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RESUMO

A monografia que segue, explicita de um modo abrangente, questdes sobre a utilizagdo das
tecnologias da informagio e comunicagdo na educagdo infantil de maneira geral, porém
convidando os leitores para realizarem uma andlise com mais énfase, nas questdes voltadas
para o processo de ensino-aprendizagem na educagdo infantil. Promovendo uma visdo do
processo de ensinar-aprender utilizando recursos da informatica, evidenciando a relevante
importéncia que a informética vem ganhando nas comunicagdes na atualidade. O trabalho em
questdo desenvolve-se sob um olhar pedagogico, demonstrando uma preocupagdo constante
com a formagdo das criangas perante a sociedade atual. Expondo, portanto, os procedimentos
de utilizagdo da tecnologia na educagdo infantil e as razdes dos pontos entre os supostos
beneficios e prejuizos que os computadores podem proporcionar as criancas. Bem como,
realizar uma discusso tedrica que possa servir de subsidios para incentivar professores a
realmente pensarem sobre suas praticas, incentivando a responderem perguntas como: 0 que
sabem os docentes sobre a relagdo existente entre tecnologia e educagdo? Sé assim poderdo
conquistar autonomia e responder as questdes: porque e para qué estdo utilizando os recursos
tecnologicos desenvolvidos para a educag@o infantil. Estando assim, coerente com a
perspectiva construtivista de educag@o.




ABSTRACT

The present study it was developed with questions on the use of technologies of information
and communication in the children education in general way, however inviting the readers to
carry through an analysis with more emphasis in the questions toward the process of teach-
learning in the children education, promoting a vision of the process teaching- learning, using
resources of computer science, evidencing the excellent importance that computer science has
been developing in the communications in the present time. The work in question is
developed under a pedagogical look, demonstrating a constant concern about the formation of
the children in the current society, displaying, therefore, the procedures of use of the
technology in the infantile education and the reasons of the points between the presumptions
benefits and damages that the computers can provide to the children. Moreover, it provides a
theoretical discussion that can serve of subsidies to stimulate professors really to think on
their actions, stimulating to answer questions as: what do the professors know about the
relation between technology and education? On this way, the professors will be able to answer
questions like: why and for what are they using the developed technological resources for the
infantile education, being thus, coherent with the constructive perspective of education.
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1. INTRODUCAO

A informatica ¢ uma tecnologia que de inicio surgiu para fazer calculos rapidos, e em
uma maior quantidade. Surgindo também com o objetivo de ajudar a industria, o comércio. e a
bélica, com o objetivo de realizarem seus megacalculos. Embora tenha sido
desenvolvida/criada para atender a esses fins, hoje a informatica evoluiu e foi apropriada para
outros setores da economia. Essa revolugdo certamente nio deixou de afetar a educagio.
Diariamente, deparamo-nos com jornais, revistas ou livros que apresentam através de quadros,
tabelas, relatos e graficos as transformagdes que a tecnologia vem fazendo na educagdio. A
utilizagdo das novas tecnologias de informagéo e comunicagdo, como ferramenta educativa,
fraz uma enorme contribuigdo para a prética escolar em qualquer nivel de ensino. Informatica
na educagdio ¢ hoje uma das dreas mais fortes da tecnologia educacional. De acordo com
Almeida & Prado (1999, p.1):

Hoje € consenso que as novas tecnologias de informacio e comunicacdo
podem potencializar a mudanga do processo de ensino e de aprendizagem e
que, os resultados promissores em termos de avangos educacionais
relacionam-se diretamente com a idéia do uso da tecnologia a servico da
emancipagdo humana, do desenvolvimento da criatividade, da autocritica, da
autonomia ¢ da liberdade responsavel.

Entre as novas tecnologias, o computador ocupa um lugar de destaque pelo poder de
processamento de informag@io que possui. Neste contexto, o computador ndo pode ser visto
como “modismo”, mas como uma ferramenta que poderd contribuir no processo da
sprendizagem. Dentro desta perspectiva, a formagdo dos educadores deve favorecer uma
reflexdo sobre a relagdo entre teoria e pratica e proporcionar a experimenta¢io de novas
alternativas pedagégicas. Isso ndo significa jogar fora as velhas préticas, mas sim, apropriar
das novas, ressignificando-as e promovendo a transformacdo necesséria.

1.1 AINFORMATICA E O ENSINO

O uso dos computadores, e conseqiientemente de sofiwares em salas de aula, abrange
W0 mais do que a simples implantagio de méquinas e adequagdo de programas a contetidos
“% metodologias; € muito mais amplo do que o uso realizado como um "eficiente” e atraente
mecurso didatico.

Este trabalho propde utilizar as tecnologias da informagdo e comunicagio na educago

& maneira critica e produtiva, onde se deve haver uma nova leitura do processo de
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comunicagdo e de educagiio na sociedade. Onde um amplo debate deve ser realizado a fim de
que se percebam estas diferencas de base na educagfio, ou seja, compreendendo um novo
fempo em que estes processos acontecem em ndo apenas aprender a aplicar recursos de
multimidia na educagfio infantil.

Visando, portanto, os procedimentos de utilizagdo da tecnologia na educacdo infantil e
as razdes que me levaram para questionar pontos entre os supostos beneficios e prejuizos que
0s computadores podem proporcionar as criangas, e se 0s professores realmente sabem como,
porque e para qué estdo utilizando os recursos tecnologicos desenvolvidos para a educacio
infantil. Que nfo s6 estdo contribuindo para o processo de ensino aprendizagem, mas também

para ajudar na educagio do sujeito pra viver na sociedade tecnologizada.

1.1.1 Caracteriza¢@o/Problema Pesquisa

Compreender a crianga, de fato ¢ respeité-la, pois como ja se sabe, grande parte das
criancas nessa faixa etéria sdo estimuladas e muitas vezes forcadas a estudar, ¢ algumas delas
podem chegar a desenvolver uma determinada aversdo ao estudo e, o mais agravante, sua auto
estima fica seriamente abalada, e certamente terdo problemas de personalidade, inseguranca e
adaptacdo com seu meio no futuro.

Segundo profissionais e pesquisadores da é4rea de educagdio, as criangas melhor se
desenvolvem quando ndo sofrem pressdo e estdio livres para explorar 0 mundo ao seu modo.
Um hibridismo de linguagens que possa ajudar os professores nesse processo de ensinar, se
aflora em nossa volta, sdo nimeros, letras, cores, formas geométricas, imagem, movimento,
entre outros.

Portanto também o computador, pode ser um instrumento de ajuda, facilitando a
crianga a poder desenvolver sua coordenagdo motora ¢ psicomotora. Haja vista que os
cuidados especiais e alertas das instituigdes de ensino que adotam softwares educacionais de
qualquer tipo para as criangas sdo de total responsabilidade do setor pedagégico e corpo
docente, uma vez que, com professores ndo profissionalizados na area, as criangas em seu
processo de aprendizagem poderdo ser prejudicadas, pois poderfio deixar de exercer atividades
normais e essenciais para seu crescimento fisico ¢ emocional, transformando-os em adultos
precoces, pensando formal e abstratamente, exercitando auto-educagdio, e exigindo

autocontrole. Poderdo também desenvolver além de doengas préprias do stress adulto,

algumas dificuldades para relacionar-se com outras pessoas, sentindo-se indiferente ao mundo
real.
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1.1.2 Situando o objeto de pesquisa: o dia-a-dia escolar e a informética educativa

Com base em conhecimentos proprios da autora, resultado de experiéncia no Colégio
Osvaldo Cruz em Natal (RN), por um periodo de trés (3) meses, atuando no laboratério de
informatica com criangas do Jardim I até a 4° série como professora substituta, foi observével
que o computador apresenta na sala de aula quatro modalidades de agdo, psicopedagogica,
cognitiva, informativa e operacional, tendo como principio que o computador na escola deve
ter como porta de entrada professores atuantes e profissionalizados na area de informética
educativa.

A Informatica Educativa tem mostrado que a capacitagdo dos profissionais da
educac@o ¢ a tarefa principal de qualquer projeto que visa a utilizagdo do computador como
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, onde estes sio um dos principais agentes.

Portanto, segundo os conhecimentos e préprios da autora, é observavel nio cometer o
erro de estimular a crianga para o computador fora de sua faixa etaria correta, ou seja, de
aproximadamente no minimo acima de dois (2) anos de idade, e com apenas softwares
especificos e claramente voltados para esse publico. O mais importante ressaltar, é que a
mformatica oferece um nimero bem expressivo de acoplamentos que podem facilitar as
criangas a uma melhor adaptagdo, como, por exemplo, teclados especificos que vem com
letras maiores. Ndo devendo esquecer, portanto que, nesses casos, as atividades no
computador terdo de ser por tempo limitado e monitorado pelos responsaveis, como no caso,
0s professores.

Segundo Gallo (2000) o objetivo da informatica educativa nas escolas de educagiio
nfantil ¢ de:

* Contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, onde o aluno aprende a aprender;
e Estimular a interdisciplinaridade;

e Contribuir para uma boa utilizagdo de bons softwares educacionais:

e Inserir o aluno na sociedade atual ou em rede;

* Ensinar como utilizar maquinas eletronicas no seu dia-a-dia.

Para alcangar sua possibilidade transformadora, a informatica educativa deve ser
amplamente debatida, elaborada e vivenciada com a comunidade escolar, sendo inserida
dentro de um projeto pedagdgico, onde professores, técnicos, diregio e alunos atribuam
sentidos a sua introdugdo. Desta forma, a informética e outros recursos tecnol6gicos podem

ser inseridos transversalmente e de forma critica dentro do contexto significativo das areas do
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conhecimento e a0 mesmo tempo, instrumentalizando de forma geral o manejo critico destes
mstrumentos (WEISS, 2004).

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Contribuir para uma visdo mais ampla sobre a Informética na Educacdo Infantil,
conscientizando e expondo as questdes tedricas, e as necessidades dos alunos acerca do

relacionamento e desenvolvimento intelectual, na interagdo crianga-maquina.

1.2.2 Objetivos Especificos

v' Identificar e apontar elementos que contribuem para a efetiva importancia do
planejamento do conteido da Informética Educativa e sua devida apropriagdo no
conhecimento na Educagdo Infantil.

v Identificar e expor formas de como incentivar e compreender uma crianga no
manuseio do computador

v Destacar situagdes de aprendizagem utilizando o computador

1.3 JUSTIFICATIVA
1.3.1 A sociedade Ladeada por Tecnologias

Na atualidade observa-se que o governo no Brasil demonstra um comprometimento
mais intenso com a educagiio em suas diversas modalidades. Desde a educagio infantil a
universidade os gestores da educag¢do, podem procurar uma maior dinAmica em busca de uma
melhoria nos diversos campos da educagdo, tendo seu embasamento maior na educagdo
infantil, pois é de 4 que se comega & construgdo do novo horizonte. A fungio da educagio
infantil ndo ¢ apenas dar inicio ou continuidade no processo de ensino-aprendizagem, sua
fungdo vai além do aprender a linguagem alfabética, sua fungdo tem grande contribuicio para
que as criangas possam vivenciar as mais deferentes linguagens utilizadas na sociedade.
aprendendo assim a expressar-se em linguagens corporais, musicais, plasticas e até mesmo a
linguagem digital, tendo como ponto fundamental & informética. Todas essas linguagens
devem ser introduzidas em seu processo de desenvolvimento intelectual.

Portanto esta ¢ uma nova constatacdo que vem mudando os conceitos, relacdes e

formas de agir e estar em sociedade, é, no entanto um novo paradigma que surge no horizonte
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da civilizagdo moderna em decorréncia do desenvolvimento tecnolégico na informagio e na
comunicagdo. E € a partir dai que a sociedade sente a urgéncia de desenvolver programas
capazes de promover a necessdria inser¢do e participa¢do ativa das “criangas” nesse mundo
que, aos poucos, se descortina e traz a possibilidade de multiplas conexdes, e expansdes de
recursos tecnolégicos e sua crescente acessibilidade. A necessidade surgida da cultura
tecnolégica contribuiu para o rapido crescimento no nimero de computadores nos diversos
segmentos sociais. Como a escola encontra-se situada na sociedade, ela também sofre suas
influéncias e ¢ um campo aonde vem crescendo o numero de computadores em suas
instalacGes.

O uso das tecnologias de informagdo e comunicagio chegou com rapidez a areas vitais
como a educacdo, no entanto esse processo requer uma maior reflexdo e uma analise urgente
ao que se refere as motivagdes para implantagdo de laboratérios de informatica na educagio
infantil. Verificando-se, os equipamentos ao serem inseridos, porém, isto s6 se dara por forca
de politicas de incentivo, financiamentos, aberturas de mercado e “avalanches™ de campanhas
de marketing, ou se, pelo contririo, de fato se conseguir adequar as necessidades do
desenvolvimento da crianga e aos objetivos propostos pela unidade escolar através de um
projeto pedagégico e psicopedagogico, tornando alunos e professores partes integrantes de
uma educagdo moderna, desenvolvida sob um novo paradigma. Esse novo paradigma nio se
encontra ainda muito bem definido, no entanto podemos dizer que o novo paradigma é a
“transi¢do™.

A tecnologia educacional vem rodeada pela implantagdo de marketing, as escolas ndo
poderdo correr o risco de transmitirem uma imagem de que as mesmas sdo nada mais, nada
menos do que um espago mercadolégico onde se vendem produtos a consumidores especificos
sob o rétulo de educar e acabar ndo promovendo um espago fecundo para o desenvolvimento
da crianga ¢ a formagdo de cidaddos.

Até o presente momento, 0 que se sabe € que as escolas particulares véem tomado a
frente neste movimento de introdugdo da Informética na Educagfio, mas, principalmente nas
unidades de educagdo infantil, pois sdo elas que possuem recursos financeiros para investir em
projetos que implantam aulas de informatica dirigidas também as criangas da primeira
infancia.

Muitos educadores puseram-se a frente de questdes que envolvem a implantag¢do das
novas tecnologias atuais dirigidas principalmente as criangas da educaciio infantil, refor¢ando
assim o ponto de vista de Castells (1999), que, alerta para a diferenga entre o aprender

"fazendo" ¢ o aprender "usando" as novas tecnologias. Com as elites estaria ficando o papel de
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aprender "fazendo" e, como consegiiéncia, o controle e o poder de modificar as aplicagdes da
tecnologia, enquanto "a maior parte das pessoas aprende usando e, assim, permanece dentro
dos limites do pacote da tecnologia”. Este controle de modificar as aplicagoes (o fazer a
tecnologia) expande-se para campos diversos, enquanto processo de geracao de conhecimento,
seja no ambito do poder econdmico, politico e de comunicagdo, entre outros que ja se
encontram em total conexdo e dependéncia com este novo paradigma.

Porém, diante deste novo paradigma, a sociedade menos favorecida corre o risco de
apenas consumir produtos prontos e feitos sob medida pela sociedade mais favorecida,
"comprando”, no entanto, a sensagdo de estar integrada a um mundo globalizado, de fazer
parte atuante de uma sociedade em rede, quando na verdade, o que se compra, na maioria das
vezes, sdo apenas reprodugdes e pacotes prontos de servigos e informagdes dirigidas. Para que
isto ndo se torne apenas mais uma volta no vicioso circulo de manutengéo do stafus, ¢ preciso,
portanto a compreensdo das novas tecnologias da informa¢do como um processo a ser
desenvolvido, assimilado, compreendido e tornado acessivel a todos em sua estrutura ¢
processo, ndo apenas em sua forma final. Somente a partir disto, a tecnologia da informacdo e
comunicagio pode se tornar um instrumento de meio a servigo do crescimento €
desenvolvimento intelectual da crianga.

Entretanto. ha sinais de incentivo e preocupagdes a respeito do uso da tecnologia na
educagdo infantil. As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil trazem o
seguinte:

Ao reconhecer as criangas como seres integros, que aprendem a ser e conviver
consigo proprias, com os demais e o meio ambiente de maneira articulada e
gradual, as Propostas Pedagogicas das Institui¢des de Educagdo Infantil
devem buscar a interagdo entre as diversas areas de conhecimento e aspectos
da vida cidada, como contetidos basicos para a constituicdo de conhecimentos
e valores. Desta maneira, os conhecimentos sobre espago, tempo,
comunicago, expressdo, a natureza e as pessoas devem estar articulados com
os cuidados e a educagiio para a saide, a sexualidade, a vida familiar e social,
o meio ambiente, a cultura, as linguagens, o trabalho, o lazer, a ciéncia e a
tecnologia (Parecer CEB022/98, MEC).

Neste quadro, uma coisa, com certeza, ndo se pode questionar: ha uma presenga

definitiva dos meios tecnologicos e de comunicagdo na vida das pessoas e principalmente na

area de educagdio, seja ela infantil ou ndo.
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1.3.2 Entendendo o processo de “Alfabetizag¢ao”

A educagdio infantil é responsabilizada por uma das etapas mais importantes da
educagdio: a alfabetizagdio. A alfabetizagdio ¢ um processo de construgdo de hipdteses sobre o
funcionamento do sistema alfabético de escrita. Para aprender a ler e escrever, o aluno precisa
participar de situagdes que colocam a necessidade de refletir, transformando informagdes em
conhecimento, convidando os proprios alunos a enfrentarem os desafios.

Teorias desenvolvidas, como as de Emilia Ferreiro (1985), deixa de fundamentar-se
em concepgdes mecanicistas sobre o processo de alfabetizagio, para seguir os pressupostos
construtivistas/interacionistas de Vygotsky e Piaget. Porém, o problema que tanto atormenta
os professores ¢ o dos diferentes niveis em que normalmente os alunos se encontram € vao se
desenvolvendo durante o processo de alfabetizagdo, assume importante papel, ja que a
interagdio entre eles é fator de suma importancia para o desenvolvimento do processo. Os
niveis estruturais da linguagem escrita podem explicam as diferencas individuais e os
diferentes ritmos dos alunos. Segundo Emilia Ferreiro sdo eles:

Hipdtese Pré-Silabico:

Nio se busca correspondéncia com o som; as hipéteses das criangas sio estabelecidas
em torno do tipo e da quantidade de grafismo, caracterizadas pela fase onde elas acreditam
que escrever é desenhar o objeto. Aparecem tentativas da crianga de correspondéncia entre a
escrita e o objeto referido, associando, como por exemplo, o nome de uma pessoa a idade que
ela tem, portanto os nimeros de letras deverdo estd de acordo com esses critérios. Outras
caracteristicas principais dessa fase sdo: os diferentes estilos de escrita das criangas na fase
inicial da escrita; as problematicas quanto a orientagdio espacial da escrita; ora a escrita ¢
representada por letras, ora por desenhos, ou com ambos, ha grande dificuldade em
estabelecer diferenga entre as atividades de escrever e desenhar; a quantidade minima de
caracteres exigidos e a variedade desses caracteres. Ou seja, a crianga tenta aproximadamente

neste nivel:

« Diferenciar entre desenho e escrita;

« Utilizar no minimo duas ou trés letras para poder escrever palavras;

e Reproduzir os tragos da escrita, de acordo com seu contato com as formas graficas
(imprensa ou cursiva), escolhendo a que lhe ¢ mais familiar para usar nas suas
hipoteses de escrita;

e Percebe que é preciso variar os caracteres para obter palavras diferentes.
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Nivel 1 — Escrita indiferenciada: baixa diferenciagdo existente entre a grafia de uma palavra
e outra, ou seja, os tragos sio bastante semelhantes entre si e, dependendo do tipo de escrita
com a qual a crianga teve maior interagdio, os grafismos podem ser constituidos de tragos

descontinuos ou com maior continuidade. Acentua Ferreiro, ao comentar sobre a escrita:

A escrita ¢ uma escrita de nomes, mas os portadores desses nomes tém, além

disso, outras propriedades que a escrita poderia refletir, ja que a escrita do

nome ndo é ainda a escrita de uma determinada forma sonora (1985, p. 184)
Nivel 2 — Diferenciacio da escrita: tentativa sistematica de criar diferencia¢des entre os

grafismos produzidos. A necessidade de diferenciar a intengdo do produtor € objetivada pela

criagio de totalidades graficas distintas

Nivel 3 — Hipétese Silabico: A crianga compreende que a diferenga na representagdo escrita
est4 relacionada com o “som” das palavras, o que a leva a sentir a necessidade de usar uma
forma de grafia para cada som. Utiliza os simbolos graficos de forma aleatéria, usando apenas
consoantes, ora apenas vogais, ora letras inventadas e repetindo-as de acordo com o nimero
de silabas das palavras. Portanto ¢ o inicio da fonetizagio da escrita, ou seja, a crianga escreve
relacionando as unidades da escrita as unidades da fala. Ela descobre que a escrita representa
os sons da fala e passa a escrever uma letra para cada silaba, controlando a quantidade
necessaria de silabas para cada palavras. Algumas criangas podem apresentar uma escrita
sildbica sem valor sonoro, pois observam a quantidade, mas ndo a qualidade das letras. Como
por exemplo: pode escrever RAFI, para borboleta, que apresenta quatro silabas ou PTA para
camelo, que tem trés silabas. Quando aprendem o valor convencional das letras do alfabeto, as
criangas utilizam para cada silaba, uma letra (vogal ou consoante) com valor convencional, ou
seja, descobre que o importante nfo ¢ apenas a quantidade, mas também a qualidade das

letras.

Nivel 4 - Silabicos-Alfabético: Convivem as formas de fazer corresponder os sons as formas
silibica e alfabética e a crianga pode escolher as letras ou de forma ortogréfica ou fonética. E,
portanto uma fase é de transi¢fio entre a hipétese silibica e a hipdtese alfabética, a crianga
abandona a primeira hipotese e descobre que necessita analisar outras possibilidades de
escrita, uma vez que ela vai além da silaba pelo conflito entre a hipétese silabica e a
quantidade minima de letras, além do conflito entre as formas gréficas que o meio lhe impoe e

a leitura dessas formas com base na hipétese sildbica.
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Nivel 5 - Hipotese Alfabético: ¢ a etapa final da evolugdo, pois a crian¢a ao chegar nessa
hipétese compreendeu que cada um dos caracteres da escrita corresponde a valores sonoros
menores que a silaba e realiza sistematicamente, uma analise sonora dos fonemas das palavras
que necessita escrever. As dificuldades a partir dessa hipotese ndo serdo mais conceituais e
sim ortograficas, pois a crianga ficard exposta as dificuldades préprias do sistema ortografico

da lingua materna. Compreendendo que:

« A silaba niio pode ser considerada uma unidade e que pode ser separada em unidades
menores;

e A identificagio do som ndo é garantia da identificacdo da letra, 0 que pode gerar as
famosas dificuldades ortogréficas;

« A escrita supde a necessidade da analise fonética das palavras.

Segundo Emilia Ferreiro (1985), ainda que para a alfabetizagdo tenha sentido, ser um
processo interativo, a escola tem que trabalhar com o contexto da crianga, com historias e com
intervengdes das proprias criangas que podem aglutinar, contrair, "engolir" palavras, desde
que essas palavras ou histérias fagam algum sentido para elas. Os "erros" das crian¢as podem
ser trabalhados, ao contrario do que as maiorias das escolas pensam, €sses "erros" demonstram
uma construgdo, e com o tempo vio diminuindo, pois as criancas comegam a s¢ preocupar
com outras coisas (como ortografia) que nio se preocupavam antes, pois estavam apenas
descobrindo a escrita.

A psicogénese da lingua escrita possibilita ndo s6 um novo pensar sobre o ato de
alfabetizar, como também sobre todo o processo de construcao do conhecimento do individuo,
enquanto ser pensante e criativo, dotado de capacidades inatas e adquiridas (Ferreiro &
Teberosky, 1985).
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2. 0 PAPEL DO PROFESSOR NA AVALIACAO DOS SITES QUE VAO UTILIZAR

[ conveniente que o professor possa refletir e decidir sobre a qualidade técnica-estética
e curricular, a sua adequagdo as caracteristicas dos alunos, bem como as concepgoes tedricas
que lhe ddio suporte e, ndo somente de sites, mas de quaisquer outros materiais que lhe sdo
apresentados.

E claro que é necessirio que o professor receba em sua formagdo inicial, uma
capacitagdo adequada, tanto para a utilizagdo destes recursos, como para sua avaliag¢do.

A questio de avaliar sites voltados a educagdo, de modo geral, ¢ bastante complexa,
pois existe um grande numero de desenvolvedores que oferecem suas homepages
tecnologicamente avangados com som, animagdo, cores, profundidade das telas e uma grande
variedade de recursos embora, em alguns deles, o conteudo e a pratica pedagégica estejam
aparentemente esquecidos.

Podendo-se, portanto até classificar certas modalidades de sites educacional que se
encontram no mercado, havendo os exercicio e pratica com as perguntas e respostas que de
certo as criangas estdo habituadas a encontrar. Ha também os tutoriais que funcionam como
uma espécie de guia. Encontra-se também, sites, com programas de simulagdo e modelagem,
os hipertextos e hipermidia além dos jogos educacionais que se diferenciam de videogames
através da estruturagiio do conhecimento e de objetivos educacionais.

Portanto, para se pensar, agora, em critérios de avaliagdo da qualidade de um site
educacional, é preciso que, quando os professores forem utilizar um site ou trabalhar em uma
equipe de desenvolvimento, o que devem olhar? O que devem analisar e privilegiar? Abaixo
estdo listados alguns aspectos que devem ser considerados e que foram retirados de pesquisa
realizada com professores do Estado do Rio de Janeiro, segundo a Prof"Ms. Vera Licia
Camara Zacharias:

- Possibilidade de corregdo de contetdo (Alterabilidade)

- Facilidade de leitura da tela (Amenidade ao uso)

- Clareza dos comandos (Amenidade ao uso)

- Independéncia da linguagem (independéncia do ambiente)

- Adaptabilidade ao nivel do usuario (Eficiéncia do processamento)
- Adequagio do programa ao nivel do usudrio (Validabilidade)

- Facilidade de leitura do programa (Clareza)

- Auséncia de erros no processamento do programa (Corregéo)

- Adequagio do programa as necessidades curriculares (Rentabilidade)
- Independéncia de hardware (Independéncia do ambiente)

- Existéncia de recursos motivacionais (Amenidade de uso)

- Previsdo de atualizagdes (Validabilidade)

- Auséncia de erros de contetdo (Validabilidade)

- Possibilidade de inclusdo de novos elementos (Alterabilidade)
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- Resisténcia do programa a respostas inadequadas (Robustez)

- Adequacao do vocabuldrio (Amenidade ao uso)

- Fornecimento de feedback (Amenidade ao uso)

- Apresentagiio dos escores aos alunos (Validabilidade)

- Uso do tempo do equipamento (Rentabilidade)

- Integragd@o do programa com outros recursos (Rentabilidade)

- Capacidade de armazenamento das respostas (Eficiéncia do processamento)
- Existéncia de tratamento de erro (Amenidade ao uso)

- Controle da seqiiéncia do programa (Amenidade ao uso)

- Diagramag@o das telas (Amenidade ao uso)

- Tempo de resposta (Eficiéncia do processamento)

- Existéncia de ramificagdes para enfoques alternativos (Amenidade ao uso)
- Existéncia de mensagem de erro (Amenidade ao uso)

- Acesso a helps (Amenidade ao uso)

- Existéncia de manual do usudrio (Amenidade ao uso)

- Uso de ilustragdes (Amenidade ao uso)

- Uso de cor (Amenidade ao uso)

- Tempo de exposic¢ao de telas (Amenidade ao uso)

- Uso de animag@o (Amenidade ao uso)

- Existéncia de geragdo randémica de atividades (Amenidade ao uso)
- Uso de recursos sonoros (Amenidade ao uso)

Portanto uma educagdo inovadora, baseada nas teorias construtivistas, como as teorias
desenvolvidas por Piaget. Segundo a Prof"Ms. Vera Licia Camara Zacharias Essas procuram
sempre explicar o aparecimento de inovagdes, mudangas e transformacbes qualitativas que
surgirdo no percurso do desenvolvimento intelectual da crianga, utilizando-se de uma nova
forma tecnoldgica de ensinar, é mais especificamente uma educagio com:

e Finalidades pedagégicas: meios de ensino, agdes educativas.

e Finalidades educacionais: enriquecimento dos individuos, orientagdo de costumes
sociais.

e Finalidades culturais: implementar o conhecimento global dos seres humanos.

e Finalidades cientificas: meio de conhecimento dos avangos alcangados

Podendo perceber, que a escolha do site educativo a ser adotado e aplicado em aula
como um reforgo nas disciplinas, estd diretamente ligada aos objetivos que o educador deseja
alcancar. Onde na qual conhecer o produto, conhecer algumas teorias de aprendizagem e ter
um instrumento de avaliagio sdo elementos que podem fornecer alguns indicativos para ajudar
nessa escolha e no planejamento de suas atividades.

Existindo assim diferentes maneiras de classificar os sites computacionais que podem
ser utilizados na educagdo. Uma das maneiras, por exemplo, consistiria em categorizar de

acordo com a natureza do site e suas propriedades. Uma outra forma seria classificar pela




finalidade para a qual a homepage é utilizada no processo educacional, assim como,

informagdo, reforgo, entre outros.

2.1 Classifica¢do dos sites educativos de acordo com a Utilizagdo

A forma mais elementar deste tipo de classificagdo consiste em uma divisdo de um site
educativo em dois grandes grupos segundo a Prof'.Ms. Vera Lucia Cdmara Zacharias:

e O site educativo do tipo: Especifico, e segundo o seu nome indica, trata-se de

um tipo de site que é desenvolvido com a finalidade de ser usado no ensino, e

nomeadamente na aprendizagem de temas concretos. Sdo exemplos deste tipo

de produto, sites com os programas de simulagio usados no ensino de temas de

ciéncia, de pratica de idiomas, de exercicios de Fisica, etc.

e O site ndo voltado para educagdo: Genérico e utilizivel em qualquer disciplina,
ou em outras atividades ndo educativas. S@o exemplos desse tipo, os sites de
bancos, ao qual pode ser utilizado pelo professor de matematica, para trabalhar
com indicativos econdmicos, conversdo de moedas, célculos de porcentagem,
etc. No entanto, neste site ndo ¢ educativo, pois ndo foi criado dentro de

direcionamentos metodolégicos educacionais.

2.2 Classificagdo dos sites educativos de acordo com a Fungio

A concep¢io de uma dada homepage destina-se, em principio, a uma fungdo que
importa apurar, quando se pretende classifica-la. Neste sentido, inicialmente foi apresentada
uma classificacio muito simples, dividindo o site educativo em dois grandes grupos de acordo
com a sua fun¢do, segundo a Prof®.Ms. Vera Lucia Camara Zacharias:

e "Tutor". Este homepage é concebida para funcionar como "professor
substituto". O computador apresenta certo material de uma dada disciplina, o
aluno responde, o computador classifica a resposta e segundo os resultados da
avaliagdio, determina dos passos seguintes. Trata-se de um tipo de produtos

baseados em exercicios de pergunta/estimulo-resposta.

e "Ferramenta de Trabalho". Este software é concebido para desempenhar um
conjunto de tarefas especificas, como a elaboragio de graficos, pesquisa de

bases de dados, etc.
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Segundo a Prof'Ms. Vera Liicia Cimara Zacharias a partir destas classificacdes
iniciais, varias outras tém sido apresentadas, conforme quadro abaixo:

Fungiio Exemplos de sites relacionados com a funcio

[Promover a Motivagdo (Jogos de aventuras, jogos de computador.

Com jogos que "imitam" o mundo real: versdes informaticas de jogos de
resolucdio de problemas; jogos de aventuras que representam atividades do
Imundo real, por exemplo, criar familias: simulagdes de fenémenos
cientificos, corridas de automoveis, etc.

pertar

timulos novos

tivar a resposta dos
unos

5

iCom jogos que colocam problemas novos aos alunos.

roporcionar IExercicios, programas de aprendizagem dirigida, programas de
formagéo manipulagio de informagdo e linguagens de consulta.

Edd

[T |

stimular a pratica IExercicios.

Steker B (Rcia0 IProgramas tutoriais
aprendizagens :
!Proporcionar lasaae Et?lin;a g;)gramas que carecem de modos previamente definidos de




3. A TECNOLOGIA EDUCATIVA E SEUS CONCEITOS

A tecnologia educativa é um campo de utilizagdo e aplicagdo de conhecimentos
cientificos que focaliza desde uma simples utilizagdo de recursos audiovisuais at¢ uma grande
quantidade de recursos de aprendizagens, que se enfatizam na reflexdo de equipamentos e
materiais, aplicagdes de teoria do sistema e do conhecimento cientifico.

A evolugio desse conceito na década de 40 nos Estados Unidos teve seu
desenvolvimento no campo de estudo e como disciplina académica. Mas, Lévy (1993) indica
que a tecnologia aparece pela primeira vez como matéria no curriculo de estudos de educagao
audiovisual. Vendo a utilizagio dos meios audiovisuais como finalidade formativa que na qual
constitui o primeiro campo especifico da tecnologia educativa.

Segundo autor, a tecnologia educativa também marcou uma arrancada na tecnologia
como campo de estudo. E apés passada décadas de 50 e 60, a informatica tornou-se firme na
utilizagio dos computadores com finalidades educacionais, especificamente nas aplicagdes do
ensino assistido por computador.

No decorrer de todo esse processo na expansdo da tecnologia educacional, houve
inovagdes e criagdes de materiais audiovisuais e informéticos que cada vez mais se integraram
as necessidades de projetar-se as aplicagdes educacionais que despertaram o interesse de
técnicos da educagdo.

No entanto, a necessidade de “definir” a tecnologia educacional ao longo de sua
histéria evolutiva, originou sucessivas iniciativas institucionais. Porém, o desenvolvimento de
uma educagfio baseada em uma tecnologia criada de uma forma ou maneira especifica precisa
se apoiar conforme na “ciéncia da aprendizagem”. Introduzindo assim, o conceito de

Tecnologia Educacional como teoria da aprendizagem aplicada.

3.1 Principais aspectos para que a educagdo utilize a informética de forma qualitativa

O uso da informatica pelas escolas cresce a cada dia, tanto na drea administrativa
guanto na 4rea pedagégica. Seu uso adequado oportuniza o desenvolvimento e a organizagdo
na constru¢io do pensamento, bem como, desperta o interesse e a curiosidade dos alunos,
elementos fundamentais para a construgéo do conhecimento.

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 condigdes de estruturagdo do pensamento do
aluno com dificuldades de aprendizagem, compreensdo ¢ retengio. Colaboram,
também, para melhor aprendizagem de conceitos matematicos j4 que o computador
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pode constituir-se num bom gerenciador de atividades intelectuais, desenvolver a
compreensdo de conceitos matematicos, promover o texto simbélico capaz de
desenvolver o raciocinio sobre idéias matematicas abstratas, além de tornar a crianca
mais consciente dos componentes superiores do processo de escrita (Moraes, 1998,

p.13).

Para que a educagfo utilize a informitica de maneira qualitativa, € imprescindivel que
se articule quatro aspectos: o computador, o software educativo, o professor e o aluno. Estes
aspectos interagindo-se trazem beneficios incalculéveis na formagdo do aluno. Segundo

Mattei (2002), vamos analisar cada um:

a) O computador

A utilizagio do computador na educagio pode acontecer de duas maneiras. Uma ¢
fazer aquilo que o professor faz tradicionalmente, ou seja, passar a informagdo para o aluno.
Outra e usa-lo como um instrumento que auxilia na constru¢do do conhecimento e, portanto,
ser um recurso com o qual o aluno possa criar, pensar e manipular a informagao.

Na primeira maneira encontramos uma concepgdo de aprendizagem, em que a
aplicagdo pedagogica do computador ¢ usada como uma maquina de ensinar. Assim 0
computador é quem ensina o aluno, e, portanto assume o papel de méaquina de ensinar, ao
invés de papel ou livro, é usado o computador. Porém se analisarmos a segunda maneira
iremos encontrar uma concepgio construtivista, em que o conhecimento ndo ¢ transmitido. Ele
¢ construido progressivamente por meio de agdes que se transformam. 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 pedagogica para criar
um ambiente interativo que proporcione ao aluno, investigar, levantar hipoteses, pesquisar,
criar e assim construir seu proprio conhecimento.

Segundo Oliveira & Fischer (1996, p.156) o computador trabalha com representagoes
virtuais de forma coerente e flexivel, possibilitando, assim, a descoberta ¢ a criagdo de novas
relagdes. Basicamente, as autoras citadas acima, consideram sete aspectos importantes no
computador:

|. Dispde suas informagdes de forma clara, objetiva e légica, facilitando a autonomia do
usuario, favorecendo a exploragio espontanea.

2. Exige também que o usudrio tenha consciéncia do que quer, se organize e informe de modo
ordenado o que quer fazer, digitando corretamente.

3. D4 um retorno extremamente rapido e objetivo do processo em construcdo, favorecendo a
autocorregdo, a inser¢do da “desordem™ na ordem global.




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

5. Trabalha com imagens e textos de forma combinada, ativando os dois hemisférios cerebrais.

6. Através de recursos de multimidia, pode combinar imagens pictoricas ou graficas, numa

infinidade de cores e formas, com sons verbais e/ou musicais, com movimentos, criando uma

verdadeira trama de combinagdes possiveis, integrando a percep¢do, em suas miltiplas formas,
ao raciocinio e & imaginagdo, de forma fluente, pessoal e cheia de vida.

7. O computador também ¢é apontado como um facilitador do desenvolvimento natural da

expressio simboélica da crianga no uso de caracteres gréficos, fator importante tanto na fase da

alfabetizacfio, quanto no desenvolvimento posterior do processo da leitura e da escrita.

Assim o computador pode ser um aliado no processo educativo dos alunos. Ele pode se
tornar um catalisador de mudangas, contribuindo com uma nova forma de aprender. Por meio
dele, cria-se a possibilidade do aluno aprender “brincando”, construindo seu proprio
conhecimento, sem ser punido por seus erros. Além disso, o professor ao se utilizar do
computador, pode transformar o ensino tradicional em aprendizagem continua, facilitando o
didlogo, a troca e a valorizagdo das potencialidades e das habilidades de cada aluno. Professor

¢ aluno tornam-se parceiros nesta incessante busca do aprender.

b) O software educativo

Os softwares educacionais vém entrando no mercado mundial de forma muito
acelerada. Intimeros paises como Inglaterra, Franga e EUA, entre outros, desenvolveram
projetos de uso do microcomputador em educagdio e, consegiientemente necessitaram
desenvolver produtos de software especificos para suas necessidades. O mesmo tem ocorrido
no Brasil, aonde diversos projetos de pesquisa vém sendo desenvolvidos niio s relacionados
a0 uso do microcomputador em sala de aula como, também, ao desenvolvimento de software
para os mais diversos contetidos programaticos.

Os softwares devem oportunizar uma maior interagdo entre o aluno, o professor € 0
ambiente de aprendizagem. Porém nem todos os softwares que encontramos no mercado
oferecem qualidade. Ha softwares cujos resultados sdo bastante 6bvios. Sio tdo predefinidos
que o aluno ndo possui outra alternativa sendo a de seguir um tGnico caminho para atingir 0
resultado esperado. Ele propde caminhos e resultados tnicos substituindo, portanto aquele
professor tradicional.

Pode-se afirmar que o sucesso de um software depende ndo apenas da forma como foi
concebido, mas principalmente pelo modo de utilizagdo do professor. A escolha de um
software é associada a proposta pedagégica do professor. Parafraseando Sette et al. (1999,

p.26) almeja-se que um software apresente as seguintes caracteristicas:




FARN

« Explore a criatividade, a iniciativa e a interatividade, propiciando ao aluno a postura ativa

diante da maquina e do sistema;

* Desperte a curiosidade;

« Incentive o trabalho cooperativo e interdisciplinar;

« Estimule ou ndo a competitividade (de acordo com a linha pedagégica adotada) nas diversas

dimensdes (com relagdio aos colegas, ao computador, a si proprio etc.);

« Estimule a reflexio, o raciocinio, a compreensio de conceitos;

+ Ressalte a importancia do processo em vez do resultado obtido (ganhar ou perder, certo ou

errado);

« Encoraje o alcance dos objetivos propostos, evitando-se as tentativas irrefletidas sobre o

processo e levando-se em consideracio a dimensdo tempo;

+ Provoque mudangas desejaveis no processo ensino/aprendizagem:

» Propicie a construg@o do conhecimento;

« Contemple aspectos de linguagem (faixa etéria, género, ambiente...);

« Considere aspectos socioculturais, éticos, pedagogicos etc.:

« Estimule o aluno a propor ¢ resolver problemas.

Desta forma o uso adequado do software oportuniza o desenvolvimento e a
organizagio do pensamento, bem como, desperta o interesse e a curiosidade dos alunos,

aspectos que sdo fundamentais para a construgdo do conhecimento.

¢) Professor

Muitos educadores estdo preocupados com a substituigdo do professor pela maquina.
Isto ndo ¢ real, pois antes da tecnologia vem a metodologia, a filosofia educacional que da
direcdo a escola, e o papel do professor é fundamental neste processo. Porém ele deixa de ser
o centro das atencdes e passa a assumir a fun¢do de mediador nas atividades desenvolvidas. O
professor ndo deve mais ser mero transmissor de conteidos, mas sim, um orientador, um
facilitador da aprendizagem. A escola que pretende fazer o aluno pensar, estimular as suas
capacidades, criar oportunidades de utilizar os seus talentos, respeitando os diversos modos de
aprender, ndio precisa mais do professor que decide o que deve ser aprendido e ensinado.
Precisa, sim, do professor parceiro, aprendiz, que, junto com seus alunos, pesquisa, debate e
descobre o novo.

A verdadeira fungdo do professor ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de criar

condi¢des de aprendizagem. De acordo com Fonseca (2001, p.2):

E preciso lembrar que os computadores sdio ferramentas como quaisquer outras. Uma
ferramenta, sozinha, ndo faz o trabalho. E preciso um proﬁssnonal um mestre no
oficio, que a manuseie, que a faga fazer o que ele acha que ¢ preciso fazer. E preciso,
antes da escolha da ferramenta, um desejo, uma intengdo, uma opgdo. Havendo isto,
até a mais humilde sucata pode transformar-se em poderosa ferramenta didatica.
Assim como o mais moderno dos computadores ligado a Internet. Ndo havendo, € este
que vira sucata.




A formagdio do professor precisa ser encarada como um processo permanente. As
escolas que hoje estdo formando os novos educadores necessitam ter como objetivo formar
um cidaddio que esteja preparado para trabalhar no mundo atual, que seja critico tenha

condigdes de criar e principalmente, de se autodesenvolver.

d) Aluno

O papel do aluno ¢ utilizar o computador como uma ferramenta que contribui para o
seu desenvolvimento no momento atual e no futuro. O aluno deixa de ser passivo para se
tornar ativo no seu processo ensino aprendizagem. Ele passa a desenvolver competéncias e

habilidades, como ter autonomia, pensar, criar, aprender e pesquisar. Segundo a visdo de
Fischer (1997):

A crianga tem o computador como um grande aliado no processo de construgdo do
conhecimento porque quando digitam suas idéias, ou o que lhes & ditado, ndo sofrem
frente aos erros que cometem. Como o programa destaca as palavras erradas, clas
podem autocorrigir-se continuamente, aprendendo a controlar suas impulsividades e
vibrando em cada palavra digitada sem erro. Neste contexto, podemos perceber que o
errar ndo é um problema, que ndo acarreta a vergonha nem a punigéo, pelo contrario,
serve para refletir e para encontrar a dire¢do logica da solugéo.

Como vimos, o computador é um recurso que as criangas gostam, entretanto, é
necessario acompanhar o seu uso criticamente, para que se evitem 0s €xageros € prejuizos a

sua formago. O computador ndo pode substituir as Princadeiras com: a boneca, f gﬂnhﬂw, o

futebol, o esconde-esconde, o faz de conta, e outras brincadeiras essenciais para uma vida

saudavel.
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4. CONHECENDO AS POLITICAS PARA INFORMATICA EDUCACIONAL

4.1 Os Antecessos do PROINFO

O Prolnfo (Programa Nacional de Informatica na Educagdo), ¢ um programa
educacional criado pela Portaria N. 522/MEC, de 9 de abril de 1997, para promover 0 uso
pedagdgico da informatica.

Os trés projetos de Informatica educativa da escola publica no Brasil: Educom, Eureka

e 0 Génese. foram criados no contexto da redemocratiza¢do do pais, a assim chamada Nova
Republica.

Esses projetos obtiveram a marca da ousadia de procurar ser livre ¢ de construir uma
educagiio para o pensar, promovendo o uso pedagogico da informatica da Pré-Escola ao
ensino médio e fundamental, onde sumariamente foi abandonado ou desativado por ndo serem
convenientes a realidade do novo milénio que possivelmente tem uma globalizagdo excludente

do capital.
4.1.1 Projeto Educom

O Projeto Educom foi o resultado de uma investigagdo de comunidade académica
envolvida em experiéncias de informatica educativa nos anos 1970/1980, da USP, PUC-RJ,
UNICAMP, UFRGS e UFRIJ, que visavam a viabilidade de implantagido do computador na
rede escolar publica como instrumento pedagégico, sendo a maioria dos centros-pilotos,
utilizadas como referencial na teoria construtivista desenvolvida por Piaget, onde se parte do
sujeito como construtor de suas estruturas mentais que estdo na base do processo de
aprendizagem. Com idéias e experiéncias desafiadoras, as quais possibilitardo a assimilacdo e
acomodagdo do desenvolvimento de novas relagdes, tais como entre professor e aluno, a um
referido nivel cognitivo e afetivo.

Criado o projeto tdo somente em 1984, onde estava sob a supervisdo da Comissdo
Especial de Informatica na Educagdo: CEIE n°11/83, da SEI, vinculada & Presidéncia da
Republica ¢ ao Conselho de Seguranga Nacional. E, a partir de 1987, o projeto Educom
passou a ser supervisionado pelo Ministério da Educagdo, mediante a Secretaria de

Informatica (SEINF). A partir dai, seus objetivos eram:

e Analisar a viabilidade de se informatizar o ensino publico brasileiro;

o Testar diferentes linguagens de computador:
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e Adaptar a informatica aos valores nacionais;

e Desenvolver experiéncias com o uso de diversos programas com os alunos.

Contudo, ap6s a integragio do projeto Educom, o maior problema foi a falta de apbio
selitico, onde a escassez de bolsas para os envolvidos no projeto, provocaram uma evasdo dos
membros da equipe, que ndo tinham seguranga financeira. Mesmo assim, apos toda essa
S 5culdade em se investir nos profissionais envolvidos, a listagem de softwares foi produzida
swoavelmente e ainda notavelmente, conseguiu que o nivel de repeténcia e evasdo apds a
wplantagdo da informatica diminuisse sensivelmente, e conseqlientemente aumentando o
mvel de interesse e motivagdo, onde os alunos se tornaram mais cooperativo ¢ mais aptos a
wrabalhar em equipe, lendo mais atentamente facilitando a relagdo professor-aluno. Porém, em
1995, ainda eram reduzidas as escolas publicas que se informatizaram.

Dado que o projeto Educom foi atingido pelo sucateamento da Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia, no inicio do ano de 1990, o projeto foi avaliado pela CPMI do Congresso, onde os
Educoms ndo se ampliaram e nem se desarticularam, ficando somente os centros de pesquisas
das proprias universidades envolvidas com o projeto da informatica educativa, e
conseqiientemente a sociedade sendo mais uma vez desprivilegiada dos beneficios alcancados

¢ ndo repassados por falta de interesses da ctipula governamental.
4.1.2 Projeto Eureka

O Projeto Eureka foi o resultado de um desenvolvimento concebido através de uma
proposta aplicada pela UNICAMP, juntamente com a rede municipal de Campinas, visando
uma melhoria no processo de ensino/aprendizagem, e a inser¢do de Campinas nas novas
tecnologias educacionais.

O projeto da maior enfoque contemplando o processo de formagdo no Ambiente Logo
de Aprendizagem em classes da Pré-Escola, primeiro grau e alfabetizagdo dos jovens e
adultos. Afim, portanto, de uma viabilizagdo do projeto, além de instalagdes laboratorios com
computadores, e um programa de formagdo continuada que permita aos educadores da rede a
se apropriarem de forma critica e criativa a informatica em suas atividades pedagogicas.

Ao propor a inser¢io do Ambiente Logo como parte das atividades pedagdgicas, o
projeto espera que os alunos desenvolvam ndo s6 a assimilagdo de conhecimento e habilidade
intelectual, mas que também adquiram auto-estima, e autoconfianga, através de atividades que
utilizam conceitos matematicos, geométricos e estratégias de resolugdo de problemas, com

termos simples que utilizamos no nosso dia-a-dia. Como por exemplo: mandar a tartaruguinha
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andar para frente, o comando que cle utilizara serda o PARAFRENTE ou PF. Deparando-se de
frente com a abordagem psicogenética da educagdo que foi desenvolvida por Jean Piaget.
onde o professor assume uma postura de conduzir seu aluno a pensar sobre o que ele faz,
como faz e o que significa pra ele resultado nele obtido.

A intera¢io que foi desenvolvida no projeto Eureka, revela-se como algo que nao sO
facilitara a aprendizagem, pois o mesmo é qualitativamente capaz de gerar um
autoconhecimento reflexivo muito mais intenso, tanto do professor quanto do aluno, através
de uma educagdo onde o processo de construgdo coletiva de aprendizagem ¢ uma das grandes
vantagens de abordagem, deixando o professor com o papel de mediador e construtor de
aprendizagem do seu aluno.

A informética, na perspectiva do Eureka, contribui para a renovagdo da educagio e de
todos os envolvidos que sdo constantemente estimulados a reverem suas posi¢des onde o
cronograma de expansio do Projeto tem sua preocupagio central na capacitagdo de
profissionais, ciente de que a preparagio do professor e outros profissionais da educacio éa
parte fundamental em que o projeto se apoia. Uma vez que, 0 programa completo sera
implementado ao longo de vérios anos, pois ndo depende s6 de recursos, mas também, da

formacdo de um niimero significativo de pessoas, de forma a otimizar e analisar os resultados.
4.1.3 Projeto Génese

Preocupagdes com as transformagdes sociais advindas e geradas pela tecnologia de uso
das ciéncias computacionais fizeram parte do surgimento do projeto Génese, que teve inicio
em 1990, com o seu primeiro curso predestinado a 30 educadores da rede publica municipal,
que, no entanto ja possuiam uma formacdo na area de informatica educativa.

As idéias do Projeto Génese residiam na introdugdo de computadores na educagdo, o
que de fato ndo ¢ um projeto muito facil de se aplicar e principalmente de se manter. O que
previa, no entanto toda uma analise politico-educacional, que os direcionassem a que tipo de
sociedade eles estariam dirigindo, e que tipo de individuos formariam como condutores, ou
seja, para a diregfio do projeto Génese, a grande importéncia era focalizar a fator pedagogico
para o seu ensino ndo ficar somente nas habilidades pelas habilidades, onde o mais importante
seria, criar um ambiente de aprendizagem ativo, que permita o professor observar 0s processos
cognitivos e a socializagdo de seus alunos em processos qualitativos, desenvolvendo assim,

situacdes de aprendizagem desafiadora.




O projeto Génese visava estabelecer metas voltadas para uma nova qualidade do
ensino, propondo a democratizagio da gestdo, democratizagdio do acesso. infra-estrutura e
qualidade de ensino. Portanto, o ambiente desenvolvido pelo uso do computador, neste projeto
Génese, tendo com base o Logo. constituiu-se de uma elaboragdo de projetos, atraves do
computador as mais variadas possibilidades do pensar, do trocar experiéncias, aprender com
erros construtivos e pluralismo epistemolégico que diz respeito as diversas formas de
aprendizagem.

Apesar de o projeto ter tido alguns resultados visiveis no ano de 1993, o mesmo foi
desativado pela gestio do prefeito Paulo Maluf (PPB) e, que depois foi aproveitado para se
ministrar cursos profissionalizantes nos moldes do Instituto I1T Millenium, com o qual a
prefeitura refez o convénio. Mas, infelizmente a proposta de um ensino critico e libertario foi

desativada e a Secretaria de Educagdo voltou ao tecnicismo educacional.
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5. TRANSICAO DOS PARADIGMAS NA TECNOLOGIA EDUCACIONAL

As mudangas tecnologicas e sociais no mundo contemporaneo inseriram o homem
num novo contexto, em uma nova maneira de se relacionar com a vida, modificando assim,
habitos e valores no seu modo estrutural de ver, ler, ouvir, pensar e sentir.

As escolas, neste contexto, perceberam que foram e ainda sdo necessérias as mudangas
e novas atitudes docentes ao modo reflexivo de analisar a maneira tradicional de se produzir e
transmitir conhecimentos, a fim de enfrentar desafios representados pela cultura
contemporanea, pensando entdo ndo somente em adaptar procedimentos, mas, sobretudo em
repensar e reinventar modos diversos de aprendizagem e ensino. Onde se ¢ fundamental
discutir e refletir criticamente sobre o uso das diferentes tecnologias na educagédo infantil,
remetendo-se a necessidade de tematizar e questionar os meios tecnolégicos de informagdo e
comunicagdo, ndo como meros recursos técnicos, que veiculam os contetidos pedagogicos por
meio de atraentes e coloridos desenhos, sons e animagdes, mas como um instrumento de
mediagdo e de expressio, no qual se é possivel provocar nas escolas novos modos de se
produzir conhecimentos.

Existe uma grande relevincia de se refletir criticamente a potencialidade dos meios
tecnolégicos devido ao fato de que a grande maioria dos softwares educacionais (tipo:
aplicativos de multimidia ou hipermidia) que circulam no contexto escolar, ndo proporcionam
novas idéias nem novas perspectivas no sentido de renovar a maneira tradicional aplicada a
eles ao conceber a aprendizagem. Ao contririo e com raras excegdes, os softwares
educacionais sio entendidos como fungdes de se reforgar conteudos, motivar e avaliar
conhecimentos. O software educativo tende a ser um canal ou veiculo que transmite
informagdes e administra tipos de exercicios aplicados tradicionalmente por um mestre em um
possivel quadro-negro ou por um livro didético.

Creio que mais de 90% dos aplicativos de multimidia ou
hipermidia que inundam o mercado de informatica sdo
constituidos, na melhor das hipéteses, de material didatico
para difusdo massificada do conhecimento. Aplicagdes sérias e
de alto nivel, capazes de representar uma alternativa a cultura
do livro e do texto escrito, ainda sdo bastante raras (Machado,
2001:106).

Ao reproduzir o modelo tradicional de comunicacdo, os sofiwares educacionais
sistematizam o paradigma classico. O principio norteador desse paradigma consiste na

transmissdo de mensagens. Fundado na logica matematica, o processo de comunica¢io €

linear, unilateral, e estabelece uma divisdo clara dos papéis e fungdes entre o emissor — que
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codifica e envia as mensagens — e o receptor — que recebe e decodifica as informagdes
transmitidas. Além disso, os elementos construtivos do processo de comunicagdo — as
mensagens ou enunciados — sdo separados em pequenos segmentos ou em modulos numa
escritura seqiiencial e hipertexto; de aplicabilidade répida e planejavel, facilitada pelas
decomposi¢des estruturais internas que supdem estados sucessivos a partir de uma dada
estrutura, que podem se reproduzir infinitamente (Silva, 1995).

O que determina e define a avaliagdo ¢ selegdo dos softwares mais adequados a
consecucdo da estratégia didatica é a eficacia, validada mediante o atendimento de alguns
critérios: precisdo, objetividade e coeréncia. Postulando-se a necessidade de um ambiente de
aprendizagem apoiado pelo computador sintonizado com a ordem e a precisdo, apto a fornecer
uma aprendizagem rapida e eficiente, onde o importante ¢ a velocidade de transmissao,
quantidade de informagdo, rendimento informacional e diminuigdo das distorgdes, por meio da
eficiéncia e exatiddo, que prevé uma aprendizagem rdpida, clara e eficaz.

Embora a perspectiva do paradigma classico ainda triunfe em muitos contextos
escolares, estdo sendo consolidadas novas estratégias metodolbgicas, teorias e suportes
conceituais que evidenciam o esgotamento desse modelo reducionista de comunicagdo, uma
vez que se atesta a impossibilidade de reduzir a criagdo e produgdo de significagdo a um

processo mecanico, tecnicista e reducionista (Dias & Filho IN: SANTOS, 2003).

5.1 Classificagdo segundo os Fundamentos Educativos com base nos paradigmas
instrucionais

Os fundamentos educativos encontram-se divididos em paradigmas instrucionais, da
descoberta, das hipdteses construtivas, e das utilitaristas que sdo atributos que qualificam o
cardter construtivista de uma teoria com a intengio de dotar o usuério do site (a crianga) de
uma perspectiva que os permita a consulta € o aprofundamento educacional, onde ¢ o ponto

crucial das preocupagdes piagetianas.

o Paradigma Instrucional: assenta no pressuposto de que o ensino ¢ uma
simples transmissio de conteudos, utilizando para tal um conjunio de
metodologias e técnicas mais ou menos eficazes. O centro da aten¢do € o
programa. O aluno é visto como um mero receptor de mensagens. A instrugdo
apresenta-se como uma seqiiéncia de operagdes previamente definidas das mais

simples para as mais complexas.




o Paradigma da Descoberta: assenta no pressuposto que a aprendizagem ¢€,
sobretudo uma descoberta, devendo por isso ser facultado aos alunos meios
para desenvolverem a sua intui¢do em relagdo ao campo de estudo. O centro da
atengdio é os alunos. O software procura criar ambientes de exploragdo e de
descobrimento, sendo muito freqiientes as simulagdes de ambientes reais. Os
alunos avangam na aprendizagem introduzindo dados para descobrirem as

reagdes ou os efeitos que os mesmos provocam.

o Paradigma das Hipéteses Construtivas: assenta no pressuposto que o saber €
essencialmente uma construgdo, O centro da atengdo sdo os alunos na sua
interagdio com o meio. O software procura criar uma espécie de micro-mundos
informaticos que possibilitem que os alunos manipularem idéias, conceitos ou
modelos na compreensdo da realidade. Os alunos avangam na aprendizagem

construindo saberes.

o Paradigma Utilitarista: nfio se trata de um novo modelo, mas sim de uma
maneira de encarar qualquer a utilizagio dos computadores em geral, e os
programas informaticos em particular. Estes sdo vistos como meras
ferramentas, cuja grande utilidade consiste na libertagdo dos alunos de tarefas
penosas e repetitivas. Esta atitude anda em geral associada a uma concep¢ao
utilitarista da educagfo, na qual esta é reduzida a uma mera resposta mais ou

menos eficaz a necessidades especificas do cotidiano.

Apesar da utilidade que este e outros tipos de classificagio de sites, nos dias atuais,
elas tém sido cada vez mais descartadas, em fungéio do estudo do uso dos sites educativos em
situacdes de aprendizagem, pois a construgdo dos mesmos, de acordo com um determinado
paradigma pode ser utilizado no contexto de ensino-aprendizagem de uma forma bastante
diferente da originalmente concebida. A criatividade dos docentes e alunos pode encontrar

usos que ndo foram inicialmente concebidos por quem o construiu.

Existe um numero razoavel de sites que se intitulam como educativos. Muitos deles
ostentam em seu layout uma embalagem com o titulo de homepage construtivista. Podendo
ser classificados em dois grupos genéricos: aqueles mais abertos, onde se pode criar um
ambiente segundo varidveis limitadas, que combinadas produzem um nimero elevado de
possibilidades para a interagdo sujeito-programa e, outro grupo, que apresenta atividades

definidas para serem oferecidas ao sujeito que interage com o programa.
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Estes dois grupos, principalmente os feitos na atualidade, sdo produzidos em
ambientes amigaveis ¢ ladicos, com muitos coloridos e com recursos de multimidia, tais como
animagdo, sons diversos e uma concepgdo de se ter uma estoria como base das atividades em
maior ou menor grau de recursos em funcdo da faixa etéria a que se destinam.

Alguns professores, muito criativos, desenvolvem estratégias para adequar suas aulas
a0s mesmos, como substitutos da lousa, giz, livros, aparatos experimentais, mapas,
documentos etc; alguns chegam a criar situagdes problematizadoras muito interessantes e
outros os usam apenas como ilustragdo ou demonstragdo. Outros, ainda, utilizam-se dos sites
pelos proprios recursos que eles oferecem, como se prescindissem da presenca e do
acompanhamento dos mesmos. De qualquer forma, hd uma grande demanda no “mundo
virtual”, o que estd determinando um crescimento em progressdo geométrica da produgdo
destes sites ditos educativos.

Em uma analise destes muitos sites o que se pode constatar sdo concepgdes existentes
na sua construgio onde as informagdes sdo padronizadas, como se elas por si pudessem
promover a aprendizagem de qualquer contetido, de forma independente do contexto
educativo e da figura do professor, condizente muito mais com formas de entretenimento do
que com necessidades pedagogicas.

Os sites verdadeiramente educativos deveriam ser construidos sob os aportes de uma
teoria sobre a maneira com que os sujeitos aprendem. Existem vdrias teorias, baseadas em
estudos sobre o desenvolvimento cognitivo, de como se da a aprendizagem, por exemplo,
teorias de Jean Piaget, Vygostky, Wallon e outros, as quais deveriam fornecer as bases para a

concepgdo dos sites educativos. O paradigma cognitivo proporciona as criangas um papel mais

ativo e com menor controle externo.
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6. INTERATIVIDADE E INTERACAO

Apropriados em momentos distintos da histria, os termos interacdo e interatividade
tiveram suas origens vinculadas a rupturas epistemologicas ocorridas em dois paradigmas
distintos das sociedades ocidentais. Onde no qual o primeiro tomou vida e difundiu-se no
contexto europeu do século XVII com a obra de Isaac Newton e o segundo, em meados do
século XX, com o advento das novas tecnologias digitais. Atualmente esses dois termos ora
sio considerados sindnimos, ora sdo diferenciados quanto a abrangéncia de significantes.

Alguns autores defendem que a interatividade e sua polissemia ja estariam
contempladas no significado do termo interagao. Em contraste, outros autores diferenciam os
dois termos, estabelecendo possiveis similaridades e situam a palavra intera¢do, ocorrida com
o advento das novas tecnologias da comunicagdo e informagao.

Por um lado existe a interatividade baseada em termos nfo-computacionais, onde ha
um espago aberto a discussdo ¢ a negociagio, que permite a participagdo dos interlocutores ¢
do outro lado ha uma interatividade definida pela intervengio humana na méquina, por meio
de um conjunto de recursos tecnologicos, em que a dimensdo técnica ¢ o papel do suporte
ganham uma énfase. Porém no conceito de interacdo, construido na fisica classica, foi
apropriada por outras dreas do conhecimento humano, como no caso da Informética na
Educagdio, que leva consigo as concepgdes € idéias elementares da fisica newtoniana, ao se
tratar basicamente da relacio de atos entre dois agentes ¢ da produgdo de normas de
funcionamento que facilitam na observagéo e coesao.

Propondo-me, portanto a expor uma trajetoria na tentativa de compreender um pouco
melhor o sentido atual dos conceitos de interagdo e interatividade, na constru¢do de uma chave
importante para a explanagdo da insergdo dos conceitos de interagio e interatividade no
contexto educacional. Onde mais especificamente se analisa a matriz do pensamento
newtoniano e do principio da incerteza de Heisenberg que ecoam e orientam as agdes

educacionais na 4rea de informética educativa.

6.1 A interatividade no contexto hipertextual

Violando as regras da ordem da hierarquia, evocadas por um modelo ndo linear de
comunicagdo, a interatividade no contexto hipertextual, surgiu como uma nova modalidade
comunicacional, manifestando-se em busca de uma nova dimensdo, diante da necessidade
crescente a ndo passividade, representando um fenomeno amplo de que a agfio entre com

maior abrangéncia ao termo interagdo, onde a participagdo ativa desse contexto implica em
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partilhar, trocar opinides, associar, estabelecer relagdes, rejeitar e conflitar idéias a partir de
fragmentos, tipo dados, fatos, situagdes. Partindo-se de uma gama de informagdes heterogenia

de fontes de informagdes e linguagens que falam aos diferentes sentidos e percepgdes, como:

e Visual;

e Auditivo:

e Sinestésico;
e Intuitivo;

e Cognitivo.

A medida em que o espago hipertextual coexiste em multiplos pontos de vista que se
encontram espalhados em uma rede de conexdes. Dentre estes pontos conectaveis o construtor
percorrerd seu proprio caminho, decidindo que fragmentos de texto acessar, onde para ele é
dado o papel de escolher o significado de seu interesse, que certamente fara parte da sua
aprendizagem. Cabe a ele interagir com as idéias ali expressas e construir a sua significa¢do,
ou seja, a sua postura em uma atuagdo critica em face dos elementos constituintes da
aprendizagem autébnoma.

Portanto, essa nova espécie de configuragio na éarea de informatica educativa,
apresenta-se como uma matriz epistemologica que abrem caminhos para a flexibilidade e a
multiplicidade, categorias que sdo profundamente sintonizadas com 0s conceitos
paradigmaticos surgidos na fisica quantica, que desmistificam a morfologia linear da fisica
classica, observavel nos quadros comparativos abaixo que foram contribuidos por Dias &

Filho (2003):

INTERACAO E INTERATIVIDADE APLICADAS A EDUCACAO INFORMATICA

Perspectiva da fisica classica Perspectiva da fisica quantica
e Interagiio entre emissor ¢ receptore | 1. Interatividade entre sujeitos e
o objeto da comunicacdo € a objeto da comunicagdo;
mensagen, 2. Objeto da comunicagdo —
e Objeto da comunicacdo — possibilidades de construgéo e
determinada, fechada imutével, modificagdo;
linear e seqiienciada; 3. Nio determinismo preconizado

pelo principio de incerteza;

e Determinismo ditado por leis de
4.  Emissor e receptor em relagdo de

ordenamento; :
e Emissor — construtor da estratégia complementaridade;
para interacao; 8 Receptor — alto grau de

e Receptor — participagio nula. participago.




Nessa perspectiva, a interatividade ¢, de certo modo, uma versdo do dialogsme ¢ &
polifonia que aponta uma possivel possibilidade para o didlogo entre as diferentes vozes, par=
negociagio dos sentidos e para a construgdo coletiva do pensamento. Nesse sentido, o emxo d=
comunicagdo no contexto hipertextual ¢ a interlocugdo, o dialogo, a interagdo mutua; abrindo
espago para um jogo dramético de vozes que a torna multidimensional, criando uma tensdo
dialética que configura a arquitetura propria de todo discurso (Barros, 1999).
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7. DELINEANDO A ESTRUTURA DA PESQUISA

7.1 Do caminho tedrico-metodolégico

Com a Informatica na Educacdo Infantil, para cada nivel de escolaridade se faz
necessdrio um planejamento que contemple as necessidades dos alunos. Sendo assim, as aulas
que utilizam o computador nas turmas de 3" ano do ensino fundamental. serdo diferentes das
aulas aplicadas a 7* ano. Ndo apenas no contelido, mas também nas estratégias que serdo
utilizadas para a aquisigio do conhecimento. Essa diferenga ¢ ainda maior na educagdo
infantil, uma vez que essas criangas ainda nio dominam os codigos da leitura e da escrita e
também n3o tém totalmente desenvolvidas as habilidades especificas para o uso do
computador.

Por isso torna-se primordial que esses alunos experimentem antes outros objetos de
aprendizagem para s6 entdo sentarem na frente de um computador. Nessa fase nada substitui a
experiéncia concreta com objetos, a exploragio e observagdo do meio ambiente e do proéprio
corpo. S6 hd aprendizagem com a vivéncia de experiéncias reais e as interagdes delas
decorrentes. O recurso da informética na educagio infantil assume entdo como objetivo maior
a fixacdo dos contetidos programaticos, € o computador torna-se aliado de todas as outras
atividades previamente desenvolvidas pelo professor. Um aliado poderoso, ja que as criangas
dessa faixa etaria estdo inseridas num mundo lidico cheio de fadas e princesas, onde o som e
a riqueza de cores e movimentos atraem e 0s conquistam.

Classificando-se, portanto, esta pesquisa como documental, pois realiza um estudo
teérico de obras especificas, andlises de artigos, sites, na literatura recomendada sobre
Tecnologia Educacional e a utilizagdo do computador na Educacao Infantil. O que resultou em

um trabalho académico tedrico, visando contribuir com a discussdo sobre o uso do

computador e das tecnologias de informagdo e comunicagéo na Educagdo Infantil.




8. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho desenvolve um estudo a respeito da tecnologia da informagdo e
comunicacdo na educagdo infantil, observando essa midia como uma ferramenta pedagégica
para as criangas no periodo inicial de sua vida escolar. Observando as etapas e contextos que
estio envolvidos com o processo de ensinar-aprender essa face da vida das criangas.
Relacionou-se as bases tecnolégicas da informatica educativa e da tecnologia educacional, ndo
se esquecendo dos conceitos que sdo desenvolvidos com base no modelo construtivista.
Oferecendo dessa maneira aos atores do processo, bases tedricas, que dé subsidios a uma
reflexdio sobre a formag@o das criangas, no que se diz respeito a contribuigio que a informdtica
pode proporcionar, expondo em primeira via, que ela tem elementos que podem ser um
auxiliar do professor no desenvolvimento das criangas, to tocante a: capacidade cognitiva,
motora e de relacionamento social.

Por isso que a informatica na escola ¢ fundamental, tanto para alunos quanto para
professores. Pois esta nova era tecnologica tornou-se um importante meio de estudo e
pesquisa. As criangas da educagdo infantil, ao utilizarem o computador entram em um
ambiente multidisciplinar e interdisciplinar, ou seja, ao invés de apenas receberem
informagdes, elas poderdo dar inicio a construgdo de seus préprios conhecimentos, formando
assim um processo onde elas irdio aprender a aprender. Para efetivagdo desse estudo foi
necessaria uma pesquisa bibliografica na literatura especializada, objetivando respaldar as
idéias nele expostas. A aplicagio da informatica destaca-se como uma metodologia
alternativa, o que muitas vezes auxilia 0 processo de aprendizagem. Onde entdo o papel dos
professores ndo ¢ apenas o de transmitir informagdes, é o de facilitador, mediador na
construcdio do conhecimento. Onde o computador passa a ser 0 "aliado" do professor na
aprendizagem, propiciando transformagdes no ambiente de aprender e questionando as formas
de ensinar.

A informética entdio, a servigo de um projeto educacional, propicia condigdes aos
alunos de trabalharem a partir de temas, projetos ou atividades extracurriculares. O
computador ¢ apenas e t3o somente um meio onde desenvolvemos inteligéncia, flexibilidade,
criatividade e reflexdes mais criticas.

Entdo, se conclui que, através desta discussdo teorica, a informética quando adotada
nas escolas deve se integrar ao ambiente € a realidade das criancas, nio s como ferramenta,
mas como recurso interdisciplinar, constituindo-se também em alguma coisa a mais com que 0

professor possa contar para bem realizar o seu trabalho, desenvolvendo com os alunos
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atividades, projetos e questionamento, ou seja, um processo de ensino-aprendizagem que

esteja aliado ao ponto de vista construtivista.
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