos proximos subitens.

O uso do computador possibilita a socializagdo do conhecimento
(OLIVEIRA, 2006). Conforme Scheimberg apud Oliveira (2006), a
complementaridade existente entre a educacdo e 0os meios de comunicacdo

torna a aprendizagem interativa.

AGENTES EXTERNOS

Trabalhar conceitos, emoc¢des
E

Estratégias de aprendizagem
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CIRCUNSTANCIAS

Figura 2 - Objetivos do uso do computador na educagéo
Fonte: VALENTE (2008)

A interatividade que ocorre entre professores e alunos € fator que
enriquece o processo de aprendizagem. A avaliacdo da aprendizagem ¢€ feita
pela profundidade da aprendizagem e pelas habilidades adquiridas e néo
apenas pela memorizacao de conteudos. Na perspectiva de Souza e Azevedo
(2008, p.1):

O computador pode ser uma ferramenta importante “nas
primeiras etapas da aprendizagem: perceber conceitos
lingliisticos, matematicos, geograficos e muitos outros
podem tornar-se mais perceptiveis”. O computador € para
o ser humano criativo um amplificador da mente, dando
suporte para as mais diferentes linguagens. Ha véarias
propostas de desenvolvimento e aprendizagem, por
exemplo, quando o estudante procura através da
informatica somar ou modificar suas idéias, esta
manipulando informagfes, construindo conceitos e
ampliando seu conhecimento.

Delors (2000) afirma que o ensino deve ser adequado quando
tecnologias forem utilizadas no meio educacional. Diante disto os conteudos
devem ser preparados com o intuito de se apresentar proposta pedagogica
adequada.

Para McClintock apud Oliveira (2006, p.38), a utilizagdo do computador
como apoio ao ensino “pode resultar em motivagdes cooperativas, aumentando
consideravelmente oportunidades educacionais e abrindo varios canais para o
conhecimento, o que pode favorecer as politicas educacionais”. De acordo com
Maggi (2006, p. 117-118):

A introdugdo da informética no cotidiano escolar é
responsavel por uma nova linguagem e forma de pensar,
bem como novas maneiras de refletir essa forma de
pensar em oposicdo a uma tradicdo oral e escrita
existentes nas escolas [...]. O contato com a tecnologia é
importante, pois a mesma faz parte das relagcbes de
nosso cotidiano, porém o espaco escolar é o espaco de
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formacdo do homem e do cidaddo e a logica do
treinamento e do adestramento ndo condizem com a
vocacdo original da escola; nesse espaco devem ser
buscados parametros éticos e politicos para a sua
apropriacdo de forma democrética, servindo como um
espaco de emancipacdo da parcela menos favorecida da
sociedade.

Medeiros e Faria (2003) argumentam que o grande desafio na
incorporagao das tecnologias no meio educacional tem sido o de desenvolver
acOes cooperativas que facilitem o crescimento individual, coletivo e ainda
acOes que busquem a iniciativa, a flexibilidade e a autonomia do sujeito na
construcdo e aperfeicoamento de seus conhecimentos.

Além disto, o computador pode contribuir na superacdo de obstaculos
cognitivos, pois é uma maquina com capacidade de reproducéo de instrucdes
programadas e tem a facilidade de aceitacdo de solicitacbes nos momentos
requisitados pelo aluno. Esta caracteristica € motivadora para o aluno.

A integragéo entre escola e tecnologias deve ser concebida como um
recurso pedagoégico para promocédo da aprendizagem. Ela facilita a apropriacédo
do conhecimento de varias maneiras para incentivar a criatividade e
desenvolver a imaginacao, reforcar a independéncia e melhorar a autoestima.
Todas essas vantagens citadas pelos autores que consultamos sé podem de
fato se tornar uma realidade conforme o uso que é feito do computador na
escola. Ja que a maquina em si, ndo garante essa possibilidade de formacao.
Entdo, todas as possibilidades citadas ao longo desse artigo s6 podem ser
alcancadas, se 0 uso dessa tecnologia for bem conduzido.

E necessario que os educadores compreendam a necessidade de
utilizacdo das tecnologias disponiveis, e as possiveis formas de utiliza-las no
contexto educativo para, assim, poderem buscar formas diferentes para
desenvolver suas atividades educacionais.

Todavia, é preciso que existam as condicbes materiais para iSso, ou
seja, laboratérios de informética, software especificos, e, principalmente,
profissionais da educacédo que tenham conhecimento para poder utilizar essa
tecnologia com propésitos educativos.

Das salas de aula tradicionais aos mais sofisticados
ambientes de aprendizagem, as tecnologias estdo postas
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como presenca obrigatéria. Entretanto, a essa presenca
tém sido atribuidos sentidos tdo diversos que
desautorizam leituras singulares. Parece nao haver
davida acerca de um lugar central atribuido as TICs, ao

BN

mesmo tempo em que ndo ha consenso quanto a sua
delimitacdo (BARRETO, 2001, p.22).

Segundo Libaneo (1994), o papel do professor no processo educativo
deve ser o de buscar os instrumentos pedagdgicos que possibilitem uma
pratica eficaz e inovadora, sendo o processo de ensino uma atividade conjunta
de professores e alunos, organizados sob a direcdo do professor, com a
finalidade de promover as condicdes e meios pelos quais os alunos assimilam

ativamente conhecimentos, habilidades, atitudes e convicgoes.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de tecnologias no ensino representa um grande desafio para
as escolas, haja vista que esta metodologia de ensino exige a existéncia de
infraestrutura adequada para a instalacdo de laboratorios, bem como a
capacitacao adequada dos professores que iréo atuar.

A integracdo entre escola e tecnologias deve ser concebida como um
recurso pedagodgico para promocao da aprendizagem. Se for bem conduzido, o
uso da tecnologia da informacg&o pode revolucionar a educacao. Ela facilita a
apropriacdo do conhecimento de varias maneiras para incentivar a criatividade
e desenvolver a imaginacdao, reforcar a independéncia e melhorar a autoestima.

Trazer a informatica para a escola corresponde ao desenvolvimento de
estratégias que sirvam como uma forma de familiarizar os alunos com este tipo
de tecnologia, fornecendo-lhes uma base para que eles possam ajudar-se a
esses recursos em seu trabalho, garantindo uma melhor produtividade.

Neste sentido, € necessario que os educadores compreendam a
necessidade de utilizacdo todas as tecnologias disponiveis para buscar formas

diferentes para desenvolver suas atividades educacionais.
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A partir da realizacdo deste estudo foi possivel langar um olhar critico
sobre a questdo da utilizacdo do computador como recurso pedagdgico na
educacado, bem como sua importancia para a formacao de alunos e para que
adquiram autonomia e pensamento critico.

Ao concluir este estudo, sugere-se que novas pesquisas sejam
realizadas neste campo do conhecimento, a fim de contribuir para o avanco do
dos debates sobre o uso da tecnologia da informacdo e interface com o

ensino.
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