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RESUMO

Este artigo apresenta o desafio de utilizar o computador como recurso pedagogico na educagdo infantil.
Aborda inicialmente algumas reflexdes sobre as problemaéticas existentes entre a tecnologia e a educacao a
cerca dos investimentos tecnoldgicos na rede publica de ensino e a necessidade de oferecer ao educador
condigdes para atuar neste cendrio tecnologico por meio da formacdo profissional e continuada.
Posteriormente, a partir da observacdo da pratica e de questionario aplicado aos docentes analisa 0 uso do
computador como ferramenta que auxilia no processo de ensino-aprendizagem e descreve um trabalho
realizado com alunos da educacdo infantil da Escola Municipal Irm& Zenir de Castro Alves do municipio de
Manaus. O objetivo do artigo é mostrar as vantagens da informatica para a educacdo, os critérios para a
escolha adequada de um software educacional voltado para a educacdo infantil e os desafios encontrados
pelos professores quando o assunto é tecnologia.
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1 INTRODUCAO

A informatica esta presente em nossas vidas isto é fato. Na antiguidade as maquinas mecanicas vieram
substituir a forca humana e atualmente, a maquina veio fazer o trabalho intelectual realizando calculos,
controlando e armazenando a realidade, alterando irremediavelmente o trabalho e as rela¢gbes humanas.

Para a educacéo a dificuldade em absorver para o espaco escolar as novas tecnologias consiste no timido
investimento na aquisicdo de computadores, nas poucas politicas publicas de universalizagdo deste recurso e
na caréncia de capacitacdo dos profissionais da educacao.

Os interesses quanto ao futuro politico-econémico-cultural do pais vem pressionando a utilizacdo de
computadores na escola, pois uma educacdo que oferece estimulos voltados ao desenvolvimento da
inteligéncia, da consciéncia e da criatividade contribui para a producdo cientifico-tecnolégica importante
para o atual modelo econdmico pautado na ciéncia e na tecnologia.

“Pesquisas desenvolvidas no Brasil e no Exterior (Carraher, 1996; Carraher & Schliemann, 1992; Valentin,
1995; Spauding & Lake, 1992; Santarosa, 1995; dentre outros) informam que escolas que utilizam
computadores no processo de ensino-aprendizagem apresentam melhorias nas condicgdes de estruturacdo do
pensamento do aluno com dificuldades de aprendizagem, compreensao e retencdo. Colaboram, também, para
melhor aprendizagem de conceitos matematicos ja que o computador pode constituir-se num bom
gerenciador de atividades intelectuais, desenvolver a compreensdo de conceitos matematicos, promover o
texto simbdlico capaz de desenvolver o raciocinio sobre idéias matematicas abstratas, além de tornar a
crianga mais consciente dos componentes superiores do processo de escrita” (Moraes, 1998.p.13).”

Né&o ha duvida se o computador deve ou ndo entrar nas escolas, mas como ele pode favorecer o processo de
educacdo e a universalizacdo do conhecimento. Teixeira e Branddo (2003) afirmam que a utilizacdo do
computador em educacdo s6 faz sentido na medida em que os professores o conceberem como uma
ferramenta de auxilio as suas atividades didatico-pedagdgicas como instrumento de planejamento e
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realizacdo de projetos interdisciplinares, como elemento que motiva e a0 mesmo tempo desafia o surgimento
de novas praticas pedagdgicas.

E fundamental para tal processo investir na capacitacdo profissional, porém formar o professor ndo é o
suficiente, deve haver uma estrutura de apoio continuada para uma mudanca efetiva na pratica pedagogica. A
formacado inicial e continuada possibilita ao professor analisar criticamente as transformacdes da realidade e
agir sobre elas, modificando e construindo propostas pedagdgicas que sejam voltadas para as reais
necessidades dos alunos (Sampaio e Leite, 2000).

A formacdo dos docentes deve proporcionar, além da aquisicdo de técnicas e didaticas de transmissdo de
conteudos, a contribuicdo para a consolidacdo de praticas profissionais que aliem a tecnologia ao ensino de
forma que se ultrapassem os limites da educacdo bancéria (FREIRE, 1980; 1986) na qual o individuo é
considerado um depdsito passivo de contelddos transmitidos pelo professor, para assumir uma nova
perspectiva na qual o aluno é agente do processo ensino-aprendizagem e, consequentemente, da (re)
construcdo do proprio conhecimento e, assim, de sua formacdo em um sentido mais amplo. De acordo com
Almeida & Prado (1999, p.1):

“Hoje é consenso que as novas tecnologias de informagao e comunicac¢do podem potencializar a mudanga do
processo de ensino e de aprendizagem e que, 0s resultados promissores em termos de avangos educacionais
relacionam-se diretamente com a idéia do uso da tecnologia a servico da emancipa¢do humana, do
desenvolvimento da criatividade, da autocritica, da autonomia e da liberdade responsavel.”

Numa civilizagdo em que a informéatica desempenha um papel primordial na sociedade, a utilizagdo da
informética nas primeiras idades pode ser também um fator de igualdade social, ao permitir as criangas mais
desfavorecidas, crescerem com a tecnologia que em casa ndo possuem, mas que mais tarde fara parte do seu
meio natural.

Buscando dar a informatica o seu papel de fundamental importancia para a promog¢éo da inclusdo digital e
social estd sendo realizado na Escola Municipal Irméd Zenir de Castro Alves desde meados de 2008 um
trabalho com computadores disponiveis na instituicdo que vem auxiliando o trabalho pedagdgico do
professor e que, com isto, estd promovendo uma aprendizagem mais dindmica e significativa com criangas
de 4 a 6 anos. Através deste trabalho as criancas aprendem a utilizar o computador, por meio de atividades
significativas para elas e que priorizam o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas, motoras,
emocionais e afetivas.

2 COMPUTADOR COMO FERRAMENTA DE ENSINO

O computador utilizado como um recurso pedagdgico adquire a importante fungdo de auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem, oferecendo ao aluno a possibilidade de transformar sua expressdo criativa através de
novas formas de construcdo do conhecimento (Ersching 2002).

Segundo Piaget (1972, p.14) “A inteligéncia surge de um processo evolutivo no qual muitos fatores devem
ter tempo para encontrar seu equilibrio”. Nesse caso o computador pode ser visto como uma ferramenta
pedagdgica para criar um ambiente interativo que proporcione a crianga, investigar, levantar hipoteses,
pesquisar, criar e assim construir seu proprio conhecimento. De acordo com Oliveira e Fischer (1996, p.156)
0 computador possibilita a descoberta e a criacdo de novas relagdes através de sua forma coerente e flexivel.
As autoras consideram também os seguintes aspectos importantes que caracterizam o computador:

e Dispde suas informacGes de forma clara, objetiva e Idgica, facilitando a autonomia da crianca,
favorecendo a exploragéo esponténea.

e Da um retorno extremamente rapido e objetivo do processo em construcdo, favorecendo a
autocorre¢do, a inser¢do da “desordem” na ordem global.

e Trabalha com uma disposicéo espacial das informagdes, que pode ser controlada continuamente pela
crianga através de seu campo perceptivo visual, apoiando o raciocinio logico.

e Através de recursos de multimidia, pode combinar imagens pictéricas ou gréficas, numa infinidade
de cores e formas, com sons verbais e/ou musicais, com movimentos, criando uma verdadeira trama
de combinagdes possiveis, integrando a percepcao, em suas multiplas formas, ao raciocinio e a
imaginacéo, de forma fluente, pessoal e cheia de vida.



Assim o computador pode ser um importante recurso no processo educativo das criancas. Ele pode se tornar
um catalisador de mudancas, contribuindo com uma nova forma de aprender. Por meio de softwares
educativos, cria-se a possibilidade da crianga aprender “brincando”, construindo seu proprio conhecimento,
sem ser punido por seus erros.

2.1 Software Educativo

O software educativo é um aliado do professor, pois com suas representacdes multissensoriais mantém a
atencdo e interesse da crianca na atividade facilitando o alcance dos objetivos pedagdgicos pré-estabelecidos.
Muito destes softwares voltados para o publico infantil tem por finalidade fazer com que a crianga aprenda e
desenvolva habilidades ao mesmo tempo em que se diverte.

Normalmente, na educacéo infantil a crianca ainda ndo domina o processo de leitura e escrita, dessa forma,
0s recursos multissensoriais disponiveis nos softwares educativos podem contribuir grandemente para o
desenvolvimento de habilidades como a percepcdo visual, o raciocinio l6gico e a criatividade importante
para o desenvolvimento cognitivo e para a construcdo de conhecimentos primordiais para séries posteriores.

Os software educacionais de acordo com a visdo de Zacharias (2005) devem “possibilitar as criangas
condigdes para elaborar formas de representagdo em niveis diferenciados e contribuir para o avango da
crianga na construgdo de conceitos como: ordenacdo, seriacdo, classificacdo, quantificagdo, conservacao,
reversibilidade, espago-tempo”.

Atualmente existem varias formas de classificacdo de um software seja pela utilizacdo, seja pela funcéo ou
até mesmo segundo fundamentos e paradigmas educativos. Dentre estas formas destaca-se a classificacao de
software educativo segundo sua funcdo, sintetizada no quadro abaixo por Santos (2003,p.59) que conjuga a
tipologia estabelecida por Valente (1998) e Vieira (1999) com as idéias de J.Self.

Quadro 1 - Classificacdo de software educativo segundo a sua fung¢do (Santos, 2003, p59)

TIPOLOGIA FUNCAO EXEMPLOS RELACIONADOS COM A FUNCAO
SEGUNDO SEGUNDO SEGUNDO J. SELF
VALENTE(1998) E J. SELF
VIEIRA(1999)
Jogos Promover a Jogos de aventura, jogos de computador
motivacao
Simulagoes, Despertar estimulos | Programas que “imitam” o mundo real: versdes
modelagem novos informaticas de jogos de resolucédo de problemas; jogos
de aventuras que representam atividades do mundo real.
Exercicios e praticas | Ativar as respostas Programas que colocam problemas novos aos alunos, por
dos alunos exemplo, estimar o angulo adequado de uma bola.
Multimidia e internet | Proporcionar Exercicios, programas de aprendizagem dirigida,
informacéo programas de manipulacéo de informac&o e linguagens
de consulta.
Exercicios e praticas | Estimular a pratica Exercicios
Tutoriais Estabelecer a relacdo | Programas tutoriais
de aprendizagens
Aplicativos, Proporcionar recursos | Programas que carecem de modos previamente definidos
Programagao de utilizacdo.

Para Sette et al. (1999, p.26) um software deve ter como caracteristicas a exploracdo da criatividade, a
iniciativa e a interatividade, propiciando ao aluno a postura ativa diante da maquina e do sistema. Ainda de
acordo com o autor o software educacional deve despertar a curiosidade da criancga, incentivar o trabalho
cooperativo e interdisciplinar, estimular a reflex&o, o raciocinio e a compreensdo de conceitos, contemplar
aspectos de linguagem e ainda considerar aspectos socioculturais, éticos e pedagogicos.



3 IMPLANTACAO DO COMPUTADOR COMO RECURSO PEDAGOGICO NAS
CLASSES DE EDUCACAO INFANTIL

Partindo do pressuposto de que o computador é um recurso pedagogico que encanta e estimula a crianca a
descobrir novos conhecimentos, na Escola Municipal Irma Zenir de Castro Alves desde 2008 desenvolve-se
um trabalho de informatica atendendo aproximadamente 150 criangas na faixa etéria de 4 a 6 anos.

O levantamento dos dados para este estudo de caso sobre 0s aspectos que envolvem a préatica pedagdgica foi
realizado por meio de questionario aplicado aos professores e da observacdo das aulas no laboratério de
informética. Desta forma, tornou-se possivel descrever e analisar como os computadores e os softwares
educativos eram utilizados no espaco escolar.

Os 6 computadores foram adquiridos pela Secretaria Municipal de Educacdo da Cidade de Manaus e fazem
parte do projeto de Mesas Educacionais do Grupo Positivo Informatica.

Estas mesas sdo utilizadas em diversos estagios da educagdo infantil e nos demais niveis de ensino. Sdo
compostas por médulos eletronicos e softwares educacionais que atendem a mdltiplos objetivos educativos.
Cada mesa foi desenvolvida para o trabalho colaborativo de até 6 criangas, proporcionando um ambiente de
interag&o e socializacéo.

De acordo com o Censo Escolar 2008 a Secretaria Municipal de Educagdo de Manaus possui 424 escolas da
Educacdo Infantil ao Ensino Fundamental, deste niumero 61 escolas trabalham com as Mesas Educacionais
(ver Gréfico 1).
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Através destes dados percebemos que o processo de democratizagdo de acesso as tecnologias nas escolas
municipais apresenta-se insuficiente devido ao baixo nimero de escolas que dispde deste recurso.

Por meio do questionario realizado com os professores foi revelado que, num universo de 10 que atuavam na
escola onde se realizou o estudo de caso, 6 participaram do curso de capacitacdo para as Mesas Educacionais
promovido pela Positivo Informatica com carga horéria de 20 horas. Ainda com base nas respostas colhidas,
tornou-se evidente que a maioria ndo participava com frequéncia de cursos de informatica, portanto
consideram mediano seu grau de conhecimento em relacdo ao computador. As aulas no laboratério de
informética eram planejadas e executadas pelo proprio professor da sala de aula. O pensar e o agir
pedagogico frente a este desafio para o professor foi acompanhado de duvidas e descobertas e, varias
questdes nortearam a implantacdo da informatica na escola:

“O desenvolvimento da crianca ¢ um processo equilibrado no qual o crescimento intelectual esta
intimamente vinculado ao crescimento dos aspectos afetivos e sociais, que em hipétese alguma podem ser
colocados em segundo plano, pela énfase dada a aspectos estritamente cognitivos ou até mecanicistas.
Infelizmente o que vemos em muitas escolas, ditas de educacéo infantil, é a crianga na "aula de computag&do"
colorindo desenhos prontos na tela como os antigos mimeografados... repetindo incontaveis vezes um
movimento com o mouse, quando ainda ndo tem o controle motor necessério, dado o seu estagio de
desenvolvimento. (ZACHARIAS,2005).”



Percebemos o uso do computador na escola de forma inovadora, pois a proposta desenvolvida pelos
professores ndo era ensinar “computag¢do’”, mas sim utilizar o computador como uma ferramenta eficiente
gue auxiliasse na construcdo de conhecimentos, baseando-se em epistemologias que priorizam a agdo do
sujeito, como a epistemologia genética de Jean Piaget, fundamentando-se na perspectiva construtivista.
Dessa forma, na escola os softwares eram selecionados em consonancia com a proposta pedagodgica e com 0
conhecimento que o professor tinha de seus alunos permitindo a crianca construir novos conhecimentos
representados em um contexto que respeitasse todo o processo de seu desenvolvimento.

O estudo revelou, com base nas observacdes feitas do uso do computador na escola, que o professor buscava
utilizar a informética ndo como uma disciplina, mas como um recurso multidisciplinar aplicado ao ensino de
diversas disciplinas e conteldos, estes eram selecionados de acordo com a proposta curricular para cada
faixa etéria. O trabalho com os alunos acontecia observando as seguintes as etapas:

e Pré-laboratério: abordagem do tema a ser trabalhado com exposicao das idéias e conhecimentos que
a crianca possuia sobre o assunto, através de: musicas, recortes, contos e dindmicas.

e Laboratorio: o aluno interagia diretamente com o computador e o software selecionado de acordo
com os objetivos estabelecidos pelo professor em seu planejamento.

e Pos-laboratério: socializagdo dos resultados das interagbes entre professor, aluno e computador,
atribuindo significados por meios de dramatizacGes, desenhos, dentre outros.

Os alunos da escola pesquisada representam uma geracao que tem facilidade com a tecnologia e que gostam
do computador por proporcionar a eles o prazer da descoberta, a motivacdo, a alegria, a emocdo e a
interacdo. Por isso, percebeu-se que a maioria dos alunos, mesmo ndo sabendo ler e escrever de forma
convencional, ndo apresentaram grandes dificuldades diante do computador, pelo contrario, demonstraram
facilidade em manipular a ferramenta.

A seguir serdo destacadas algumas atividades observadas durante o estudo e que de acordo com o0s
professores e com as analises da pesquisa representaram grande importancia para o processo de ensino-
aprendizagem dos alunos. Quanto as formas de avaliagdo, segundo Ramos (2005, p.34) deve designar “um
juizo de valor acerca de um determinado programa informatico, o que implica uma andlise e observagdo
aprofundada sobre a utilizagdo de um programa ou de um software educativo num determinado contexto, por
meio de medidas e metodologias quantitativas e qualitativas”. No entanto, neste artigo ndo se pretende
avaliar, nesses aspectos, os softwares que serdo mencionados, apenas destaca-los quanto a sua importancia e
relevancia para o trabalho pedagdgico e para o processo de ensino-aprendizagem.

Sabe-se que desenhar na educacdo infantil é uma forma divertida de aprender. Com base nisto, foram
utilizados com a s criangas dois softwares de desenho e pintura: Paint (ver Figural) e Super Artista Magico
(ver Figura 2). Verificou-se que o Paint foi aplicado com alunos do 1° periodo (4 anos) por apresentar icones
mais simplificados e o Super Artista Magico com alunos do 2° periodo (5 anos), pois este possui uma
interface com icones mais elaborados e variados.
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Para obter ajuda, clique em ‘Tépicos da Ajuda’ no menu ‘Ajuda’.

Figura 1 - Tela do Paint



Figura 2- Tela inicial do Software Super Artista Magico
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Segundo Alves (1989), “o cientista criativo ¢ aquele que brinca com suas ideias, que brinca com seus
instrumentos”. As observagdes do uso do computador pelas criangas mostraram que suas produgdes por meio
dos programas permitiu que expressassem seus sentimentos, emocdes, a criatividade e percepcBes do seu
meio permitindo ao professor compreendé-los melhor.

Analisando o processo de interacdo entre o software e as criangas percebemos que estas puderam criar seus
préprios desenhos com autonomia ampliando através das mais variadas produgdes habilidades importantes
para 0 seu desenvolvimento como a coordenacdo motora, a orientacdo espacial, e aspectos emocionais e
afetivos.

Outro indicador analisado é que estes softwares voltados para o desenvolvimento da expressdo e da
criatividade permitem amplificar a capacidade de comunicacdo da crianca, pois ela tem necessidade de
expressar 0 que V&, 0 que sente e o que aprende do seu ambiente.

O seguinte software “Cores e formas” (ver Figura 3) foi utilizado por todas as turmas e apresenta atividades
que permitem ao aluno aprender formas geométricas e as cores. Na tela inicial, era possivel escolher entre as
atividades com “cores” ou “formas”, ambas com os mesmos tipos de atividades: jogo da memoria, sequéncia
e quebra-cabeca.

Figura 3 - Tela inicial do Software Cores e Formas

De acordo com a visdo de Zacharias (2005) os softwares educacionais devem possibilitar as criancas
condicOes para elaborar formas de representacdo em niveis diferenciados; estabelecer relaces entre suas
acOes e as consequéncias resultantes; permitir antecipacfes de acbes; desenvolver o planejamento sequencial
de aces e contribuir para o avango da crianga na constru¢éo de conceitos como a ordenagdo e seriagdo. A



atividade do “quebra-cabega” possuia algumas destas caracteristicas fundamentais para um software
educacional (ver Figura 4).

Figura 4 - Interface da Atividade ""Quebra-cabeca"

Observou-se que, atraves das atividades, como dos exemplos acima, a crianga em seu grupo pode elaborar
hipoteses, levantar problemas e intervir com possiveis solugdes. As atividades apresentavam também niveis
de dificuldades progressivas que motivaram a crianga a conhecer e aprender muito mais.

Alguns aspectos foram evidenciados por meio do questionario aplicado aos professores a cerca do uso do
computador como recurso pedagogico, destacando-se 0s seguintes:

e Desenvolve a criatividade do aluno;

e Enriquece a pratica pedagdgica;

e Estimula a crianga a pensar e a ter mais autonomiga;

e Transformam em parceiros professor e aluno na construcdo do conhecimento;
e Por meio dos recursos multimidia trabalha varias habilidades ao mesmo tempo.

De acordo com os docentes, a utilizacdo do computador no processo de ensino-aprendizagem permite que a
crianca aprenda de uma maneira estimulante avancando na aquisi¢do de habilidades primordiais para sua
formagéo.

Alguns professores demonstraram dificuldades para trabalhar com os computadores e contavam com a
cooperagdo dos colegas por falta de habilidade e até mesmo de formacgdo, visto que, alguns ndo foram
contemplados com o treinamento oferecido pela Positivo Informatica. Como principal consequéncia disto,
ndo levavam com frequéncia seus alunos a sala de informatica, dado revelado pelas observacdes.

As possibilidades de aprendizagem que sdo propiciadas pela utilizacdo dos diferentes tipos de softwares,
devem ser mediadas por um professor, que em muitos casos, devera criar situagdes complementares para que
exista compreensdo de todo o processo (Ersching, 2002). A informatica aplicada & educacdo, por si, ndo
melhora o ensino. O que faz a diferenca é o agir pedag6gico do educador que com capacitacdo conduz com
seguranga todo 0 processo.

4 CONCLUSOES

O tempo de implantacdo e usos dos computadores na escola é relativamente recente, e ndo permite que se
estabelecam conclusdes definitivas, no entanto, os resultados observados mostram que o aluno e professor s6
tém a ganhar ao integrar esta ferramenta na dindmica escolar.

Com o auxilio de softwares educativos 0 ensino pode tornar-se mais interessante para as criangas, isso
porque elas gostam de usar o computador e explorar os recursos multimidias que envolvem som, imagem,
musica e video. E, com o auxilio do professor o aluno constréi seu conhecimento conforme seu ritmo
proprio, somando informagdo, entretenimento e ludicidade.



Em suma, o trabalho realizado na escola pelos docentes mostra o0 quanto a informatica é fator de renovacao
para a educacdo. Para isso, é preciso assegurar as condi¢Oes para a sua implantacdo como o investimento em
recursos tecnologicos e a capacitacdo do profissional. Para aléem da formacao inicial, é imprescindivel que o
educador receba formagdo continuada e se sinta & vontade ao interagir com o computador promovendo desta
forma mudancas de valores, atitudes, concepgdes e idéias essenciais para as atuais necessidades
educacionais.
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