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Devido ao aumento significativo de diversos programas educativos, 0 computador pode ser
utilizado nas escolas como elemento de apoio ao ensino, visto também como fonte de aprendizagem
e uma importante ferramenta para o desenvolvimento de habilidades, principalmente para o ensino
fundamental, no entanto, os altos custos de programas voltados a educacdo também sdo encontrados
no comeércio, no qual se observa o preco elevado de equipamentos, e as dificuldades para a
construcdo de um laboratdrio de computacdo, principalmente em relacdo aos recursos financeiros
gue em ainda sdo bastante escassos em muitas escolas da rede publica de ensino. O objetivo deste
trabalho foi contribuir com uma visdo acerca de uma infra-estrutura de informatizacdo, voltada a
implantacdo de aplicativos educacionais para séries iniciais. Para tal, foram consultados artigos de
periédicos indexados, manuais e documentos oficiais publicados até 2014, os mesmos foram
selecionados e consultados integralmente. A partir de tal contexto percebe-se que é preciso evoluir
para se progredir, e aplicacdo da informatica desenvolve os assuntos com metodologia alternativa, o
que muitas vezes auxilia o processo de aprendizagem. Logo, o papel entdo dos professores nao €
apenas o de transmitir informacdes, é o de facilitador, mediador da construcdo do conhecimento. E
0 computador com um sistema especialmente desenvolvido para ser utilizado em sala de aula passa
a ser o "aliado" do professor na aprendizagem, propiciando transformacdes no ambiente de aprender

e questionando as formas de ensinar.
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