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RESUMO: O progresso das tecnologias de comunicacao e informacao e sua rapida disseminacéo, em
especial da Informética, tém feito com que elas ganhem espaco em todas as areas da sociedade. A
escola, como parte desta sociedade, também necessita se adaptar ao uso destas tecnologias. O uso
do computador como ferramenta auxiliar do processo ensino-aprendizagem vem sendo constantemente
discutida nos ultimos anos, quase sempre sobre o ponto de vista de pedagogos, professores e técnicos.
Neste trabalho, vamos abordar primeiramente acerca dos beneficios que o computador, quando
utilizado como suporte pedagdgico, pode ocasionar o bom éxito no processo ensino-aprendizagem, a
medida que o professor com o uso do mesmo ira ocasionar uma ruptura com os velhos paradigmas e
assim provocar o surgimento de novos paradigmas. Posteriormente sera discorrido como a informacéao
adquirida através do uso do computador e intervengéo do docente pode contribuir para que o educando
construa o seu préprio conhecimento.
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INTRODUCAO

Este artigo tem por objetivo analisar de que forma o computador pode ser utilizado no processo ensino-
aprendizagem. Esta compreensao foi feita a partir da sedimentagdo em pressupostos tedricos que
possibilitem uma reflexdo critica a cerca da pratica pedagdgica e o manuseio da tecnologia como mais
um instrumento facilitador no processo ensino-aprendizagem, sem gque seja necessario apenas limitar-
se ao uso do quadro e do livro didatico tornando a aula mais dinamica.

A construcao do conhecimento € a principal funcéo da escola. Através da educacéo, pretende-se que o
ser humano se adapte ao meio-ambiente, instituindo condigbes para a obtencédo e ampliacao de
conhecimentos, valores e atitudes favoraveis a essa adaptacdo na sociedade.

Desde o século XIX, a escola foi considerada como essencial. E a formacéo por ela oferecida passou a
ter papel cada vez mais relevante para a sociedade. Durante muito tempo, a escola foi vista como
exclusiva fonte de conhecimento, apta para garantir prestigio e posi¢ao social. Hoje, embora ela
continue a ter uma funcéao respeitavel, ela ja ndo tem o "monopadlio” do saber exclusivo, ou seja,
atualmente j& existem muitas outras fontes de informacédo. Nestas novas fontes de informacao estéo
inclusas as novas tecnologias que sé&o excelentes meios para a constru¢cao do conhecimento. Dessa
maneira, o uso do computador ndo pode ser excluido deste contexto, visto que o mundo moderno é
sustentado pela tecnologia em constante mudanca.



A sociedade hoje esta vivendo um periodo revolucionario, mas essa revolugcdo ndo se resume apenas
na area tecnologica. Embora computadores e telecomunicagfes tenham uma importante contribuicédo
nas transformacdes revolucionarias que estao ocorrendo, é fundamental reconhecer que as
transformacdes também sdo econbmicas, sociais, culturais, politicas, religiosas, institucionais e até
mesmo filoséficas, ou seja, exatamente epistemoldgicas. Uma nova cultura esta surgindo, que envolve
uma nova maneira de viver.

Sendo assim, a escola ja ndo deve ser vista mais como um espaco fechado e triste, mas como um lugar
de prazer e aprendizagem. Para tal, € fundamental a contribuicdo do professor, pois o papel deste ndo
deve se resumir em apenas ser um mero transmissor de teorias ou conteudos, limitando - se em uma
comunicacao unilateral com os educandos. Este papel tera de ser ativo e criativo, de forma, que a
educacdao transcorra numa acao de cooperacao, interacao, dialogo e onde haja espaco para a
criatividade de alunos e professores. O professor tem como papel principal criar e estimular o ambiente
educativo.

Dessa forma, o uso do computador torna-se cada vez mais necessario; a importancia do uso dos
computadores para alcancar a possibilidade transformadora do processo de ensino-aprendizagem,
impondo uma redefinicdo do papel do professor e da estratégia que este deve adotar junto dos alunos,
€ uma realidade a ser efetivamente assumida pelos educadores que desejam imprimir praticas
pedagdgicas que proporcionem aprendizagem significativa. Segundo Alvin Toffler, "Para criar e
organizar uma nova cultura torna-se imprescindivel que os profissionais da educac¢ao descubram novos
horizontes e reinventem novas formas de apropriacédo do saber”. (citar a fonte)

Contudo ha sempre aqueles que pensam que o uso dos computadores no ato educativo pora em risco o
papel do professor como detentor ou transmissor do conhecimento.

O computador oferece a possibilidade de integrar diversas linguagens (texto, imagem, som)
provenientes de diversas fontes. O aparecimento do computador marca o aparecimento de uma nova
era comunicativa. Se os professores virem a descobrir as potencialidades educacionais das novas
tecnologias e ganhar a seguranca necessaria e suficiente para se lancarem na "aventura” da utilizacao
curricular do computador podera descobrir o potencial educativo que o computador possui. Nesse
sentido, 0 computador passara a ser um instrumento de auxilio do professor na aprendizagem,
propiciando transformagdes no modo de aprender e de ensinar.

O interesse em pesquisar esse tema surgiu da necessidade de identificar de que maneira o computador
vem sendo utilizado como ferramenta pedagadgica, que auxilia o professor em seu fazer didatico-
pedagogico e Analisar ainda a interacdo do educando com a ferramenta computador, no contexto da
sala de aula. Bem como observar de que maneira o professor esta capacitado para utilizar o
computador e demais recursos da informatica no contexto de sua praxis. O objetivo principal € observar
de que forma o computador pode ser utilizado em sala de aula, de maneira a contribuir para o avanco
do processo ensino-aprendizagem.



ROMPENDO VELHOS PARADIGMAS E PROVOCANDO NOVOS PARDIGMAS

Como facilitador de aprendizagem o computador ainda tem muitos paradigmas para romper. A nossa
sociedade fez do computador como algo necessario para o convivio escolar tendo por informatica
educativa no curriculo, certa de que os alunos estariam motivados a essa nova fase da escola, ou seja, a
informatizagdo ou modernizagéo.

O uso do computador vem sendo incorporado pela escola de diferentes maneiras. Neste sentido, a
escola deve refletir sobre qual perspectiva vai utilizar tal tecnologia.

Na era da comunicacao e da informacao, onde a globalizacdo atualiza a cada segundo o0 acesso as
informagdes, questiona-se como se formar cidadéos capazes de interagir com o meio. Dessa forma, o
uso do computador torna-se imprescindivel para alcancar a possibilidade transformadora do processo
ensino-aprendizagem.

Ao introduzir o computador como meio de aprendizagem, a escola ndo pode deixar que este se torne
um objeto de uso exclusivo de poucos. Ela deve buscar, a partir de tal produto um meio de desenvolver
cidadaos mais criticos, independentes, que repensem o seu papel frente as novas tecnologias.

Diante dessa realidade social, o papel dos professores néo € apenas o de transmitir informacées, mas
de ser facilitador e mediador da construgéo do conhecimento. Neste sentido, 0 computador passa a ser
um instrumento de auxilio do professor na aprendizagem, propiciando transformac¢des no modo de
aprender e ensinar.

o computador quando adotado nas escolas deve integrar o ambiente escolar a realidade dos alunos,
abandonando assim o mero papel de ferramenta educativa para assumir-se como recurso
interdisciplinar, cuja finalidade maior seréa efetivar a qualidade do processo ensino-aprendizagem.

Nesse sentido a Tecnologia Educacional (TE) foi muito valorizada no Brasil. Segundo OLIVEIRA (2005),
desde a sua chegada, os educadores se depararam com diferentes conceitos que se caracterizam pela
compreenséo diferenciada do papel dos instrumentais tecnoldgicos no processo educativo.

Infelizmente a Tecnologia Educacional (TE) enfrenta uma série de questdes que a deixa para muita
gente, marginalizada no ambiente escolar. Conforme OLIVEIRA (2005), o computador ndo estava sendo
encarado como o “salvador” da educacéo brasileira, e a disseminacéo de seu uso se deu de forma
indiscriminada sem controle da comunidade educacional. Aquelas escolas que tinham a tecnologia
educacional inserida ndo souberam utilizar o computador de modo adequado e correto ou entao eles s
serviram de enfeite para a escola se tornando inutil e obsoleto. Pois se tratando de informatizacéo o
computador é modernizado a cada dia. Contudo ainda existe falta de interesse por parte dos 6rgaos
educacionais em promover cursos de informatica capacitando o docente para que ele saiba manuseé-
lo, ou entdo da escola em contratar um técnico para que auxilie tanto o professor, como o aluno, que
muitas vezes nao possui um computador na sua residéncia.



A motivagéo precisa ser bem trabalhada, o computador deve ser desmistificado, o professor tem que
ser capacitado em suas aulas para utiliza-lo da maneira correta afim de que facilite o processo de
ensino-aprendizagem.

Para OLIVEIRA (2005), embora outros paises como os EUA, a Inglaterra, a Franca, etc., ja estivessem
investindo na sua utilizagéo, ndo teve forga entre nos a idéia de “o que € bom para o primeiro mundo é
bom para o Brasil”.

Outro fator muito importante € a politica brasileira, pois foi de muito interesse a informatizacao escolar,
mas pouco auxiliado e nem tampouco investido. Nao demorou muito para que escolas demonstrem o
interesse de ter o computador em sala de aula, mas faltou de que maneira ou a qual melhor situacdo. E
necessario primeiro fazer uma pesquisa na escola para ver se ela tem infra-estrutura necessaria para
cuidar do computador e dar manutencao.

Segundo LEVY (2005), em sua obra “As tecnologias da Inteligéncia - O futuro do pensamento na era da
informatica”, as novas formas de pensar e de viver estdo sendo organizadas a cada instante no mundo
das telecomunicages e da informatica. As rela¢des entre os homens, o trabalho, a propria inteligéncia
dependem exclusivamente, da transformacéo incessante de todos os tipos de aparelhos informacionais.
Escrita, leitura, visdo, audicéo, criacdo, aprendizagem estéo interligados a uma informatica que esta
cada vez mais avancada. Nao se pode mais imaginar a pesquisa cientifica sem uma aparelhagem
complexa que redistribui as remotas divisbes entre experiéncia e teoria.

Estas novas formas de pensar e de viver foram apontadas pelo escritor Norte-Americano Alvin Toffler
em entrevista para o Globo Repodrter em 1986, declarou que o Brasil convive com as trés ondas de
evolucao tecnologica vividas pela humanidade. A 12 Onda (revolucéo agricola), a 22 Onda (revolucao
industrial) e a 32 Onda (revolucéo Telematica) ou uso dos computadores. Vinte um anos se passaram e
o0 Brasil muito pouco mudou, porém isso ndo quer significar o menosprezo pela 12 onda ou pela 22 onda,
colocando na vanguarda a 32 onda em deferimento dos outros. H4 uma interligacéo entre elas,
dialeticamente construida onde o processo de contradicdo permite a evolugdo permanente de novos
principios tecnoldgicos.

A partir dos anos 80 surge uma geracao de seres humanos que seréo “alfabetizados” em processos de
decodificacdo de leituras inusitados. Pois o surgimento do sistema operacional Windows, onde
efetivamente se estabelece interacéo entre o usuario e a imensidao de informacdes, produz uma
comunicacgéo de forma preciosa e eficaz.

E hoje? Em pleno esplendor da democratizagéo do acesso a informacéo, expressada em varias
linguagens na Internet, como: E-mails, Orkut, Féruns, Chat e etc., como a escola encara este cenario?

Em relacédo sobre essas novas modalidades do uso do computador, uma nos chama a atengéo, em que
este ndo é considerado mais como uma maquina de ensinar e sim como uma nova ferramenta de
mudanca na qualidade do ensino. E isso se deve a quantidade de informacgdes existentes no mundo e a
rapidez que as mesmas chegam a nossa sociedade. Diante disso, nos perguntamos: Como faremos



para que nossos alunos possam filtrar essas informagdes sem prejudicar a construgéo do
conhecimento?

Como ja foi discorrido anteriormente, o surgimento do computador no ambito educacional tem
ocasionado uma grande revolugao na relacdo ensino e aprendizagem, pois atualmente o computador
devido aos seus programas educativos e suas diferentes modalidades de uso tomou-se indispensavel
no processo de ensino-aprendizagem. Das diferentes formas de aprendizagem que o computador
proporciona para os professores e alunos, sera exemplificado um que é considerado como importante:
Jogos Educativos.

O jogo, por exemplo, € um dos métodos mais eficaz e interessantes de aprendizagem. Uma vez que
este ndo sé desenvolve o raciocinio l6gico das criancas, mas também possibilita uma motivacéo
eficiente para uma melhor apreens&o do contetdo trabalhado pelo professor. A medida que o aluno
executa alguma tarefa intermediada pelo professor nos jogos educacionais, a aprendizagem vai sendo
desenvolvida de forma mais significativa. Assim, o beneficio da informética se da na verdade pela
eficacia dos programas educacionais, que causam tanto no aluno, como no professor a atualizacéo de
conteudos necessarios para o aprendizado.

Outra funcao importante € a utilizacdo do computador no processo da comunicacao de pessoas
“normais” e de pessoas portadoras de necessidades especiais, pois quando as pessoas “normais”
estao conectadas com a Internet, alunos e professores se comunicam com outras pessoas trocando
informacdes com pessoas do mundo inteiro ampliando assim seus conhecimentos em diversas areas.
Todavia no caso dos portadores de necessidades especiais, de acordo com sua deficiéncia, sera
necessario utilizar um programa que vai facilitar o seu acesso ao computador que por sua vez, permitira
a sua inclusao dentro da rede mundial de computadores.

Dessa forma, o computador se toma um poderoso instrumento de subsidio ao aprendizado, onde
através dele é possivel alterar o paradigrna educacional atual, ou seja, retirar o foco centrado no ensino
e transferi-lo para a aprendizagem.

No entanto a funcéo dos computadores que ainda sdo usados na maioria das escolas, s6 sao
empreendidos para o ensino de informatica basica, nas quais ndo existem projetos interdisciplinares ou
curriculares, para que os professores possam utilizar o computador em sala de aula, com o intuito de
favorecer a relagéo no processo ensino--aprendizagem. Na realidade o que o aluno das escolas
publicas, principalmente, tem assimilado é sé a parte fisica do computador. E essa maneira de utilizar o
computador na escola demonstra de forma clara a necessidade de mudanca, pois quanto mais rapido a
aprendizagem e a cognicdo dos conteudos melhor sera para o ensino.

Esse equivoco na utilizacdo do computador é frustrante, visto que, perde-se toda a grandeza de
informacdes, de conhecimento e de possibilidades de aprendizagem que o aluno pode obter por meio
do uso correto pelo docente nas praticas pedagdgicas.



INFORMACAO: PASSAPORTE PARA O CONHECIMENTO

N&o ha duvidas que o uso do computador na escola, quando integrado ao curriculo, ndo como
uma disciplina, mas como uma ferramenta, inclusive, multidisciplinar, constitui-se como algo importante
gue o professor pode contar para bem realizar o seu trabalho. Assim, existe uma real utilidade no uso
do computador na escola. Cabe, portanto, ao professor, quando qualificado na area, saber qual a
melhor forma de empregar seus recursos.

Uma utilidade de grande importancia para o computador dentro de uma sala de aula, € que ele é capaz
de simular situacdes que seriam impossiveis ou perigosas para serem realizadas na realidade, como
por exemplo, em uma aula de quimica em que o professor queira demonstrar ao aluno o comportamento
de determinada reacéo quimica, bastando apenas o dispor do software apropriado para realizar a
simulacéo, evitando assim, que o aluno sofra qualquer tipo de risco de vida, mas levando-se em conta,
de que essa reacao simulada € algo apenas préximo e nao igual ao real. A professora Eivazian, apos
demonstrar um software e ressaltar a postura critica do professor, fala as seguintes palavras sobre
simulacao.

Uma simulagdo educacional é uma ambientacéo realistica na qual o aluno é apresentado a um problema e toma uma série
de decisdes, executando a¢8es; em seguida, recebe informacdes sobre como a situagdo do ambiente se altera em

resposta de suas a¢cdes. Em outras palavras, a simulagao permite que o aluno verifique o funcionamento de um determinado
modelo simplificado da realidade, a partir de suas préprias hipéteses EIVAZIAN (1995, p. 17).

Defendemos que quando a escola utiliza o computador/informatica a servico de um projeto educacional,
propiciando condi¢des aos alunos trabalharem a partir de temas, projetos ou atividades, surgidos no
contexto da sala de aula, a aprendizagem torna-se significativa em decorréncia de possiveis situacdes
onde os alunos podem contar com a interatividade e a programabilidade possibilitada pelo computador.

No estado da arte da questdo em pauta, faz-se necessario retomar a pergunta: Como faremos para que
nossos alunos possam filtrar essas informacdes sem prejudicar a construcéo do conhecimento?

Em outras palavras, a preocupacéo fundamental dos educadores € a com o desenvolvimento de valores,
com a concepc¢ao que temos das finalidades da educacéo e da conviccao de que necessitamos formar
um individuo com a inteligéncia desenvolvida, com cultura, flexivel, critico e criativo, ou como defende
Paulo Freire (2003): Sujeitos autbnomos.

A informatica pode fazer parte desse universo, mas ndo pode ser encarada com um objetivo por si
prépria. Eis o desafio: transformar informacdo em conhecimentos, lembrando que o computador como o
livro ou qualquer outro material didatico que usamos, é apenas e tdo somente: um meio. Afinal a
profisséo de educador como facilitador e mediador da constru¢cdo do conhecimento exige que ele saiba
gue ensinar ndo se esgota no tratamento do objeto ou do contetdo, todavia se alonga a producao de
condicdes em que aprender criticamente € possivel, exigindo a presenca de educadores e educandos
criativos, investigadores inquietos, rigorosamente curiosos, humildes e persistentes. Para tanto €
essencial que os educadores reconhecam que eles possuem competéncias profissionais para conduzir



0s seus alunos a construcdo do conhecimento. PERRENOUD em seu livro “Dez Novas Competéncias
para Ensinar” privilegia as praticas inovadoras e, portanto, as competéncias emergentes, aquelas que
deveriam orientar as formacdes iniciais e continuas, aquelas que contribuem para a luta contra o
fracasso escolar e desenvolvem a cidadania, aquelas que recorrem a pesquisa e enfatizam a pratica
reflexiva.

Entre essas competéncias profissionais, esta em saber utilizar as novas tecnologias para explorar as
potencialidades didaticas dos programas em relacao aos objetivos do ensino, utilizar as ferramentas
multimidia no ensino e competéncias fundamentadas em uma cultura tecnoldgica.

Na verdade no computador estd um gigantesco e extraordinario espaco de informacao. O desafio do
educador deste novo cenario € como transformar essas informagdes disponiveis ao aluno em
conhecimento que provogue competéncias e habilidades. Concordamos com PERRENOUD ( 2000),

guando afirma que

“ é preciso reconhecer que os professores ndo possuem apenas saberes, mas também competéncias profissionais que nédo
se reduzem ao dominio dos conteldos a serem ensinados, e aceitar a idéia de que a evolugado exige que todos os
professores possuam competéncias antes reservadas aos inovadores ou aqueles que precisavam lidar com publicos dificeis”
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