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RESUMO

A presente pesquisa objetiva analisar o uso das tecnologias em sala de aula no
contexto educacional por meio da utilizacdo dos recursos multimidias conside-
rado um fator importante no processo de ensino e aprendizagem, pois garante
maior inferesse e desenvolvimento por parte do estudante, promovendo um
aprendizado concreto. A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos nas salas de aula
vem conquistando mais espaco no campo educacional. Através da sua utiliza-
c@o como ferramenta de ensino, é possivel facilitar o processo de aprendizagem
visando garantir uma mudanca estrutural diante das novas tecnologias. Quan-
do se integra algo diferenciado na sala de aula, a atencéo do estudante é des-
pertada, motivada para uma aprendizagem mas significativa. A tecnologia estd
disponivel em toda hora e em muitos lugares no dmbito social e no contexto
educativo. E preciso arficular o conhecimento com a tecnologia de forma real
e inseri-la na educacdo como um fator primordial para o desenvolvimento do
aprendizado e na descoberta de novos saberes sendo este umas das metodolo-
gias de ensino usadas pelos professores.
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ABSTRACT

This research aims to analyze the use of technologies in the classroom in the
educational context through the use of multimedia resources considered a factor
important in the teaching and learning process, as it guarantees greater interest
and development by the student, promoting concrete learning. The use of tech-
nological resources in classrooms are gaining more space in the educational
field. Through its use as a teaching tool, it is possible to facilitate the process of
learning to ensure structural change in the face of new technologies. When if in-
tegrates something different in the classroom, the student's attention is aroused,
motivated to a more meaningful learning. The technology is available around
the clock and in many places in the social and educational context. It is neces-
sary to articulate knowledge with technology in a real way and insert it into edu-
cation as a primary factor for the development of learning and the discovery of
new knowledge, this being one of the teaching methodologies used by teachers.
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INTRODUCAO

O assunto abordado nesse artigo tem relacdo com a utilizac@o das tecnologias em
sala de aula no contexto escolar. Atualmente a utilizagéo de Tecnologias Multimidia nas sa-
las de aula vem ganhando mais importdncia no campo educacional. Sua utilizagdo como
instrumento pedagdgico vem sendo trabalhada com o objetivo de facilitar a aprendizagem
e sua agdo na sociedade vem transformando as atuais prdticas seja no dmbito profissional,
pessoal e cultural. Nesse sentido, a educacéo vem passando por mudancas estruturais e
funcionais frente a essas novas tecnologias e sua incorporacdo no dia a dia das escolas,
dos dmbitos de estudos e nas universidades.

Aprender como uso da tecnologia é quando o estudante aprende usando-as como
ferramentas que o apoiam no processo de reflexdo e de construcéo do conhecimento (fer-
ramentas cognitivas). Nesse caso a questdo determinante ndo é a tecnologia em si, mas a
forma de encarar a tecnologia, usando-a, sobretudo, como estratégia cognitiva de apren-
dizagem, facilitando portanto, o desenvolvimento do seu aprendizado.

Os recursos multimidia utilizados em sala de aula possui grande apelo visual, pois
acabam encantando os estudantes pelo layout com cores vibrantes, som, movimento e
as diversas possibilidades de criar e reinventar. Sendo assim, o professor tem o papel de
estimular o inferesse do estudante em aprender de forma diferenciada, divertida e curiosa
buscando alternativas para tornar as aulas prazerosas e estimulantes.

A UTILIZACAO DOS RECURSOS MULTIMIDIAS NO PROCESSO EDUCATIVO

Os recursos multimidias destacam-se como fatores essenciais no processo de ensi-
no e aprendizagem funcionando também como um processo de inclusao digital, uma vez
que, aproxima as pessoas que estdo distantes dos meios tecnolégicos. A palavra tecnologia
é de origem grega: tekne e quer dizer “arte, técnica ou oficio”. A palavra logos significa
“conjunto de saberes”. Por esta razdo, denomina conhecimentos que permitem produzir
objetos, modificar o lugar em que se vive e promover novas situacdes para a resolucdo de
problemas vindos da necessidade humana. Enfim, a palavra tecnologia segundo Ramos
(2012) trata-se de um conjunto de mecanismos, técnicas e processos especificos de uma
ciéncia, oficio ou indUstria.

Observamos que dentro da sala de aula existem diversos tipos de tecnologias, da
mais simples como o giz, até as mais evoluidas como o Datashow, computador, celular e
etc. Dentro da sala de aula a utilizagéo dos equipamentos multimidia possibilita a criacdo
de novos métodos no auxilio da transmisséo do conhecimento, desenvolvendo a capacida-
de dos individuos no seu processo de aprendizagem.

Devemos reconhecer que os estudos em relacGo ao uso de Tecnologias em sala
de aula, abordam as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, conhecidas por TICs,
tais como datashow, lousas digitais, computadores, entre outros, tecnologias que néo sGo
acessiveis a todas as escolas e dificilmente falam de aparelhos como celulares, Mp3 e Mp4
que estdo diretamente nas méos dos estudantes. De acordo com a concepcdo de Leopol-
do (2004, p.13) “as novas tecnologias surgem com a necessidade de especializagdes dos
saberes, um novo modelo surge na educagdo, com ela pode-se desenvolver um conjunto
de atividades com interesses diddaticopedagégica”.
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A importancia dos sistemas de multimidia aumentou com a socializacéo da inter-
net. A finalidade principal na utilizacdo do recurso multimidia é para ilustrar um discurso,
promover a associacdo de ideias na exposicdo de um assunto e tornar o fempo menos
exaustivo para os estudantes.

Atualmente estamos passando por transformacées nas relacées sociais e
nas relacdes de trabalho, diante disso, sGo novas as exigéncias em relacdo
& educacdo. E necessdrio formar pessoas capazes de lidar com problemas
a respeito dos quais ainda ndo temos ideia, a lidar com o inesperado e

com a incerteza (MORIN, 2000, p.23).

z

E preciso repensar na educacdo como um processo evolutivo, o qual estd sempre
em constante transformacdo. Neste contexto de mudancas, temos competéncias importan-
tes para a sobrevivéncia em um novo tempo. E necessdrio envolver o aprendizado desta-
cando habilidades como:

* Planejar, trabalhar e decidir em grupo;

* Localizar, acionar e utilizar informacdes acumuladas, bem como, buscar e saber
relacionar novas informacdes de forma adequada e planejada.

Os estimulos aos quais & sociedade é exposta impulsionam uma mudanca no papel
da escola e com isso a necessidade de romper-se com velhos paradigmas educacionais,
centrados em curriculos fragmentados, em memorizacéo e transmissdo de informacdes.
Atualmente, buscase o desenvolvimento da inteligéncia de forma coletiva, a partir das
vivéncias do grupo, da socializacéo das informacées e de aprofundamento do uso da tec-
nologia.

Diante desta realidade, os professores passam a ser orientadores que permitem aos
estudantes navegarem, livremente, entre os recursos disponibilizados, evoluindo de rigidos
livros-textos para softwares interativos e intercémbios propiciadores de informacées que
transformem os conteddos em formas geradas pelos préprios individuos, construindo o co-
nhecimento, obtendo o dominio das ferramentas e transformando informacées e dados em
algo consistente, profundo e duradouro em relacéo & aprendizagem (CHESNEAUX, 1995).

Os estudantes precisam de orientacdes e acompanhamento dos docentes, para
aprender a realizar pesquisar com aprofundamento, transformando as informacées adqui-
ridas, tanto as cientificas, quanto as que vivem cotidianamente, unindo os recursos tecno-
|6gicos que possuem e assim, refletir e entender os acontecimentos sociais.

A caracteristica inferativa dos produtos educacionais multimidia possibilita que o
manuseio de informacdes se dé de forma natural e néo forcada, garantindo o aprendizado
de forma real. Nossa atividade cognitiva ndo funciona de forma linear, onde uma informa-
céo leva necessariamente a outra. Nosso aparato cognitivo trabalha com associacées entre
informacdes que nem sempre parecem légicas.

A multimidia permite uma aproximacdo ao trabalho cognitivo natural.
Como as informacdes em um bom produto multimidia podem ser cruza-
das, confrontadas e conjugadas a qualquer momento, além de poderem
ser avaliadas nas mais variadas ordens e até desordenadamente, a mul-
timidia torna-se uma fonte de informacées que oferecem vdrios recursos
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para o desenvolvimento de um aprendizado concreto. (PRIMO, 1996,

p.88).

Assim, nesse novo contexto, a valorizacdo de capacidades cognitivas individuais,
valores pessoais e habilidades que favorecam o trabalho em grupo assumem fundamental
importdncia com intuito de formar cidaddos atuantes em seu entorno social. Para tanto, é
preciso trabalhar o conhecimento como um todo complexo construido a partir de comple-
xas interacées do sujeito com outros sujeitos e com o meio, respeitando as particularidades

de cada um (MORIN, 2000).
AS TECNOLOGIAS FRENTE AO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Reconhecemos a importancia da tecnologia dentro do ambiente escolar e por isso,
os professores precisam estar cientes do uso da informdtica frente o desenvolvimento edu-
cativo inclusivo, tornando assim, a aula mais atrativa e diferenciada afim de garantir a
compreensdo das atividades trabalhadas em sala de aula. O desenvolvimento de softwares
educacionais a cada dia que passa vem ganhando mais espagos em nossa sociedade.

Favoretto (2010, p.22) pontua que, “a informdtica deve ser vista como um instru-
mento de interagdo com o educando, uma vez que o conhecimento ndo é transmitido, mas
sim construido progressivamente por meio de agdes que interiorizadas e se transformam”.
O avutor afirma ainda que, cada vez mais percebe-se a presenca dos computadores e dos
recursos tecnoldgicos nas escolas, pois, através do seu uso é possivel construir, criar e mo-
dificar.

Para complementar Valente (2010, p.117), ressalta que, “inicialmente o aprendiz
constréi o seu conhecimento colocando a méo na massa, e juntamente com isso, acaba
contribuindo com algo de seu interesse, o qual estd bastante motivado”. A importancia do
uso e dominio dos aparelhos digitais e de outros recursos tecnolégicos na educagéo visa
integrar os estudantes privadas do direito de melhorar capacidades, divertir-se e usufruir
das tecnologias disponiveis de forma a garantir um pleno desenvolvimento.

Diante disso, é possivel ent@o, visar uma sociedade democrdtica e justa tendo como
pilar fundamental o principio da igualdade; onde todos, independentemente de sexo, ida-
de, origem étnica, raca, religido, orientacdo sexual ou deficiéncia tem oportunidades iguais
de realizacdo do potencial humano. Uma sociedade ndo apenas aberta e acessivel a todos
os grupos, mas que estimula a participacdo, acolhe e aprecia a diversidade da experiéncia
humana. “A informdtica deve ser vista como um instrumento de interacdo com o educando,
uma vez que o conhecimento néo é transmitido, mas sim construido progressivamente por
meio de acdes, que sdo interiorizadas e se transformam.” (FAVORETTO, 2010, p.17).

Por isso, podemos dizer que os recursos multimidias quanto aplicada no processo
educacional de forma inclusiva possui a finalidade de promover a aprendizagem através
da interacdo construtiva do estudante com o computador e o professor, uma vez que a
utilizacéo da tecnologia complementa a aprendizagem das unidades curriculares. Presen-
temente femos acompanhado que as escolas admitem o potencial de tais ferramentas e por

isso, procuram introduzir as Tecnologias da Informacdo e Comunicagé@o nas escolas e nas
universidades. Para Valente (2010, p.122):

A presenca do computador, o seu uso como ferramenta requer certas acdes que
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sdo fundamentais no processo de construcéo do conhecimento. Quando o apren-
diz estd interagindo com o computador ele estd manipulando conceitos e isto
contribui para o seu desenvolvimento mental.

Através do uso e aplicac@o da tecnologia no desenvolvimento das aulas, o estudan-
te constréi o seu conhecimento sendo bastante motivado por algo atraente e interessante
dentro do ambiente escolar. Ressalta-se que o professor deve primeiramente obter domi-
nio e conhecimento das ferramentas tecnolégicas. Consequentemente ele deve utilizar os
recursos fecnolégicos em suas aulas a partir de uma proposta pedagégica e ndo apenas
utilizar por utilizar, sem ter uma finalidade, pois esta proposta deve refletir nas mudancas
que este processo de ensino ird alcancar.

O desenvolvimento das acdes tecnoldgicas dentro do ambiente escolar beneficia o
desenvolvimento de habilidades e competéncias dos estudantes para a aquisicéo do co-
nhecimento refletindo em acdes positivas para a sociedade e para a educacdo.

A utilizac@o do computador na educacéo é possivel ao professor e a esco-
la dinamizarem o processo de ensino e aprendizagem, deixando as aulas
mais criativas, mais motivadoras e que despertem nos alunos, a curiosida-
de e o desejo de aprender, conhecer e fazer novas descobertas. A dimen-
sdo da informdtica na educacado, néo estd, portanto, restrita a informatiza-
céo da parte administrativa da escola, mas também para os alunos frente
ao desenvolvimento do conhecimento. (OLIVEIRA, 1997, p.38).

A tecnologia complementa a aprendizagem das disciplinas e também desenvolve a
capacidade do conhecimento de forma diferenciada nos estudantes, possibilitando assim,
um interesse maior pelas atividades realizadas durante a aula. O uso da tecnologia precisa
ser trabalhado de forma planejada e adequadamente correto em relacdo aos conteddos
estudados, enfatizando uma acé@o pedagdgica construtiva.

Quando o estudante passa a interagir com o uso dos recursos tecnolégicos, espe-
cialmente o computador no desenvolvimento das aulas, ele comeca a manipular conceitos
que contribuem para o seu desenvolvimento mental, passando a interagir com o contexto
social e observando que cada pessoa possui uma opinido sendo possivel entdo, respeitar
e viver numa sociedade emaranhado com diversas opinides, comportamentos e atitudes.

Na informdtica educativa é importante a atitude do professor mediador
durante o processo de ensino e aprendizagem onde esse visa proporcionar
um ambiente para que os alunos possam pensar, criar, construir e trocar

informacdes. (OLIVERA, 1997, p. 52).

A tecnologia também é essencial para o desenvolvimento integral do estudante,
pois, ela proporciona oportunas mudancas na organizag@o do ensino. Os softwares edu-
cativos sdo fundamentais e precisam estar entrelacado com o contetddo das unidades cur-
riculares visando uma atividade atrativa. Na opinido de Moran (2004) o professor precisa
hoje aprender a lidar com vdrios espacos e a integrd-los de forma sistemdtica, equilibrada
e inovadora.

O primeiro ambiente é o de uma nova sala de aula equipada e com atividades dife-
rentes, que se intfegra com a vivéncia ao laboratério para desenvolver atividades de pesqui-
sa e de dominio técnico-pedagdgico. Com isso as atividades educacionais se multiplicam
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a distdncia, nos ambientes virtuais de aprendizagem e se complementam com espacos e
tempos de experimentacéo, de conhecimento da realidade, de insercdo em ambientes pro-

fissionais e informais (MORAN, 2004).

A educacdo precisa assumir um papel de adaptacdo as novas necessidades desta
sociedade transformada. Sua funcdo primordial é a de incorporar os novos recursos tec-
nolégicos refletindo sobre uma concepcao de aprendizagem que deverd perpassar a utili-
zacdo desta tecnologia na pratica escolar (TAJRA, 2010). Presentemente o professor pode
diversificar a sua prdaxis pedagdgica através da utilizacdo de softwares educativos e das
demais tecnologias disponiveis dentro do ambiente escolar.

Moran (2004, p. 03) nos explica que:

Antes o professor sé se preocupava com o aluno em sala de aula. Agora,
continua com o aluno no laboratério (organizando a pesquisa), na Internet
(atividades a distancia) e no acompanhamento das prdticas, dos projetos,
das experiéncias que ligam o aluno & realidade, & sua profissdo (ponto
entre a teoria e a prdtica.

O uso e o desenvolvimento de softwares educativos fazem com que os estudantes
aprendam interagindo uns com os outros sob a mediac@o do professor e desta forma, eles
conseguem compreender os conceitos embutido no programa através de uma pratica 10di-
ca. A informdtica quando trabalhada de forma interativa dentro do ambiente escolar, pode
ser considerada como um suporte ao professor, sendo, portanto, um instrumento a mais
para que ele consiga desenvolver sua metodologia em sala de aula.

Moran (2004) descreve que anteriormente o professor se restringia ao espaco limite
da sala de aula. Agora segundo o autor, o mesmo precisa aprender a gerenciar também
atividades a disténcia, visitas técnicas, orientacdo de projeto, estando visivel na grade cur-
ricular, flexibilizando o tempo de estada em aula e incrementando outros espacos e tempos
de aprendizagem.

O computador passa a ser destacado como uma ferramenta pedagdgica auxilian-
do no processo de construcéo do conhecimento do estudante. “A informdtica é um meio
em potencial para que professores e alunos se beneficiem, pois oferece diversos tipos de
softwares educacionais e programas aplicados & educacao” (NASCIMENTO, 2009, p.32).

Os recursos tecnoldgicos por sua vez, interferem com grande forca no processo de
ensino-aprendizagem e com isso, podemos compreender que a utilizacdo dos recursos
multimidia facilita a observacéo dos estudantes perante a aula, contribuindo para a cons-
trucéo do conhecimento. Em quaisquer drea de conhecimento podemos transitar entre a
organizacdo da aprendizagem e a busca de novos desafios. H& atividades que facilitam a
organizacdo e outras a superacdo.

DESENVOLVIMENTO DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM ALIADO
AOS RECURSOS TECNOLOGICOS

A utilizac@o de recursos multimidia no processo educacional ainda caminha a pas-
sos curfos, porém haja visto as reflexdes e experiéncias sobre a sua efic4cia. E preciso
trabalhar na pratica para conseguir ver diferencas significativas dentro do processo educa-
cional. E de suma importancia repensar o ensino e a aprendizagem, colocando-se numa
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postura de professor inovador, criando situacdes empolgantes e atrativas, proporcionando
aos estudantes diferentes situacdes problemas (MERCADO, 2002).

Cabe ao professor disponibilizar e usufruir os recursos tecnolégicos na edificacéo
do saber que segundo Moran (2011, p. 92), “a construcéo do conhecimento pelo aluno
mediado por um educador é um processo essencial na construcdo do conhecimento”. Em
conjunto com as instituicdes educacionais, os professores precisam encarar o obstéculo de
incorporar as novas tecnologias como conteddo de ensino e aprendizagem, preparando o
estudante para uma atuacéo que vai além de pesquisar, pensar, resolver os problemas e as
mudancas que acontecem ao seu redor.

Em sala de aula, na confeccdo dos trabalhos, os estudantes apropriam-se dos re-
cursos tecnoldgicos disponiveis e buscam elaborar seus projetos com criatividade, respon-
sabilidade e pesquisa. Em um ambiente multimidia, é possivel criar em conjunto com os
estudantes canais de comunicac@o através de suas multiplas percepcées, favorecendo a
aprendizagem, ndo no sentido de minimizar o seu esforco, mas de oferecer a eles um am-
biente rico para construcéo de seu conhecimento. (COSCARELLI, 1998).

Dar énfase & descoberta e & criacéo possibilita a formacao de estudantes capazes
de construir a sua prépria aprendizagem, de aprender a aprender habilidades necessdrias
para sua trajetéria profissional e pessoal. Com isso os estudantes podem utilizar softwares
multimidia inferativos para desenvolver suas atividades durante as aulas no contexto edu-
cativo.

A educacdo em suas relacdes com a Tecnologia pressupde uma redis-
cussdo de seus fundamentos em termos de desenvolvimento curricular e

formacdo de professores, assim como a exploracdo de novas formas de
incrementar o processo ensinoaprendizagem. (CARVALHO, KRUGER, BAS-
TOS, 2000, p. 15).

Com ferramentas de autoria multimidia utilizadas diretamente pelos estudantes, é
possivel compartilhar informacées e representd-las a partir de multiplas perspectivas, por
meio da combinacdo de textos, imagens, sons, animacdes, botées e efeitos, em um am-
biente de estimulos multissensoriais.

A multimidia interativa adéqua particularmente aos usos educativos. E bem
conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no pro-
cesso de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar
da aquisicdo de um conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo que
aprender. Ora, a multimidia interativa, gracas ¢ sua dimensé@o reticular ou
ndo linear, favorece uma atitude exploratéria, ou mesma lddica, face ao
material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a
uma pedagogia ativa. (LEVY, 1993, p.117).

Vale ressaltar o cuidado que deve-se ter com os recursos multimidias para que eles
estejam alicercados em critérios claramente definidos que atendam os objetivos educa-
cionais de ensino. Nao se pode esquecer que o valor pedagdgico pela utilizacdo de um
recurso em geral, depende da forma como a tecnologia é usada. Para Ramos (2012) as
Tecnologias da Informacé@o e Comunicacéo usadas pelos professores durante as aulas de-
vem ajudar a estabelecer uma juncéo entre conhecimentos académicos, com os adquiridos
e vivenciados pelos estudantes, ocorrendo assim transicdes de experiéncia e ideias entre

REVISTA APROXIMACAO — VOLUME 02. NUMERO 02. — JAN/FEV/MAR 2020 34
ISSN: 2675-228X



estudante e professor.

A pesquisa é muito importante na relacdo dos estudantes com aquilo que vivenciam
rotineiramente com o que aprendem na escola e na universidade. Portanto, além de leituras
textuais em livros impressos, revistas, escritas manuais, o professor deve incentivar o uso
dos recursos tecnolégicos.

Cabe ao professor conduzir o estudante a fazer pesquisa socioldgica e cientifica,
pressupondo conceitos, temas, teorias e métodos, para qualificar a compreenséo e expli-
cacdo dos fendmenos sociais, incorporando a tecnologia que o estudante apresenta na
sala de aula, foco central do artigo, como mediador no ensino e na aprendizagem. “A
tecnologia digital pode melhorar a aprendizagem dos alunos, mas apenas se a utilizacéo
dos recursos interagirem com os niveis de aprendizagem requeridos por alunos e demais

interessados” (CREED, 1997, p. 18).

A principal preocupacéo consiste em saber se os recursos interferem na aprendiza-
gem dos estudantes. Assim, hd de ser considerada a eficiéncia do ensino e aprendizagem
dos estudantes com a utilizacdo de recursos multimidias, como mediadores neste processo
educativo.

Assim sendo, pode-se argumentar que os desejos e necessidades dos estudantes
diante da sociedade fazem com que as escolas atualizam-se para formar cidadéos criticos
capazes lidar com as incertezas do futuro. As escolas devem aprimorar-se diante do uso dos
recursos tecnolégicos facilitando o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem
com a garantia de um conhecimento concreto.

Entendemos por pesquisa a atividade bésica da ciéncia na sua indagacéo
e construcdo da realidade. E a pesquisa que alimenta a atividade de en-
sino e atualiza frente & realidade do mundo. Portanto, embora seja uma
prética tedrica, a pesquisa vincula pensamento e acdo. (MINAYO, 2011,

p.16)

A incorporacéo das Novas Tecnologias e dos Recursos Multimidias de maneira ade-
quada contribui significativamente para uma educacdo abrangente, integradora e per-
manente. A utilizacGo de recursos multimidia tem sido vista, inclusive pelo Ministério da
Educacdo, como meio para facilitar a exposicdo dos conteddos e também no processo de
ensino e aprendizagem.

Em tese, os elementos que os estudantes trazem do dia a dia para compartilhar
dentro da sala de aula, com a classe e os professores como problemas e conflitos, chegam
adicionados em cardter do senso comum, muitas vezes com caréncia de pesquisa prévia,
metodologia e teoria, mas relevantes para a construcéo da pesquisa cientifica. Portanto, a
implantacdo de um projeto educacional coletivo que inclua a tecnologia trazida pelos es-
tudantes em sala de aula como acéo mediadora do ensino-aprendizagem se faz indispen-
savel, contudo motivando a pesquisa cientifica, a reflexdo, critica e solucdes dos conteddos
apresentado em sala de aula e as que os docentes vivem diariamente.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao final deste trabalho é possivel concluir que a utilizagcdo dos recursos multimidias
sdo fatores essenciais para se trabalhar dentro do processo educativo, uma vez que venha
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a proporcionar melhoria no processo de ensino e aprendizagem. Presentemente as escolas
estdo dispondo de ferramentas tecnolégicas ao qual o professor pode usufruir e estar com-
plementando suas aulas tornando-as cada vez mais atrativa ao estudante.

As Novas Tecnologias na educacé@o apresentam espacos adequados ao desenvol-
vimento educativo, por possibilitarem o atendimento dos aspectos necessdérios para o de-
senvolvimento de uma aula diferenciada. Um ambiente com ricos estimulos, propiciados
pela multimidia faz com que os estudantes participem ativamente da construcdo do conhe-
cimento.

Neste sentido, percebe-se a importéncia da formacdo de um professor que busque
através da sua formacao continuada estar sempre em busca de conhecimentos acerca das
novas tecnologias na educacé@o para assim poder complementar as suas aulas e fazer com
que o aprendizado dos alunos seja cada vez mais dindmico e rico com novas possibilidades
de aprendizagem.

Diante do exposto, este artigo buscou analisar e refletir de forma sucinta sobre a
influéncia da introducéo de novas possibilidades de ensino através das tecnologias da
educacédo e dos recursos multimidias, exercendo um papel fundamental para o seu escla-
recimento e aprofundamento no dmbito escolar.
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