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Resumo

A partir do reconhecimento das novas tecnologias digitais na sociedade atual e dos beneficios e avangos que podem trazer
para a educagdo, este trabalho investiga como se encontra a formagdo do professor para atuar em sala de aula com essas
novas ferramentas e quais tecnologias estio presentes no ambito escolar. A metodologia utilizada é a de abordagem quali-
tativa e quantitativa, mediante a aplicagdo e tabulagdo dos resultados realizados através de uma entrevista com professores
da Educagdo Basica do Municipio do Rio de Janeiro. Os resultados obtidos evidenciaram a falta de preparo profissional
e de oferta em relagdo a formagéo inicial e continuada, as quais ndo fomentam o ensino e a aplicabilidade dos recursos,
assim como, a deficiéncia em relagdo a falta de disponibilizagdo dos recursos tecnoldgicos nas escolas. Para melhorar este
quadro, foi apresentado um jogo educativo denominado “Estrela do Saber”, de modo a sensibilizar a pratica educativa do
professor, permitindo assim, um contato inicial com as novas tecnologias digitais, incluindo os beneficios que o recurso
pode oferecer.
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Abstract

From the recognition of the new digital technologies in current society and the benefits and advances that they can bring to
education, this work investigates in which state is the qualification of teachers to act in classrooms with these new tools and
which technologies are present in the school scope. The methodology used is of quantitative and qualitative approach upon
application and tabulation of results obtained through an interview with teachers of Basic Education from Rio de Janeiro. The
results obtained have evidenced the lack of professional prepare and supply in relation to initial and continued formation, whi-
ch do not promote the teaching and applicability of resources, as well as the deficiency in relation to the lack of availability of
technological resources in schools. To improve this situation, an educational game named “Estrela do Saber” was presented in
order to sensitize the teacher’s educational practice, thus allowing an initial contact with the new digital technologies, including
the benefits that it can provide.

Keywords: Education; Continued Formation; Digital Games; New Technologies.

Introdugdo

As novas tecnologias ja constituem parte cultural da sociedade atual. Tal afirmativa permite uma reflexdo acerca da con-
cepgdo de escola e de educagdo. Elas estdo sendo capazes de permear estas novas estruturas de sociedade, que se mantém
cada vez mais indissocidvel aos aportes tecnoldgicos.

Esta pesquisa tem por finalidade investigar a formagao dos professores da Educa¢io Basica de escolas publicas do Muni-
cipio do Rio de Janeiro para que possamos compreender o real motivo da dissociagdo da pratica pedagdgica com as novas
tecnologias, trazendo para a discussao as dificuldades, ansiedades e angustias dos educadores, bem como a falta de conhe-
cimentos pertinentes a utilizacao delas e/ou a falta de equipamentos e softwares capazes de atender a esta nova demanda
de alunos.
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O estudo em questdo procurou verificar se os professores da Educacdo Infantil ao quinto ano de escolaridade, pertencentes
a escolas publicas do municipio do Rio de Janeiro, possuem ferramentas digitais presentes em sala de aula, se utilizam as
tecnologias em suas aulas e como se da o processo de formagao continuada do docente.

Para promover o encontro do professor com ferramentas tecnoldgicas motivadoras e significativas para a aprendizagem,
houve a sensibilizagdo dos participantes desta pesquisa a utilizagio de um recurso digital, sendo apresentado e aplicado
o jogo digital “Estrela do Saber”, desenvolvido pelo NUCAP - Nucleo de Computagao Aplicada do Centro Universitario
UniCarioca, enfatizando o uso desta ferramenta inovadora, fazendo com que os professores percebam a importancia e a
utiliza¢do das novas tecnologias.

Abordagem Metodolégica

A presente pesquisa caracteriza-se como pesquisa exploratoria abordada de forma descritiva, na qual é investigada a a¢do do
professor e o uso das tecnologias no processo de ensino aprendizagem, considerando a possibilidade de existéncia de forma-
¢do continuada em servigo.

Os instrumentos utilizados para o levantamento e coleta de dados foram um questionario composto por questoes de carac-
terizagdo e outras constituidas por uma série ordenada de perguntas fechadas, além de entrevista realizada com professores
regentes que lecionam nas escolas ptblicas do Municipio do Rio de Janeiro.

O questiondrio, composto por nove questdes, foi aplicado pessoalmente pelos integrantes do grupo de trabalho, através de
contato direto com os professores, podendo, assim, sanar duvidas sobre o preenchimento de algumas questdes.

Para subsidiar o trabalho foram utilizadas duas técnicas distintas na pesquisa de campo. A primeira foi a coleta de dados para
verificar e avaliar como se encontra o processo de formagao continuada do professor e o uso das tecnologias digitais em sala de
aula; a segunda técnica desenvolvida foi realizada através de um trabalho de sensibilizacdo com o professor para aplicabilidade
do jogo digital Estrela do Saber, como ferramenta tecnolégica para aferir o conhecimento de um recurso digital, a aceitagéo,
usabilidade e aplicabilidade em servico.

O recurso selecionado foi um jogo digital educativo, pois se observa que atualmente esses recursos tém se tornado uma es-
tratégia didatica que auxilia o professor em sala de aula, portanto uma excelente ferramenta tecnoldgica para ser trabalhada
com o aluno em diversas areas do conhecimento.

Descreveremos neste trabalho a investigagao da tematica Formacédo de Professor Frente as Novas Tecnologias, Jogo digital
como ferramenta pedagogica, apresentando também as competéncias, os resultados das entrevistas e a aplicabilidade dos
jogos com professores participantes desta pesquisa.

Educagdo e Novas Tecnologias

As tecnologias sdo construidas a partir da sociedade e ganham significados a partir da sua relagdo com a cultura e com
o0s grupos sociais, com a qualidade didatica das praticas pedagdgicas desenvolvidas na escola. Nesse sentido, Levy (1999)
afirma que

(...) ndo se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente
uma mudanca de civilizacdo que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos
sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo, os papeis de professor e de aluno (p.172).

A construcdo da proposta pedagdgica da escola precisa contemplar as novas tecnologias digitais para que os processos

educativos permitam conexdes entre educagao, formacao e tecnologias.

Kenski (2012, p.18) descreve que “a educagdo também é um mecanismo poderoso de articulagdo das relagdes entre poder,
conhecimento e tecnologias”, além disso, “a escola representa na sociedade moderna o espaco de formacdo ndo apenas das
geragdes jovens, mas de todas as pessoas”
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Entretanto o espago de formagdo ndo pode ser um espago remoto, porque as novas ferramentas tecnoldgicas estdo inse-
ridas no processo de ensino e aprendizagem; a todo o momento, é necessario fomentar a criagdo de praticas inovadoras
enriquecendo pedagogicamente a constru¢ao e producio do saber educativo e cultural.

Portanto, novas praticas e recursos tecnolégicos devem ser aplicados no processo de ensino-aprendizagem, como um novo
recurso educativo, explorando através das ferramentas digitais novos paradigmas pedagdgicos, objetivando transformar
a educagdo tradicional em uma educagdo emancipadora através da oferta da diversidade, da cultura, do imagindrio, utili-
zando inimeras fontes de informacdes trabalhadas sob a mediagdo professor e aluno.

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (2000), no que tange as questdes relacionadas as tecnologias e co-
municagao:

As novas tecnologias da comunicacgao e da informagao permeiam o cotidiano, independente do espaco fisico, e criam
necessidades de vida e convivéncia que precisam ser analisadas no espaco escolar. A televisao, o radio, a informatica,
entre outras, fizeram com que os homens se aproximassem por imagens e sons de mundos antes inimaginaveis. (...)
Os sistemas tecnoldgicos, na sociedade contemporanea, fazem parte do mundo produtivo e da prética social de to-
dos os cidadaos, exercendo um poder de onipresenca a, uma vez que criam formas de organizacao e transformagao
de processos e procedimentos (PCN 2000, p.11-12).

Neste sentido, o uso das novas tecnologias na educagdo esta implicito no cotidiano escolar, com desdobramentos antes
impossiveis de serem imaginaveis. Sendo assim, a educagdo precisa oportunizar e considerar a vivéncia de multiplos lo-
cais de aprendizagem, de maneira a se projetar além do espaco fisico escolar. Segundo Kenski (2012, p.43), “a educagdo e
tecnologias sdo indissociaveis”.

Os desafios na constitui¢ao de tempo e espago as novas tecnologias digitais na educagdo perpassam da gestdo de aquisi¢ao
de informagdo para a gestdo significativa do conhecimento. Na atualidade, a educa¢ao formal ofertada pela escola regular
continua utilizando as mesmas estratégias didaticas e pedagdgicas no contexto tradicional, através de metodologias e fer-
ramentas descontextualizadas em sala de aula.

Tal observacdo estd relacionada a fatos cotidianos observados em sala de aula, como carteiras enfileiradas, livros impressos,
aulas expositivas através da transmissido de contetidos, despreparo dos professores quanto a tematica da aprendizagem e
sua relagdo com a formagéo das novas tecnologias digitais na educagio por falta de preocupagio e/ou preparo do professor.

Formagdo continuada do professor e as novas tecnologias

A formagao dos professores a partir de inovagdes tecnoldgicas, culturais e sociais é fundamental. Uma das agdes que en-
volvem essa atualizacdo é o processo de formagdo continuada que, segundo Almeida (2005), “para que o professor possa
expandir o seu olhar para outros horizontes, e desenvolver competéncias, ¢ importante que ele esteja engajado em progra-
mas de formagédo continuada’”.

O papel do professor nédo sera substituido pelas novas tecnologias. Portanto, o processo de formag¢ao continuada precisa
atender a renovacio tecnoldgica dos tempos atuais, contemplando o ensino e o aperfeicoamento do uso das novas tec-
nologias em sala de aula. Assim, os professores poderdo romper as barreiras digitais no espago formal da aprendizagem.

De acordo com Moran (1999),

muitas formas de ensinar hoje nao se justificam. Perdemos tempo demais, aprendemos muito pouco, nos desmotiva-
mos continuamente. Tanto professores como alunos tém a clara sensacdo de que muitas aulas convencionais estao
ultrapassadas. Mas, para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade mais interconectada. (p. 1. 1999)

A tecnologia ndo é mais considerada apenas como um instrumento, pois passou a fazer parte da estrutura social e educa-

cional que nela se apoia e se transforma, ou seja, observa-se uma mudanga cultural da sociedade.

Os programas de formagdo continuada na educagdo devem estar agregados aos recursos digitais para permitir sua plena
utilizagdo, principalmente na sala de aula. Torna-se necessdrio entdo respondermos a seguinte questdo: “como o professor
vai utilizar os recursos digitais, se ele ndo é letrado digitalmente?”.
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De acordo com Buzato (2006):

Letramentos digitais (LDs) sdo conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se apoiam, entrelacam e apropriam
mutua e continuamente por meio de dispositivos digitais para finalidades especificas, tanto em contextos sociocultu-
rais geograficamente e temporariamente limitados, quanto naqueles construidos pela interacdo mediada eletronica-
mente (BUZATO, 2006 apud FREITAS, 2010).

Nesse sentido, o letramento digital pode ser considerado como a utilizacdo de recursos tecnoldgicos inseridos em novas
praticas pedagogicas e sociais, contemplando as multiplas competéncias e habilidades, e ndo somente conhecimento téc-
nico. Dai a necessidade da formacao continuada do professor que estd presente em sala de aula.

As discussdes sobre a tematica do processo de formagao continuada com énfase nas novas tecnologias digitais inseridas no processo
educacional preparam o professor para aprender mais sobre o letramento digital e ndo apenas disponibilizar cursos de informatica
educativa online.

Tais discussoes podem ser consideradas processos diferenciados em que o professor através de novas ferramentas tecno-
légicas reaprenderd a elaborar planos de aula com novas metodologias, assim como técnicas que estardo em consonancia
com a nova sociedade da informacao que hoje esta presente nas escolas.

Como descrito por Lévy (1999), professor e alunos tornam-se protagonistas do processo educativo, quando o papel do
professor passa a permear a ideia de se considerar:

Um animador de inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a seu encargo. Sua atividade sera concentrada no acom-
panhamento e na gestdo das aprendizagens: o incitamento a troca de saberes, a mediacdo relacional e simbdlica, a
pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem etc. (LEVY, 1999- p.171).

Em suma, o processo de formagao continuada do professor, atrelado ao uso das novas tecnologias, apresenta multiplos desa-
fios que envolvem a todo tempo politicas publicas, financiamento, gestao escolar, o papel do educador, a comunidade escolar
e, principalmente, o aluno. O professor precisa estar capacitado para utilizar os recursos tecnologicos e suas interfaces de
forma critica e pedagdgica. Observamos assim a importincia do processo de formagao continuada no que tange as novas
ferramentas digitais que promovem a aprendizagem.

Jogos digitais como ferramenta pedagégica

A inclusao digital nas escolas ja ndo é mais uma vontade, mas sim uma realidade social, cultural, educacional e tecnolégica.
As novas ferramentas digitais estdao presentes em todas as a¢gdes do homem no mundo moderno.

A crianga tem a necessidade de aprender de forma ludica, didatica e prazerosa. Ela precisa ser provocada e instigada a
aprender a aprender, para poder no futuro enfrentar os desafios que a vida oferece para todos.

Nos tempos atuais, os jogos educativos sdo considerados como programa ou como uma estratégia metodologica, que, ao
serem trabalhados pelo professor de forma contextualizada no processo ensino-aprendizagem, acaba unindo as caracte-
risticas dos jogos com as de softwares e contetidos didaticos. Ou seja, o jogo digital, se bem trabalhado, enriquece, inova e
renova as estratégias tecnologicas utilizadas em sala de aula.

Conforme afirma Prikladnicki e Wangenheim (2008, p.37),

com o desenvolvimento de novas tecnologias, 0s jogos se tornaram um aliado para a sala de aula, permitindo que o
ambiente educacional, saia do ensino tradicional e passe a funcionar dentro da informacéo. Logo, o uso de jogos para
treinar, aprender e executar atividades reais em ambientes virtuais pode melhorar o desempenho dos estudantes,
pois possibilita a vivéncia de experiéncias de aprendizagem produzidas individualmente de acordo com o estilo do
estudante (PRIKLADNICKI e WANGENHEIM, 2008, p.37).

E importante ressaltar que, como ferramenta tecnolégica, o jogo digital é capaz de auxiliar e motivar professores de dife-
rentes instancias a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos, em que a interagio e participagdo de diferentes professores, através
da exposicdo das experiéncias, permitirdo o enriquecimento de diferentes ideias, dando corpo ao projeto e permitindo
uma nova visdo e utilizacdo dos recursos em sua plenitude, sendo respeitados os recursos tecnoldgicos existentes em cada
instancia, tirando melhor proveito possivel de cada um.

Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educacdo (online). Rio de Janeiro: v. 3 | n. 1[2018]



I RECITE Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educagdo 5

Para isso, apresentamos nesta pesquisa o jogo digital Estrela do Saber como proposta de uma ferramenta pedagdgica a ser
utilizada pelos professores em sala de aula.

Jogo digital Estrela do Saber/NUCAP/UniCarioca

Diante de toda premissa observada neste trabalho e visando buscar uma percepgdo de educagio, que seja moderna e que
permita novos modos de atuagdo do professor, principalmente no que se refere a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos em
sala de aula, inserimos na sequéncia didatica desta pesquisa a aplicabilidade de um jogo digital chamado Estrela do Saber,
desenvolvido pelo NUCAP- Nucleo de Computagio Aplicada do Centro Universitario UniCarioca.

A apresentagdo deste jogo digital nesta pesquisa visa contemplar o objetivo geral, porque investiga a utilizacdo de um
recurso pertencente as novas tecnologias como forma de contribui¢éo para o enriquecimento do processo de formagao
continuada do professor e o dominio dele com as interfaces tecnoldgicas renovando, assim, a sua pratica docente.

O jogo digital Estrela do Saber do NUCAP/UniCarioca, apresentado aos sujeitos desta pesquisa, ¢ composto de per-
guntas e respostas contendo uma série de desafios. Contém um recurso chamado Modo Professor, que possibilita editar
as perguntas/respostas, dando ao professor a possibilidade de modificar as perguntas do jogo de acordo com o contetido
trabalho em sala de aula. Nao é necessario ter internet, e o professor pode salva-lo em um pendrive ou em um tablet e
disponibiliza-lo para os alunos.

e W
JOogos Para a EPUCacao

Figura 1: Tela inicial do jogo Estrela do Saber. Fonte: NUCAP/UniCarioca.

O jogo foi aplicado na sala dos professores para os participantes desta etapa da pesquisa. Utilizamos os recursos tecnolé-
gicos do computador e do Datashow. Apds apresentarmos o jogo, dividimos os participantes da pesquisa em dois grupos,
para que pudessem criar perguntas a serem inseridas no jogo utilizando o link no médulo do professor. Os dois grupos
jogaram coletivamente tentando responder as perguntas criadas pelo grupo adversario.

Os professores envolvidos nesta etapa pratica da pesquisa se mostraram entusiasmados com o recurso tecnoldgico apre-
sentado. Esta etapa teve como finalidade o enriquecimento do aprendizado dos professores para que possam promover
novas formas ludicas, ricas e produtivas de conhecimento e motivagdo as aulas que ministram, permitindo a troca de co-
nhecimentos entre os alunos envolvidos de maneira a enriquecer cada vez mais os conteudos das aulas e o uso das novas
tecnologias digitais na educagéo.
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Resultados

Os resultados apresentados a seguir referem-se ao questionario como instrumento metodolédgico deste trabalho, aplicado
a 52 professores, profissionais da Educagdo Infantil l ao 5° ano do Ensino Fundamental I, no municipio do Rio de Janeiro.

Em relagdo ao perfil dos professores, foi possivel observar que 99% sao do género feminino, com idades entre 20 e 60 anos,

86% deles possuem formagao superior em licenciatura e 3% em nivel médio. Em relagdo ao tempo de servigo, constatou-se
que varia de 2 a 43 anos de atuagdo.

QUADRO DEMONSTRATIVO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Questoes Total: 52 entrevistados

9,61% confirmaram que a escola
possui laboratério de informatica
em funcionamento.

1. Sobre a existéncia de
laboratério de informatica na
escola.

67,3% registraram possuir labo-
ratdrio de informatica, porém
obsoletos ou desativados.

23% afirmaram que nao ha labo-
ratério de informatica em suas
respectivas escolas.

100% dos entrevistados informa-
ram que a escola em que traba-
Iham possui acesso a internet.

2.Trata-se do acesso a internet

! | 46,1% dos professores tém aces-
pela escola.

so a internet na unidade escolar
voltado para fins pedagdgico.

53,9% dos entrevistados afirmam
que o acesso a internet é restrito
a gestdo da escola.

63% dos docentes utilizam o Da-
tashow e notebook com frequén-
cia em suas aulas.

. . 5% dos entrevistados utilizam o
3. Investiga os tipos de recursos tablet

tecnoldgicos utilizados em sala — —
de aula. 15% utilizam o radio.

10% utilizam a televisao.

Nenhum dos entrevistados afir-
mou possuir tela interativa.
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4. A respeito ao sentimento do
educador em estar preparado
frente as novas tecnologias.

19 % néao utilizam recurso tecno-
l6gico em sala de aula.

58% dos participantes da pesqui-
sa afirmaram que estdo
preparados para atuar frente as
novas tecnologias.

42% dos professores ndo estao
preparados para atuarem
utilizando as novas tecnologias.

5. Aborda a forma com a qual
o professor avalia a relacdo dos
seus alunos frente as novas
tecnologias.

73% dos professores afirmam que
os alunos estao sempre
conectados.

24% afirmaram que ainda
existem criangas sem acesso aos
recursos digitais.

3% responderam que os alunos
sdo indiferentes as novas
tecnologias.

6. Se o entrevistado acredita que
o uso das tecnologias melhora o
processo de aprendizagem.

99% dos professores responde-
ram que sim.

1% dos entrevistados ndo acre-
dita que o uso das tecnologias
melhora o processo de aprendi-
zagem.

7. Refere-se sobre a rede de ensi-
no em que o professor trabalha e
se ela oferece formacéo conti-
nuada em servico na tematica
abordada pela pesquisa.

17% recebem formacgao conti-
nuada sobre o uso das novas
tecnologias em sala de aula.

83% nao tiveram formacao
continuada em servico voltado
para a tematica do uso das novas
tecnologias em sala de aula.

8. Investiga sobre o incentivo por
parte da gestdo quanto ao uso
das novas tecnologias em sala

de aula.

68% afirmaram que a gestao
escolar incentiva o uso das novas
tecnologias em sala de aula.

32% relataram que nédo recebem
o referido incentivo.

9. Refere-se ao estudo de alguma
disciplina ou conteddo em sua
formacéo académica relacionada
ao uso das tecnologias em sala
de aula.

44% dos participantes tiveram
acesso ao conteudo relacionado
as novas tecnologias durante a
formacédo académica.

56% dos entrevistados durante a
formacao académica ndo tiveram
acesso ao uso das tecnologias em
sala de aula.
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Discussdo

Realizamos uma analise critica dos resultados descritos acima e observamos que o perfil dos professores nos remete a uma
visdo mais significativa por parte dos professores que acreditam na importancia das novas tecnologias presentes no 4mbito
escolar.

O questionario aplicado foi constituido por nove questdes sobre a tematica “Formac¢do Continuada dos Professores e as
Novas Tecnologias” para profissionais que atuam da Educagdo Infantil ao 5° ano de escolaridade, na rede Municipal do
Rio de Janeiro. Podemos afirmar, nessa discussao, que a maioria dos professores regentes ndo tem acesso as tecnologias
digitais em sala de aula.

Apesar da falta de conhecimentos praticos minimos para a inser¢ao e aplicagdo das tecnologias em sala de aula, a maijoria
dos professores afirma que o uso das novas tecnologias enriquece o processo ensino aprendizagem.

Constatamos que o acesso ao computador e a internet ¢, em muitas situagdes, apenas ofertado a gestdo da escola, o que
dificulta a pratica de um possivel trabalho diferenciado que permita a inser¢io do aluno além do espaco fisico escolar. E
fundamental que a gestdo escolar colabore e apoie o uso das tecnologias, com suas ferramentas e interfaces, no enriqueci-
mento do processo ensino aprendizagem.

Ap6s todas as questdes acima langadas, foi desenvolvida a ultima etapa pratica desta pesquisa, objetivando apresentar uma
ferramenta tecnoldgica para que possa ser inserida futuramente pelos professores em suas salas de aulas. Nesta etapa,
apenas dezenove professores aceitaram ou tiveram disponibilidade de tempo para participar da parte pratica da pesquisa.

Utilizamos essa estratégia para sensibiliza-los sobre a utiliza¢do do recurso tecnoldgico no processo ensino aprendizagem.
Os jogos digitais podem ir além do que imaginamos, valendo-se apenas de uma proposta e um planejamento adequado.

Finalmente, a discussdo demonstra que os professores nao utilizam as novas tecnologias, porque nio tém ferramentas
tecnoldgicas disponiveis ou elas estido obsoletas. Deve-se destacar, também, que a maioria dos profissionais ndo recebe
formacéo continuada para a utilizacdo dos recursos digitais como instrumento complementar da pratica pedagdgica de-
senvolvida com os alunos.

Consideragodes Finais

Este trabalho investigou os resultados encontrados a partir da realidade das escolas ptblicas quanto ao uso das novas tecnolo-
gias, assim como identificou alguns motivos que levam grande parte dos professores a restringirem o seu trabalho aos métodos
tradicionais de ensino.

O estudo dos autores citados neste trabalho vem ao encontro dos nossos anseios sobre a pesquisa da realidade atual das
escolas, nas quais, apesar da incontestavel mudanca de perfis cognitivos, ainda ndo ha o necessario espago para a realidade
tecnoldgica e digital da atual sociedade. E notéria a preocupagio dos professores quanto a necessidade de mudangas na
sala de aula, pois estdo cientes de que o ensino tradicional ndo é mais capaz de agugar o prazer pela aprendizagem dos
alunos. Apesar dessa visdo realista, as condi¢oes das escolas sdo minimas em face da realidade necesséria.

Constamos, assim, a importancia das ferramentas tecnoldgicas no ambiente escolar. Contudo ¢ importante ressaltarmos
que a formagao adequada do professor atrelada a aplicagdo das tecnologias em sua plenitude é também um dos passos para
fazer da sala de aula um ambiente melhor. Para isso, o professor deve mudar seu olhar quanto as tecnologias para que elas
se tornem aliadas e ndo empecilhos.

O objetivo de se trabalhar com as tecnologias ndo se refere a usa-las a qualquer custo, pois se a mente do professor nio
estiver aberta as possibilidades dos recursos, as aulas permanecerio atreladas ao ensino tradicional, independentemente
de ser o recurso mais atualizado e com capacidade impar.

Segundo os dados colhidos, os cursos de formagao de professores ainda ndo tém como parte do componente curricular
disciplinas voltadas para o ensino das novas tecnologias como ferramenta didatica e pedagdgica para ser utilizada nos

espacos educativos e culturais formais e ndo formais.

Concluimos que o uso das novas tecnologias no processo educacional ainda ndo é uma realidade presente no cotidiano
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escolar. Precisamos de investimentos tanto na formagéo continuada do professor como também em equipamentos e
utilizagdo das novas tecnologias digitais na educagdo, para que possamos potencializar todas as formas e processos de
aprendizagem.
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