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RESUMO

O artigo investiga A influéncia da tecnologia no processo de aprendizagem na
educacdo. O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TIC) vem
provocando alteragbes significativas nos aspectos sociais e culturais da
sociedade e a comunidade escolar ndo podem ficar alienadas a esse processo.
A problematica esta fundamentada através do seguinte guestionamento: como
as tecnologias podem contribuir com a melhoria da qualidade educacional no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos? Este trabalho tem como
objetivo geral conhecer a influéncia das tecnologias para o processo de ensino-



aprendizagem. A metodologia utilizada se caracteriza como bibliografica de
abordagem qualitativa. Conclui-se que o computador ou qualquer outro recurso
tecnoldgico ndo substitui o professor, mas acredita-se que a influéncia dos
mesmos em beneficio da aprendizagem pode enriquecer e inovar cada vez
mais o ambiente escolar, possibilitando ao docente desenvolver e aperfeicoar
suas acoes pedagogicas promovendo, assim, um ensino de qualidade.

Palavras-chave: Educacao, Tecnologia, Processo de aprendizagem.

Abstract

This article consists of a study on the influence of Technology on Teaching -
Learning Process in Education. It is known that the use of information and
communication technologies (ICT) has been causing significant changes in
social and cultural aspects in schools. That is, the teacher and the school
cannot be alienated to this process of ICT. The research problem is: How can
technologies contribute to the improvement of educational quality in the
teaching-learning process? The main objective is to know the influence of
technologies for the teaching-learning process. The methodology applied was
bibliographical of qualitative approach. It is concluded that this study does not
replace the teacher by the computer, or any other technological resource.
However, it is believed that the influence of the same benefit of learning can
enrich and innovate the school setting. Thus, the teacher will develop and
expand its pedagogical action thereby promoting good education.

Keywords: Education. Technology. Learning process.

1. INTRODUCAO

As Ultimas décadas tém sido marcadas por uma aceleracdo no processo
de desenvolvimento das tecnologias e a escola ndo pode ficar alheia a este

fato.

Desse modo, justifica-se a realizacdo dessa pesquisa na qual se
investiga os recursos tecnoldgicos, pois se 0s mesmos forem bem utilizados no
contexto pedagogico do trabalho educacional, teremos como resultado a
transformacao da qualidade da educacédo mediante o desenvolvimento integral



do aluno, o qual est& inserido no processo de construcdo do seu conhecimento

e do aprendizado.

Para Dullius e Quartieri (2005, p.3):

Os recursos tecnolégicos e o computador precisam ser vistos como
uma possibilidade de representar o conhecimento e buscar novas
alternativas e estratégias para compreender a realidade, criar
diferentes formas de aprendizagem e de ensino como auxilio da
tecnologia, numa proposta pedagogica que tenha como centro o
aluno e suas necessidades de aprendizado.

O uso adequado das tecnologias em uma abordagem que promova a
construcdo de conhecimento e, consequentemente, a habilidade de criacéo,
aliado a um estudo de informagfes, pode contribuir e construir individuos que
aprendam e transmitam conhecimento, também permite criar grupos que
reflitam, exponham e acima de tudo possam interagir no processo de formacéo
da aprendizagem. Dessa forma, procura-se apresentar a importancia da
influéncia das tecnologias na escola de maneira significativa, transformando-a
em novas descobertas e, com isso, 0 aluno tera mais satisfacdo em aprender

de forma integrada com o professor.

A problematica da pesquisa visa verificar como as tecnologias podem
favorecer a construcdo do conhecimento do aluno no seu processo de ensino

aprendizagem na educacao?

Tem como objetivos gerais pesquisar a influéncia das tecnologias para
0 processo de aprendizagem, e assim, conhecer os tipos de tecnologias que

contribuirdo no processo de aprendizagem na educacéo.

Temos o dever, enquanto profissionais da educacdo, de mediar
caminhos diferentes que possam levar os alunos ao avanco dos novos
meétodos de aprendizagem e recursos tecnologicos dentro do ambiente escolar.
Por isso, os recursos midiaticos devem favorecer e comprometer professores e
alunos em seu conhecimento. Hoje, as criangas chegam a escola ja com esse
conhecimento tecnologico, 0 que nao permite mais as repeticdes de aulas
tradicionais como acontecia em tempos atras, pois:

O uso de novas tecnologias, em especial, do computador, esta

provocando sensiveis melhorias no processo de ensino
aprendizagem em muitas escolas e em projetos de pesquisas



envolvendo a educacdo em geral, apresentando resultados
importantes com relagdo a identificacdo dos esquemas mentais dos
alunos e a forma de resolugdo de problemas adotada (VALENTE,
1993 apud KLAUS, 2003, p.66).

O computador pode auxiliar no desenvolvimento e na avaliacéo de todo
0 processo de aprendizagem, por meio de meétodos e de softwares que
permitam que isso aconteca. Os recursos tecnoldgicos influenciam muito no
conhecimento e no desenvolvimento do aluno e essa a influéncia acaba
incentivando a descoberta de caminhos a percorrer, rumo ao processo da
construgéo do saber. Deste modo, o professor deve desenvolver o senso critico
frente a estes meios de comunicacdo em massa, aproveitar a informacéo que é

oferecida, seja ela utilizada pelos recursos tecnoldgicos.

Nesse aspecto, os recursos midiaticos podem e devem ajudar a escola
na modernizacdo e na atualizacdo da aprendizagem, por exemplo: a
informatica, dentre todas as tecnologias, é certamente a mais promissora e que
oferece ao educador mais possibilidades e recursos que facilitam o avanco do
conhecimento e do aprendizado. Nos dias atuais, tanto a sociedade como a
escola disponibilizam de varios recursos tecnoldgicos, dos mais avancados aos
mais simples. O objetivo do ambiente escolar & ensinar novas habilidades,
assimilar novos conceitos, avaliar novas situacbes, sO assim teremos

individuos capazes de se adaptar a qualquer situacdo em que se depare.

A metodologia fez-se por intermédio de uma pesquisa bibliografica de
abordagem qualitativa. Esta é entendida por Fachin (2003, p.125), como a
“finalidade de conduzir o leitor a determinado assunto e proporcionar a
producdo, armazenamento, reproducéo e utilizacdo”. Em outras palavras, € um
conjunto de conhecimentos que se encontram reunido nas obras, constitui o
ato de ler, selecionar, organizar e registrar apontamentos que se relacionam
com o tema da pesquisa de forma a constituir numa mem@ria importante para o

registro e relacao do trabalho.

Este artigo envolveu diversos pensadores associados a Educacao e
discute a influéncia das tecnologias da informacdo e da comunicacdo no
ensino. Também foram feitas pesquisas e leituras em livros, artigos, na

Internet, em revistas especializadas e outros.



O trabalho encontra-se subdividido em capitulos, para melhor
compreensao. No primeiro capitulo apresenta-se a introducao, o problema e os
objetivos da pesquisa. No capitulo seguinte abordam-se as tecnologias
midiaticas a favor da educacao, discutindo-se como as mesmas influenciam no
cotidiano de cada individuo e quais 0s recursos tecnolégicos que se oferecem
em favor do conhecimento. O terceiro capitulo trata do assunto sobre o
desenvolvimento humano e como a tecnologia interfere no conhecimento e na
aprendizagem em relacdo aos aspectos culturais, sociais, humanos e politicos.

Por fim, no ultimo capitulo, fazem-se as consideragdes finais do trabalho.

2. AS TECNOLOGIAS MIDIATICAS A FAVOR DA EDUCACAO

Tecnologias sdo 0s meios, 0s apoios, as ferramentas utilizadas no
processo de aprendizagem. O giz que escreve na lousa é tecnologia. A forma
de olhar, de gesticular, de falar com os outros, isso também é tecnologia. O
livro, a revista e o jornal sdo tecnologias. O gravador, o retro projetor, a
televisdo, o DVD, o som também séo recursos tecnoldgicos. E ainda contamos
com a ajuda do computador em rede, do celular, da maquina digital, data show,
programas de softwares, a Internet, o Google, a Web e outras tecnologias

midiaticas.

Todos esses recursos tecnolégicos favorecem o conhecimento e a
interatividade, porém, cabe ao educador saber mediar cada um deles, pois as
midias estao presentes no nosso dia a dia, em todos os lugares. Sendo assim,
o professor que souber utlizar e apropriar-se dessas ferramentas
adequadamente, com certeza ira favorecer e contribuir para a construcdo do
aprendizado e do conhecimento do aluno. Para entender a evolugcdo dessas
novas tecnologias, recorre-se a Levy, que afirma o seguinte:

As TIC ndo devem ser usadas como maquinas para ensinar ou
aprender, mas como ferramenta pedagoégica para criar um ambiente
interativo que proporcione ao aluno, diante de uma situacdo-
problema, investigar, levantar hipéteses, testa-las e refinar suas
ideias iniciais, construindo assim seu préprio conhecimento. Nesse
sentido, a aprendizagem, através de trocas virtuais e/ou presenciais

com sujeitos de diferentes culturas, idiomas, realidades sociais,
conduz a resultados diferenciados numa acdo pedagdgica que preza



pelas interacdes e intercambios entre linguagens, espacos, tempos e
conhecimentos, promovendo a orientacio de  processos
individualizados, bem como da aprendizagem cooperativa (2000 apud
MACEDO, 2007, p.10).

Hoje, os alunos interagem mais com o computador, maquina essa que ja
interfere no desenvolvimento integral dos individuos, que desperta o interesse
dos mesmos e, em geral, 0 conhecimento por causa das redes virtuais e dos
programas que o equipamento possui, oferecendo aos alunos e ao publico em

geral, a oportunidade de estar conectado com os acontecimentos do mundo.

Para alcancarmos uma sociedade com mais e melhor leitura, escrita e
aprendizagem, precisamos enfrentar inumeros desafios, varios deles no interior
da escola. Com isso temos que nos adequar a realidade de cada cotidiano
escolar, pois ainda existem escolas que nao disponibilizam as tecnologias,
recursos estes, que precisam do homem para ser mediadas, como:
computador, DVD, quadro eletrénico, midia sonora, MP3, MP4, TV, radio, data
show, retro projetor, dentre outros. Esses recursos influenciam e muito no
processo de aprendizagem porque nos levam a producdo de novos
conhecimentos e conceitos de informacéo. A escola precisa despertar rumo a
esse avango que segue em ritmo acelerado e o professor precisa utilizar os

recursos midiaticos em favor do conhecimento.

Ja os recursos tecnolégicos, como: quadro de giz, sucata, mural, mapas
e globo, livros, jornais, revistas, jogos, ilustracbes/gravuras, graficos,
flanelégrafos®, cartazes, e outros, possuem muita riqueza ainda na influéncia

ao conhecimento, rigueza essa ndo mais tao utilizada no ambiente escolar.

Os recursos midiaticos e o computador em rede devem ser ferramentas
gue estimulam e enriguecam 0 ensino e a pratica pedagdgica do professor na
escola, proporcionando o desenvolvimento do aluno e melhorias em suas
acdes, contribuindo, assim, no processo de aprendizagem. Diante isso, 0
professor precisa levar em consideracdo o conhecimento que o aluno possui

em relacao a esses recursos tecnologicos e a realidade dele para planejar suas

! O flanelégrafo é um material didatico dos mais Uteis em qualquer disciplina ou nivel de ensino.
Ele nada mais é que uma superficie rigida recoberta por flanela ou material semelhante; além
disso, sdo usadas gravuras que possuem flanela ou lixa no verso, para serem afixadas ao
flanelégrafo, segundo o Colégio Estadual Wolff Klabin.



atividades, uma vez que a escola tem como funcéo a formacgao de cidadaos,
devendo captar as ansiedades e desejos desta época para discutir, analisar e
utilizar as novas tecnologias como ferramentas auxiliares na promocao do

aprendizado.

A busca pelas inovagdes e dinamismo no ambito educacional vem em
conformidade com os novos objetivos da educacdo, em emergir numa
sociedade de informacdo, com a necessidade de exercer a cidadania
participativa, critica, reflexiva e atuante, na busca de uma educagédo de

gualidade, com um ensino eficiente e adequado ao mundo atual.

Os recursos tecnolégicos influenciam na constru¢ao do conhecimento do
aluno no ambiente escolar. A partir dessa afirmacédo, a escola precisa adotar
novas formas de ensino e avaliar métodos que possam instigar a criatividade
dos educandos, construindo assim, uma nova postura frente a essa realidade,

gue € o uso das tecnologias de informacao e comunicacédo na Educacéao.

A introducéo de novas ideias depende, fundamentalmente, das a¢des do
gestor, equipe pedagdgica e do professor. Para que essas ideias sejam
efetivas, deve ser acompanhadas de uma maior autonomia para tomar
decisbes, desenvolver propostas de trabalho em equipe e usar as novas
tecnologias da informacdo em favor da Educacédo. A autora Enricone (2001,
p.68) afirma que:

O professor € um ser insubstituivel, mesmo com o uso da mais
moderna tecnologia, sua funcdo é a de organizar o ambiente de
aprendizagem, escolher os recursos didaticos e softwares, realizar a

intervencdo pedagogica, reorganizar as atividades, ou seja, levar a
auto-organizacdo, interagindo e construindo junto com os alunos [...].

O professor deve atuar como um mediador e um orientador deste
processo de aprendizagem, ele € aquele que ensina outras formas de construir
o conhecimento para que os alunos facam suas proprias escolhas. Freire
(1983, p.15) salienta que € preciso buscar uma atuacdo pedagdogica mais
dinAmica na conquista de um “[...] processo educativo como um todo, inquieto,
curioso, vital e apaixonado”, no qual o aluno tenha a oportunidade de conhecer
os diferentes aspectos da realidade e, assim, construir seu proprio

conhecimento.



O autor Brandao (2010, p.64), menciona que:

O uso da informética na educacdo precisa de professores preparados
e treinados para utilizar os recursos oferecidos por este sistema
tecnoldgico de forma significativa, pois 0 uso sem orientacdo e sem
um objetivo a ser alcan¢ado ndo gera aprendizado.

Nesse contexto, entende-se que a escola precisa estar atenta aos
interesses dos alunos e aberta as mudancas e o professor precisa estar
preparado para lidar com as tecnologias da informacdo e da comunicagéo e,
principalmente, em formacdo continuada, permanente e atualizada com o
conhecimento. O professor precisa ter um perfil dindmico, flexivel, incentivador,

inovador, seguro, mediador, atencioso, dentre outros.

E importante comentar as muitas influéncias e contribuicbes que as
tecnologias trazem para a vida escolar e pessoal do aluno, pois elas favorecem
no desenvolvimento cognitivo, social, psicomotor e afetivo, proporcionando e
estimulando uma aprendizagem mais criativa, autbnoma, colaborativa e

interativa e auxiliando na sua formacéo integral.

3. DESENVOLVIMENTO HUMANO, TECNOLOGIA E
APRENDIZAGEM

A Educacao precisa se adaptar as transformacdes e as necessidades
dos educandos, pois o0 processo de ensino e aprendizagem néo se limita
somente ao uso das novas tecnologias. Hoje, 0 conhecimento interage com
diversos aspectos culturais, sociais, humanos e politicos. O trabalho dos
profissionais da educagdo é promover as necessarias articulagbes para
construir alternativas que ponham a educacao a servi¢co do desenvolvimento de
relacdes verdadeiramente democraticas. A escola como mediadora deste
processo, precisa inovar e rever esses paradigmas educacionais e formar
equipes multidisciplinares e interdisciplinares que possam intervir e resgatar o
desejo de conhecer novos caminhos que direcionem e organizem o ambiente
escolar, tendo sempre o objetivo de promover aprendizagem significativa a

todos que passam por ela.



Maturana (1998, p.88 e 89) coloca: “Educacgdo é um processo em que 0
educando, inserido em seu meio, convive com 0S OUtroS e nessa convivéncia,
transforma-se espontaneamente e também influencia na transformacao
estrutural que ocorre a partir da convivéncia social”, e ainda afirma que a tarefa
do educador é dupla: “por um lado deve ajudar o educando a adquirir
habilidade operacional no tema que ensina; por outro, deve guiar o emocional
do mesmo em dire¢do a uma liberdade reflexiva total, tanto no tema como fora

dele”.

Assim, este é o real desafio: superar as limitagdes, estar aberto para
esta nova sociedade tecnoldgica, interagir com as trocas de conhecimentos
entre alunos e professores, papel esse mediado pelo educador e construido
pelos educandos na busca de novos conhecimentos e aprendizados em
favorecimento de um aprender que nunca acaba, e que certamente influenciara

as futuras geracoes.

O educador precisa ter uma relacdo sensivel e afetiva com seu aluno,
vivendo com ele cada momento do processo de aprendizagem. Este
acompanhamento é de extrema relevancia para que o aluno tenha um bom
desenvolvimento integral de suas habilidades, fisica, cultural, social e
psicoldgica. Deste modo, a interacdo entre ambos serd constante. Adaptar-se
aos novos recursos tecnolégicos € deixar-se modificar pelo ambiente, pelo
objeto de conhecimento, & deixar o novo entrar e desarrumar 0 que estava

seguro.

Ainda hoje, enfrentamos no ambiente escolar, um grande desafio: o de
constituir um espago de mediacao entre educandos e as tecnologias midiaticas,

cabendo a escola democratizar, favorecer e buscar novas estratégias para

atender as necessidades dos alunos nas diferentes formas de aprendizagem.

Existem diversos autores que falam sobre o desenvolvimento humano, a
aprendizagem e as tecnologias da informacdo e comunicacdo. No referente
trabalho cito as teorias dos pensadores Piaget (1976), Vygotsky (1989),
Haetinger (2005) e do Papert (2008).



Sabe-se que o psicélogo Piaget (1976), ao longo de sua vida, observou
gue existem formas diferentes de interagir com o meio nas diversas faixas
etarias, determinando assim, estagios ou periodos que correspondam a
determinados tipos de aquisicdes mentais e de organizacao destas aquisi¢oes,
0 que condiciona a atuagdo do individuo em seu ambiente. Este, a medida que
amadurece fisica e psicologicamente, e também, ao ser estimulado pelo

ambiente fisico e social, ira construir a sua inteligéncia.

Piaget (1976) comenta em seus estudos que em todas as formas de
adaptacdo ha processos de assimilacdo e de acomodacdo que se equilibram,
nao sendo o ser humano capaz de puramente assimilar ou acomodar, mas
também a interferéncia do meio favorece assimilacdo e acomodacédo ou a
realidade de cada individuo, seja na acdo, no pensamento ou na imaginacao.
Toda experiéncia humana €, de certa forma, fantasia e organizacdo, sendo
predominante a combinagéo adaptativa, determinada pelo momento e situacéo.
A assimilacdo consiste no processo mental pelo qual os dados das
experiéncias se incorporam aos esquemas de acdo e aos esquemas
operatorios existentes, em um movimento de integragdo do meio no organismo.
O processo de regulacdo entre a assimilagdo e a acomodacao € a equilibracéo.
Acomodacdo é quando o0 organismo se estrutura e impulsiona o
desenvolvimento cognitivo, € o processo pelo qual os esquemas mentais
existentes modificam-se em funcdo das experiéncias e em relacbes com o
meio. E 0 movimento que o organismo realiza para se submeter as exigéncias

exteriores.

Ja o matemético e educador Papert (2008) fez uma releitura da obra de
Piaget e inclui a influéncia importante da informatica e das novas tecnologias
no processo de apreensdo de conhecimento e no desenvolvimento da
inteligéncia. Ele é o tedrico mais conhecido que expde sobre o uso de
computadores na educacgéo. Papert defendeu a abordagem do construtivismo,
gue permite ao educando construir o seu proprio conhecimento por intermédio
de uma ferramenta, como por exemplo, o computador. Dessa forma, o0 uso do
computador € defendido como auxiliar no processo de construcdo de
conhecimentos, uma poderosa ferramenta educacional, adaptando os

principios do construtivismo cognitivo de Jean Piaget, a fim de melhor aproveitar-



se do uso das tecnologias. E um dos pioneiros da inteligéncia artificial, assim

como inventor da linguagem de programacao “LOGO”, em 1968. Nesta relacéo

linguagem “LOGO” e aprendizagem, autor afirma:

No ambiente “LOGQ", a crianca, mesmo em idade pré-escolar, esta
no controle — a crianga programa o computador. E, ao ensinar o
computador a “pensar”, a crian¢ca embarca em uma exploracdo sobre
a maneira como ela prépria pensa. O foco dos estudos de Piaget foi o
“sujeito epistémico”, ou seja, 0 estudo dos processos de pensamento
presentes no individuo desde a infancia até a idade adulta. Pensar
sobre modos de pensar faz a crianga tornar-se um epistemoélogo, uma
experiéncia que poucos adultos tiveram. (PAPERT, 1986, p.25).

Piaget acreditava que o processo de formalizacdo do pensamento tinha
como base a maturacdo biolégica, seguida de processos de interacdo com o
meio. Papert (2008) enfatiza que essas etapas sdo determinadas também
pelos materiais disponiveis no ambiente para a exploracdo do sujeito, e que
esse processo se intensifica a medida que o conhecimento se torna fonte de
poder para as etapas de Piaget, considera-se muito importante que a
construcdo do conhecimento, no pensamento concreto, seja fortemente
solidificada, desenvolvendo-se as entidades mentais relevantes, ampliando-se
a capacidade do sujeito operar no mundo. Dessa forma, o sujeito terd um
instrumental maior para atuar ante as situagdes de forma flexivel e criativa,

capacidade essa, cada vez mais exigida na sociedade.

A propria inteligéncia comeca ndo s6 com o conhecimento do Eu ou dos
objetos em si, mas das suas interacdes. O educando, sendo bem orientado e
bem estimulado, é capaz de organizar o seu pensamento e as suas emogoes,
conhecendo-se a si mesmo. A medida que ele vai crescendo e amadurecendo
0 cognitivo, fisico e afetivo, o0 seu comportamento vai sendo modificado,
mostrando uma evolucéo interior e social e assim, se adaptando as novas
mudancas e aos recursos tecnolégicos que o educador utlizara para
enriquecer esse universo dindmico que € o conhecimento mutuo. Neste
momento, cabe ao professor envolver o aluno em um ambiente dindmico e
criativo, para que ele possa assimilar e acomodar as novidades de modo

integral, contribuindo assim, com seu processo de aprendizagem.

As teorias dos pensadores acima, também a teoria sécio-interacionista

de Vygotsky (1989), que trabalhou com a influéncia da interatividade entre o



homem e o meio, uma teoria que tem por base o desenvolvimento do individuo
como resultado de um processo socio-historico e linguistico para este
desenvolvimento. Considera-se que a construcdo da autoestima e da
aprendizagem € um processo cotidiano em que o individuo constréi seu
pensamento por meio das trocas estabelecidas com o outro, onde é necessario
analisar o reflexo do mundo exterior no mundo interior a partir da interacéo
destes com a realidade. De acordo com Vygotsky (s/a) apud Haetinger (2005,
p.84):

Os fatores biolégicos sédo predominantes sobre os fatores sociais no
inicio do desenvolvimento humano. Pouco a pouco, a integracao
social torna-se fundamental para o desenvolvimento do pensamento.
Para o autor, o jogo é um elemento essencialmente socializador e,
consequentemente, importante para o desenvolvimento humano.

Ao analisar a influéncia das tecnologias na educacéo, percebe se que a
mesma exerce intervencdo no processo de desenvolvimento dos seres
humanos e em seu aprendizado também, onde o organismo se transforma em
beneficio ao novo conhecimento. Pois, ndo é possivel trabalhar a cognicdo sem
trabalhar a afetividade e a psicomotricidade, respeitando e valorizando o tempo
gue cada individuo leva para aprender. O papel do professor é fundamental

neste momento, porque o conhecimento s sera adquirido se houver estimulo e

Y

recursos metodoldgicos atualizados a realidade dos educandos. Conforme
Haetinger (2005, p.28) o desenvolvimento se da em trés etapas: o
desenvolvimento cognitivo, o desenvolvimento afetivo e o desenvolvimento

psicomotor.

o Desenvolvimento Cognitivo: estd relacionado com a forma
racional e com a estrutura do conhecimento. A cogni¢do abrange as
relacdes, as coordenacgfes e as acbes que o ser humano realiza em
sua vida. O dominio desse desenvolvimento engloba as distingfes, as
operagcBes, 0s comportamentos, 0os pensamentos e as reflexdes.
Portanto, a observacdo do desenvolvimento cognitivo na pratica
educativa deve incluir o dominio das acdes (o saber fazer). Este
desenvolvimento é compreendido como um processo de
interatividade entre o ser humano e o meio, a aprendizagem se da
por meio de um processo diario, onde o sujeito constroi seu
pensamento pelas trocas estabelecidas com o outro.

o Desenvolvimento Afetivo: € fundamental para a educacgdo e
para a aprendizagem porque as emoc¢des passam por todo o tipo de
interacdo humana. Sendo a emocao sujeita a qualquer acdo humana,
o desenvolvimento afetivo estrutura os outros desenvolvimentos,
como por exemplo, o desenvolvimento cognitivo que é permeado pela
afetividade. E preciso valorizar este desenvolvimento em todas as
acbes pedagodgicas, para assim, favorecer as relagdes interpessoais



e intrapessoais dos educandos, enriquecendo suas interacdes sociais
e também facilitando o aprendizado dos mesmos.

o Desenvolvimento Psicomotor: esta diretamente ligado ao
desenvolvimento integral do ser, pois estuda o movimento humano
associando ao meio social, a cognicdo, a emocao e as significacdes,
enfim, relaciona cada movimento com seu contexto. A
psicomotricidade € uma &rea multidisciplinar que considera as
habilidades e expressdes corporais associadas as vivéncias dos
individuos em determinado ambiente. Relacionar também os gestos,
as atitudes, as atividades, os comportamentos e a postura. Para a
educacdo, este desenvolvimento é de suma importancia no que diz
respeito a socializacdo e a aprendizagem, como também facilita a
aquisicdo da leitura, da escrita e o desenvolvimento do pensamento
I6gico. O desenvolvimento psicomotor faz parte do desenvolvimento
global.

A aprendizagem é decorrente dos aspectos afetivos, cognitivos,
psicomotores e se realiza por meio da relagédo do sujeito com o meio social. O
desenvolvimento da inteligéncia é resultado da descoberta e da atividade livre
e ludica do sujeito. Conforme a maturacdo do organismo e das interacdes com
0 ambiente, o ser humano desperta sua curiosidade e manipulam os diversos
objetos que encontra ao seu redor, assim, ele compreende e desenvolve a sua
inteligéncia. A fungdo da escola é despertar este potencial de aprendizagem,
oferecendo desafios, criando conflitos cognitivos, elaborando estratégias que
permitam ao aluno reestruturar seu pensamento. Contudo, cada ser tem o
direito de construir e reconstruir o seu proprio mundo, ele precisa vivenciar,
experimentar e verbalizar as experiéncias que o mundo lhe oferece, para que
possa melhorar sua linguagem, organizar 0 pensamento e construir o

conhecimento.

Desse modo, o sujeito tem a oportunidade de romper com as paredes da
sala de aula e da escola, interagindo com a comunidade que o cerca, com a
sociedade da informacdo ou hipermidiatica e outros espacos produtores de
conhecimento, aproximando o objeto do estudo escolar, da vida cotidiana. E
frente a esta nova realidade em transformacao que a escola deve refletir sobre
a sua funcéao e contribuir para o desenvolvimento de cidadaos que transformem
sua propria sociedade e que promovam um ensino de qualidade por meio das

tecnologias da informagé&o e da comunicacéo.

7

Sabe-se que é necessario criar um clima acolhedor e desenvolver

atividades ludicas que possam gerar e favorecer aspectos de integracdo e



aceitacao, pois sO assim as interacdes serdo verdadeiras e todos os envolvidos
poderdo crescer e aprender uns com 0S outros, por iSSO a importancia da

influéncia das tecnologias ao conhecimento.

A partir de tudo que foi explanado no trabalho, o ser humano tera a
oportunidade de explorar o seu proprio corpo, organizar-se no espago e tempo,
relacionar fatos e acontecimentos, estabelecer contato afetivo e social. Como
também, expressar-se no que for necessario o que fara com que o ensino seja
constituido na organizacado dos dados das experiéncias, capazes de promover

a aprendizagem significativa.

E importante ressaltar a contribuicio das tecnologias na vida do aluno, a
tecnologia ndo deve ser vista como uma forma de entretenimento, mas sim,
como meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento social, afetivo,
cognitivo e emancipatorio do aluno, promovendo, assim, uma melhoria na

gualidade de ensino das escolas.

As tecnologias da informacéo e comunicacéo (TIC) inovaram o ensino e
reforcaram o paradigma educacional da escola moderna, centrada na
transmissao de informacdes e conhecimentos. Sendo assim, o professor
buscou superar suas dificuldades em relacdo ao novo e enfrentou os desafios
desses recursos tecnologicos midiaticos que vieram para dar suporte e
sustentacdo para um modelo de ensino tradicional desatualizado no contexto

da sociedade e da escola.

Pois, a relagéo entre professor e aluno e as tecnologias, levando-nos a
refletir sobre nossos desejos relativos ao futuro e nossa responsabilidade em
construi-lo. A relacdo entre as TIC e a Cognicdo é que ambas evoluiram
constantemente e que o individuo buscou formas favoraveis e facil de investir
em seu potencial de desenvolvimento humano, com isso, a sociedade hoje ja
almeja uma linguagem inovadora ao conhecimento e compartilhar desta a seu
favor.

O leitor se esforce para nao ficar nesta zona de acomodacéo, ou seja,
€ imprescindivel que nos devemos suspender todas as certezas

sobre as coisas do mundo para podermos incorporar novas
experiéncias a partir dos possiveis fendbmenos decorrentes da

cognigdo. (MATURANA e VARELA, 1995, p.65).



A escola encontra-se nos ultimos tempos inserida na tecnoldgica, onde o
homem aprende a conhecer, desenvolver-se e preparar-se para receber os
novos caminhos rumo ao conhecimento, e assim se adaptar a essas novas
tecnologias que facilitam o cotidiano e as experiéncias que revelam cenarios
criados por estados mentais mediante a exposicdo do nosso sensoriamento
visual e motor. Pois atualmente as TIC aos poucos vem moldando e mudando
a forma do individuo de agir perante os novos desafios, as quais exigem das
pessoas 0 desenvolvimento de suas habilidades motoras e cognitivas,
aprendendo e se desenvolvendo mediante esses desafios. Sendo que as
trocas entre educador e aluno estdo cada vez mais favoraveis no processo de
ensino aprendizagem, com toda essa inovacdo e mediacdo do mundo digital,
acabam influenciando e transformando o pensamento de cada individuo
mediante a esses novos desafios tecnolégicos e preparando o homem ao

processo de evolucdo rumo ao conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Considera-se que estamos vivendo a maior revolugéo cultural dos
ultimos anos, revolugdo esta que prioriza o pensar, resgatando no homem a
figura essencial para direcionar o futuro e o uso adequado das tecnologias da
informacdo e da comunicagdo. Contudo, o estudo do tema é uma tentativa de
abordar a constituicdo dos variados recursos tecnolégicos e ndo somente 0 uso
do computador como unica forma de conhecimento. A Educagé&o tornou-se um
objeto de estudo onde o individuo passa a ser visto como cidadédo participante
da sociedade e tem um espaco educacional apropriado as suas necessidades

de crescimento e desenvolvimento do conhecimento na escola.

Portanto, a influéncia da tecnologia no processo de ensino
aprendizagem favorece a novos conhecimentos e, com isso, acaba interferindo
no cotidiano das pessoas e estas transmitem a informagcdo de maneira
significativa e transformadora no ambiente escolar. A intervencdo da escola e
as acOes pedagodgicas tém um papel central na trajetoria e no desenvolvimento

dos alunos e das parcerias entre professor/escola/aluno.



Por meio da pesquisa, foi confirmado o quanto é importante a interacdo
dos recursos tecnoldgicos no dia a dia dos alunos, sendo o professor o
principal agente neste processo de conhecimento. O educador, tendo firmeza
em seus objetivos e sabendo mediar o conhecimento, conseguira alcancar o
gue deseja de fazer com que seu aluno tenha uma aprendizagem satisfatoria, e

este passara a ter gosto pela escola, sem problemas nos anos posteriores.

Dessa forma, a informatizagdo como principio educativo na escola serve
para reforcar, no sentido de transformar, o processo de aprendizagem e a
escola em um ambiente rico de recursos tecnoldgicos, e reforca também as
interagbes do professor e do aluno, possibilitando que os mesmos possam
avancar em seus objetivos e estratégias e, assim, crescerem juntos em um
ambiente social. Contudo, 0 presente estudo mostra que o computador néo
substitui o professor, mas acredita-se que, independentemente do recurso
midiatico que for utilizado na escola ira influenciar e beneficiar o processo de
aprendizagem e, consequentemente, enriquecer e inovar cada vez mais o
ambiente escolar e o docente que venha a desenvolver e ampliar sua acéo

pedagdgica promovendo um ensino de qualidade.
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