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Resumo

Este artigo apresenta, inicialmente, algumas reflexdes sobre a informatica na
educacdo, analisando o uso do computador, o software educativo, o papel do professor e 0
papel do aluno no processo ensino aprendizagem. Posteriormente, discute a utilizacdo do
computador como ferramenta de auxilio na aprendizagem infantil, analisando um trabalho
realizado com trinta e oito alunos da pré-escola do Centro de Educacdo Infantil Monteiro
Lobato do municipio de Blumenau. Este trabalho consiste na apresentacdo de um software
educacional aos alunos buscando ampliar os seus conhecimentos acerca da miscigenagao
das cores, possibilitando que eles mudassem a funcionalidade do proprio software. Assim,
coerente com a perspectiva construtivista de educagdo, oportunizou-se uma participacao
ativa e criativa dos alunos nos seus processos de constru¢do do conhecimento. Os resultados
revelam o quanto eles interagem prazerosamente com o computador, e brincando com suas
proprias idéias.

Palavras chave: Educacéo, Software Educacional, Informatica.

1. INTRODUCAO

A informatica é uma tecnologia que nasceu para fazer calculos muito répidos, em
grande quantidade. Surgiu com o objetivo de ajudar o comércio, a industria, principalmente a
bélica, a fazerem seus megacélculos. Os Estados Unidos sé conseguiram lancar a bomba
atdmica sobre Nagasaki porque tiveram o aporte dos computadores para fazer os complexos
calculos exigidos pela tarefa.

Embora tenha nascido para fazer os célculos de guerra e para atender as necessidades
das industrias, hoje a informética evoluiu e foi apropriada para outros setores da economia.
Essa revolucdo certamente ndo deixou de afetar a educacdo. Diariamente, deparamo-nos com
jornais, revistas ou livros que apresentam através de quadros, tabelas, relatos e graficos as
transformacdes que a tecnologia vem fazendo na educacdo. A utiliza¢do das novas tecnologias
de informacdo e comunicagdo, como ferramenta, traz uma enorme contribuicéo para a pratica
escolar em qualquer nivel de ensino. Informética na educacdo € hoje uma das areas mais
fortes da tecnologia educacional. De acordo com Almeida & Prado (1999, p.1):

“Hoje é consenso que as novas tecnologias de informagdo e comunicacdo podem
potencializar a mudanca do processo de ensino e de aprendizagem e que, os resultados
promissores em termos de avancos educacionais relacionam-se diretamente com a
idéia do uso da tecnologia a servico da emancipacao humana, do desenvolvimento da
criatividade, da autocritica, da autonomia e da liberdade responsével.”
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Entre as novas tecnologias, o computador ocupa um lugar de destaque pelo poder de
processamento de informacgdo que possui. Neste contexto, 0 computador ndo pode ser visto
como “modismo”, mas como uma ferramenta que poderd contribuir no processo da
aprendizagem. Dentro desta perspectiva, a formagdo dos educadores deve favorecer uma
reflexdo sobre a relagdo entre teoria e prética e proporcionar a experimentacdo de novas
alternativas pedagogicas. Isso ndo significa jogar fora as velhas praticas, mas sim, apropriar-
se das novas, ressignificando-as, promovendo a transformacao necessaria.

Nos ultimos anos, a utilizacdo da informatica na educacdo vem crescendo
consideravelmente. Esta utilizacdo tem permitido a criacdo de varias experiéncias de
aprendizagem. O resultado dessas experiéncias evidencia a grande versatilidade da
informatica na educagdo. Buscando tal versatilidade realizou-se uma experiéncia com alunos
da pré-escola do Centro de Educacéo Infantil Monteiro Lobato de Blumenau. Esta experiéncia
envolveu trinta e oito alunos com idade de cinco a seis anos. Estes alunos participaram na
construcdo de um software educacional referente a miscigenacao das cores, de forma que 0s
mesmos puderam fazer criticas e sugestfes com relacao a intuitividade do mesmo. Buscou-se
através desta experiéncia clarear algumas questfes, como: Até que ponto um aluno
interage com o software? Qual é o papel da informatica na educagdo infantil? Qual o
papel do professor?

2. A INFORMATICA NA EDUCACAO.

O uso da informatica pelas escolas cresce a cada dia, tanto na area administrativa
quanto na area pedagogica. Seu uso adequado, oportuniza o desenvolvimento e a organizacao
na construgdo do pensamento, bem como, desperta o interesse e a curiosidade dos alunos,
elementos fundamentais para a construcdo 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 condic¢des de estruturacdo do pensamento do
aluno com dificuldades de aprendizagem, compreensdo e retencdo. Colaboram,
também, para melhor aprendizagem de conceitos matematicos ja que o computador
pode constituir-se num bom gerenciador de atividades intelectuais, desenvolver a
compreensdo de conceitos matematicos, promover o texto simbolico 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 educacdo utilize a informatica 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 incalculdveis na formacdo do aluno.
Vamos analisar cada um:
a) O computador

A utilizacdo do computador na educacdo pode acontecer de duas maneiras. Uma é
fazer aquilo que o professor faz tradicionalmente, ou seja, passar a informacao para o aluno.
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Outra e usé-lo como um instrumento que auxilia na construgdo do conhecimento e, portanto,
ser um recurso com o qual o aluno possa criar, pensar e manipular a informacéo.

Na primeira maneira encontramos uma concep¢ao de aprendizagem behaviorista, em
que a aplicacdo pedagdgica do computador é usada como uma maquina de ensinar. Assim 0
computador € quem ensina o aluno, e, portanto assume o papel de maquina de ensinar, ao
invés de papel ou livro, é usado o computador. Porém se analisarmos a segunda maneira
iremos encontrar uma concepgao construtivista, em que o conhecimento ndo é transmitido.
Ele é 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 hipdteses, pesquisar,
criar e assim construir seu préprio conhecimento.

Segundo Oliveira & Fischer (1996, p.156) o computador trabalha com representacfes
virtuais de forma coerente e flexivel, possibilitando, assim, a descoberta e a criagcdo de novas
relacdes. Basicamente, as autoras consideram sete aspectos importantes no computador:

1. Disp0e suas informacdes de forma clara, objetiva e ldgica, facilitando a autonomia
do usuario, favorecendo a exploracéo espontanea.

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

3. D& um retorno extremamente rapido e objetivo do processo em construcgéo,
favorecendo a autocorregéo, a insergéo da “desordem” na ordem global.

4. Trabalha com uma disposicéo espacial das informacGes, 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 combinacgdes possiveis, integrando
a percepcdo, em suas multiplas formas, ao raciocinio e a imaginagdo, de forma
fluente, pessoal e cheia de vida.

7. O computador também é apontado como um facilitador do desenvolvimento
natural da expressdo simbolica da crianca no uso de caracteres graficos, fator
importante tanto na fase da alfabetizac¢do, 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 préprio
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 valorizacdo das potencialidades e das habilidades de cada aluno. Professor
e aluno tornam-se parceiros nesta incessante busca do aprender.
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b) O software educativo

Os softwares educacionais vém entrando no mercado mundial de forma muito
acelerada. Inumeros paises como Inglaterra, Franca e EUA, entre outros, desenvolveram
projetos de uso do microcomputador em educagdo e, conseqiientemente necessitaram
desenvolver produtos de software especificos para suas necessidades. O mesmo tem ocorrido
no Brasil, onde diversos projetos de pesquisa vém sendo desenvolvidos ndo so relacionados
ao uso do microcomputador em sala de aula como, também, ao desenvolvimento de software
para 0s mais diversos contetidos programaticos.

Os softwares devem oportunizar uma maior interagdo entre o aluno, o professor e o
ambiente de aprendizagem. Porem nem todos os softwares que encontramos no mercado
oferecem qualidade. Ha softwares cujos resultados sdo bastante ébvios. Sdo tdo predefinidos
que o aluno ndo possui outra alternativa sendo a de seguir um Gnico caminho para atingir o
resultado esperado. Ele propde caminhos e resultados Unicos 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 pedagogica do professor. Parafraseando Sette et al. (1999,
p.26) almeja-se que um software apresente as seguintes caracteristicas:

e Explore a criatividade, a iniciativa e a interatividade, propiciando ao aluno a
postura ativa diante da maquina e do sistema;

e Desperte a curiosidade;

¢ Incentive o trabalho cooperativo e interdisciplinar;

e Estimule ou ndo a competitividade (de acordo com a linha pedagogica adotada)
nas diversas dimensdes (com relacdo aos colegas, ao computador, a si proprio
etc.);

e Estimule a reflexdo, o raciocinio, a compreensao de conceitos;

e Ressalte a importancia do processo em vez do resultado obtido (ganhar ou perder,
certo ou errado);

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

sobre o processo e levando-se em consideracdo a dimenséo tempo;

Provoque mudancas desejaveis no processo ensino/aprendizagem;

Propicie a construcdo do conhecimento;

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

Considere aspectos socioculturais, éticos, pedagogicos etc.;

Estimule o aluno a propor e resolver problemas.

Desta forma o uso adequado do software oportuniza o desenvolvimento e a
organizacdo do pensamento, bem como, desperta o interesse e a curiosidade, dos alunos
aspectos fundamentais para a constru¢do do conhecimento.

¢) Professor

Muitos educadores estdo preocupados com a substituicdo do professor pela méaquina.
Isto ndo é real, pois antes da tecnologia vem a metodologia, a filosofia educacional que da
direcéo a escola, e o papel do professor é fundamental neste processo. Porém ele deixa de ser
0 centro das atencdes e passa a assumir a funcdo de mediador nas atividades desenvolvidas. O
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professor ndo deve mais ser mero transmissor de conteldos, 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, ndo 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 funcdo do professor ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de criar
condigdes de aprendizagem. De acordo com Fonseca (2001, p.2):

“E preciso lembrar que os computadores sdo ferramentas como quaisquer outras. Uma
ferramenta, sozinha, ndo faz o trabalho. E preciso um profissional, um mestre no
oficio, que a manuseie, que a faca fazer o que ele acha que é preciso fazer. E preciso,
antes da escolha da ferramenta, um desejo, uma intencdo, uma opg¢éo. Havendo isto,
até a mais humilde sucata pode transformar-se em poderosa ferramenta didética.
Assim como o mais moderno dos computadores ligado a Internet. N&o havendo, é este
que vira sucata”.

A formacgdo do professor precisa ser encarada como um processo permanente. As
escolas que hoje estdo formando os novos educadores necessitam ter como objetivo formar
um cidaddo que esteja preparado para trabalhar no mundo atual, que seja critico, tenha
condicdes de criar e principalmente, de se autodesenvolver.

d) Aluno

O papel do aluno é 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.

Na visdo de Fischer (2000, p. 39):

“A crianga tem o computador como um grande aliado no processo de constru¢do do
conhecimento porque quando digitam suas idéias, ou o que lhes é ditado, ndo sofrem
frente aos erros que cometem. Como 0 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 punicao, pelo contrario,
serve para refletir e para encontrar a direcdo légica da solugédo.”

Como vimos, o computador € um recurso que as criancas gostam, entretanto, é
necessario acompanhar o seu uso criticamente, para que Se evitem 0s exageros e prejuizos a
sua formacdo. O computador ndo pode substituir as brincadeiras como: a boneca, o carrinho, 0
futebol, o esconde-esconde, o faz de conta, e outras brincadeiras essenciais para uma vida
saudavel.

3. PINTANDO O SETE COM A INFORMATICA NA PRE-ESCOLA.

E inegavel o fascinio que o computador exerce sobre os alunos. No Centro de
Educacdo Infantil Monteiro Lobato em Blumenau desenvolveu-se um trabalho de
computacgdo. Este trabalho j& existe h& cinco anos, atendendo aproximadamente cento e
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cinquenta criangas. As criangas que estdo envolvidas com este trabalho tem entre um a seis
anos. Os quatro computadores foram adquiridos com os recursos da Associacdo de Pais e
Professores (APP).

Desde o inicio estamos acompanhando este trabalho. E muitas perguntas foram e
continuam sendo feitas como: Que tipo de software deve ser utilizado? Como usa-lo? Como
trabalhar com os alunos? E vaélida a informatica na educacio infantil? Estas questdes aos
poucos estdo sendo respondidas atraves, de analises feitas com os proprios alunos.

Nestas analises, contatou-se que os alunos, antes mesmo de aprender a ler e escrever,
ndo encontram nenhuma dificuldade diante do computador, pelo contrario, logo se
familiarizam com ele. Nascidos em plena era digital, os alunos analisados sdo de uma geracéo
que tem facilidade com a tecnologia. E ndo é dificil imaginar porque eles gostam tanto do
computador, pois ele proporciona o prazer pela descoberta, motivacdo, alegria, emocéo,
cooperacao e interagéo.

Através dos relatos dos préprios pais percebemos o quanto eles estdo orgulhosos, em
relacdo aos seus filhos por terem contato com o computador. Segue algumas das suas falas:

“Daqui a pouco sao eles que vao estar nos ensinando.”

“Eu tenho medo de mexer no computador, meu filho ndo.”

“Voltei a estudar, pois preciso ajudar meu filho.”

“Vou comprar um computador para meus filhos.”

Com referéncia aos comentarios dos pais dos alunos, observamos que eles compram
um microcomputador para uso domeéstico e o fazem pensando na educagéo dos filhos. Mesmo
que ndo tenham uma ideia muito clara de como isso se dara, 0s pais estdo convictos de que o
computador é, hoje, a mais importante tecnologia.

Acompanhando todo este processo de envolvimento dos alunos, dos pais, dos
professores e da escola, comegamos a nos questionar até que ponto um software pode
interagir neste processo. Partindo desta questdo apresentamos uma proposta para estes alunos
participarem na construcao de um software fundamentando-nos na perspectiva construtivista.

“Piaget mostra que o sujeito humano estabelece desde 0 nascimento uma relacdo de
interacdo com o meio”, explica Jean Marie Dolle, professor emérito da Universidade
Lumiére-Lyon 2, na Franga, e especialista na obra piagetiana. “E a relagdo da crianga com o
mundo fisico e social que promove seu desenvolvimento cognitivo”, completa o professor
Sérgio Vasconcelos, coordenador do curso de pés-graduacdo em Psicologia da Universidade
Estadual Paulista, campus de Assis.

De acordo com Beard (1991, p.23) os estudos de Piaget “concluiram que a inteligéncia
de uma crianca de mais idade ndo é maior, quantitativamente, do que a de uma crianca menor,
porém apenas diferente do ponto de vista qualitativo.” Por exemplo: Se uma crianca de quatro
ou cinco anos transforma uma bolinha de massa em salsicha, ela conclui que a salsicha, por
ser comprida, contém mais massa do que a bolinha. N&o se trata de erro, mas de raciocinio
apropriado a essa faixa etéria. Piaget se sentia fascinado ndo com as respostas corretas que as
criancas davam aos testes propostos, mas com suas respostas incorretas. Ele estudou
obstinadamente as respostas incorretas na esperanca, de aprender mais sobre a extensao e a
profundidade das idéias e dos processos mentais infantis. Seu objetivo era compreender como
as criangas de varias idades obtém o conhecimento do mundo a seu redor. Sendo assim, 0 erro
é uma importante fonte de aprendizagem, o aluno aprende de maneira prazerosa com 0 seu
préprio erro.
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Assim, langamos a proposta para os alunos, e comegcamos o trabalho da seguinte
maneira:

Inicialmente, foi apresentado aos alunos um software educacional referente a
miscigenacao das cores, de forma que os mesmos pudessem fazer suas criticas e sugestoes
com relacgdo a intuitividade do mesmo.

Este trabalho com os alunos desenvolveu-se em varias etapas:

a) Analise da tela proposta na visdo do adulto;

b) Questionamento e avaliacdo de cada icone;

c) Modificacdo da tela e dos icones através das sugestdes dos alunos com seus
desenhos;

d) Avaliacdo da funcionalidade do software pelos alunos.

Em todas as etapas citadas acima, observamos varios momentos importantes para o
processo do ensino-aprendizagem do aluno. Assim sendo iremos ressaltar alguns pontos
significativos de cada etapa.

Na primeira etapa do trabalho os alunos analisaram a tela na visdo do adulto. Neste
momento demonstramos para 0s alunos a proposta de um software educativo, referente a
miscigenacdo das cores, acreditando que nossas expectativas fossem ao encontro do aluno.
Pedimos para os alunos que colaborassem na constru¢cdo do mesmo como: sugerindo idéias,
levantando hipdteses, fazendo criticas da tela apresentada. Percebeu-se que os alunos, com
essa experiéncia, sentiram-se valorizados, pois estavam participando ativamente de seu
proprio processo de aprendizagem.

A tela apresentada aos alunos na visdo do adulto pode ser vista na figura I.
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Figura 1 — Tela analisada

Na segunda etapa os alunos tiveram a oportunidade de fazer seus questionamentos e
avaliacdo de cada icone. Conforme o levantamento das id€ias, hipoteses e criticas sugeridas
pelos alunos, percebeu-se que os icones apresentados pelo adulto ndo tinham o mesmo
significado para os alunos. Exemplos:
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a) A borracha para os alunos parecia uma caixa de fosforos.

b) O pincel com a lata de tinta para eles era um pote de lapis de cor.
c) A impressora foi confundida com uma caixa.

d) As espessuras do lapis eram linhas.

e) O pincel parecia uma vassoura ou um tubo de cola.

f) O Spray era um pincel atdmico.

De acordo com o relato e analise dos icones da tela os alunos apresentaram diversas
sugestdes através de seus ricos desenhos, conforme mostra claramente a Figura 2.

icones Sugestdes dos alunos
Borracha n $ i
Pincel com a lata de tinta Q
Impressora prs » =
g

4

Espessura do lapis Q &m b ‘ / ﬁ
1
Pincel de mistura < 4

Paleta de cores 000 ° o, d00

Figura 2 — Sugestbes de melhoria dos icones

Durante a terceira etapa que foi a modificacdo da tela e dos icones através das
sugestdes dos alunos com seus desenhos, percebemos que a crianga tem uma forma propria e
ativa de raciocinar e aprender, construindo sua aprendizagem em uma descoberta constante,
desafiadora, contextualizadora aos fatos pertencentes a sua realidade. Como exemplo temos
alguns relatos dos alunos que contribuiram para a elaboracgéo da tela final.

“Colocar um icone para uma nova folha”.

“A espessura do lapis deveria ser representada em forma de lapis e ndo em linhas”.

“O pincel deveria estar representado com uma lata de tinta com pincel, e ndo somente
0 pincel”.

“A paleta das cores ndo deveria ter rostinhos (tinta nao fala)”.

Com base nos relatos, desenhos, idéias, hipdteses, criticas e sugestdes, finalmente em
conjunto, fizemos as modificages, como demonstra as Figuras 3 e 4.
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fcones Antes Depois
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Figura 3 — Modificages
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Figura 4 — Tela do software

Neste trabalho pudemos analisar como os alunos participaram diretamente e
contribuiram com suas intervencdes mostrando assim, que o professor ndo caminha distante
do aluno, mas junto com ele, ampliando sua aprendizagem. Trocar a pratica tradicional por
uma postura de ensino construtivista ndo é uma tarefa simples para o professor, exige
flexibilidade e disposicdo. O professor perde o controle absoluto, de quem sabe tudo, para se
tornar um pesquisador em acao dentro da sala de aula. Em vez de dar a matéria, em uma aula
meramente expositiva, o professor organiza o trabalho didatico-pedagdgico de modo que o

aluno seja o co-piloto de sua propria aprendizagem. O professor fica na posicdo de mediador
desse processo.

O construtivismo propde que o aluno participe ativamente do proprio aprendizado,
mediante a experimentacdo, a pesquisa em grupo, o estimulo, a davida e o desenvolvimento
do raciocinio, entre outros procedimentos. Rejeita a apresentagdo de conhecimentos prontos
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ao estudante, como um prato feito. “O que a crianca é capaz de fazer hoje em cooperacéo,
sera capaz de fazer sozinha amanha. Portanto, o unico tipo positivo de aprendizagem é aquele
que caminha a frente do desenvolvimento, servindo-lhe de guia. (...) O aprendizado deve ser
orientado para o futuro, e ndo para o passado” (Vygotsky, 1989, p.89).

De acordo com as figuras 5 e 6 podemos confirmar esta realidade.
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Figura 5 — Alunos analisando a tela proposta
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Figura 6 — Desenhos da tela dos alunos

Na quarta e ultima etapa os alunos realizaram a avaliacdo da funcionalidade do
software. Na avaliacdo do software, contou-se com a participacdo de trinta e oito alunos,
observando gue 0s mesmos sentiram imensa alegria de criar seus proprios desenhos, e essa
motivacao levou-os a querer construir sempre mais, dando-lhes liberdade para criar os mais
variados desenhos. O desenho e a pintura despertaram nos alunos o gosto pela arte.

O desenho representa muito mais do que um exercicio agradavel, na fase infantil.
Desenhar torna-se experiéncia de aprendizagem. De acordo com Alves (1982), “o cientista
criativo é aquele que brinca com as suas idéias, que brinca com seus instrumentos.”

A miscigenacdo das cores, além de dar a oportunidade de escolha aos alunos,
trabalhou também, com a ciéncia de maneira atrativa. Os desenhos e as pinturas dos alunos
registraram seus conceitos, sentimentos, e suas percep¢bes do meio, como tambeém
proporcionaram ao professor consciente e sensivel, 0 modo de compreendé-los melhor.

O desenho e a pintura, feitos pelo aluno através do computador, amplia o aspecto
emocional e oportuniza o desenvolvimento em muitas areas vitais como nocéo: espacial,
auditiva, temporal, coordenacdo motora fina, lateralidade, e outros. Para o aluno pintar é
transformar seus pensamentos em formas e cores e colocar em acgdo seus sentimentos do
momento. E um ato criativo que amplia seu relacionamento com o meio, como individuo que
pode, deve e ird pensar por si mesmo.

Observou-se também que os alunos, mesmo diante de um desafio, ndo se intimidaram
frente a0 computador. Esta experiéncia proporcionou muita liberdade para criar os mais
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variados desenhos, além de propiciar muita emogdo na miscigenacdo das cores, como pode
ser visto nas Figuras 7 € 8.

Figura 7 — Avaliacdo do software pelos alunos
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Figura 8 — Desenhos efetuados com o software
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Constatou-se neste trabalho que a utilizagdo do computador na pré-escola, como
ferramenta de auxilio na aprendizagem infantil, € muito importante para a constru¢do do
conhecimento dos alunos. Pode-se ressaltar algumas vantagens como:

1. A participagdo dos alunos na construgcdo do software foi fundamental, pois foi
considerado que a crianca, ao chegar a escola, traz consigo uma grande bagagem de
informacdes, e que servem como ponto de partida para a construcdo de novos
conhecimentos, oportunizando assim ao aluno e professor fazerem suas intervencgdes
no proprio aprendizado.

2. O software propiciou a integracdo professor-aluno transformando-os em parceiros no
processo ensino-aprendizagem.

3. O aprendizado da miscigenacdo das cores primarias, em proporcdes diferentes, deu-se
de uma maneira criativa, prazerosa e desafiadora.

4. Desenvolveu o pensamento critico dos alunos.
5. Estimulou a pesquisa e a criatividade nos alunos.

6. Os alunos sentiram uma imensa alegria, motivacdo, emocao, cooperacdo, interacao
principalmente por terem sido atores e autores de seu proprio trabalho.

O resultado desta vivéncia mostra claramente que o computador ndo é uma ameaca a
profissdo do professor, mas pode ser um instrumento para enriquecer a sua pratica,
pedagdgica. O professor precisa estar preparado para o uso desta tecnologia, deve estar se
atualizando continuadamente acerca dele. Os professores devem ser motivados pelo desejo de
crescer, de aprender e também de ensinar. Precisam tomar consciéncia da necessidade de criar
e inovar constantemente.

Conforme Flores (1996, p. 86-89) devemos seguir algumas li¢oes:

a) Ndao basta jogar computadores para os alunos ou para os professores. Deve
haver um esforco na formacdo dos professores em utilizar qualitativamente
este instrumento.

b) A tecnologia ndo aumenta espontaneamente o desempenho dos alunos.
Aumenta sim, a necessidade do professor mediar o processo do aprendiz.

c) Alta tecnologia nédo significa qualidade, falha-se ao acreditar cegamente em
interatividade e multimidia. Ter a rede de pesca ndo significa ter o peixe.

d) Nenhum equipamento ou programa substitui um bom projeto educacional.

Portanto, ndo devemos esperar que o computador traga uma solucdo maégica e rapida
para a educacdo, mas certamente, ele podera ser usado pelo professor como um importante
instrumento pedagdgico, oportunizando que o aluno amplie 0 seu conhecimento e a sua
criatividade, pois afinal criatividade ndo se ensina, se constroi.
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