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RESUMO

A utilizacdo das tecnologias de informacéo e de comunicagédo na educacéo tem
sido indicada como ferramentas capazes de favorecer os processos de ensino
e de aprendizagem em contexto escolar. Entretanto, ha muitos
questionamentos relativos as formas de mediacdo e interacdo envolvidas
nesse processo. A partir disso, busca-se neste trabalho focar o uso das
tecnologias de informagdo e comunicacdo, especificamente, o manuseio do
computador e seus recursos disponiveis, exemplificando os objetos de
aprendizagem, e suas contribuigcdes para o processo de ensinar e de aprender
dos aprendizes. Esta € uma pesquisa de cunho teorico reflexivo, que objetiva
elencar os beneficios e os desafios da interagédo virtual no contexto escolar, a
partir dos estudos de Ausubel (2009), Levy (1999) e Wielewicki (2008). A
escolha do tema surgiu devido a emergéncia das tecnologias digitais e a
necessaria adaptacdo que o0 contexto escolar necessita passar para adequar-
se as novas formas de saber, pois ndo basta apenas dar acesso as midias
digitais, é preciso saber o que fazer com elas. Busca-se evidenciar no decorrer
do estudo, que o uso do computador, a partir do manuseio de objetos de
aprendizagem, pode vir a colaborar no processo de ensinar e de aprender dos
alunos, favorecendo a participacéo e interacdo das criancas com os conteudos
escolares.
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INTRODUCAO

Muitas sdo as discussfes com relacdo as influéncias geradas pelas
tecnologias em todas as esferas sociais, politicas e econdmicas.
Consequentemente, a educacado nao pode ficar a margem desse processo e
acaba por tornar-se o eixo central de democratizagdo e de desenvolvimento
reflexivo pelo sujeito no exercicio de sua cidadania (SILVA, 2006).

Desse modo, ocorrem mudancas nos valores, nos conceitos, nas formas
de agir e de pensar e, principalmente, nos processos sociais como a educacao,
que tem a funcdo de se adaptar as novas necessidades, bem como tem a
finalidade de assumir o papel de ponta nesse processo.

Para tanto, ha muitos questionamentos sobre o uso da tecnologia digital
em sala de aula, bem como a melhor maneira de integra-las as praticas
pedagdgicas e articuld-las na producdo do conhecimento, favorecendo a
aprendizagem significativa dos alunos. Nesta perspectiva, pergunta-se
atualmente, como ou em que medida, o0 uso das tecnologias, como ferramentas
auxiliares contribuem para o processo de ensinar e de aprender dos
aprendizes?

Este questionamento tornou-se pertinente, ap0s perceber que as
tecnologias de informacdo e comunicacéo, estdo cada vez mais presentes no
nosso cotidiano e que a escola precisa se adequar a essa nova realidade
tecnoldgica. Mas, para isso, 0s professores necessitam estar preparados para
usar a tecnologia, ndo somente como suporte técnico, mas sim, como uma
ferramenta capaz de propiciar um conhecimento significativo e reflexivo aos
alunos.

Foi pensando nesses fatores e vendo a necessidade de introduzir as
midias digitais na escola, que busquei o Curso de Especializagdo em
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo aplicadas a Educacédo. Uma vez
que, o suporte tedrico € fundamental para o processo reflexivo do professor, no
decorrer de sua trajetéria profissional de formacgéo continuada.

Neste sentido, este trabalho tem como objetivo primordial refletir sobre o
uso das tecnologias de informacao e comunicacgao, definidas neste artigo como
0 manuseio do computador e seus recursos disponiveis a partir da difusdo da

rede mundial de computadores (Internet), exemplificando os objetos de



aprendizagem, e suas contribuicdes para o processo de ensinar e de aprender
dos aprendizes, a partir de um enfoque tedrico reflexivo.

Com base nisso, tem-se como questionamentos norteadores da
investigacdo: as TICS no contexto educacional dos anos iniciais do Ensino
Fundamental proporcionam ferramentas significativas para 0 processo
de ensinar e aprender? O uso do computador € um motivador para a
aprendizagem infantil? De que maneira € possivel mediar o computador, no
contexto escolar, para que se torne significativo e favoravel a aprendizagem
dos alunos?

Acredita-se que a reflexdo acerca destes questionamentos seja
capaz de corroborar para uma educagdo mais critica e consciente das
transformacfdes atuais, uma vez que, as tecnologias de informacdo e
comunicacdo precisam ser utilizadas pelo sistema educacional para poder
pensar essas mudancgas, avalia-las, discuti-las, em suma, contribuir para que o

individuo participe ativa e reflexivamente da constru¢do de seu destino.

1. EDUCACAO MEDIADA PELA TECNOLOGIA

Atualmente, a utilizacdo das tecnologias na educacédo pode favorecer o
processo de melhoria da qualidade do ensino, dependendo da forma como for
utilizada. Consequentemente, nao adianta propiciar somente acesso as
tecnologias digitais aos alunos, € preciso saber o que fazer com elas e como
usa-las para facilitar e favorecer o processo educativo, bem como, desenvolver
0 senso critico dos educandos. Eis assim, a funcdo da educacéo de assumir o
papel de ponta nesse processo.

Na medida em que a educagéo ndo é uma area em si, mas um processo
permanente de construcdo de pontes entre 0 mundo da escola e 0 universo
que nos cerca, a visdo dos envolvidos nesse processo tem que abranger as
transformacdes atuais da sociedade (SILVA, 2006).

Acredita-se que adentrar em um mundo globalizado sem
conscientizacdo € como perder o sentido de seus objetivos, ou ainda, é como

nao saber onde se estd e nem para onde se quer ir.



Referindo-se ao saber e a conscientizacdo, mesmo que em meados de
1992, Paulo Freire ja grifava a importancia do homem estar no mundo,
interagindo com ele e adaptando-se nele.

O saber comeca com a consciéncia (grifo meu) do saber pouco
(enquanto alguém atua). E sabendo que sabe pouco que uma
pessoa se prepara para saber mais. Se tivéssemos um saber
absoluto, ja ndo poderiamos continuar sabendo, pois que este
seria um saber que nao estaria sendo. Quem tudo soubesse ja
ndo poderia saber, pois ndo indagaria. O homem, como um ser
historico, inserido num permanente movimento de procura faz e
refaz constantemente o seu saber. E é por isto que todo novo
saber se gera num saber que passou a ser velho, o qual,
anteriormente, gerando-se num outro saber que também se
tornara velho, se havia instalado como saber novo. (FREIRE,
1992, pg. 47)

Nessas palavras, portanto, fica evidente o quanto € necessario 0
individuo dar-se conta de que precisa a cada dia buscar, aperfeicoar,
guestionar e modificar o seu saber, porque ele é mutavel, assim como a
sociedade em que esta inserido.

Os processos educativos, nesse contexto, a partir do uso das TICS
proporcionam uma mudanca de paradigma, expressa na transformacéo
contemporanea da relacdo com o saber. Conforme Lévy (1999, p. 162) “(...) a
histéria da humanidade é marcada pelas mudancas de relacdo com o saber”.

Pode dizer-se, entdo, que educar mediado pela tecnologia torna-se um
desafio eminente, uma vez que, o computador esta presente na vida de alguns
alunos e na imaginacao de outros. Assim, € necessario experimentar algo novo
e desafiador, flexibilizando o0s procedimentos educacionais, buscando
alternativas que permitam ao aluno e ao professor, a construcdo de um
conhecimento significativo, através de uma educacéo reflexiva e inovadora que
faz uso das tecnologias tendo, nos objetos de multimidia escolar, uma area rica
e irrestrita de possibilidades para a pratica pedagogica.

Mesmo considerando a existéncia de diferentes correntes de opiniao
sobre o papel das tecnologias de informacdo no campo de educacdo, ha
razoavel consenso de que a escola nao pode ficar indiferente a elas.

Entretanto, na realidade escolar, essa convivéncia torna-se
problematica, quando o docente e o discente encontram-se em “niveis

tecnolégicos” muito diferenciados, fazendo com que se distanciem dos



momentos de troca (a interacdo fica comprometida), tdo importantes, no
processo de ensinar e de aprender, prejudicando a aquisi¢cao do conhecimento.

Por outro lado, um profissional atualizado e comprometido com sua
pratica pedagogica faz uso de diferentes recursos tecnologicos contribuindo
nao somente para a aprendizagem dos alunos, mas também para a supressao
(ainda que parcial) de lacunas entre as expectativas da sociedade sobre a
instituicdo escolar e o processo de aprendizagem significativo. (WIELEWICKI,
2009)

E cada vez mais comum nos surpreendermos com as novidades
relativas as tecnologias de informacdo e comunicacdo. Tais novidades trazem
consigo a possibilidade de receber e transmitir imagens, sons, arquivos,
instrucdes, enfim, uma gama de possibilidades que talvez sequer pudessem
ser pensadas ha algum tempo atras.

Professores e alunos aprendem juntos e se complementam, uma vez
que, de lado a lado se ensina e de lado a lado se aprende. Atualmente, o papel
do professor parece ser muito mais de acompanhar, direcionar, complementar,
esclarecer e, também de aprender com o aluno, utilizando o ambiente escolar
como laboratério de aprendizagem, onde aluno/professor sdo parceiros nesse
processo. Cabe entdo ao educador auxiliar o aluno na compreensdo do
verdadeiro sentido que devemos atribuir a tecnologia e assim, fazer um bom
uso dela.

Para dar conta de um papel tdo complexo e importante, tanto as escolas
guanto os professores precisam se preparar para tal, ndo s6 do ponto de vista
dos aspectos estritamente tecnoldgicos, mas, sobretudo no que diz respeito a
como utilizar os recursos tecnologicos a servico dos objetivos pedagdgicos e
educacionais.

Assim, muitas discussdes contemporaneas sobre educacao tém tido a
preocupacao de trazer ao debate a relacdo entre as midias e a escola. Esse
debate revela posi¢cées que vao desde a oposicdo a contaminacdo da escola
pela midia (com preocupacdes, por exemplo, com o status da norma culta da
lingua) até a uma critica severa a alienacdo da escola frente aos meios e
tecnologias de comunicacao.

Ao considerar o uso da tecnologia como agente de mudanca, percebe-

se que ha inumeros desafios, dentre eles, esta a implementacéo de técnicas



que possibilitem formas de projetar, desenvolver e distribuir material
educacional para todos os alunos aprenderem e a interagirem.

Wielewicki (2007) ao discutir esta tematica destaca aspectos que
precisam ser analisados na insercao das tecnologias midiaticas nos processo
de ensino e de aprendizagem. Segundo este autor € necessario
desenvolvimento da pesquisa como principio formativo, a autonomia do
aprendiz, a aprendizagem colaborativa e significativa, a orientacao para a
construcéo de conhecimentos e a formacgéao de cidadania critica.

Quanto a pesquisa como principio formativo, sao relativamente
evidentes as facilidades que as TICS proporcionam no que diz respeito a busca
da informacao, permitindo, por exemplo, a busca de mdultiplas fontes e pontos
de vista. Da mesma forma, no entanto, sdo cada vez mais eloguentes as
alegagcbes sobre um problema que podemos denominar da ‘sindrome do
recorta-e-cola’, ou seja, a colagem desordenada e sem critérios de informacdes
coletadas na Internet. Ambas as situagOes atestam que a Internet realmente
torna o processo de levantar informacdes mais ageis, entretanto, os alunos
precisam ser conduzidos na maneira de como utilizar informacdo de forma
adequada, coerente e légica.

Destaca-se, portanto, que € preciso aprender a usar a Internet, uma vez
que o acumulo de informacéo gerado em rede diariamente supera o que pode
ser absorvido por um ser humano durante toda a sua vida. Desse modo, é
preciso que o usuario esteja preparado para utilizar esses dados de forma
reflexiva e, para que isso se concretize, € necesséario o desenvolvimento de
uma nova relacdo com o saber, pois ndo basta apenas que o individuo se
lembre da informacao: ele precisa ter a habilidade para utiliza-la, precisa saber
relaciona-la, sintetiza-la e avalid-la. Conectados, estes elementos influenciam
positivamente na formagéo de um pensamento critico.

Essa visdo de conhecimento remete a autonomia do aprendiz, uma
condicado desejavel e almejada nos contextos educativos. Também ha razoavel
consenso de que um sujeito que pesquisa se torna protagonista de seu
processo de aprendizagem e que isso pode ajudar a construir um senso de
responsabilidade e comprometimento que pode ser de fundamental importancia
na construcdo da capacidade do aprendiz agir segundo a percepcao de qual

caminho pode ser melhor para concretizar suas aprendizagens.



Neste sentido, a aprendizagem pode ser mais relevante quando se der
de forma colaborativa e solidaria, como tantos outros processos que envolvem
a interacdo entre seres humanos. Ha razoavel evidéncia de que as TICS
disponibilizam ferramentas que tornam mais facil interagir e colaborar com
outras pessoas.

A disposicdo para atuar de forma solidaria e cooperativa, entretanto,
depende nao apenas da decisao individual de cada aluno, mas, em grande
parte, do grau de convergéncia entre os projetos de ensino e de aprendizagem
e praticas que sejam coerentes com essa forma. Dito de outra maneira,
podemos usar as TICS para aumentar o senso de individualismo, isolamento e
competicdo exacerbada ou para fazer exatamente o contrério disso.

Assim, esta cada vez mais evidente que nao basta dispor de informacéo,
também € preciso saber o que fazer com ela e em que circunstancias, ou seja,
€ necessario ndo apenas sermos usuarios do conhecimento produzido, mas
também produtores (de pelo menos parte) do conhecimento que usamos.

Ha inclusive, alguma concordancia de que as TICS abrem possibilidades
para uma orientacdo das atividades didaticas para a construcdo de
conhecimentos que possam ser relevantes. Isso implica, sob certo sentido,
uma visdo da sala de aula que se estenda para além dela, que seja capaz de
estabelecer vinculos entre 0 que se ensina (e supostamente se aprende) e a
relevancia que esse conhecimento tem para quem o vivencia.

Nessa abordagem, considera-se essencial a formagdo de cidadania
critica (SILVA, 2006), na perspectiva de que o conhecimento produzido jamais
€ desinteressado ou descontextualizado. Ele serve, sim, a interesses dos
grupos na sociedade, presumindo inclusive a prépria nocdo do que constitui
sociedade. Ter consciéncia dos fenbmenos que acontecem no entorno social e
de nosso papel nesse contexto ndo deve ser visto como algo suplementar, mas
como central e constitutivo do viver em sociedade.

Diante desse contexto, € importante considerar a Escola como um
elemento de transformacao social, e uma de suas fungbes é contribuir, junto
com outras instancias, para que essas transformacgfes se efetivem. Assim, é
preciso ter como base o desenvolvimento cognitivo geral das criangas, seus

interesses e suas necessidades em desafiar sua inteligéncia, para que o



resultado esperado seja satisfatorio e atenda aos objetivos de uma

aprendizagem que tenha significado para os alunos.

2. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A aprendizagem € dita significativa, de acordo com Ausubel (2003),
qguando uma nova informacé&o (conceito, ideia, proposicéo) adquire significados
para o aprendiz através de uma espécie de ancoragem em aspectos relevantes
da estrutura cognitiva preexistente do individuo. O termo ancorar, no entanto,
apesar de Util como uma primeira ideia do que é aprendizagem significativa n&o
da uma imagem da dinamica do processo.

Na aprendizagem significativa ha uma interacdo entre 0 novo
conhecimento e o ja existente, na qual ambos se modificam. A estrutura
cognitiva estd constantemente se reestruturando durante a aprendizagem
significativa. O processo é dinamico; o conhecimento vai sendo construido.

A aprendizagem € muito mais significativa a medida que 0 novo
conteudo é incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno e adquire
significado para ele a partir da relacdo com seu conhecimento prévio. Ao
contrario, ela se torna mecanica ou repetitiva, uma vez que se produziu menos
essa incorporacao e atribuicdo de significado, e o novo conteddo passa a ser
armazenado isoladamente ou por meio de associa¢fes arbitrarias na estrutura
cognitiva.

As ideias de Ausubel (2003) se caracterizam por basearem-se em uma
reflexdo especifica sobre a aprendizagem escolar e 0 ensino, em vez de tentar
somente generalizar e transferir a aprendizagem escolar conceitos ou
principios explicativos extraidos de outras situacbes ou contextos de
aprendizagem.

Para haver aprendizagem significativa (Ausubel, Novak e Hanesian, 1980)
destacam a necessidade de algumas condi¢cdes. Em primeiro lugar, o aluno
precisa ter uma disposicdo para aprender: se o individuo quiser memorizar o
conteudo arbitraria e literalmente, entdo a aprendizagem sera mecanica. Em
segundo, o conteudo escolar a ser aprendido tem que ser potencialmente

significativo, ou seja, ele tem que ser logica e psicologicamente significativo: o



significado l6gico depende somente da natureza do conteudo, e o significado
psicolégico é uma experiéncia que cada individuo tem. Cada aprendiz faz uma
fitragem dos contetdos que tém significado ou ndo para si proprio. Desta
forma, o material instrucional precisa ser potencialmente significativo,
organizado de maneira légica e que possibilite ao aluno uma interacéo
substancial, ndo-arbitraria, e de contato com conceitos relevantes na estrutura
cognitiva do aluno.

Com esse marco de referéncia, as proposi¢coes de Ausubel (2003)
partem da consideracdo de que os individuos apresentam uma organizacao
cognitiva interna baseada em conhecimentos de carater conceitual, sendo que
a sua complexidade depende muito mais das relagbes que esses conceitos
estabelecem em si que do numero de conceitos presentes. Entende-se que
essas relacbes tém um carater hierarquico, de maneira que a estrutura
cognitiva é compreendida, fundamentalmente, como uma rede de conceitos
organizados de modo hierarquico de acordo com o grau de abstracdo e de
generalizacéao.

A partir dessas especificacbes, a aprendizagem escolar passa a
caracterizar-se globalmente como a assimilacdo a essa rede de determinados
corpos de conhecimentos conceituais, selecionados socialmente como
relevantes e organizados nas areas de conhecimento.

Desta forma, a participacdo ativa do aprendiz no processo de
aprendizagem é fundamental. Para isso, a escola precisa tornar-se motivadora
no tema que constitui o foco de estudos. Uma das possibilidades é inserir as
midias digitais, no desenvolvimento de projetos educativos, em busca de
alternativas que favorecam a interacdo, a cooperacdo e a aprendizagem
significativa dos alunos.

O uso e manuseio das TICS, no ambiente escolar, ao ser inserido no
processo de ensinar e de aprender, a partir de projetos de aprendizagem
cooperativos, tém por objetivo a interacdo dos estudantes. Este intercambio
pode ser feito entre grupos de uma mesma turma, de diferentes turmas da
escola ou até mesmo de outras comunidades escolares. Esta € uma das
possibilidades de consolidar uma aprendizagem significativa que venha de

encontro com as reais necessidades da sociedade atual.
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No que se refere a importancia para as atividades em ambientes digitais,
Moran (2008), argumenta que sao desenvolvidos trés campos fundamentais
gue favorecem a aprendizagem significativa dos aprendizes, séo eles: o da
pesquisa, 0 da comunicacao e o da producao-divulgacéao.

Percebe-se, novamente, o destaque para o desenvolvimento da pesquisa
no contexto escolar. Esta investigacao pode ser feita individual ou em grupo, a
partir de temas, projetos ou textos motivadores. Apds esta etapa, parte-se para
a comunicacdo, que pode ser realizada off e on-line sobre os assuntos
pesquisados. Nesta fase, pode-se inserir tanto o0 manuseio de objetos de
aprendizagem quanto o uso de enderecos eletronicos (e-mail) e programas de
mensagens instantaneas, como o0 MSN Messenger. E para finalizar, o processo
de producdo pode divulgar os resultados para os colegas e comunidade
escolar no formato multimidia. O que enriquece o processo de ensinar e de
aprender, favorecendo a uma aprendizagem que mantém a motivagao,
trazendo novas experiéncias aos alunos e, consequentemente, ampliando as
experiéncias dos aprendizes.

Evidencia-se, portanto, o quanto o uso das tecnologias podem ser
potencializadas nas atividades de sala de aula. Uma vez que, se utilizadas de
maneira reflexiva, contribuem para o processo de ensinar e de aprender dos
alunos das séries iniciais do ensino fundamental, entretanto, é preciso haver
critério no uso de seus recursos tecnologicos, bem como, um projeto educativo
que dé substancia e direcdo aos dispositivos e aparatos tecnoldgicos usados,
para favorecer a aprendizagem significativa dos educandos.

3. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A interacdo com os objetos de aprendizagem é uma das possibilidades
disponiveis e que podem ser utilizados para favorecer a aprendizagem
significativa no contexto escolar, desde que, a incorporacdo ao universo da
sala de aula possibilite uma conexdo com os interesses dos alunos.

Dentre varios ambientes disponiveis na rede mundial de computadores,
sera destacado nesse trabalho a Rede Interativa Virtual de Educacéo (RIVED),

que € um programa da Secretaria de Educacéao a Distancia - SEED, que tem
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por objetivo, de acordo com o Ministério da Educacdo®, a producdo de
conteudos pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. Tais
conteudos primam por estimular o raciocinio e o pensamento critico dos
estudantes, associando o potencial da informatica as novas abordagens
pedagogicas. A meta que se pretende atingir, disponibilizando esses conteudos
digitais, € melhorar a aprendizagem das disciplinas da educacdo béasica e a
formacéo cidada do aluno.

A Secretaria de Educacdo a Distancia define objeto de aprendizagem
como qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao
aprendizado®. A sua principal ideia é "romper” com o contetdo educacional
disciplinar em pequenos trechos que podem ser reutilizados em varios
ambientes de aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem produzidos pelo RIVED sao atividades
multimidia, interativas, na forma de animacdes e simulacdes. A possibilidade
de testar diferentes caminhos, de acompanhar a evolugdo temporal das
relacdes, causa e efeito, de visualizar conceitos de diferentes pontos de vista,
de comprovar hipéteses, faz das animacbes e simulacbes instrumentos
poderosos para despertar novas ideias, para relacionar conceitos, para
despertar a curiosidade e para resolver problemas. Essas atividades interativas
oferecem oportunidades de exploracdo de fenbmenos cientificos e conceitos
muitas vezes inviaveis ou inexistentes nas escolas por questées econdémicas e
de seguranca, como por exemplo: experiéncias em laboratorio com substancias
guimicas ou envolvendo conceitos de genética, velocidade, grandeza, medidas,
forca, dentre outras.

Os conteudos do RIVED ficam armazenados num repositério e quando
acessados, via mecanismo de busca, vém acompanhados de um guia do
professor com sugestdes de uso. Cada professor tem liberdade de usar os
conteudos sem depender de estruturas rigidas: € possivel usar o conteudo
como um todo, apenas algumas atividades ou apenas alguns objetos de

aprendizagem como animacdes e simulagdes.

4 http://rived.mec.gov.br/

® ou ainda, segundo o Ministério da Educacio, “qualquer material eletrénico que provém
informacdes para a construcdo de conhecimento pode ser considerado um objeto de
aprendizagem, seja essa informacdo em forma de uma imagem, uma animacao ou simulacgéo.
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Os conteudos produzidos pelo RIVED séo publicos e possibilita a copia

e a distribuicdo o material contanto que atribuam o crédito aos autores.

4. O USO DO RIVED E A PRATICA DOCENTE

Ao considerar os objetos de multimidia como uma alternativa inovadora
na busca por novas propostas de ensino, torna-se necessario fazer uma
selecdo criteriosa de quais objetos de aprendizagem usar e no que estes
podem favorecer o despertar da curiosidade dos aprendizes, bem como, a
construcéo significativa de seu conhecimento.

Esta perspectiva evidenciou-se nas reflexdes da trajetoria docente, desta
pesquisadora, a partir da pratica pedagdgica com alunos do segundo ano, do
ensino fundamental. E perceptivel que as criangas tém verdadeiro fascinio pelo
computador e, sendo assim, € necessario usa-lo da melhor maneira possivel,
pois ndo basta apenas dar acesso a maquina, € preciso, desenvolver
habilidades de como os alunos podem usar o0s recursos disponiveis no
computador e na Internet de maneira reflexiva, ampliando a aprendizagem
significativa e colaborativa.

Apos varias analises de paginas na Internet que desenvolvem objetos de
aprendizagem, evidenciou-se que o programa RIVED tem subsidios tedricos e
educativos que favorecem o processo interativo dos educandos, uma vez que,
0s objetos disponiveis no RIVED sédo exemplos de atividades multimidias que
agucam o interesse dos alunos, ja que a partir deles torna-se possivel
selecionar o conteudo que sera trabalhado.

Dentre tantos objetos de aprendizagem disponiveis no RIVED, ha os que
tém como objetivo desenvolver a consciéncia ambiental, as noc¢fes logico-
matematicas, a ampliacdo do vocabulario, entre outros temas transversais que
colaboram para o ensino-aprendizado. Neste sentido, evidencia-se o quanto é
necessario incorporar as TICS na sala de aula, para viabilizar uma interacao
mais cooperativa e motivadora aos aprendizes.

Portanto, a fung&o do professor ndo pode mais ser restrita a uma difusao

de conhecimentos e contetidos. E preciso, repensar a pratica pedagdgica,
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escolher estratégias que motivem os alunos a aprenderem, usando as TICS em
seu beneficio, motivando-os a conhecerem mundos novos.

O professor, sendo assim, necessita dar continuidade a sua formagéao
profissional, uma vez que € necessario dominar as midias digitais que sao
trabalhadas com os alunos. Neste sentido, para inserir objetos de
aprendizagem no contexto escolar € preciso saber sua funcionalidade, seus
beneficios e suas contribuicdes no processo de ensino e de aprendizagem dos
alunos.

Destaca-se, assim, que o uso do programa RIVED tem como objetivo
flexibilizar os procedimentos educacionais, além de colaborar, potencializando,
a interacdo dos aprendizes com o conteudo escolar, favorecendo a
aprendizagem e motivando-os a refletirem sobre o tema que esta sendo

trabalhado, desenvolvendo a tdo almejada autonomia do aprendiz.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A emergéncia das tecnologias de informagcdo e comunicagdo tem
provocado profundas transformagbes na sociedade, na participacdo dos
cidaddos, na economia, na cultura e principalmente, na educacdo. Nesse
sentido, vive-se atualmente a revolucdo do conhecimento e, absolutamente,
todas as atividades humanas sao afetadas por essas transformagdes. Portanto,
fica claro que adentramos e interagimos em um mundo que se tornou digital.

Tais fatores influem diretamente no contexto educacional, que terd como
finalidade dar acesso consciente e reflexivo as tecnologias de informacéo, ou
seja, a escola necessita tornar-se o eixo primordial de mediacdo dos alunos
com a tecnologia. Nesta perspectiva, € fundamental a reflexdo critica de como
inserir tecnologias digitais na sala de aula, favorecendo o processo de ensino e
de aprendizagem.

Evidencia-se, portanto, que diante das questbes norteadoras do
trabalho, as TICS no contexto educacional dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, proporcionam ferramentas significativas para o processo
de ensinar e de aprender, beneficiando na formacdo do educando,

desenvolvendo sua autonomia e favorecendo a interacdes mais prazerosas.
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Assim sendo, o0 uso do computador pode tornar-se um motivador para
a aprendizagem infantil, ja que apresenta recursos visuais atrativos aos
alunos e favorece as novas abordagens pedagdgicas, colaborando na
construcdo do conhecimento dos aprendizes, desde que, usado de maneira
reflexiva pelo docente, para tanto, h4 a necessidade da atualizacdo
profissional constante.

Nesse sentido, é necessario mediar o computador, para que se torne
significativa e favoravel a aprendizagem dos alunos. Uma das possibilidades de
mediacao entre computador, escola e aprendizagem é trabalhar com objetos
de multimidia, desde que, os projetos de trabalho desenvolvam a pesquisa, a
autonomia, a aprendizagem significativa e colaborativa dos aprendizes.

Evidencia-se, assim, que a insercdo do computador e de seus recursos,
€ um ponto de partida para interacdes mais significativas entre alunos e escola,
bem como, para a busca de situacbes de ensino e de aprendizagem que
considere as necessidades e interesses dos aprendizes.

Mas, para que isso aconteca, € preciso destacar a importancia da
selecdo de objetos de aprendizagem que despertem o aluno para este tema
especifico. E preciso saber a funcionalidade dos objetos de multimidias que
serdo trabalhados, seus beneficios e suas contribuicdes no processo de ensino
e de aprendizagem dos aprendizes.

Sugeriu-se no decorrer do exposto, dentre os varios enderecos
destinados aos objetos de aprendizagem disponiveis na Internet, o uso
reflexivo da Rede Interativa Virtual de Educacéo (RIVED), que pode despertar
a curiosidade dos alunos motivando-os a aprenderem, usando as TICS em seu
beneficio para conhecerem mundos novos.

Observa-se, deste modo, que dar acesso as TICS e inseri-las na sala de
aula com a finalidade de proporcionar uma aprendizagem significativa, pode
ser de grande importancia para o contexto educativo. Neste processo, 0S
professores tornam-se incentivadores, orientadores, problematizadores. E,
ainda, conforme Lévy (1999), o professor torna-se um animador da inteligéncia
coletiva dos grupos que estdo a seu encargo.

O trabalho, portanto, com midias digitais tém a finalidade de cativar os

alunos as novas aprendizagens, favorecendo mudancas continuas nas



15

relacbes com o saber, com o0s colegas e com o0s professores, estimulando a

criatividade, a participacdo, a cooperagéo e a comunicacao.
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