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Introducéo

Diante da nova era da tecnologia 0 computador tem provocado uma revolugdo na educacao, nas
habilidades do “ensinar” devido a implantagdo de novas técnicas de ensino de forma ilimitada. Com
a evolugdo tecnoldgica vem acontecendo de maneira cada vez mais rapida, junto com seu
crescimento vem também o crescimento as mudancas, em que torna uma necessidade na sociedade,
de maneira implica na educag&o.

Os novos contexto do processo de ensino-aprendizagem, tem mudado a sua forma tradicional, com
a inser¢do do computador nas escolas.

O avanco das Tecnologias de Informacéo, em especial da Realidade Virtual (RV), traz novos meios
para 0 homem se expressar, comunicar, criar, explorar, aprender e construir conhecimento.As
tecnologias de RV estdo avancando rapidamente e seus custos caindo significativamente.

Segundo Pereira, “a implantacdo do computador na educagdo teve trés geracdes, sendo que uma
quarta comeca a surgir com a Realidade Virtual” (PEREIRA, 2002). Sao elas:Primeira Geragao:
teoria comportamentalista, com aplicagcdes tradicionais; Segunda Geragdo: preocupa-se com a
forma de apresentar o conteldo aos educandos; Terceira Geragdo: preocupa-se com a interacdo
entre 0 educando e o conteddo transmitido;&#61472;Quarta Geragdo: o conhecimento é construido
pelos proprios educandos, sendo que o mesmo interage com 0s recursos de aprendizagem. A
utilizacdo da Realidade Virtual nas atividades de ensino-aprendizagem é um processo relativamente
recente, onde o educando vé a possibilidade de explorar os ambientes, através da manipulacdo do
préprio contetdo de aprendizagem

(objetos espalhados no ambiente relativos ao contetdo a ser aprendido).

Tecnologia da informagdo e comunicacdo (TIC), sdo um conjunto de recursos tecnoldgicos,
utilizados de forma integrada, com um objetivo comum, sendo utilizadas na industria, no comercio,
no setor de investimento, e na escola,e ainda na Educagéo a Distancia.

As novas Tecnologias da Comunicagdo e Informagdo (TIC) criam novos espacos de
conhecimento.(GADOTTI 2000)

O Ensino a Distancia ¢ um modelo de educagdo no qual professor e aluno(s) ndo se encontram
fisicamente no mesmo local, ou seja, estdo geograficamente em lugares diferentes, utilizando de
meios técnicos de comunicagdo. O aluno € obrigado a estudar por sua iniciativa, desenvolvendo
habilidades de independéncia e de trabalho.
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Art. 1° Fica criado o Programa Nacional de Informatica na Educacdo — Prolnfo, com a finalidade de
disseminar o uso pedagogico das tecnologias de informatica e telecomunicacbes nas escolas
publicas de ensino fundamental e médio pertencentes as redes estadual e municipal.

Paragrafo Unico. As acbes do Prolnfo serdo desenvolvidas sob responsabilidade da Secretaria de
Educacgdo a Distancia deste Ministério, em articulacdo com a secretarias de educagdo do Distrito
Federal, dos Estados e dos Municipios.( Portaria n°® 522, de 9 de abril de 1997).

o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO), que instalou laboratorios de
informéatica em escolas publicas urbanas e rurais e o Programa Banda Larga nas Escolas, que
disponibilizou conexao a internet em banda larga para os estabelecimentos educacionais

Para estender o acesso aos professores e as familias dos alunos, foi lancado entdo o programa Um
Computador por Aluno (Prouca), Em continuidade, h& ainda o Projeto Cidaddo Conectado — Um
Computador para Todos, dirigido aos professores do ensino continuado das instituicbes
credenciadas no Ministério da Educagdo. Sdo mais computadores portateis a um custo abaixo do
praticado no mercado.

O Projeto UCA - Um Computador por Aluno, é uma iniciativa do Governo Federal que tem como
meta contemplar cada estudante da rede de ensino basico com um computador portatil, em busca da
qualidade da educacdo publica brasileira. UCA - Projeto de Aprendizagem e Pesquisa online com o
laptop na sala de aula.

O Prouca tem o objetivo de promover a inclusdo digital nas escolas das redes publicas de ensino
federal, estadual, distrital, municipal ou nas escolas sem fins lucrativos de atendimento a pessoas
com deficiéncia, mediante a aquisicdo e a utilizacdo de solugdes de informatica, constituidas de
equipamentos de informatica, de programas de computador (software) neles instalados e de suporte
e assisténcia técnica necessarios ao seu funcionamento. (Lei n® 12.249, de 11 de junho de 2010).

O Projeto Um Computador por Aluno (UCA) foi implantado com o objetivo de intensificar as
tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC) nas escolas, por meio da distribuicdo de
computadores portateis aos alunos da rede publica de ensino. Foi um projeto que complementou as
acoes do MEC referentes a tecnologias na educacdo, em especial os laboratorios de informaética,
producdo e disponibilizacdo de objetivos educacionais na internet dentro do Proinfo Integrado que
promove o uso pedagdgico da informatica na rede publica de ensino fundamental e médio.

Gadotti (2000) “menciona que estas transformacdes, sdo a interliga¢gdo do mundo. O surgimento de
novas tecnologias, como a internet permite a troca rapida de informacGes entre pessoas de todas as
partes do planeta. Por consequéncia, deste fenbmeno surge a invasdo de mercadorias, Servicos,
tecnologias, pessoas, etc; de varias partes do mundo em diversos lugares e vise e versa.”

Diante disto desta evolucdo do progresso globalizado, o papel educacional busca aproximar as
pessoas trabalhando na perspectiva de diminuir as desigualdades que prejudicam a populacdo na
sociedade “excluidos”, onde a escola proporciona as inovagdes como ponte mediadora.

“A Informatica na Educagdo significa a inser¢cdo do computador no processo

de ensino-aprendizagem dos conteudos curriculares de todos os niveis e

modalidades da educagao” (VALENTE, 2002).

Para tanto, este estudo teve como objetivo, Conhecer o que é o software educacional e a influéncia
dos computadores na sala de aula; saber o que é a alfabetizaco digital, e o0 ensino a distancia.

Metodologia
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O texto foi elaborado a partir de estudos e pesquisas bibliografica referentes a assuntos de
evolucéo tecnoldgicas do conhecimento. Para o desenvolvimento da metodologia foram adotados 0s
autores (PEREIRA, 2002), (VALENTE, 2002), . (GADOTTI 2000) . A pesquisa foi classificada
quanto a natureza como uma Pesquisa Aplicada, quanto a abordagem como Qualitativa, quanto aos
objetivos como Exploratéria e Descritiva e quanto aos procedimentos técnicos como Bibliografica,
Documental, de Levantamento, Participante e Estudo de Caso. O universo amostral foi a Métodos
Pedagdgicos com o Computador, destacando Programa de Inclusdo Digital, O Projeto Um
Computador por Aluno (UCA), tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC) nas escolas,
alfabetizacdo digital., e 0 ensino a distancia.

Resultados e Discussao

Os Métodos Pedagdgicos com o Computador com sua implantacio O Projeto UCA - Um
Computador por Aluno, é uma iniciativa do Governo Federal que tem como meta contemplar cada
estudante da rede de ensino basico com um computador portatil, em busca da qualidade da
educacao publica brasileira.

A EaD,esta sendo uma alternativa pedagogica de grande utilidade e vem incorporar as novas
tecnologias como meio para alcancar 0s objetivos das praticas educativas implementadas,
atendendo as concepcdes de homem e sociedade assumidas e considerando as necessidades das
populacBes a que se pretende servir. Sendo compreendida como uma préatica educativa situada e
mediatizada, uma modalidade de se fazer educacdo, de se democratizar 0 conhecimento no
compromisso com as mudangas sociais.

Os objetos de aprendizagem aplicados em sala de aula, vem ser recursos digitais dinamicos,
interativos e reutilizaveis para suporte ao ensino de aprendizagem elaborados a partir de uma base
tecnoldgica. Sendo um novo parametro educativo que utiliza a elaboracdo de um material didatico
envolvendo conteudos, interdisciplinaridade, exercicios e complementos. Apresentam diversas
modalidades de ensino: presencial, hibrida ou a distancia; diversos campos de atuacdo: educacgédo
formal, corporativa ou informal; e, devem reunir varias caracteristicas, como durabilidade,
facilidade para atualizacdo, flexibilidade, interoperabilidade, modularidade, portabilidade, entre
outras. Eles apresentam-se como unidades auto-consistentes de pequena extensdo e facil
manipulacdo, passiveis de combinacdo com outros objetos educacionais ou qualquer outra midia
digital - videos, imagens, audios, textos, gréficos, tabelas, tutoriais, aplicacbes, mapas, jogos
educacionais, charges, simulaces, animacdes, infograficos, paginas web - por meio da
hiperligacdo. Além disso, um objeto de aprendizagem pode ter usos variados, seu conteldo pode ser
alterado ou reagregado, e ainda ter sua interface e seu layout modificado para ser adaptado a outros
modulos ou a unidades de um curso. Os objetos de aprendizagem possuem inicio, meio e fim, que
podem ser utilizado facilmente, sdo objetos passiveis de transposi¢do para novos contextos. Os
objetos de utilizacdo tecnoldgica como: computador, data show, impressora, scanner , foruns
eletronicos, chats, softwares aplicativos, notebooks, celulares, cdmeras digitais e outros. Os objetos
aplicados como software aplicativos: (planilhas eletrdnicas, software graficos e de calculos , etc).
Ainda a utilizacdo de internet, que enriquece e agiliza 0 processo de informacgdo e comunicagéo,
bem como a producdo de slides ou seja Power point, para apresentacdes. Além de outros recursos
utilizados que favorecem 0s meios e instrumentos tecnologicos como: scanner, redes de Wi-Fi,
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celulares, retroprojetor, laminas, cameras digitais, televisdo, pendrive, CD, DVD, Video,
programas Word, Programas Excel, entre outros

Conclusdes

Analisando os resultados deste estudo chegou-se a conclusdo de que a implantagdo dos Métodos
Pedagogicos com o Computador  gerou melhorias nas escolas atingindo objetivos benéficos em
relagdo ao conhecimento e a informagéo.

A realidade virtual esta comecando mudar a educacdo, superando barreiras, permitindo
visualizagdo de inexisténcia ou de lugares de dificil acesso e oferecendo oportunidade a estudantes
portadores de deficiéncias. Em que promove atividade de cooperacdo e compartilhada em
ambientes virtuais. Permitindo entre professores e estudantes acesso rapido e comunicativo e ainda
esclarecendo duvidas e questionamento.

Palavras-chave: O avanco das Tecnologias de Informacao. Computador
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