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RESUMO

O presente artigo sustenta reflexdes sobre Informatica Basica Aplicada a Educagao, fazendo uma
andlise do uso do computador, software educacional e o papel do professor/aluno no processo
ensino aprendizagem. Trata do uso do computador como ferramenta de auxilio na aprendizagem
infantil, ressaltando software educacional onde os alunos ampliem conhecimentos de forma
prazerosas. Logo, podemos dizer que o uso de computador na educacgédo infantil & tdo importante
quanto as demais fases, é um desafio para os professores/pesquisadores. Com 0s avangos
tecnoldgicos, varios aplicativos e softwares educacionais vem sendo oferecidos para
alunos/professores em geral. A maioria desses programas sao de dominio publico, visando oferecer
ao aluno um ambiente interativo, adequado a transmissao da informagao e desenvolvimento do
conhecimento. Os softwares sdo adotados com a finalidade de facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, estimulando a interacédo entre alunos independentemente da sua escolaridade e faixa
etaria. O artigo, trata as vantagens e desvantagens do uso do computador como objeto de ensino,
auxiliando no processo da construcdo do conhecimento. Portanto a pesquisa bibliografica foi
realizada com diversos autores, compreendendo como se da o uso do computador, ndo para ensinar
conteudos de ciéncia da computagdo, mas sim ensinar computagao do ponto de vista educacional
desde a educacao infantil, ajudam no processo ensino-aprendizagem do aluno.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica. Educacao Infantil. Software.

ABSTRACT

This article is based on some reflections on Basic Informatics Applied to Education, analyzing the use
of the computer, the educational software, the role of the teacher and the student in the teaching-
learning process. It usually addresses the use of the computer as an aid tool in children's learning,
highlighting educational software where students seek and expand their knowledge in a pleasurable
way. Thus, we can say that the use of the computer in early childhood education is just as important
as the other phases, it is a challenge for teachers and researchers. According to technological
advances, several educational applications and software have been offered to students and teachers
in general. Most of these programs are in the public domain, to provide students with an interactive
and appropriate environment for the transmission of information, development, and sharing of
knowledge. This software is adopted to facilitate the teaching-learning process and to encourage
collaboration and interaction between students, regardless of schooling and age group. This article
aims to address the advantages and disadvantages of using the computer as a teaching tool,
assisting in the process of building knowledge. In this way, the bibliographic research was carried out
with several authors, aiming, therefore, to reflect and try to understand how computer use occurs, not
to teach computer content, but rather to teach computer from an educational point of view since early
childhood. education, basic computer concepts, and software and educational applications that assist
in the student's teaching-learning process.
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RESUMEN

Este articulo se basa en algunas reflexiones sobre Informatica Basica Aplicada en Educacion,
realizando un analisis del uso de la computadora, el software educativo, el rol del docente y del
alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Suele abordar el uso de la computadora como
herramienta de ayuda en el aprendizaje de los nifios, destacando el software educativo donde los
estudiantes buscan y amplian sus conocimientos de manera placentera. Asi, podemos decir que el
uso de computadoras en la educacion infantil es tan importante como las otras fases, es un desafio
para docentes e investigadores. De acuerdo con los avances tecnoldgicos, se han ofrecido diversas
aplicaciones educativas y software a estudiantes y docentes en general. La mayoria de estos
programas son de dominio publico y tienen como objetivo ofrecer al estudiante un entorno interactivo
y apropiado para la transmision de informacion, el desarrollo y el intercambio de conocimientos.
Estos softwares se adoptan con el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
estimular la colaboracion e interaccién entre los estudiantes independientemente de su escolaridad y
grupo de edad. En este articulo, se pretende abordar las ventajas y desventajas de utilizar la
computadora como herramienta de ensefianza, ayudando en el proceso de construccion de
conocimiento. De esta forma, se realizd la investigacion bibliografica con varios autores, con el
objetivo, por tanto, de considerar y tratar de entender cémo ocurre el uso de la computadora, no para
ensefiar contenidos informaticos, sino para ensefiar computacion desde un punto de vista educativo
desde la primera infancia. educacion, conceptos basicos de tecnologia de la informacion y software y
aplicaciones educativas que ayuden en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumno.

PALABRAS CLAVE: Informatica. Educacion Infantil. Software.

1. INTRODUCAO

A informatica surgiu para auxiliar as mais variadas areas com suas tecnologias e
ferramentas de suportes. Sua utilizacdo na educagcdo vem crescendo espantosamente e isto tem
permitido a criagdo de varias experiéncias e praticas de conhecimentos e aprendizagem em sala de
aula. Esta evidente a grande versatilidade da informatica na educagao infantil.

Se faz necesséaria mencionar que o individuo tem a visdo do uso do computador para
ensinar contetidos de ciéncia da computagédo, mas neste caso o uso é voltado a ensinar computacao
do ponto de vista educacional desde a educacao infantil. Desta forma, com o uso da informatica é
possivel realizar agdes, bem como, se comunicar, fazer pesquisas, redigir textos, criar desenhos e
outros. Com a informatica ha varios beneficios no desenvolvimento, um importante recurso
pedagdgico.

O aluno quando usa um computador para construir 0 seu conhecimento, o0 computador
passa a ser um instrumento da construcdo do conhecimento, propiciando condigbes para o aluno
descrever a resolugao de problemas, usando linguagens de programacao, refletir sobre os resultados
obtidos e depurar suas ideias por intermédio da busca de novos conteldos e novas estratégias.
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Assim sendo, os softwares empregados podem ser os softwares abertos de uso geral,
ou aplicativos, onde construgcdo do conhecimento surge do fato de o aluno ter que buscar novos
conteudos e estratégias para incrementar o nivel de conhecimento que ja dispde sobre o assunto
que esté sendo transmitido com acesso ao computador.

2. REFERENCIAL TEORICO

Com o crescimento expressivo da utilizagdo do computador na educacao é possivel o
professor e a escola dinamizarem o processo de ensino-aprendizagem, despertando nas criancas a
curiosidade e o desejo de quero mais, e assim fazendo as suas descobertas. A grandeza da
informatica na educacédo néo esté restrita a informatizacdo da parte administrativa da escola ou ao
ensino da informatica para os alunos e sim a insercdo do computador no processo de ensino-
aprendizagem de conteudos curriculares de todos os niveis e modalidades de educagéo, como um
auxiliar do processo de construgdo do conhecimento.

Nesta construcdo de conhecimento o educador tem que ser auténtico e humilde e
confiante. Mostrar que sabe e, ao mesmo tempo estar atento o que ndo sabe, ao novo. Ele deve
mostrar ao aluno a complexidade do aprender, as nossas ignorancias, as nossas dificuldades. Desta
maneira o professor ensina apreendendo a valorizar a diferencia, a aceitar o provisorio.

E preciso reconhecer que os professores nio possuem apenas saberes, mas também
competéncia profissionais que faz com que ele domine os contelidos a serem ministrados.

E em relacdo ao uso da informatica nas escolas, nota que este uso cresce a cada dia,
tanto na &rea administrativa quanto na area pedagdgica, oportunizando o desenvolvimento e a
organizag&o na construgdo do pensamento, bem como, despertando o interesse e a curiosidade dos
alunos, elementos principais para a construgao do conhecimento.

O momento atual requer das praticas educacionais uma cultura que acredite no aluno,
desde a educacgao infantil, em suas capacidades e potencialidades, evidenciam também que a
informatica béasica aplicada na educacao tem seus ganhos. Por outro lado, os desafios, o qual requer
um repensar desses avangos tecnolégicos.

Repensar a informatica bdasica aplicada na educacio infantil, envolve diversificar as
formas de agir e de aprender, considerando a cultura e 0s meios de expressdo que a permeiam.

A informatica desde a educacao infantil que se trata neste artigo, enfatiza a constituicao
de uma teia entre escola e o cotidiano no qual o aluno estd inserido, configurando novos caminhos
para interagir e desenvolver suas constantes compreensdes sobre o mundo e sobre sua cultura.

Diante destas constatagcbes e desafios, o uso da informatica nas escolas requer praticas
que instiguem novas possibilidades de aprendizagem e a vivéncia de processos criativos com
didlogos e interagfes. Usaremos quatro aspectos para que a educagdo utilize a informética de
maneira qualitativa: o computador, o software educativo, o professor e o aluno. Estes aspectos
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interagindo-se trazem beneficios inumeraveis na formacdo do aluno no processo de ensino
aprendizagem, apresentam melhoras nas condi¢cdes de estruturacdo de pensamentos dos alunos,
principalmente aqueles que tém alguma dificuldade de aprendizagem, a informatica também ajuda os
alunos nos conceitos matematicos.

A forma do uso do computador na educagao pode acontecer de duas maneiras. Uma é
fazer aquilo que o professor faz tradicionalmente, ou seja, passar a informacao para o aluno. Outra e
usa-lo como uma ferramenta que auxilia na construcao do conhecimento e, portanto, ser um recurso
com o qual o aluno possa criar, pensar e manipular a informacao.

Na primeira maneira a um ponto de vista de aprendizagem behaviorista, em que o
aproveitamento pedagégico do computador é usado como uma maquina de ensinar. Desta forma, o
computador & quem ensina o aluno, assumindo papel de maquina de ensinar, ao invés de papel ou
livro. Entretanto se analisarmos a segunda maneira iremos encontrar uma concepgao construtivista,
onde o conhecimento ndo é transmitido. Ele é construido progressivamente por meio de agdes que
se transformam.

De acordo com Piaget (1972, p.14), a inteligéncia nasce de um processo evolutivo no
qual muitos fatores devem ter tempo para encontrar seu equilibrio.

Deste modo pode se dizer que o computador é visto como uma ferramenta pedagdgica
para criar um ambiente interativo que proporcione ao aluno, investigar, levantar hipéteses, pesquisar,
criar e assim construir seu proprio conhecimento.

Segundo Oliveira & Fischer (1996, p.156), através do computador trabalha-se com
representacdes virtuais de forma coerente e flexivel, onde possibilita a descoberta e a criagdo de

novas relagoes.

a) O computador

O computador pode ser um aliado no processo educativo dos alunos, podendo ser um
catalisador de mudangas, colaborando com uma nova forma de aprender, onde o aluno aprende
brincando, construindo seu proprio conhecimento e 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 e aluno na busca de

conhecimento.

b) O software educativo

Os softwares educacionais surgem no mercado mundial de forma acelerada. Numerosos
paises como Inglaterra, Franca e EUA, entre outros, desenvolveram projetos de uso do
microcomputador em educacao e, logo necessitaram desenvolver produtos de software especificos

para suas necessidades.
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No Brasil tem ocorrido varios projetos de pesquisa. Vém sendo desenvolvidos nédo sé
pertinentes ao uso do microcomputador em sala de aula como, também ao desenvolvimento de
software para os mais diversos contetdos programaticos, oportunizando uma maxima interagao entre
o aluno, o professor e 0 ambiente de aprendizagem.

Apesar disso nem todos os softwares que deparamos no mercado apresentam
qualidade, ha softwares cujos resultados sdo bastante evidentes. Sao tao predefinidos que o aluno
ndo possui uma alternativa sendo a de seguir um Unico caminho para atingir o resultado esperado.

Ele propbe caminhos e resultados Unicos substituindo, portanto, aquele professor
tradicional.

Desta forma, constata que o sucesso de um software esta ligado ndo apenas da forma
como foi idealizado, e sim o modo de utilizagcdo do professor. E a selecdo de um software é
pertinente a proposta pedagdgica do professor.

Segundo, Parafraseando Sette et al. (1999, p.26), um software apresenta caracteristicas
seguintes: exploragdo da criatividade, a iniciativa e a interatividade; despertando a curiosidade;
estimulando o trabalho cooperativo e interdisciplinar; Instigando ou ndo a competitividade (de acordo
com a linha pedagdgica adotada); estimulando a reflexdo, o raciocinio, a compreensao de conceitos;
enfatizando a importancia do processo em vez do resultado obtido (ganhar ou perder, certo ou
errado); alcance dos objetivos propostos, evitando-se as tentativas irrefletidas sobre o processo e
levando-se em consideragdo a dimensdo tempo; provocando mudancas desejaveis no processo
ensino/aprendizagem; propiciando a construcdo do conhecimento; contemplando aspectos de
linguagem (faixa etaria, género, ambiente...); considerando aspectos socioculturais, éticos,
pedagdgicos etc.

Deste modo, a utilizagdo adequada do software nos propicia 0 desenvolvimento e a
organizagdo do pensamento, bem como, desperta o interesse e a curiosidade, dos alunos.

Fundamentais para a constru¢do do conhecimento.

c) Professor

Educadores ficam preocupados com a mudancga do professor pela maquina. Porém isto
ndo é real, antes da tecnologia vem a metodologia, a filosofia educacional que direciona a escola, e o
papel do professor é essencial neste processo. Entretanto, ele deixa de ser o centro das atencdes e
passa a adotar a funcéo de mediador nas atividades desenvolvidas.

O professor ndo precisa ser 0 mero transmissor de contetdo, mas sim, um
orientador, um facilitador da aprendizagem. A escola tem o papel essencial
na aprendizagem da crianga, buscando fazer com que o aluno seja
pensante, instigando as suas capacidades, criando conveniéncias de utilizar
suas aptidoes, respeitando os distintos modos de aprender, ndo necessita
mais do professor que define o que deve ser aprendido e ensinado. Segundo
Paulo Freire (2001 a pg. 98).
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Precisa, sim, do professor companheiro, aprendiz, que, pesquise, debate e descobre o
novo. O professor ndo tem a fungdo de ensinar e sim a de criar condi¢gdes de aprendizagem.

“E preciso lembrar que os computadores s&o ferramentas como quaisquer

outras. Uma ferramenta, sozinha, ndo faz o trabalho. E preciso um

profissional, um mestre no oficio, que a manuseie, que a faga fazer o que ele

acha que é preciso fazer. E preciso, antes da escolha da ferramenta, um

desejo, uma intengdo, uma opgao. Havendo isto, até a mais humilde sucata

pode transformar-se em poderosa ferramenta didatica”. (Fonseca, 2001, p.2)

A capacitacao do professor precisa ser vista como um método constante na qual as

escolas que hoje estdo formando os novos educadores necessitam ter como objetivo aprimorar um
cidaddo que esteja disposto a aprender a aprender e trabalhar em qualquer lugar, que seja critico,

tenha condig¢bes de criar e principalmente, de se autodesenvolver.

d) Aluno

O aluno ao utilizar o computador como uma ferramenta que contribui para o seu
desenvolvimento. Este aluno deixa de ser passivo para se tornar ativo no seu processo ensino
aprendizagem, passa a desenvolver competéncias e habilidades, como ter autonomia, pensar, criar,

aprender e pesquisar.

“A crianga tem o computador como um grande aliado no processo de
construgdo do conhecimento porque quando digitam suas ideias, ou o que
lhes é ditado, ndo sofrem frente aos erros que cometem. Como o programa
destaca as palavras erradas, elas 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 punic¢ao, pelo contrario, serve
para refletir e para encontrar a direcéo logica da solugdo.” (Fischer, 2000, p.
39).

As criangas adoram tudo que é novo e o computador € um recurso que as fascinam,
onde elas interagem de forma que possam passar horas e horas, é imprescindivel seguir o seu uso
criticamente, para que se evitem os exageros € prejuizos a sua formagédo. Desta forma, o uso do
computador ndo pode substituir as brincadeiras.

De acordo com “Piaget, o sujeito humano estabelece desde o nascimento uma relagéo
de interagdo com o0 meio.

Quando um aluno usa um computador para construir o seu conhecimento, o computador
passa a ser um instrumento da construcdo do conhecimento, propiciando condi¢des para o aluno
descrever a resolugao de problemas, usando linguagens de programacao, refletir sobre os resultados
obtidos e depurar suas ideias por intermédio da busca de novos conteldos e novas estratégias.

O uso do computador como meio para transmitir a informacdo ao aluno mantém a
pratica pedagdgica vigente. Na verdade, o equipamento estd sendo usada para informatizar os
processos de ensino existentes. Isso tem facilitado a implantagédo do computador nas escolas.
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Por outro lado, o uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem que
ressaltam a construcdo do conhecimento, apresenta enormes desafios. Primeiro, sugere em
entender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento, gerando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de novas
ideias e valores. Utilizar com essa intencao, solicita a analise do que significa ensinar e aprender, ou
seja, rever o papel do professor nesse contexto.

E o contexto da escola, a pratica dos professores e a presenca dos seus alunos que
determinam o que deve ser abordado nos cursos de formagao. Assim, o processo de formacado deve
criar condigdes para o docente construir conhecimento sobre as técnicas computacionais, entender
por que e como integrar o computador na sua pratica pedagogica, e ser capaz de superar barreiras
de ordem administrativa e pedagdgica.

Finalmente, a implantagdo da informatica, como auxiliar do processo de construgéo do
conhecimento, implica em mudancas na escola que vao além da formacdo do professor. E
necessario que todos os segmentos da escola alunos, professores, administradores e comunidade
de pais estejam preparados e suportem as mudancas educacionais necessarias para a formacao de
um novo profissional. Nesse sentido, a informatica € um dos elementos que deverao fazer parte da
mudanga, porém essa mudanga € muito mais profunda do que simplesmente montar laboratérios de
computadores na escola e formar professores para a utilizacdo dos mesmos e juntos com os alunos

tornar as aulas mais motivadoras e interessantes para o processo de ensino-aprendizagem.

3. CONSIDERACOES FINAIS

No presente trabalho é apontado a importancia do computador na pré-escola, como
ferramenta de auxilio na aprendizagem infantil, € muito formidavel para a construgdo do
conhecimento das criangas. Desta forma, percebemos as vantagens que os programas oferecem as
criangas na escola.

Percebe que a crianca ao chegar a escola, traz consigo uma grande bagagem de
conhecimentos, € que convém como ponto de partida para a construgdo de novas informagoes,
oportunizando assim ao aluno e professor fazerem suas interferéncias no préprio aprendizado. O
programa Educacional proporciona a integragdo professor-aluno transformando-os em parceiros no
processo ensino-aprendizagem. Trabalhando com estes programas as criangas sentem alegria,
motivagdo, emogao, cooperacao ao interagirem entre elas usando o programa educacional.

Desta forma, no referido artigo mostra que o computador nao € uma ameaca a profissao
do professor, mas pode ser um instrumento para enriquecer a sua pratica, pedagégica. O professor
necessita estar preparado para o uso desta tecnologia, precisa-se atualizar constantemente. Os
professores necessitam ser motivados pelo desejo de crescer, de aprender e de ensinar. Devem

adotar consciéncia da precisao de criar e inovar sucessivamente oportunizar ao aluno que amplie o
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seu conhecimento e a sua criatividade, pois alguns nascem criativos outros vao construindo ao
decorrer do tempo.
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