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A EDUCACAO NA ERA DA INFORMATICA
JACIELMA DE ALMEIDA SILVA

RESUMO

A educagéo contemporanea tem vi-
venciado grandes transformacdes, devido
as exigéncias peculiares da globalizagao,
que torna a informacdao mais acelerada,
perpassando pelo tdo quanto acelerado de-
senvolvimento dos recursos da informatica.
Nesse contexto, esse artigo apresenta uma
anadlise dessa realidade, expondo 0s novos
recursos, as_transformacdes e adaptagoes
necessarias as instituicées e profissionais da
educacdo, de forma a garantir uma educa-
cao de qualidade. Apresenta o contexto atu-
al, as iniciativas e opinides de pesquisadores
no inicio, explana as formas de utilizagdo do
computador e a atuagao do profissional em
educacao.

Palavras-chave: Educagao; Informati-
ca; Desafios.

INTRODUCAO

O presente artigo apresenta
uma reflexdo sobre a adaptacdo da edu-
ca¢do contemporanea as mudancgas da re-
alidade da globalizacdo, em particular, a
aceleragdo dos recursos da informatica. Pre-
tende-se percorrer bibliografias em busca
de sugestoes, adaptacbes e acdes necessa-
rias para que as instituicbes estdo adotem
para enfrentarem esse desafio. Encerrando,
enumera-se as utilidades do computador
como ferramenta de ensino.

A pesquisa se justifica pela necessida-
de constante que gestores e professores de-
vem ter em mente em buscar novos recursos
para a melhoria da qualidade da educacgao.

Objetiva-se analisar as concepgdes e
perspectivas relacionadas a adaptacao das
Institui¢des educacionais a era da informa-
tica, explorando as metodologias educacio-
nais da atualidade diante da globalizacao
e seus novos paradigmas, caracterizando
as particularidades da cultura digital e de-
lineando os processos de reestruturagdo_e
adaptacdo aos novos recursos educacionais.

A Metodologia utilizada sera a Revisao
Bibliografica. A revisdo de literatura refere-
-se a fTundamentacao tedrica que € adotada
para tratar o tema e o problema de pesqui-
sa. Por meio da analise da literatura publi-
cada é tragado um quadro tedrico e uma
estruturagao conceitual que da sustentacao
ao desenvolvimento da pesquisa. A pesqui-
sa bibliografica contribuira para: obter infor-
mac0Oes sobre a situa¢ao atual do tema ou
problema pesquisado; conhecer publicacdes

existentes sobre o tema e os aspe_ctps que

ja foram abordados; verificar as opinides si-

milares e diferentes a respeito do tema ou
de aspectos relacionados ao tema ou ao pro-
blema degaesqwsa. (MENDES; SILVEIRA, GAL-
VAO, 2008).

Esta pesquisa foi baseada na anadlise
da literatura ja publicada em forma de Ii-
vros, revistas, publica¢bes avulsas, impren-
sa escrita eletronicamente, disponibilizada
na Internet. A pergunta norteadora utiliza-
da para direcionar o estudo em questao foi:
Qual tem sido a reJ)ercusséo da informatica
na educacdo atual:

A REALIDADE CONTEMPORANEA

A globalizacdo tem proporcionado
aceleradas modificagbes politicas, econd-
micas e culturais a humanidade, particular-
mente no se refere a informatica, com conse-
quéncias diretas nos processos da educagao
contemporanea. A escola precisa ou deveria
acompanhar essas mudancas, ja que a nova
éerqgao envolvida nesse ciclo esta chegan-

0 a escola com excesso de informacgdes e
motivacdes externas, permeadas por influ-
éncias ideoldgicas.

_Essa realidade exige dos educadores
capacitacdo para motivar e orientar esses
novos integrantes, ao mesmo tempo em
que precisam estar aptos para acompanhar
0 avanco tecnologico.

A globalizacao significa que as ativi-
dades industriais e economicas se desenvol-
vem em escala global e nao regional, Ade-
mais, se atentarmos para as_caracteristicas
da globalizacdo em relacdo a informacgao e
a comunicagdo, observaremos, em primeiro
lugar, que a'emergéncia dos conglomerados
internacionais de multimidia é a chave para
a difusao da informacdo. Em segundo lugar,
as novas tecnologias da informacao, desde
os satélites a cabo, da microeletronica a di-
gitalizacao, tém um impacto social de efeitos
quase impossiveis deRpro nosticar em toda
a sua magnitude (MORAES, 1997, p. 19).

O computador, a principio usado
como disciplina, restritos as aulas de infor-
matica, atualmente é usado como um po-
tencial recurso _didatico por algumas insti-
tuicbes, como ferramenta de resolucao de
problemas, producdo de textos e pesquisas
em de banco de dados.

Essa massificacdo de informacbes -
ao disponibilizar saberes e saber-fazer, con-
forme a concepcdo pos-critica adequada
a civilizagdo cognitiva - fundamenta as ba-
ses das competéncias do futuro, de modo a



aproveitar e explorar, ao longo da vida, as
oportunidades de atualizagao, aprofunda-
mento, enriquecimento de conhecimentos e
de adaptacao ao mundo em constantes mu-
dancas (DELORS, 2001).

A dicotomia que perpassa as diversas
transformacdes e dificulta o alinhamento
entre a nova comunicagdo entre a educagao
tradicional e a nova geragdo é que, a nova
geracdo ouve, V€, escreve, |, grava, selecio-
na e interage simultaneamente, ao contra-
rio da educacdo tradicional que se limita a
maior parte do tempo em repassar teoria.

Segundo Gadotti, 2000, p.6:

Neste come¢o de um novo milénio,
a educacao apresenta-se numa dupla en-
cruzilhada: de um lado, o desempenho do
sistema escolar ndo tem dado conta da uni-
versalizacdo da educac¢do basica de quali-
dade; de outro, as novas matrizes teoricas
nao apresentam ainda a consisténcia global
necessaria para indicar caminhos realmente
seguros numa época de profundas e rapidas
transformacdes.

Valente (1993, p.1-23) defende que “de
acordo com essa abordagem, o computador
passou a assumir um papel fundamental de
complementacdo, de aperfeicoamento e de
possivel mudanca na qualidade da educa-
cdo, possibilitando a criacdao de ambientes
de aprendizagem”.

Diante desse cenario, destaca-se o
pensamento de Libaneo (2004), que sugere
que, diante das transformacdes que caracte-
rizam o acelerado processo de integracao e
reestruturacdo capitalista mundial, que vem
pressionando as Institui¢des escolares, es-
sas instituicdes devem repensar seu papel.

De fato, o novo paradigma econdmi-
co, os avancos cientificos e tecnolégicos, a
reestruturacdo do sistema de producdo e as
mudancas no mundo do conhecimento afe-
tam a oréanlzagéo do trabalho e o perfil dos
trabalhadores, repercutindo na qualificagao
profissional e, por consequéncia, nos siste-
mas de ensino e nas escolas.

De acordo com o autor, as novas re-
alidades sociais, politicas, econémicas, cul-
turais, geograficas, acontecidas em escala
mundial, sob os seguintes aspectos:

Notdveis avancos tecnoldgicos na
microeletrénica, na informatica, nas tele-
comunicagdes, na automacdo industrial, na
biotecnologia, na engenharia genética, entre
outros setores, caracterizando urna revolu-
cao tecnoldgica sem precedentes.

. Globalizagdo da sociedade, interna-
cionalizagdo do capital e dos mercados, re-
estruturacao do sistema de producdo e do

desenvolvimento econdémico.

Difusdao macica da informacdo, pro-
ducgdo de novas tecnologias da comunicagao
e da informacdo, afetando a produgao, cir-
culacdo e consumo da cultura.

Mudangas nos processos de produ-
¢do, na organizacdo do trabalho, nas formas
de organizagao dos trabalha, dores, nas qua-
lificacOes profissionais.

Altera¢des nas concep¢des de Estado
e das suas fungdes, prevalecendo o modelo
neoliberal de diminuicdo do papel do Estado
e fortalecimento das leis do mercado.

Mudangas nos paradigmas da ciéncia
e do conheci, mento, influindo na pesquisa,
na produ¢do de conheci, mentos, nos pro-
cessos de’ensino e aprendizagem.

Agravamento da exclusdo social, au-
mento da distancia social e econdmica entre
incluidos e excluidos dos novos processos
de producdo e das novas formas de conhe-
cimento.

Os aspectos que mais atingem a esco-
la, segundo o autor sdo:

~ As mudancas na economia: novo pa-
radigma produtivo, que exige do sistema
educacional, exigindo-se dele a adequacao
aos interesses do mercado e investimentos
ga formacdo de profissionais mais prepara-
0s.

A revolucao informacional: as escolas
e professores podem possibilitar e propiciar
as condi¢des intelectuais para toda a popu-
lacdo menos favorecida.

A despolitizacdo da sociedade devido
aos novos movimentos sociais, novas for-
mas de organizacdo, modificando o controle
publico sobre o Estado.

A exclusao social: provocada pelo au-
mento da distancia social e econémica entre
incluidos e excluidos, causados pelos avan-
cos cientificos e tecnoldgicos, novos proces-
sos de producdo, novas formas de conheci-
mento.

O ciberespaco ampliou as alternativas
de aprendizagem. E a revolu¢do do conheci-
mento. Por um lado, uma riqueza inesgota-
vel de informacgbes, mas por outro, a neces-
sidade de se direciona-las de forma efetiva.
Para Valente, 1993, “As praticas pedagdgicas
inovadoras acontecem quando as Institui-
cdes se propdem a repensar e a transformar
a sua estrutura cristalizada em uma estrutu-
ra flexivel, dinamica e articuladora”.

ADAPTACAO AS MUDANCAS

O educador devera ser capaz de, ndo
apenas transmitir informacdo, mas também
ser eficaz na construcdo pautada na bus-
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ca do conhecimento, priorizando a criativi-
dade e inventividade. Possibilitar ao aluno
a capacidade de filtrar as informacdes, de
forma critica e reflexiva, evitando assim a
mediocridade e aculturacdo, 1Lpara que nao
se confunda “informar” com “formar”, como
argumenta Morin, 2002, o termo “forma-
¢ao”, com suas conotacdes, de moldagem e
conformacado, tem o defeito de ignorar que a
missao do didatismo é encorajar o autodida-
tismo, despertando, provocando, favorecen-
do a autonomia do espirito.

O jovem ja estad nascendo dentro da
cultura digital, 0 que obriga a necessidade
da mudanca nos métodos de ensino, segun-
do Gadotti, 2000, para “reservar ao cérebro
humano a capacidade de pensar”, ao contra-
rio do praticado, desenvolver a memodria, o
que leva a obrigatoriedade de um dominio
maior da linguagem eletrdnica.

O autor considera que as consequ-
éncias para a escola e para a educagdo sao
grandes:

Ensinar a pensar;

Saber comunicar-se;

Saber pesquisar;

Ter raciocinio légico;

Fazer sinteses e elaboracdes tedricas;

h Saber organizar o seu préprio traba-
O,

Ter disciplina para o trabalho;
Ser independente e auténomo;

_ Saber articular o conhecimento com a
pratica;

Ser aprendiz auténomo e a distancia.

Diante dessa premissa, questiona-
-se se as institui¢des estdo preparadas para
essa nova perspectiva. Mudancas ndo acon-
tecem em curto prazo e nem possuem for-
mulas espetaculares. As adaptacdes ocor-
rem por meio de treinamentos,” vivéncias,
das experiéncias e pela troca delas.

_ Hargreaves, 2003, acredita que, os
efeitos de aprendizagem sdo lentos e depen-
dem do apoio de reformas externas, além de
materiais didaticos, formacao de liderancas,
habilidades e compartilhamento.

Os sistemas educacionais ainda nao
conseguiram avaliar suficientemente o im-
acto da comunicagao audiovisual e da in-
ormatica, seja para informar, seja para
bitolar ou controlar as mentes. Ainda se tra-
balha muito com recursos tradicionais que
ndo tém apelo para as criangas e jovens.

. Nesse contexto, Silva, 2000, sugere
cinco habilidades para o professor promo-
ver uma sala de aula interativa:

1. Pressupor a participagao-interven-
¢ao dos alunos, sabendo que participar €
muito mais que responder “sim” ou “ndo”, é
muito mais que escolher uma opgdo dada;
participar é atuar na construgao do conheci-
mento e da comunicagao;

2. Garantir a bidirecionalidade da
emissao e recepg¢do, sabendo que a comuni-
cacdo e a aprendizagem sao produgdo con-
junta do professor e dos alunos;

3. Disponibilizar multiplas redes arti-
culatérias, sabendo que ndo se propde uma
mensagem fechada, ao contrario, se oferece
informacbes em redes de conexdes permi-
tindo ao receptor ampla liberdade de asso-
ciacdes, de significa¢des;

4. Engendrar a cooperagdo, sabendo
gue a comunicacdo e o conhecimento se
constroem entre alunos e professor como
cocriagdo e ndo no trabalho solitario;

. 5. Suscitar a expressao e a confronta-
<[;ao das subjetividades, sabendo gue a fala
ivre e plural supde lidar com as diferengas
na construcdo da tolerancia e da democra-
cia.

O autor ainda sugere que o professor
nao deve ser um contador de histérias e sim
um formulador de problemas, interrogador,
coordenador de equipes e sistematizador de
vivéncias, tanto em sala de aula presencial,
quanto virtual.

Smart (1996) cita as vantagens do uso
de ambientes virtuais:

Desenvolvimento de tarefas no mun-
do real através de tele operacao;

_ Treinamento virtual de tarefas que
mais tarde serao realizadas no mundo real;

_ Aprendizagem e aquisi¢do de conhe-
cimento;

Projeto cooperativo;
Diversao;
Comunicagao

Exploracdo das capacidades percep-
tual e motora dos homens.

~ A formacdo do professor deve prover
condi¢bes para que ele construa conheci-
mento sobre as técnicas computacionais,
entenda por que e como integrar o compu-
tador na sua pratica pedagogica e seja capaz
de superar barreiras de ordem administrati-
va e pedagdgica. (SILVA, 2000)

Libaneo (2004) recomenda que 0s sis-
temas de ensino e as escolas prestem mais
atencdo a qualidade cognitiva das apren-
dizagens, colocada como foco central do



projeto pedagogico-curricular e da gestdo
escolar. Defende que, se os alunos nao ob-
tém niveis satisfatorios de aprendizagem, as
formas de gestdo, as mudancas curriculares
e organizacionais, a introducdo de tecnolo-
gias de ensino, a valorizacdo da experiéncia
sociocultural dos alunos e outros tipos de
inovacdes, serao em vao.

Segundo o autor,

. A democratizacdo da sociedade e _a
insercao dos alunos no mundo da produgdo
requerem uma escola que proporcione as
criangas e jovens os meios cognitivos e ope-
racionais que atendam tanto as necessida-
des pessoais como as econdmicas e sociais.
Em face dessas exigéncias, a escola precisa
oferecer servicos e resultados de qualidade,
a fim de que 0s alunos que passem por ela
ganhem condigdes.

A Comissao Mundial sobre Educacao,
visando enfrentar os desafios para o século
XXI, indicou novos objetivos direcionados a
educacado.

A Comissao_ propds, disponibilizar
uma nova concepgdo de maneira ampliada
sobre a educagao, de forma a possibilitar
que a visao de educagao ultrapasse o sen-
tido puramente instrumental para chegar a
sua plenitude ao desenvolver a realizagao

essoal do individuo. “Devia fazer com que
odos pudessem descobrir, reanimar e for-
talecer o seu potencial criativo - revelar o
tesouro escondido em cada um de nés” (DE-
LORS, op. cit., p. 90).

A Comissao se baseou no relatério de
Jacques Delors (1998), para criar as necessi-
dades fundamentais para a educacdo, base-
adas em oluatro pilares que podem ser um
referencial ao futuro da educacao:

Aprender a conhecer: Prazer de com-
preender, descobrir, construir e reconstruir
o conhecimento, curiosidade, autonomia,
atencao.

Aprender a fazer -E indissociavel do
aprender a conhecer.

Aprender a viver juntos -a viver com
0s outros.

Aprender a ser -Desenvolvimento in-
tegral da pessoa: inteligéncia, sensibilidade,
sentido ético e estético, responsabilidade
pessoal, espiritualidade, pensamento aut6-
nomo e critico, imaginacdo, criatividade, ini-
ciativa.

O autor destaca que nao se pode dei-
xar de considerar categorias fundamentais,
dentre elas a cidadania, também ligada a au-
tonomia da escola, a planetaridade, ligada a
visdo do mundo, a sustentabilidade, ligada a

economia e a ecologia, a virtualidade, ligada
a educacao virtual, a globalizacdo, que esta
ligada a economia, a cultura e as comunica-
¢oes, a transdisciplinaridade, ligada a multi-
culturalidade e a Dialogicidade, dialeticida-
de, ligada a pedagogia dialdgica ou da praxis.

Quanto a atuagao profissional, decor-
rentes de progresso técnico e tecnoldgico,
urge a modificacdo das exigéncias de qua-
lificacdo, em todos os niveis, pela busca do
compromisso pessoal do trabalhador.

Para atender a essas exigéncias, esse
profissional deve ter competéncias “que se
apresentam como uma espécie de coquetel
individual, combinando a qualificacdo, em
sentido estrito, adquirida na formacao técni-
ca e profissional, no comportamento social,
na aptiddo para o trabalho em equipe, na
capacidade de iniciativa, no gosto pelo risco”
(Ibid., 2001, p. 94).

Nessa perspectiva, a educacao deve
aproveitar todas as possibilidades para que
a aprendizagem ocorra a partir das desco-
bertas de si com e para com o outro, inician-
do pela familia, perpassando pela escola,
pela comunidade e em espacos educativos,
de modo que criangas, adolescentes, adul-
tos e pessoas da terceira idade desenvol-
vam atitudes de empatia, especialmente en-
tre as pessoas com as quais convive, o que
contribuira, sobremaneira, Para nenhuma
“comportamentos sociais ao longo de toda a
vida”. (DELORS, 2001, p. 98).

A INFORMATICA NO ENSINO

A utilizacdo_do computador como a
ferramenta pedagoégica é chamada Informa-
tica Educativa, onde essa utilizagdo auxilia
no processo de constru¢dao do conhecimen-
to, como um meio a ser'usado como desen-
volvimento dos componentes curriculares,
sendo um forte aliado como recurso de su-
porte a aprendizagem e novas possibilida-
des pedagdgicas.

. Se caracteriza pelo uso da informa-
tica como suporte ao professor, como um
instrumento a mais em sua sala de aula, no
qual o professor possa utilizar esses recur-
sos colocados a sua disposicdo. Nesse nivel,
o computador é explorado pelo professor
especialista em sua potencialidade e capa-
cidade, tornando possivel simular, praticar
ou vivenciar situa¢des, podendo até sugerir
conjecturas abstratas, fundamentais a com-
preensao de um conhecimento ou modelo
de conhecimento que se estd construindo.
(BORGES, 1999: 136).

_ Borges Neto (1999) alerta para a im-
portancia de se priorizar na informatizagdo
escolar um planejamento que cuide para
que ndo haja uma insercdo de forma seg-
mentada, descontextualizada e nuclear,
para acomodar as aulas de informatica.
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. Segundo Valente (1993: 01) “para a
implantacdo dos recursos tecnologicos de
forma eficaz na educagao sao necessarios
quatro ingredientes basicos: o computador,
o software educativo, o professor capacita-
do para usar o computador como meio edu-
cacional e o aluno”, sendo que nenhum se
sobressai ao outro.

De acordo com autor, “o computa-
dor ndo é mais o instrumento que ensina
o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o
aluno desenvolve algo e, portanto, o apren-
dizado ocorre pelo fato de estar executando
uma tarefa por intermédio do computador”

(p.13).

Dispositivos mdveis podem ser uma
nova e motivadora opgdo de interacdo, au-
mentando a motiva¢ao para aprender, a co-
laboracdo e a comunica¢do entre estudan-
tes.

Segundo Silva (2000):

"A sala de aula interativa seria o am-
biente em que professor interrompe a tra-
dicdo do falar/ditar, deixando de identifi-
car-se com o contador de histérias, e adota
uma postura semelhante a dos designers de
software interativo. Ele constréi um conjun-
to de territorios a serem explorados pelos
alunos e disponibiliza coautoria e multiplas
conexdes, permitindo que o aluno também
faca por si mesmo. Isto significa muito mais
do que ser um conselheiro, uma ponte en-
tre a informacdo e o entendimento, [é um
estimulador de curiosidade e fonte de dicas
para que o aluno viaje sozinho no conheci-
mento obtido nos livros e nas redes de com-
putador.[...] E a educacao pode deixar de ser
um produto para se tornar um processo de
troca de a¢des que cria conhecimento e nao
apenas o reproduz".

A introducdo dos chamados Sistemas
de Realidade Virtual (SRV) na educagdo pode
modificar significativamente Ofapel destes
educadores (Ferreira et al., 2004) que € a uti-
lizacdo de dispositivos mdveis, o chamado
Mobile Learning ou m-Learning.

_ Seu grande potencial encontra-se na
utilizacdo da tecnologia moével como parte
de um modelo de aprendizado integrado,
caracterizado pelo uso de dispositivos de co-
munica¢do sem fio, de forma transparente e
com alto grau de mobilidade (Ahonen, 2003;
Syvanen, 2003).

_ Atraves de cenarios tridimensionais, é
possivel representar uma grande variedade
de situacdes voltadas para diversas areas de
aplicacdo, tais como: excursdes virtuais em
mundos reais (como museus, terrenos, etc.)
ou imaginadrios e representacdo de objetos
(carros,” maquinas, etc) ou personificacdes

de seres reais (homem, animal, etc) ou ima-
ginarios (alienigenas).

Valente, 1988, divide a versdo com-
putadorizada dos métodos tradicionais em
duas modalidades:

. O Computador como Maquina de En-
sinar:

Programas Tutoriais: constituem uma
versao computacional da instrugdao progra-
mada. A vantagem dos tutoriais é o fato de
0 computador poder apresentar o material
com outras caracteristicas que nao sao per-
mitidas no papel como: animacdo, som e a
manutencgdo do controle da performance do
aprendiz, facilitando o processo de adminis-
tracdo das licdes e possiveis programas de
remediacgao.

Programas de Exercicio-e-Pratica: sdao
utilizados para revisar material visto em
classe principalmente, material que envolve
memorizagao e repeticdo, como aritmética e
vocabulario.

Jogos Educacionais: A pedagogia por
tras desta abordagem é a de exploracgao
autodirigida ao invés da instrucdo explicita
e direta. Os proponentes desta filosofia de
ensino defendem a ideia de que a crianca
aprende melhor quando ela é livre para des-
cobrir relagdes por ela mesma, ao inves de
ser explicitamente ensinada.

Simulacdo: Simulagdo envolve a cria-
cdo de modelos dinamicos e simplificados
do mundo_real. Estes modelos permitem
a exploragdo de situagbes ficticias, de si-
tuacoes com risco, como manipulacdo de
substancia quimica ou objetos perigosos; de
experimentos que sdo muito complicados,
caros ou que levam muito tempo para se
processarem, como crescimento de plantas;
e de situa¢des impossiveis de serem obtidas,
como um desastre ecoldgico.

O Computador como Ferramenta

Aplicativos para Uso do Aluno e do
Professor: Programas de processamento de
texto, planilhas, manipulacdo de banco de
dados, construcdo e transformacdo de gra-
ficos, sistemas de autoria, calculadores nu-
méricos.

Resolucdo de Problemas através do
Computador: O objetivo desta modalidade
de uso do computador é propiciar um am-
biente de aprendizado baseado na resolu-
¢ao de problemas.

Producao de Musica: Os aprendiza-
dos de conceitos musicais devem ser adqui-
ridos através do "fazer musica", ao invés do
aprendizado tradicional onde os conceitos
musicais sdo adquiridos através da perfor-
mance de uma peca musical ou sdo vistos
como pré-requisitos para a performance da
peca musical.



Programas de Controle de Proces-
so Os programas de controle de processo
oferecem uma 6tima oportunidade para a
crianga entender processos e como contro-
[3-los. O aluno deve coletar uma infinidade
de dados que devem ser usados para elabo-
rar um grafico, por exemplo.

Computador como comunicador:
Uma outra funcdo do computador como
ferramenta é a de transmitir a informacao
e, portanto, servir como um comunicador.
Assim, os computadores podem ser interli-
gados entre si formando uma rede de com-
putadores.

. Indiscutivelmente, as novas tecnolo-
gias sdo ferramentas indispensaveis a edu-
cacdo contemporanea e estdo revolucionan-
do os processos de ensino-aprendizagem e,
uma vez bem utilizado, podera ser um exce-
lente aliado nesse desafio.

A mudanca da fun¢do do computador
como meio educacional acontece juntamen-
te com um questionamento da func¢do da
escola e do papel do professor. A verdadei-
ra fungéo do aparato educacional ndo deve
ser a de ensinar, mas sim a de criar condi-
¢Oes de aprendlz%gem. Isso significa que o
professor precisa deixar de ser o repassador
de conhecimento -o computador pode fazer
isso e o faz tdo eficiente quanto professor
-e passar a ser o criador de ambientes de
aprendizagem e o facilitador do processo de
desenvolvimento intelectual do aluno. (VA-
LENTE, 1993: 06).

CONCLUSAO

O presente trabalho analisou as con-
cepgoes e perspectivas relacionadas a adap-
tacdo das Instituicdes educacionais a era da
informatica, comentando sobre a realidade
contemporanea, o progresso acelerado des-
sa era e o uso do computador.

Explorou as metodologias educacio-
nais da atualidade diante da globalizacdo e
seus novos paradigmas, caracterizando as
particularidades da cultura digital, a utiliza-
¢cdo do computador como ferramenta para
a educacao.

Procurou-se delinear os processos de
reestruturacdo e adaptagdo aos novos re-
cursos educacionais, buscando as alternati-
vas que se tem procurando para esse novo
desatio, enumerando as habilidades neces-
sarias para se estruturar uma sala digital e
se obter um ambiente virtual ideal, apre-
sentando modalidades e cenarios diversos e
suas possibilidades.

_ Concluiu-se que ainda ha um longo
caminho pela frente, transpassado de con-
trovérsias, questionamentos, acertos e er-
ros, mas é dessa forma que acontece a evo-
lucao das civilizacdes desde os primdrdios.

Constatou-se que, para almejar para
uma boa educacdo no futuro, é necessaria
uma atualizacao constante, em busca de co-
nhecimentos, da mesma forma que se faz
necessario o objetivo de motivar e informar
o aluno ao pensar e criar.

Paralelo a isso, existem condicbes
primordiais para a efetividade dessas a¢bes
para uma educacdo de qualidade, que de-
penderdo da conscientizacdo, analise, com-
prometimento e participagdo das politicas
publicas, bem como, a integracdo, respeito,
discernimento e inova¢do dos educadores
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