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RESUMO

A utilizacdo de tics, como no caso do computador no contexto escolar particularmente
nas séries iniciais, serve como um magnifico suporte multiplas aplicacdes, como a valorizagao
do contexto social do aluno, bem como suas vivéncias ao permitir-lhes aprender de modo
significativo, qualitativo e eficaz, oportunizado pelo uso deste potente meio de ensino-
aprendizagem.

Com o uso computador os alunos, principalmente os de séries iniciais, se valem de
muitas oportunidades através das quais a utiliza¢do da informética estimula as capacidades e
os conhecimentos necessarios para a sua adaptacdo as transformagdes que vao tendo lugar a
sua volta.
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ABSTRACT

The use of tics, as in the case of the computer in the school context particularly in
early grades, serves as a wonderful support multiple applications, such as the appreciation of
the social context of the student as well as their experiences by allowing them to learn a
significant qualitative and effective, nurtured by the use of this powerful means of teaching
and learning.

Using computer students, especially those from lower grades, is worth a lot of
opportunities through which encourages the use of information skills and knowledge required
to adapt to changes that will taking place around them.
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Introducao

Temos a consciéncia de que estamos a viver um periodo de indimeras mudancas em
nossa atualidade, originando assim uma nova sociedade, uma nova escola, com diferentes
necessidades e novos objetivos educacionais. Desta forma o uso do computador com
finalidades pedagdgicas desempenha um papel importante no sentido de atender tais
necessidades, prestando uma ajuda significativa e real para a escola, ao que diz respeito ao
funcionamento dos mecanismos da linguagem, da aprendizagem e da cogni¢do em especial

aos alunos de séries iniciais, pois permite explorar ao maximo as potencialidades destes.

No artigo que segue sera desenvolvida uma pesquisa de cunho bibliografico sobre o uso
de computadores no ambiente escolar principalmente nas séries iniciais onde este apresenta-se
como recurso eficaz do processo de ensino-aprendizagem de criancas menores em fase de
alfabetizacdo. Sendo que a partir deste inovador olhar sobre as vantagens do uso dessa
tecnologia que pode contribuir ricamente para ajudar e viabilizar o ensino, criando novas
possibilidades de comunicacdo, informagao e evolugdo a caminho do conhecimento potencial

e significativo.

Partindo destes pressupostos o computador pode ser usado como recurso que vem de
encontro as expectativas de mudanca, pois vem a revolucionar o processo de ensino-
aprendizagem, no qual o aluno ndo s6 de séries iniciais mas em todos os estigios de
desenvolvimento, tem acesso a informagdo, tem autonomia na busca pelo conhecimento e

troca de saberes.

Sera tomado como base tedrica autores como Almeida e Valente (2007), José Moran
(1995), Rocha (1992) e Tajra (2001), entre outros para demonstrar a importancia do uso
valioso do computador a servi¢o da educacido em especial na pratica pedagdgica em sala de

aula.



HISTORIA DA EDUCACAO E A INFORMATICA

No estudo da organizacdo escolar brasileira constatou-se o fato de ter a sociedade
brasileira, desde sua origem, uma vinculagdo com o sistema econdmico, politico e social
capitalista mundial. Este vinculo determina a base de classe da sociedade brasileira.

(RIBEIRO, 2007).

Tais consideragdes mostram que a exemplo de outras dreas da sociedade brasileira
muito ou quase que a totalidade dos recursos financeiros nao estdo direcionados a satisfacio
das necessidades escolares, pois a capitalizacdo beneficia alguns e ndo a maioria como seria o

correto.

No entanto, vale ressaltar que hd uma gritante preocupagdo em mudar tal visdo ainda

persistente nos dias atuais.

As mudancgas s@o ténuas mas constantes ao que se refere ao processo de evolugdo no
sistema educacional, hd muito o que fazer, principalmente ao ampliar possibilidades para o
resgate de uma educacdo de qualidade, a qual se vincule a realidade seus educandos e

educadores, bem como os interesses populares.

Nos tltimos anos o processo educativo tem tido grande necessidade de renovar ao que
se refere ao uso de tecnologias no processo de ensino- aprendizagem, o que promoveu uma

mudanga de comportamento frente ao uso de computadores em sala de aula.

A propria escola deve ser um local de debates, discussdes e interpretacdes criticas dos saberes em
mutacdo preocupando-se com a construgiio do sujeito, do saber significativo, constituindo-se em escola ao

longo da vida (WISSMANN, 2002).

Como cita Machado (1992), em toda a evolucao ocorreu desde o modelo socrético de
ensino, cujo suporte utilizado consistia unicamente na oralidade, até a atualidade em que
temos como suporte do processo de ensino-aprendizagem uma grande diversidade de

equipamentos tecnolégicos.

Segundo Valente (1993:01),“as possibilidades de uso do computador como ferramenta

educacional estd crescendo e os limites dessa expansdo sdo desconhecidos”



Sendo assim a utilizacdo do computador na drea da educacdo desencadeia o
desenvolvimento de estratégias de ensino flexiveis em que o aluno, interagindo com o
computador, com o professor ou com outros alunos, busca executar tarefas de aprendizagem e
resolver problemas de forma organizada, direcionada, autbnoma onde visa alcangcar metas
antes tragadas, transformando assim essa tecnologia em instrumento de trabalho
potencializador e ativo para a comunicacio e informa¢do ndo s6 da mensagem pedagdgica,

mas de todo o conhecimento adquirido através da experiéncia vivenciada.

Sobre tudo a utilizacdo dessa tecnologia no ambiente escolar contribui grandiosamente
para o aumento na motivacdo em aprender, pois as ferramentas de informédtica exercem nos
alunos um verdadeiro encantamento ao terem a chance de descobrir o “mundo” através de sua

interacdo com este recurso de indimeras possibilidades.

Porém mesmo com toda a diversidade de meios tecnoldgicos existentes na maioria das
escolas, verifica-se que a sua utilizacdo tem seguido, ao longo dos tempos, um modelo de
comunicacgdo essencialmente unidirecional, centrado no professor que transmite a informacao.
Sendo assim, pode-se considerar que estes meios t€ém sido sobre tudo utilizados “como

prolongamentos tecnoldgicos do discurso do professor” (Dias, 1992, pag. 58).

No entanto € visivel que existem mudangas, pois de todos os meios tecnoldgicos a
disposi¢do do professor, o microcomputador foi o que teve um dos mais importantes impactos
a nivel da escola tendo desencadeado grande nimero de discussdes, estudos e investigacdes a
fim de promover seu uso correto em sala de aula, onde professores e alunos juntos
organizarem a melhor forma de trabalhar a informética multidisciplinar aliado a tecnologia e
conhecimento tradicional deixando assim de ser apenas um meio que o professor utiliza para

transmitir o conhecimento e se tornando um recurso potencializado nas maos dos alunos.

O computador desta forma se apresenta como um importante meio na modificagido de
atitudes dos professores, pois funciona como um elemento de grande motivagdo para o aluno
e, consequentemente como um incentivo a descoberta, a investigacdo, a transformagio e a

uma aprendizagem consistente que amplia conceitos e gera mudangas na forma de aprender.



VIVENCIAS VALIOSAS

Atualmente, ndo hd mais como separar educagdo e informdtica, pois esta por sua vez
favorece praticas mais valiosas e significativas tanto para os alunos quanto para os educadores
e na comunica¢do vinculada entre estes € o mundo. O uso de tecnologias de informacio e
comunicagdo (Tics), a servico da educagdo ndo apenas ajudam a aprender mas criam novas
formas de aprendizagem, do aprender através do fazer, bem como do experimentar e do lidar

com a simulag@o.

Na educagdo o uso dos computadores e processamento dos dados estdo relacionados
com a idéia de informdtica, entdo € necessdrio usar o computador como ferramenta
pedagdgica para auxiliar no processo de constru¢do do conhecimento e desenvolvimento dos
componentes curriculares. Pensando assim o computador torna-se um potente recurso de
suporte a aprendizagem, com intimeras possibilidades pedagdgicas, desde que haja uma
reformulacdo no curriculo, a qual recria novos modelos metodoldgicos e didéticos e que seja

coerente com o verdadeiro significado do processo ensino-aprendizagem.

Segundo Cox (2003), podemos contar com intimeros jogos e softwares, que cultivam no ambiente

educacional uma prazerosa alianca entre diversdo e aprendizado.

O aluno se torna um sujeito ativo e integrante de sua aprendizagem quando ele mesmo cria,

recria, constrdi e interage com apoio de software especifico para educacio.

Pois a medida que o computador é usado pelo aluno permitindo-lhe a construcio e
reconstru¢do do conhecimento, alicercando a aprendizagem em descobertas, vivéncias
investigativas e estimuladoras, educando e educador constroem o saber autonomamente. Este
torna-se concreto e potencializador abrindo novas possibilidades de mudanga tanto para os

conceitos antigos como para os novos adquiridos.

O uso de Tics como no caso do computador se direcionados ao ensino qualitativo torna
o professor em mediador de multiplos processos na busca constante pelo saber, pelo saber

ensinar conceitos antigos de forma dindmica e prazerosa com real sentido para os alunos.

A partir da utilizacdo dessa nova abordagem pedagdgica que as tecnologias

proporcionam, professor e aluno buscam desbravar novos caminhos.

Pois enquanto o professor é o sujeito que ird dinamizar este novo modo de vivéncia do

processo ensino- aprendizagem por intermédio dessa inesgotdvel e fabulosa ferramenta, o



aluno terd uma aprendizagem construida com base em experiéncias interacionistas, dindmicas,
criativas, na busca pela informag@o, garantindo assim uma educagio realmente de qualidade e

de sentido para todos os envolvidos nesse contexto educacional.

Mas ndo basta querer fazer uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula,
especificamente do computador, € necessdario sim saber utilizd-lo de modo inteligente e
consciente para que este recurso favoreca mudangas reais ao que se refere a abordagem
pedagdgica proposta . Professor e aluno precisam trabalhar para dinamizar suas experiéncias

de forma a garantir a efici€éncia do processo de troca de conhecimento.

A utilizagdo do computador em sala de aula deve ser vista principalmente em séries
iniciais, como um recurso inovador na busca por melhores resultados, tornando o modo de

alfabetizacao diversificada, agraddvel e significativa para os pequenos.

O conhecimento através do computador tem sido denominado por Papert (1986), de construcionismo.
Segundo ele o nivel de construcdo do conhecimento, a constru¢do do conhecimento que acontece quando o
aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa

de computador .

Como podemos analisar se faz necessario sim ampliar o uso de computadores em
ambientes escolares, principalmente nas séries iniciais, pois a introdugdo dessa pedagogia
inovadora s6 podera trazer beneficios ao processo de ensino-aprendizagem, possibilitando ao
educando a construcdo do conhecimento, a transformacio da sala de aula em um espaco real
que favorece a interagdo, a troca de resultados e o entrelacamento da sua realidade e a

realidade virtual.

No computador, a crianca pode digitar, ler e corrigir as palavras, se necessdrio, trata-se
de um 6timo estimulo e pode ser tdo ou mais divertido quanto fazé-los no papel como é de
costume. Além disso, alguns programas direcionados a educacdo permitem, por exemplo, que
a crianga monte na tela do computador palavras com cubos coloridos, assim como faz com os
blocos de montar, em outros ela pode ler histérias, interagindo no roteiro e até mesmo mudar

o final se for seu desejo.

A democratizagdo do acesso em busca do conhecimento da informagdo e da
comunicagdo, seja ela em experi€ncia em sala de aula ou na formacgdo continua dos

educadores se faz necessdria ao passo que vivemos em um ambiente onde a informética ganha



a cada dia mais espaco, com a educagdo ndo poderia ser diferente. Necessitamos mudar, ir de

encontro as nossas atividades pedagogicas.

O uso do computador torna-se, a cada dia, mais popular na educagio escolar. Levy
(1998, p.29), afirma que ja no comego do século XXI, as criangas aprenderdo a ler e escrever
com mdquinas editoras de texto. Saberdo servir-se dos computadores como ferramentas para
produzir sons e imagens. Gerirdo seus recursos audiovisuais com o computador. O uso dos

computadores no ensino prepara mesmo para uma nova cultura informatizada.

No contexto social no qual estamos inseridos a utilizacdo desses recursos tecnolégicos
demanda um desafio pela mudanga, onde a educacdo se esforca para ndo ficar atrds, pois
precisamos entender que os programas de computador poderdo ser um instrumento valioso
para auxiliar a crianca no seu processo de compreensdo da linguagem escrita numa

perspectiva diferente da utilizada no ensino tradicional.

O uso de computadores nas escolas significaram uma mudanca de postura em relagdo
ao processo de aprendizagem, pois se apresentam ferramentas cada vez mais tteis no processo
de ensino, ampliando novas possibilidades pedagdgicas, as quais oferecem a melhor
preparacao possivel para que os alunos possam viver e atuar numa sociedade atualmente
informatizada.

O computador poderd ser considerado inovador se favorecer a compreensdo, o

desenvolvimento e a aprendizagem das criangas sob varios aspectos pedagdgicos.

Mas em sala de aula ainda a utilizagdo de Tics como o computador parece estar numa
realidade distante pois, acredita-se haver uma certa resisténcia ao ter que conciliar contetidos
curriculares com esses novos recursos mididticos pois ainda ndo tem dominio total desses

instrumentos multimidicos tdo potentes.

Para o educador seu maior problema estd em compreender que ndo basta s6 transmitir o
conhecimento, mas que precisa ter uma nova postura em aprender e a ensinar, media
conhecimento e realidade de seu aprendiz, bem como trabalhar nele o desenvolvimento de
suas habilidades, competéncia, atitudes e valores de forma que haja uma interatividade pela

busca do saber descoberta, a investigacao, a transformacéo e a aprendizagem.

Segundo Tajra (2001), € necessdrio tragar estratégias de elaboracdo de projetos ou
planos de aula dard ao professor maior seguranca em relacdo as atividades e procedimentos

que devem ser adotados antes da realizagdo pratica das aulas.



Pois a constante utilizag¢do de Tics em especial o computador no ensino contribui para a
inovacdo da pratica educativa, onde dificuldades serdo minimizadas, viabilizando assim um
modo significativo do professor resgatar uma pratica pedagdgica de qualidade. Segundo
Sequeira (1989, pg. 99), “o melhor computador ndo terd qualquer efeito no processo
educativo sem um professor capaz de estruturar, modelar, guiar e facilitar o processo

cognitivo de acordo com as necessidades individuais dos alunos.

-

E necessdrio que professores e alunos partilhem experiéncias, informagdes e
conhecimentos passados nas vivéncias interacionistas que sdo enriquecedoras se trabalhadas
de forma consciente e adequadas aos niveis educacionais, implicando assim em novas
mentalidades, habilidades e novas exigéncias, estabelecendo novas conexdes entre as

tecnologias e o sistema educacional vigente.

Pois professor e aluno sentem necessidade de trocar experiéncias, informacdes e
conhecimentos passados nas vivéncias interacionistas que sido enriquecedoras se trabalhadas
de forma consciente e adequadas aos niveis educacionais implicando assim em novas
mentalidades, habilidades e novas exigéncias, estabelecendo novas conexdes entre tecnologias

e o sistema educacional vigente.

Encorajar atividades em conjunto e com o apoio precioso do computador favorece
articular relacdes mais solidas, possibilita novas linguagens e sentidos, promovendo novas
praticas de leitura, escrita, de interacdo e aprendizagem nos espagos educacionais da

cibercultura.

O computador apresenta um conjunto de caracteristicas que o tornam bastante

adequado as tarefas do processo de ensino e aprendizagem, (Blanco, et al 1998).

Segundo Tajra (2001), a utilizacdo do computador integrado a softwares educativo nao
garante um adequado uso desta tecnologia como ferramenta pedagdgica, € necessario que o

educador esteja habilitado a aplicac¢do desta proposta inovadora.

Sendo que o que se espera em praticas em sala de aula com o computador sdo aulas
mais criativas, estimuladoras, motivadoras e dinamicas, que busquem envolver os alunos em
descobertas significativas para a aprendizagem principalmente nas séries iniciais, onde o novo

ganha enfoque especial na consolidacido do conhecimento.



ESCOLA E OS RECURSOS TECNOLOGICOS

Um grande e desafiador entrave da atualidade é trazer essa nova realidade tecnoldgica
para dentro da sala de aula, o que demanda pensar nas mudancas ao qual o processo
educacional precisa passar para ir de encontro a essa inesgotdvel fonte de informagdes que sao

Tics.

A utilizacdo da informadtica na 4rea da educag@o é mais complexa do que a utilizacdo
de outro recurso didético conhecido até o momento, sendo muito diferente em fungdo da

grande diversidade dos recursos disponiveis.

Nem um outro recurso didatico possui tantas fungdes como o computador, além de ser

o recurso tecnoldgico mais utilizado em todas as areas do mercado de trabalho.

De acordo Valente o computador apresenta recursos importantes para auxiliar o
processo de mudanca na escola, a criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a
constru¢do do conhecimento e nfo a instrucdo. Isso implica em entender o computador como
uma nova maneira de representar o conhecimento provocando um redimensionamento dos
conceitos basicos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensdao de novas idéias e

valores.

Pois ainda segundo Valente (1996), usar o computador com essa finalidade requer a
andlise cuidadosa do que significa ensinar e aprender, demanda rever a prética e a formacao
do professor para esse novo contexto, bem como mudancas no curriculo e na propria estrutura

da escola.

Vale ressaltar que a escola € o sistema educacional que deve promover meios para que
os alunos tenham acesso ao computador, a inclusdo digital e midiaca, e que estes se tornem
recursos ricos em possibilidades que contribuam com a melhoria do nivel de aprendizagem.
Onde o aluno busca, descobre, constréi e modifica, de modo criativo e desafiador o seu

préprio conhecimento.



NECESSIDADES DO USO DE TECNOLOGIAS

Nossas criangas devem ser preparadas para interagir numa sociedade cada vez mais

movida pelas tecnologias;

As criangas devem dominar as tecnologias possibilitando a elas um melhor

aproveitamento de informagdes ao longo do seu processo de aprendizagem.

A utilizacdo do computador vai dando outras formas as inovacdes educativas, que

valorizam a cooperacio, a resolucdo de problemas, reflexdo e um agir mais estruturado.

Encorajar atividades em conjunto e com o apoio precioso do computador favorece
articular relacdes mais sélidas, possibilita novas linguagens e sentidos, promovendo novas
praticas de leitura, escrita, de interacdo e aprendizagem nos espagos educacionais da

cibercultura.

E fato que o computador ajuda os alunos a se comunicar de diversas formas, pois os
recursos sdo bem variados quanto a sua apresentacdo (textos, som, animacdo, graficos,
diversos géneros textuais e imagem). Nao podemos deixar de ressaltar aqui as inumeraveis
vantagens do uso da internet em pesquisas virtuais, na comunicagdo e informacdo de nossos

alunos tao sedentos pelo saber e descobertas.

Como afirma Wissmann (2002), a intemet consiste em um sistema de comunicacfo, onde podemos
encontrar  informagdes sobre qualquer assunto e em qualquer lingua, onde podemos nos comunicar com
pessoas de qualquer parte do mundo e em qualquer lingua. E ao contrario do que muitas pessoas pensam nao é
necessdrio fazer um curso de informética para que possa acessar a rede, basta ter tempo e curiosidade. A

riqueza de imagens e sons nos ajudard e guiard neste processo de descobrimento (WISSMANN, 2002).

Desta maneira o uso de computadores até mesmo pelas criancas menores em fase de
alfabetizacdo abre espacos de aprendizagens para além da sala de aula e estimula uma

comunicag¢do mais eficaz por meio da pluralidade de linguagens e expressoes.

Rocha (1992, p.132), ressalta que ndo podemos nos esquecer, porém, que a forma pela

N

qual se dd a alfabetizacdo estd intimamente ligada a propria experiéncia dos professores,
enquanto alunos que foram, e enquanto leitores (de mundo) e escritores que deveriam ser,

N

quer dizer, estd ligada a pratica social global em todos os niveis: desde a reflexdo



professor/aluno, aluno/aluno, até as mais complexas relacdes de producdo da exist€ncia

material.

N

E necessdario que professores e alunos partilhem experiéncias, informagdes e
conhecimentos passados nas vivéncias interacionistas que sdo enriquecedoras se trabalhadas
de forma consciente e adequadas aos niveis educacionais, implicando assim em novas
mentalidades, habilidades e novas exigéncias, estabelecendo novas conexdes entre as

tecnologias e o sistema educacional vigente.

E vidvel utilizar o conhecimento globalizado para trabalhar os contetidos pedagdgicos, estimulando o
aluno a analisar os acontecimentos da sociedade e do mundo que os cerca, construido uma educagio voltada
para arealidade atual e para o mercado de trabalho que a cada dia exige mais conhecimentos e dominio sobre
ainformética.

Segundo Moran, ““ educar € colaborar para que professores e alunos transformem suas
vidas em processos de aprendizagem”. Este conceito nos remete que os professores

necessitam estar atentos a este novo modo de pensar, de atualizar e inovar sua prética didria

de trabalho.

O computador ndo deve ser considerado um substituto do professor, mas uma
ferramenta de trabalho, que lhe permite instruir e guiar o aluno em sua aprendizagem e no
processamento organizado do seu pensamento, e das possiveis aplicacdes do seu

conhecimento em relacdo a algum tema pesquisado.

Podemos considerar aqui o computador atuando como objeto que a crianga manipula,
tendo o professor como mediador em uma interagdo rica de idéias e atividades no processo de

ensino (VALENTE,1996).

Como afirma Nogueira (1996), “Os efeitos do computador sdo determinados, ndo pelo
computador, mas pelas caracteristicas dos alunos e professores, pela metodologia de ensino,

pela organizacdo social da turma”.

Os alunos por si sentem mais confianca ao utilizar o computador em suas tarefas se
antes tiverem uma boa base de orientacdo sendo que esta cabe ao professor que desempenha
um papel importante utilizando este recurso como instrumento de trabalho no processo

educativo.



Do mesmo modo, o professor, através do trabalho do aluno, terd mais recursos para
entender o que o aluno sabe e o que ndo sabe sobre um determinado assunto, conhecer o estilo

de trabalho do aluno, bem como seus interesses, frustracdes. (VALENTE, 1993).



CONCLUSAO

O computador deve entdo ser utilizado na escola, ou seja, em sala de aula com o
objetivo de criar um ambiente de aprendizagem onde o aluno busque, processe a informacao,
vivenciando atividades desafiadoras e buscando resolugdes para situagdes problemas, visando
representar o conhecimento e buscar novas alternativas e estratégias para compreender a

realidade em que os alunos estdo inseridos.

E fato indiscutivel que o uso do computador em sala de aula, enfocando as séries
iniciais é um recurso que facilita indmeras possibilidades de aprendizagem tanto na
alfabetizacdo como no desenvolvimento de habilidades 16gicas e matemadtica. Por meio deste
recurso tecnoldgico € possivel desenvolver diversas atividades que estimulam as habilidades
lingiifsticas, tais como a escrita e a leitura, promovendo diferentes tipos de produgdes

textuais.

A abordagem que se dd aqui sobre o uso do computador apresenta uma ampla
caracteristica ao que se refere as multiplas possibilidades de comunicacio e interacdes entre

culturas e saberes de forma bastante enriquecedoras.
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