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A informitica se apresenta como
um dos mais interessantes parceiros em
aliancas que envolvem atividades liga-
das a educagio em geral e, em especial,
a educacéo de criancas.

A intima relacio entre informati-
ca e educacao se, por um lado, garante
uma maior difuséo de computadores em
setores delicados como a escola, por ou-
tro, atesta que a informatica e, principal-
mente, o computador (seu maior intérpre-
te) podem colaborar de modo decisivo na
construgio de nma nova sociedade.

Nesse contexto, projetar o uso da
informatica em educacio infantil signi-
fica desenvolver um estudo de caso sobre
uma realidade especifica representada
pela escola, onde se pretende introduzir
o uso do computador em atividades vol-
tadas ao desenvolvimento da crianca,
mas significa, também, identificar temas
a partir dos quais é possivel extrair im-
portantes elementos para a compreensio
da compiexa sistemadtica que envolve a
guestdo da introducgéo da informaética na
educacéio e seus reflexos na formacao
integral da crianga.

FINALMENTE UMA
ESCOLA INFORMATIZADA

A cada dia que passa, a escola vem
sofrendo fortes pressdes no sentido de
introduzir computadores em suas ativi-
dades didrias, pressées que surgem prin-
cipalmente por parte de sofisticadas cam-
panhas publicitdrias que anunciam “ma-
ravilhosas ofertas” de produtos zi-tech,

com ¢s quais a escola garante seu pas-
saporte para o sucesso; de técnicos e bu-
rocratas que véem na informatizagéo das
escolas a férmula m4dgica para se auto-
promoverem politicamente; de dirigentes
que acreditam que a informética pode
resolver problemas crénicos de caixa,
atraindo um nimero maior de alunos na
hora da matricula; de pais que quase
sempre associam a presenga de compu-
tadores em sala de aula & melhoria da
qualidade do ensino de seus filhos; dos
alunos que, fascinados pelo argumento
e antes mesmo de qualquer orientagéo
didatica, demonstram grandes conheci-
mentos na matéria; de professores e to-
dos aqueles que, em seus discursos, mui-
tas vezes carregados de forte emocdo,
promovem verdadeira apologia ac com-
putador,

Devendo oferecer uma resposta
imediata s expectativas criadas, a escola
nem sempre encontra espacos para refle-
tir se a introducéio da informatica em
suas atividades pode lhe ser titil na rea-
lizac&o de tarefas téenico-administrati-
vas, na utilizacao de softwares especifi-
¢oS para o ensino ou, simplesmente, na
experimentacdo de formas de comunica-
céio diddtica mais interativas e motivado-
ras, como as que o fenémeno multimidia
anuncia.

Em meio a um cendrio de esperan-
cas que se configura a partir dos suces-
sos obtidos com a introducéo de compu-
tadores em outras dreas, da drdstica re-
ducio nos custos do Aardware, do conti-
nuo aperfeicoamento de interface, que
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facilita a comunicagéio homem-méaqguina,
do constante anincio de programas go-
vernamentais que prometem, a curto
prazo, dotar também as escolas publicas
de sofisticados laboratérios de informa-
tica, muitas escolas tentam desesperada-
mente encontrar nessa nova presencad
mais uma esperanca na tentativa de so-
lucionar velhas mazelas.

Portanto, discutir formas de se in-
troduzir a informaética na educacao, so-
bretudo na educacfo infantil, e analisar
os efeitos da utilizagio desses recursos na
dindmica de sala de aula implica seguir
uma tendéncia nova no modo de se pro-
jetar o uso de computador em educagéo,
cujo elemento de partida é a prépria and-
lise da introducéic de computadores no
ambito especifico da escola.

E inevitavel, portanto, antes de
iniciar um processo de informatizacao,
refletir sobre as seguintes questoes:

* Quando, por que e para que
utilizar o computador nas esco-
las (tipo de aplicacfo, os objeti-
vos, etc.)?

» Com qual organizacio didatica
(0s contevdos especificos para
cada nivel de ensino, as estra-
tégias utilizadas, ete.)?

* Com que material didatico (o pa-
pel do software did4tico)?

* Qual a competéncia docente (ni-

vel de escolaridade, competéncia
téenica, consciéncia critica, ete.)?

0S COMPUTADORES EM
SALA DE AULA: E AGORA
O QUE E QUE EU FACO?

Quando se discute a introducéo de
computadores em educacéo, freqliente-
mente, emergem guestdes sobre qual se-
ria a real utilidade de tais recursos em
atividades de ensino. Cada resposta uni-
voca a esse proposito parece livre de fun-
damento, uma vez que as aplicagdes des-
se tipo de instrumento no campo educa-
tivo sdo varias: dependem, entre outras
coisas, do contexto no qual se opera, da
capacidade criativa do professor, do
software disponivel e, sobretudo, dos ob-
jetivos que se desejam alcangar.

Como recurso instrumental, as ex-
periéncias demonstram que o computa-
dor pode ser introduzido em praticamen-
te todas as dreas do curriculo escolar e em
qualquer momento do processo ensino-
aprendizagem, desde que adequadamen-
te programado.

Com efeito, gracas ao acelerado
desenvolvimento da pesquisa de
software, os servigos e as vantagens que
a informaética pode oferecer a educacio
néo apenas estao fora de discussio como,
também, vio muito além do 5ue uma vi-
s40 mais otimista possa imaginar.

A primeira vista, as vantagens e
limitacdes originarias da utilizagéo do
computador na edueacgio de criangas, por
exemplo, estédo vinculadas apenas a for-
ma comg ele é utilizado em sala de aula.

Experiéncias anteriores nos ensi-
nam que o computador pode revelar-se
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instrumento precioso, sendo insubstitui-
vel, se utilizado na solucéo de problemas
concretos: somente o conhecimento dos
problemas reais podera consentir aplica-
coes mais adequadas do computador no
ambifo escolar.

Somente a aplicacdo do computa-
dor ao exato problema consentira a sua
plena explicitacdo e o funcionamento das
suas especificas potencialidades. E, se o
uso da maquina pode ser proposto de tan-
tos modos, é somente do conhecimento do
tipo de problema a ser enfrentado que
depende a decisio de como utilizi-la cor-
retamente.

INFORMATICA NA
EDUCACAQ INFANTIL:
REPENSANDO PROJETOS
DIDATICO-PEDAGOGICOS

A descoberta das potencialidades
do computador na educagdo infantil deve
ser sempre considerada em relacdo a sua
aplicacdo a um campo especifico de ati-
vidade.

Verificar ondeé possivel utilizar o
computador e como usa-lo, elaborar pro-
gramas didéticos buscando solugdes, uti-
lizar jogos didaticos, divertir-se em ativi-
dades criativas, explorar a composicfio da
méaquina ou utilizaro computador para
criar desenhos, manipular imagens, ge-
rar sons, etc., certamente, ndo séo indi-
cadores de falta de criatividade.

Mesmo com muitos limites, apren-
der ou simplesmentetrabalhar com com-
putador pode ser uma experiéncia mui-

Revista Fsprago Fedagagico

to agraddvel tanto para os professores
quanto para as criancas. Portanto, o pro-
blema que se apresenta para a maioria
dos professores que, durante o curso de
formacéo, ndo tiveram nenhuma expe-
riéncia com computador e, tampouco, uti-
lizam-no nas atividades que desenvol-
vem, é entender como o computador pode
ser 1til no desenvolvimento de seu tra-
balho e saber orientar-se na escolha res-
ponsavel de seu uso.

Assim, enfrentar o problema com
menos emotividade e mais realismo sig-
nifica, acima de tudo, reconhecer gue o
verdadeiro papel da informética ndo esta
nas respostas que instrumentos como o
computador podem oferecer, mas na for-
ma como o professor consegue configu-
rar, em sala de aula, situacbes de pro-
blem solving. Significa, acima de tudo,
aceitar o fato de que a presenca do com-
putador, embora seja um instrumento
extremamente versatil e potente e seja
inseride macigamente na educagéo infan-
til, por si 86, nao se refletira em melho-
rias na qualidade do ensino nem, tam-
pouco, garantindo que os problemas cru-
ciais que afligem, sobretudo, as criancas
brasileiras automaticamente desaparece-
rio.

Vale ressaltar, no entanto, que, no
passado ndo muito distante, assim como
o computador, algumas inovacdes tecno-
16gicas foram apresentadas como verda-
deira panacéia para os problemas da
educacdo infantil, como é o caso do cine-
ma, no inicio do século, e da TV Educati-
va na década de 1970.



Rewista Bspeago PeOqgafico S

A previsio de que, em poucos anos,
grande parte das atividades escolares
seria controlada por esses instrumentos
nio se concretizou plenamente. Na rea-
lidade, hoje se observa gue essas teeno-
logias assumem um papel um tanto mar-
ginal nas escolas, muito embora os filmes
e 08 programas educativos criados para
a televisdo sejam fundamentais ern espe-
cificas situacdes de ensino.

Provavelmente, na educacéo in-
fantil, o uso do computador se configure
de modo diferente, seja porque as tecno-
logias informaticas promovem transfor-
macdes substanciais que vao além da-
quelas propostas no dmbito das ativida-
des didatico-pedagdgicas, seja porque es-
tamos nos movendo, inevitalmente, em
direcdo a uma sociedade caracterizada
por um elevado grau de informatizagéo
de todos os seus segmentos.

Em educacéo, o computador, espe-
cialmente na versio personal, apresen-
ta-se, hoje, como um objeto tecnoldgico e
cultural inteiramente novo e em continua
evolucdo. Entretanto, os efeitos e as po-
tencialidades futuras dessa interacéo
parecem cada vez mais condicionados
néo somente ao rumo que tomara o pro-
cesso tecnoldgico, mas, scbretudo, ao “do-
minio” que a escola tera dessa tecnologia.
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OS AVANCOS NO SOFTWARE
DIDATICO: UM
COMPUTADOR

COMO PROFESSOR

O computador, em geral, é um ins-
trumento valido de inovagio tecnoldgica,
tanto em termos de educacio de adultos
quanto de crianc¢as, quando se consegue
inseri-lo em um processo educativo no
qual sejam claros os objetivos, a metodo-
logia e as modalidades de avaliaciio uti-
lizada. Partindo desse pressuposto, a
presenca de computadores em sala de
aula pode proporcionar grandes avan-
cos no processo de ensing-aprendizagem
através de formas e modalidades diver-
sas de utilizacdo, sobretudo na educacio
de criancas, tanto na realizacéo de tra-
balhos individuais como de grupo.

Utilizando programas didéticos
que exploram ao méximo os recursos
de multimidia do computador (sons, vi-
deos, desenhos, cores, anitnagio), a infor-
matica vem se revelando excelente fon-
te de motivacéo na educagfo de crian-
cas em idade pré-escolar, por promover
atividades criativas, ser interativo e ofe-
recer feed-back imediato ao professor.

Em contato com o computador, a
crianga pode melhorar sua perfé6rmance
em vdrios aspectos, que viio desde o afe-
tivo até o intelectual, isso porque, hoje,
com os sofisticados recursos da computa-
céo grafica, dos programas de multimi-
dia e de simulaces com auxilio de siste-
mas especialistas e realidade virtual, o
software didético passou a constituir um
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importante instrumento para a aquisi¢éo
de novas habilidades e para o desenvol-
vimento da capacidade intuitiva e cria-
tiva na compreenséo e na solugio de pro-
blemas. '

A possibilidade de assumir, através
do jogo, papéis e funcdes na esfera do
imagindrio fantdstico, a tensdo criada
por um ambiente caracterizado por si-
tuacoes de desafio, a novidade e a com-
plexidade da seqiiéncia de fatos que
despertam curiosidade perceptiva e
cognitiva séo fatores extremamente mo-
tivantes que fazem do videogueime, em
geral, um elemento de alto potencial edu-
cativo. Os programas que utilizam o prin-
cipio de educational games podem, por
exemplo, conduzir o estudante a um mun-
do imaginario e “desafia-lo” a formular
estratégias de problem solving, formu-
lar pensamento estratégico e gerar proces-
sos de inferéncia e de decision making.

Teoricamente, os programas di-
déticos podem, se devidamente concebi-
dos, também desenvolver aspectos liga-
dos & psicomotricidade, promover a
aprendizagem colaborativa e a intera-
¢do social da erianga. Na pratica, porém,
tendo em vista que a maior parte dos
programas didaticos em circulacdo dei-
xa transparecer uma certa divida quan-
to ao seu real valor 4 educacgfio infantil,
a utilizagdo dessa tecnologia se resume,
em grande parte, a um mero sistema de
“virar padgina” na tela do micro ou, o que
& pior, um sofisticado brinquedo eletrd-
nico sem nenhum tipo de comprometi-
mento didatico-pedagégico.
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0 DOMINIO DA
TECNOLOGIA: FORMAR PARA
UMA CONSCIENCIA CRITICA

Nos ultimos anos, os professores de
diferentes niveis sentem cada vez mais
forte a necessidade de se aproximarem
da informdtica, néo apenas com o obje-
tivo especifico de assegurar uma refina-
da atualizacdo profissional, mas também
na tentativa de dominar o computador
enquanto instrumento propulsor de mé-
todos e acdes diddticas, fonte de novos e
sofisticados conhecimentos, simbolo de
maior status na sociedade pés-industrial.
Nesse sentido, desenvolver capacidade
de analise critica necessdria para se es-
tabelecer uma convivéncia passiva no
mundo da informética educativa signi-
fica estar condicionado, em parte, pela
forma de acesso e de aproveitamento dos
poderosos produtos tecnolégicos atual-
mente colocados 4 nossa disposicio, in-
cluindo a informética e a telematica.

Com efeito, o acesso a centros de
formacédo e & reciclagem na area de in-
formatica pode representar um fator im-
portante na valorizagéo profissional so-
mente quando a reciclagem ¢ entendida
como um momento no qual o professor
procura obter todos os elementos neces-
sérios para sua insercadc plena no proces-
so de informatizacgéo de sua escola.

Partindo da premissa de que o re-
curso humano é um dos fatores determi-
nantes no desenvolvimento de um pro-
grama de informatizacfio do ensino, uma
discusséo centrada, sobretudo, na figu-
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ra do professor torna-se estratégica, na
medida em que refor¢a a necessidade de
se estabelecerem estratégias eficazes vol-
tadas ao aperfeigoamento de professores
para as potencialidades educativas do
computador, no ensino das mais variadas
atividades, incluindo a educaco infantil.

Melhorar a capacidade de agir dos
professores, de modo a adequd-los 4 evo-
lucio dos métodos e processos gue mani-
pulam dados e informagtes, utilizando os
modernos recursos oferecidos pela tecno-
logia informadtica, reforca a necessidade
de se formar antes de fornecer tecnolo-
gia e ndo formar somente sobre a tecno-
logia, mas sobre o processo ensinc-apren-
dizagem, sobre as diversas modalidades
de comunicacédo didatica, sobre a organi-
zacdo das atividades do docente.

ENFIM, UMA INFORMATICA
DE VULTO HUMANO

A reflexfo sistematica sobre o real
papel do computador na dindmica do pro-
cesso educativo e sobre as medidas a ado-
tar para assegurar uma participagéo ati-
Vva nesse processo, em parte, minimiza as
enormes confusdes criadas por incertezas
que néo fazem senfio aumentar os riscos
de insucessos e de frustracfes, uma vez
que a velocidade das mudancas em eur-
so impde uma notdvel clareza de idéias.
Nesse sentido, investir na qualidade da
relagfio informatica e educacéo infantil,
acima de fudo, significa sensibilizar pais
e professores para a importéncia de as-
segurar uma participacéo ativa da crian-

¢a no processo de transformacéo que
vem atingindo o ensino brasileiro, em de-
corréncia da presenca cada vez maior de
computadores em sala de aula, e com-
preender gue o verdadeiro enriqueci-
mento das atividades de ensino de crian-
¢as se obtém através da utilizacio desses
instrumentos em uma légica aceitével e
em uma precisa diregfo, correspondente
a escala de valores, objetivos e metas que
deve perseguir a educacéo infantil.

Assim, é necessdrio discutir cada
vez mais intensamente a importincia da
informética na educagéio em geral; ava-
liar os resultados da introdugao de com-
putadores, em especial na educagfo in-
fantil; promover discussdes sobre a opor-
tunidade, viabilidade e relevéincia da
utilizacdo de computadores no ensino de
criancas em fase pré-escolar; proporcio-
nar uma maior aproximacio professor/
computador através da oferta de software
coerente com os objetivos didaticos, com
anatureza dos contetidos a serem desen-
volvidos e, principalmente, com as carac-
teristicas ergonométricas de seus usui-
rios; desenvolver estudos ¢ andlises so-
bre a relacao informatica e educacio em
dreas especificas; focalizar aspectos liga-
dos & introdugéo de computadores no de-
senvolvimento do processo ensino-apren-
dizagem com criancas, sem excluir uma
reflexédo profunda sobre o atual papel do
professor face aos avancos da tecnologia
{a importéncia dos cursos de formacio,
a reciclagem profissional, ete.).

E necessério, também, reforcar o
fato de que a informatica néo é senfio um
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recurso instrumental & disposicéio das
escolas e, como tal, para poder usufruir
plenamente de suas-capacidades inova-
doras, os professores devem conhecer
suas potencialidades, assim como seus
limites, e serem conscientes das conse-
giiéncias de seus usos e eventuais abu-
sos. Km outras palavras, para obter um
maior aproveitamento de instrumentos
informaticos na educacio de criancas
nfo é suficiente apenas saber utilizar os
recursos de hardware e software e se
manter atualizado com as tiltimas novi-
dades do mercado de software did4tico,
mas entender que a escolha critica do
momento e do modo como deve ser utili-
zado um instrumento potente como o
computador pode propiciar grandes be-
neficios & educacio infantil, da mesma
forma que o seu uso abusivo pode gerar
verdadeiras distorgdes.

ABSTRACT

To project the use of new technolo-
gies in education, mainly of children,
constitutes one of the largest challenges
of the computer science, today. Thusy,
the studies developed in this article in-
tend to highlight, not just the impor-
tance of discussing that theme in the
ambit of each school, but, above all, of
making sure an active participation in
that process, as warranties of success of
the introduction of computers in the in-
fantile education.
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