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Por que motivo as criancas, de um modo geral, sdo poetas e,
com o tempo, deixam de sé-lo? Sera poesia um estado de
infancia relacionado com a necessidade do jogo, a urgéncia
do conhecimento livresco, a despreocupagdo com 0s
mandamentos praticos do viver — estado de pureza da
mente?"

Carlos Drummond de Andrade
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RESUMO

O uso da informética ja é tdo comum que fica dificil imaginar nosso dia a dia sem
computador. Em casa, no trabalho, no laser, em qualquer ambiente onde se esteja, a

modernizacdo via informética ja chegou, e com a escola ndo poderia ser diferente.

O uso do computador nas escolas ja € uma realidade. O que se deve questionar porém
¢ 0 posicionamento e a importancia do uso da informatica na educacdo, principalmente no que

concerne a educacdo infantil.

Este trabalho aborda um assunto bastante debatido nos dias atuais, que é a utilizacdo
do computador e seus recursos na educacdo infantil. Ao longo das Ultimas décadas o
computador tem sido inserido nas mais diversas atividades humanas ndo sendo diferente sua

progressiva inser¢do no ambiente educativo.

Os reflexos dessa utilizacdo, seus aspectos positivos ou negativos tem sido motivo de
constante observacdo e debate, buscando a literatura disponivel através de pesquisas,
procurou-se expor de maneira objetiva tais reflexos e aspectos. Procurou-se enfatizar contudo
0s ganhos oriundos da préatica psicopedagdgica que a informatica pode fornecer, quando

corretamente aplicada, expondo alguns trabalhos com relatos de casos.

O trabalho aborda inicialmente a informéatica e sua importancia na educacdo, e
posteriormente os aspectos do uso da linguagem LOGO. Logo em seguida é apresentado um
relato sobre a implantacdo de um Centro de Educacdo em Informatica e suas implicacGes na

rotina da escola.
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INTRODUCAO

A informatica exerce hoje um papel fundamental e significativo na sociedade. Grande
parte das relagdes comerciais, e muitas vezes sociais, utilizam as tecnologias da informacéo e

comunicagéo.

A revolucéo digital conduziu a humanidade a novas fronteiras de conhecimento e de
realizacbes, com um horizonte cada vez maior. Torna-se justo reconhecer o fascinio que a
maquina, denominada computador, exerce sobre todos, ndo sendo diferente em relacdo as
criancas. A possibilidade de descobrir novas acles, interagir e mesmo sentir-se realizada ao
executar uma agdo no computador desperta nas criangas, assim como nos adultos, a

curiosidade e a sede de aprender cada vez mais sobre a maquina, suas possibilidades.

No dia-a-dia, a insercdo digital ¢ fundamental, pois trata-se da maneira pela qual esta
alicercada boa parte da sociedade atual. Porém, ndo é real o prognostico de que tal insercdo
excluiria a figura do professor no processo de aprendizagem, pois cabe a este, conduzir 0s
alunos na seara do aprender. Sera dele, a atribuicdo de significados as mensagens e
informac@es recebidas e percebidas pelo uso da maquina, integrando-as a realidade dos jovens
e a sociedade que estdo inseridos. Trata-se do elo da cadeia de aprendizagem, que a
informética proporciona, com a realidade e a necessidade, conforme traduz muito bem a

citagdo a seguir:

O professor, que tem o compromisso de dinamizar a sala de aula,
ndo deve eclipsar-se diante do técnico de informaética, que atua no
laboratério de informatica. Ambos tém de desenvolver um trabalho
conjunto e integrado, conduzindo os alunos a irem e virem do real
para o virtual, do livro-texto para o computador, do software para o
trabalho em grupo, da observacdo e coleta de dados para a
digitacdo, compilacdo e tratamento de informacGes com o auxilio

da tecnologia da informatica(Vidal, et al. 2002,p.49).



O presente trabalho propde-se a discutir a importancia do uso da informaética na
educacdo infantil. No primeiro capitulo abordar-se-a o uso da informéatica na educac&o,
tecendo alguns comentarios sobre a sua importancia na capacidade de instigar a curiosidade

do educando, de acordo com os argumentos de Papert(1986), Carraher(1986), entre outros.

No segundo capitulo buscar-se-4 a ligagdo ou interacdo do uso da informatica com os
objetivos da psicopedagogia, de que forma estas duas podem mutuamente beneficiar o
educador e o educando. Citando-se dois projetos desenvolvidos com o uso do LOGO,
fundamenta-se o0 que é mostrado no primeiro capitulo e expde-se, ao final deste, um breve

relato de um estudo de caso.

Com esse trabalho espera-se contribuir para a literatura existente sobre o tema e
mostrar que a educacdo infantil deve acompanhar a evolucdo da sociedade, utilizando-se de

meios cada vez mais dindmicos para aquisi¢do do conhecimento.



CAPITULO I - A INFORMATICA E A SUA IMPORTANCIA NA EDUCACAO

Uma sala, um professor, lousa, cadernos, alunos, lapis ou no lugar da lousa uma tela,
no lugar do caderno e da caneta um teclado, ndo importa o material, todos podem, ser
utilizados como instrumento do ensino e aprendizagem. Os recursos tecnoldgicos modernos
podem auxiliar como mecanismos de apoio e extensao da arte de ensinar. Por certo que tal
evolucdo pode refletir no processo de aprendizagem, porém seu impacto tende a ser positivo,

somente se corretamente aplicado.

Em um modelo de educacdo que inclua o uso do computador e suas potencialidades o
papel do educador esta garantido. Serd a sua presenca indispensavel para a criacdo de
condicdes cognitivas e afetivas que auxiliardo o aluno na atribuicdo de significado as

mensagens e informagdes recebidas:

Para isso 0s professores sdo necessarios, sim. Todavia novas
exigéncias educacionais pedem as universidades um novo professor
capaz de ajustar sua didatica as novas realidades da sociedade, do
conhecimento, do aluno, dos meios de comunica¢do. O novo
professor precisaria, no minimo, de adquirir sélida cultura geral,
capacidade de aprender a aprender, competéncia para saber agir na
sala de aula, habilidades comunicativas, dominio da linguagem
informacional e dos meios de informacao, habilidade de articular as

aulas com as midias e multimidias (Lib&neo 1988, p.76).

A estrutura social, em constante evolucdo, exige a mudanca de paradigmas em quase
todas as areas do conhecimento humano, portanto ndo seria diferente na educacdo. A
tradicional forma de transmissdo de conhecimentos, que antes resumia-se a livros e aulas
expositivas, se encontra em rota de colisdo com os aspectos modernos que a tecnologia, mais

precisamente a informética, imp&em a todos.

Pode-se afirmar portanto que o uso do computador, apesar de ndo significar

necessariamente uma nova forma de ensinar, fornece rapidez e dinamismo na transmisséo de
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idéias. Conforme sera visto nos topicos seguintes, a educacgédo evoluiu ao longo do tempo e

atualmente pode ser complementada pelo uso do computador.

1.1.  Modelos de Educacéo

Segundo Carraher(1986), 0 modelo de conhecimento, ensino e aprendizagem, em uso
na educacdo, ndo desperta no aluno a sede do aprender e compreender, apenas impde algo que
deve ser assimilado. Trata-se do modelo tradicional da educacdo, no qual o conhecimento é
visto como um repasse de informacBes ou contetido do qual o aluno deve ser informado,

configurando-se, 0 ensino, como transmissao e recepc¢do de informacdes.

O modelo tradicional de escola confere ao educador o papel de transmissor de
informacdes e principios sociais, ao aluno o de receptor. Ao se introduzir a informatica como
meio auxiliar suas possibilidades ampliam tais papéis, conferindo ao primeiro a funcdo de

orientador, de guia e ao aluno o de explorador de suas potencialidades.

A critica que faco aos modelos marcados por mecanismos
instrucionais de transmissdo de conteidos passa por uma tentativa
de chamar a atencdo para esta espécie de desvio que reduz o
processo educativo apenas ao conjunto das atividades dirigidas

"intencionalmente™ pelo professor (Silva Filho, 2000, p.30).

O autor refere-se ao ensino de criangas na pré-escola, contudo tal proposicéo se torna
valida as demais idades ou faixas escolares. Ao cercear as possibilidades de ampliacdo do
conhecimento pela préatica de imposicdo das informacdes, se esta condicionando os individuos
a auséncia de novas interpretacfes de valorizagfes diferentes da mesma informacdo e uma

construcdo mental limitada.

Retira-se, nesse processo, a busca dos passos intermediarios, o conhecimento de novas
alternativas, novos "saberes" conectados a uma determinada informagdo. De acordo com

Carraher (1986 p. 44), "o aluno recebe o conhecimento j& pronto e organizado e seu Unico
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trabalho consiste em engolir”. Dessa forma, retira-se do aluno sua capacidade de reflexdo e

expanséo do conhecimento.

Muito ja se evoluiu na educacdo, porém em determinadas etapas educacionais tal
modelo ainda se faz presente, conferindo ao professor um papel dominante de dirigente do
aprendizado e fazendo crer que o conhecimento consiste em nada mais do que o acimulo de

fatos e informacdes de forma expositiva e informativa.

Na literatura atual acredita-se que é necessario, em todas as etapas educacionais, 0
estimulo ao ato de pensar, refletir, raciocinar sobre os problemas, numa abordagem que
possibilite ao aluno, principalmente no ensino fundamental, o questionamento e a reflexao ou
a assimilacdo do conhecimento ao seu ritmo e de acordo com suas deficiéncias. O tratamento
mecanico de um problema, segundo Carraher (1986), impede a compreensao do mesmo e sua

avaliagéo.

Memorizagéo e transmissdo sdo componentes do modelo tradicional de educacéo que
prevalece ainda hoje nas escolas mundo afora, ndo s6 no Brasil. H& cinco mil anos a escola
esta baseada no falar-ditar do mestre e na repeticdo do que foi dito por ele. Paulo Freire, maior
educador brasileiro, criticou intensamente esse modelo educacional. Ratificando sua fala, a

educacéo auténtica ndo se faz de A para B ou de A sobre B, mas de A com B.

Freire (1987), denomina o modelo tradicional de "educacdo bancéria". Para o autor, €
necessario romper com a forma depositaria de transmissdo, transferéncia de valores e
conhecimentos, em que a relacdo existente entre professor e aluno é de um sujeito narrador,
detentor do saber absoluto e pacientes ouvintes. O mesmo autor ressalta ainda, a importancia

de contextualizagdo dos temas ao cotidiano e valores dos alunos:

Somente na comunicagao tem sentido a vida humana. Que o pensar
do educador somente ganha autenticidade na autenticidade do
pensar dos educandos, mediatizados ambos pela realidade,
portanto, na intercomunicacdo. Por isto, o pensar daquele ndo pode

ser um pensar para estes nem a estes imposto.(Freire 1987, p. 75)
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O modelo de educacdo proposto por Paulo Freire se diferencia da educagdo
tradicional, pois abomina dentre outras coisas a dependéncia dominadora, que inclui dentre

outras a relacdo de dominacédo do educador sobre o educando.

O objetivo de destacar tal questdo no contexto deste trabalho é o de buscar associar a
importancia de novos mecanismos de ensino que efetivamente coloquem por terra o

paradigma tradicional de ensino — aprendizagem, desde a pré-escola até o ensino médio.

Em um modelo atual, a responsabilidade do educador vai além da transmissdo de
informagdes ou explicagdes pueris. Sua atribuicdo maior é de auxiliar o aluno na busca do
aprender e descobrir, trata-se do modelo cognitivo de aprendizagem. Sua relevancia no corpo
deste trabalho prende-se as suas bases, destacadas por Carraher (1986). Em palavras do

préprio autor:

[1 O conhecimento da crianca é uma representacdo mental,
diferente do que se encontra nos livros;

(1 Aprender a pensar sobre assuntos € mais importante que
aprender fatos sobre 0s mesmos assuntos;

[1 O ensino é visto como um convite a exploracdo e a
descoberta, e ndo transmissao de informacdes e de técnicas;

1 A aprendizagem é a exploracdo e descoberta e ndo

memorizacdo de técnicas e informagdes;

A busca constante de préaticas cognitivas para o aprendizado conduz naturalmente a
aces que mesclam a transmissdo tradicional de conhecimento com a estimulacdo da busca
pelo saber. Destaca-se 0 estimulo ao raciocinio e a compreens&o, o estimulo a curiosidade e a

insercéo digital tdo importante e essencial no mundo atual.

A informatica, uma vez que necessita do aluno usuario para manipular seu
equipamento, possibilita uma forma de exploracdo de saberes mais interativa. Essa idéia sera

explorada no topico seguinte.
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1.2.  Ainformatica na educacao

A informdtica est4 presente no dia-a-dia das pessoas em praticamente todas as a¢oes,
direta ou indiretamente e de forma individual ou coletiva. A sociedade possui sua estrutura
econdmica apoiada nos recursos e facilidades que a informatica proporciona. Gradativamente,
a cultura também se torna influenciada por este fendmeno. Se desejar transferir um dinheiro
ou retirar um extrato bancario utiliza-se o caixa rapido ou a Internet. Se quiser saber sobre a
cultura do Marrocos ou de qualquer outro povo, a informacao se encontra ali ao alcance de um

click.

A despeito de sua popularizacdo, em muitas localidades o computador pessoal é ainda
uma utopia, porém seu uso institucional é realidade, sendo a insercéo digital uma necessidade
recorrente a toda populacéo ou individuo. O primeiro principio ou constatacdo do computador
no dia-a-dia das pessoas, segundo Papert (1986), é de que ele afeta a maneira das pessoas
pensarem e aprenderem. Chama-se a atencdo de que tal percepgdo coincide com o inicio do
periodo de introducdo, em escala maior, dos PCs ou "Personal Computers”, em todo o
mundo. Desde o inicio foi possivel visualizar que tal ferramenta revolucionaria o sistema

organizacional da sociedade mundial.

O mesmo autor destaca ainda que a despeito do uso instrumental do computador como
ferramenta a facilitar as tarefas cotidianas, 0 mesmo pode contribuir significativamente para a
construcdo dos processos mentais, influenciando a forma de pensar, agir e interagir com a
realidade que as cerca. Trata-se, em Ultima instancia, de um processo de mudanca cultural na
formacdo do conhecimento e na sua difusdo. O computador pode ser utilizado como

instrumento da facilitacdo da exposicéao e assimilacao de novos contetdos.

Por certo existem barreiras ao uso do computador com aluno, e o papel do mestre bem
preparado é fundamental e essencial neste processo. Existem também barreiras econdmicas,
sociais e culturais, as quais dependem mais de um conjunto de fatores a serem trabalhados ao
longo do tempo. Fatores politicos como programas de investimentos, aparelhamento do

aparato escolar e mudanca da percepcao cultural sobre a relevancia da informatica nos dias
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atuais, e ainda a quebra do circulo de que esta € restrita somente a uma pequena parcela

privilegiada da estrutura social. Segundo Papert (1986, p.25):

Na minha perspectiva, é a crianga que deve programar o
computador e, ao fazé-lo, ela adquire um sentimento de dominio
sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos
tecnoldgicos e estabelece um contato intimo com algumas das
idéias mais profundas da ciéncia, da matemética e da arte de

construir modelos intelectuais.

O autor quer chamar atencdo, nesta passagem, para o fato do computador poder
auxiliar em uma nova forma de aprendizado. Ao empregar o termo programar, o autor destaca
que este significa a comunicacdo com o computador, uma linguagem acessivel a crianca e
compreensivel para execucdo por parte da maquina. Em sua obra 0 mesmo destaca que
"aprender a comunicar-se com um computador pode mudar a maneira como outras
aprendizagens acontecem"(p.26). O computador pode ser um interlocutor de matematica ou

linguas, por exemplo.

A defesa do autor para a importancia do uso dos computadores no aprendizado infantil
é baseado na teoria de Jean Piaget, na qual as criangas sdo aprendizes inatas, ou seja,
aprendem de forma natural e ndo imposta, como por exemplo falar, o que Papert(1986) chama

de Aprendizagem Piagetiana ou aprendizado sem ensino.

Ainda segundo Papert(1986), a crianca, ao aprender a utilizar o computador, pode
mudar a maneira pela qual ela conhece e aprende as demais coisas. O computador passa a ser

mais um meio de interacdo e comunicagdo da crianca com 0 meio em que esta inserida.

Para Papert (1986), ndo se trata da tecnologia em si, mas sim o que ela proporciona ou
efetivamente produz na mente das criancas, seu papel germinador para uma atividade
intelectual, conduzindo a crianca a evolucdo de atividade mental em todas as formas ou ramos
de conhecimento. Trata-se de preencher uma lacuna ou deficiéncia que por ventura as criangas

poderiam apresentar ao longo do processo formal de ensino- aprendizado.



16

A informética na educacdo deve buscar mais do que a simples exposicdo de um

contetdo ou informacdo, deve objetivar a interacdo do educando com a maquina, com 0

ambiente e com o conhecimento que pode advir desta relagéo, direta ou indiretamente exposta

na tela, sob a orientagdo do educador. A informética pode e deve ser contemplada como

mecanismo de busca de solucdo aos problemas de aprendizagem, capitaneada por um mestre

que compreenda suas possibilidades e faca uso dessas para ampliar os horizontes de

conhecimento e construcdo mental dos aprendizes.

De tal modo nédo pode-se impor o conhecimento. Este deve ser induzido, estimulado.

Para Tajra (2001), o uso do equipamento pode:

[1Desenvolver e estimular a atividade lingistica, escrita e
leitura utilizando-se dos editores de textos;

[1Aprimorar a l6gica, matemética e raciocinio atraves de
programas de simulacdes;

[1Desenvolver habilidades pictérias pelo uso de programas

graficos.

A mesma destaca que seu uso possibilita a formacdo de individuos polivalentes e

multifuncionais, facilitando sua inserc@o na sociedade moderna.

O computador pode ser utilizado como instrumento de mediagdo com programas

instrutivos nos quais seja possivel para o usuario (aluno):

Construir objetos virtuais, ou seja, construir imagens,
plantas de casas, cidades hipotéticas, etc., que existem
potencialmente na tela do computador,

Modelar  fenbmenos, planejando e  realizando
experiéncias quimicas e fisicas, por meio de simulagéo
de situacdes que se modificam em funcéo de diferentes
variaveis,

Realizar calculos complexos com rapidez e eficiéncia

utilizando planilhas de célculo,
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e Editar textos de jornais, revistas, livros, utilizando
recursos sofisticados de construgdo, diagramagédo e

editoracdo eletronica.

O uso do computador possibilita a interacdo e a producdo de conhecimento no espaco
e no tempo: pessoas em lugares diferentes e distantes podem se comunicar com 0s recursos da
telematica. Conforme poderad ser visto no tépico a seguir, 0 meio informatico possibilita
diferentes formas de comunicagdo produzindo ou recebendo informacdes entre usuarios
mediados pelo computador, entre computador e seus usuarios ou entre computadores
interligados, fornecendo dinamismo e interatividade a escola que dele se utiliza como

instrumento pedagogico.

1.3. O Computador na Escola

O computador como facilitador do processo de aprendizagem foi destacado
anteriormente, sem, no entanto, ser abordada a questdo do que se faz necessario e como deve
ser mais especificamente sua utilizacdo para atingir o que se idealizou, no tépico anterior,

como beneficios.

De acordo com Valente(1998), para a implantacdo do computador no ensino necessita-
se de quatro essenciais ingredientes: o computador, o software educativo, o professor

capacitado para o uso do equipamento como ferramenta educacional e é claro, o aluno.

N&o se enfatiza o ensino da computacdo, ou seja, 0 aprendizado sobre a maquina e
suas capacidades e funcdes, ou especificamente o computador e a informatica como objeto de
estudo. O que se quer enfatizar € o computador como objeto facilitador para o ensino de uma
maneira geral, ou seja, aquisi¢do de conceitos através do computador. O papel do educador
preparado para conduzir tais a¢Bes, somado aos principios ou conteudo dos programas ou
softwares educativos sdo as pilastras que sustentam o uso do equipamento no processo

educativo.
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O processo ensino-aprendizagem através do uso do computador, de acordo com

Valente (1998), obedece a dois pélos de constituicdo igual, porém de interatividade oposta:

1° COMPUTADOR [ SOFTWARE [J ALUNO
2° COMPUTADOR [J SOFTWARE [J ALUNO

No primeiro o computador, através do software, ensina formando a abordagem
educacional da instrugdo auxiliada por computador, sendo a méaquina a substituta do livro ou
da lousa. Programas tutoriais, jogos educativos e exercicios sdo as ferramentas utilizadas

nessa forma de instrucéo, explicita e direta.

Na segunda forma de interatividade, o aluno é estimulado a exercer sua predominancia
sobre a maquina, ordenando a mesma execucdes de tarefas que ele pretende. Programas de
linguagem computacional (Basic, Pascal, LOGO, etc), processadores de texto, programas

gréficos, sdo os utilizados para que o aluno possa desenvolver suas idéias ou raciocinio.

Valente (1998), destaca ainda, citando Taylor, que os softwares educativos podem ser

classificados, segundo aquele autor, em:

[1Software Educativo Tutor — o que instrui o aluno,
também classificado como geracdo de conhecimento;
[1Software Educativo Tutorado — que permite a instrugédo
do computador, também classificado como disseminacédo
de conhecimento;

[1Software Educativo Ferramenta — com o qual se
manipula a informagdo, também classificado como

gerenciamento da informacao.

Chama-se a tencdo para o fato de que antes de se constituir em uma maquina de
ensinar, o0 computador pode concomitantemente se constituir em uma ferramenta educacional,
de complementacéo e de aperfeicoamento do ensino e da sua qualidade, como destaca Valente
(1998,p.57), "ao invés de memorizar informag&o os estudantes devem ser ensinados a buscar e

a usar a informacdo" . A classificacéo é a seguinte:
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Programas Tutoriais - sdo a versdo digital ou informatizada dos métodos de ensino

tradicionais, a instrucdo programada. De acordo com Valente(1998), instrucdo programada
consiste em dividir o material a ser ensinado em modulos, ou seja, em segmentos logicamente
encadeados que o aluno deve assimilar para passar ao seguinte, tendo sido muito usada, na
forma impressa, na década de 50 e 60. Sua vantagem consiste na forma de apresentacdo desse

conteddo e na necessidade reduzida de preparacéo do processo para sua aplicagéo.

Programas de Exercicio e Pratica — sdo utilizados como ferramenta de avaliacéo e revisdo dos

conteidos vistos em sala de aula, centrados na memorizagdo e repeticdo, sua principal
vantagem consiste em disponibilizar um numero elevado de exercicios, graduados pelo
conhecimento do contetdo, para o aluno e professor quantificarem ou mensurarem o
desempenho do primeiro. Sua desvantagem consiste na supressdo ou inexisténcia da causa do
erro, ou seja, detecta-se o erro, mas ndo sua causa ou onde estd a falha. A visdo global do
processo de assimilacdo do conteudo ainda é uma tarefa do professor, como bem destaca
Valente (1998).

Jogos Educativos - abordam o principio pedagdgico da exploracdo autodirigida, em que o

aprendizado ocorre com mais fluidez por ser conduzido de forma livre pela crianca. Segundo
0 autor acima citado, os jogos, sob o ponto de vista da crianca, sdo a forma mais agradavel e
divertida para aprendizagem. Como ponto negativo se destaca a competitividade que pode
desviar a atencdo do aprendizado e a trivialidade dos conceitos explorados. Necessita uma

maior intervencdo do professor a fim de explorar de forma mais positiva sua aplicacao.

Valente (1998) destaca que os recursos disponibilizados pelos programas nem sempre
sdo encontrados na sua forma mais pura, sua mescla é mais comum. Destaca também que a
despeito dos pontos negativos, existentes em cada tipo de programa educativo, sua utilizagdo
como ferramenta para promocdo da aprendizagem produz o aspecto mais positivo possivel:
estimular o conhecimento, o aprendizado. E preciso, no entanto, estar atento ao que afirma
Tajra(2001):

A utilizacdo do computador integrada a softwares educativos néo

garante uma adequada utilizacdo desta tecnologia como ferramenta
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pedagdgica. O fato de um professor estar utilizando o computador
para ministrar uma aula ndo significa, necessariamente, que esteja
aplicando uma proposta inovadora. Muitas vezes essa aula é tdo
tradicional quanto uma aula expositiva com a utilizagcdo do giz.
(Tajra, 2001, p.37)

O que se deseja com a utilizacdo da informatica na educacéo € torna-la mais atrativa,
dindmica, envolvente, motivadora do aprendizado continuo, que desperte o interesse do aluno

e 0 conduza a buscar novas descobertas e conhecimentos.

O professor é o elo de ligacdo entre os conhecimentos formais, delimitados pelo
ambiente social, ou 0 conhecimento cientifico, necessario a todas as pessoas e 0 conhecimento
inato do aluno, oriundo de sua vivéncia. A contextualizacdo adequada do computador na
escola de hoje pode contribuir para uma formacdo educacional mais agil e de alcance
efetivamente mais amplo, pois estimula seu usuario a ampliar seu dominio e seu conteudo.

Sua aplicacdo quanto a natureza pedagogica, segundo Tajra (2001), pode ser:

[1Por disciplina — a utilizacdo do computador como
reforco ou complementacdo dos conteudos abordados em
sala de aula, de acordo com o interesse individual de cada
professor.

[1Por projetos educacionais — a utilizacdo do computador
de forma mais ampla e integrada, existindo uma proposta

educacional coordenada de seu uso.

A mesma autora classifica a utilizacdo do ambiente de informatica como sistematizada
e ndo sistematizada. A primeira forma € caracterizada pela utilizagdo desse ambiente em
horéarios previamente definidos e coordenados, sendo assim recomendada sua utilizacdo para
projetos iniciais de introducdo da informatica. J& a segunda € caracterizada pela necessidade e
interesse do professor e seu uso passa a ser mediante o planejamento do professor e ndo o

imposto pela escola.
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O uso do computador no ensino pode trazer diferentes resultados de acordo com a
faixa etaria que se deseja trabalhar. Os pequenos alunos de 3 a 6 anos por exemplo, possuem
uma resposta totalmente diferente aos estimulos que as demais idades. No tépico a seguir

essas particularidades ficardo mais evidentes.

1.4. O Uso do Computador na Educacéo Infantil

Para discutir esse topico, é necessario abordar as criticas, bem como as vantagens

apontadas por diversos autores.

Setzer (1994) faz uma critica veemente ao uso de tecnologias na educacdo infantil.
Para ele, mais do que politicas publicas ou pressdes de industrias, mais do que modernizacao
de educacdo ou inter-relacdo dos recursos com os projetos pedagdgicos, o uso da informatica
na educacdo infantil é prejudicial para as criancas e compromete o seu desenvolvimento
saudavel. Para ele, a maquina desenvolve um tipo de linguagem logico-simbdlica, um
pensamento matematico restrito que forca o pensamento da crianca para esse tipo de

construcdo, o qual seria inadequado para essa fase de desenvolvimento do ser humano.

Setzer(1994) posiciona-se de forma determinante quanto ao ndo uso de computadores
até que as criancas atinjam a idade de 14 anos. Argumentos que enfatizam o uso de
computadores para acompanhar a educacdo moderna, para melhorar o rendimento do aluno,
para acelerar o desenvolvimento intelectual sdo, para ele, descartaveis. Defende que as
tecnologias tém sido muito mais utilizadas como cosmético na educacéo e que o aceleramento
no desenvolvimento intelectual da crianca pode ter efeitos prejudiciais no seu crescimento
global porque forga a crianga a comportar-se e pensar como um adulto, cedo demais,

roubando periodos importantes da propria infancia.

Toda aceleracdo da maturidade de criancas e jovens é altamente
prejudicial a eles: em educacdo ndo se pode pular etapas (...) outro

perigo é desenvolver a capacidade de pensar formalmente sem que
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0s sentimentos e a base fisica sejam adequados para isso. (Setzer,
2001, p. 35)

Por este motivo, Setzer critica tdo duramente o uso dos computadores, principalmente
na primeira infancia. O que estaria acontecendo seria um processo inadequado e prematuro no

desenvolvimento das criangas.

As criangas também precisam de tempo para brincadeiras ativas fisicamente; licGes

manuais de todo os tipos, especialmente nas artes; e contato direto com a natureza.

Eis ai um dos pontos a serem refletidos quando se aborda este tema: serd que ha uma
ponderacao entre 0s supostos beneficios e prejuizos que os computadores podem proporcionar
as criangas? Sera que os professores sabem como, porque e para qué estdo utilizando tais

recursos?

Até o presente momento, mais do que as escolas publicas, as escolas particulares sdo
as que tém implantado com maior abrangéncia, a informatica, principalmente nas unidades de
educacéo infantil, pois séo elas que possuem recursos financeiros para investir em projetos e

na implantacdo de aulas de informaética dirigidas também as criancas da primeira infancia.

Entretanto, o uso dos computadores, e consequentemente de softwares em salas de
aula, abrange muito mais do que a simples implantacdo de maquinas e adequacdo de
programas a conteddos ou metodologias. Para utilizar as tecnologias da informacédo e
comunica¢do de maneira critica e produtiva deve haver uma nova leitura do processo de
comunicacdo e de educacdo numa sociedade em rede; um amplo debate deve ser realizado a
fim de que se percebam estas diferencas de base, ou seja, compreender 0 novo tempo em que

estes processos acontecem e ndo apenas aprender a aplicar recursos multimidia na educacao.

A informatica e as tecnologias sdo partes integrantes do mundo atual. Porém
pesquisadores alertam, outrossim, para o0 desenvolvimento de uma nova forma de
analfabetismo: o analfabeto digital, ou seja, aquele que ndo sabe ler e se utilizar das imagens

geradas pelos meios eletrénicos de comunicacao.
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Porém ndo basta introduzir os equipamentos nas salas de aulas e unidades escolares
para se resolver a questdo. E preciso repensa-los em outros termos. Em que o computador no
seja visto apenas como recurso pedagogico, mas como um novo elemento na educacéo,
integrado a ela. Afinal, ndo se deve deixar acontecer com 0s recursos tecnolégicos o que
aconteceu em outros tempos com o livro didatico: politicas de marketing fizeram com que a
escola fosse dirigida de fora e ndo por suas necessidades internas e adotasse materiais
selecionados, muitas vezes, por forca de propagandas e divulgacdes e ndo por questdes

exclusivamente educacionais.

A questdo que se estuda é se essa opcao de informatizacdo das escolas esta vinculada
as necessidades de desenvolvimento da crianca e ao projeto pedagdgico da escola ou se esta
baseada somente em dados de mercado e necessidade de ganhar novos alunos com a adogéo
de uma "educacdo moderna”, o que desnuda as escolas particulares de educacéo infantil como

uma empresa privada capitalista cujo fim ultimo € a busca de lucros e rentabilidade.

Se a tecnologia veio como avanco definitivo para a humanidade e sua utilizagdo deve
ser incorporada para auxiliar o processo educativo, é preciso determinar também de que
educacdo se fala. Uma educacdo que apenas prepare o individuo para um mercado de trabalho
cada vez mais competitivo e desumano ou uma educacdo que leve ao homem a um pensar
emancipado critico, fundamentado? Para isso, € preciso uma educacao que respeite cada etapa
de desenvolvimento do ser humano, buscando nos recursos e materiais pedagogicos apoio
para promover esse desenvolvimento e ndo “estrelas"” para incrementar as aulas e servir como

vitrine para "ganhar" mais alunos.

Entretanto, ndo ha como questionar que a associacdo da tecnologia moderna com o
ensino formal conduz a uma nova percepcao ou rumo educacional, pois seu uso no ambiente
educacional confere uma nova perspectiva de ensino e aprendizagem, tornando tal ambiente
mais dinamico e fértil. Tecnologia moderna, neste contexto, quer referendar toda a gama de
recursos tecnoldgicos disponiveis e presentes no dia-a-dia das pessoas, mas principalmente 0s

recursos digitais disponiveis ao professor para sua pratica educativa.

Vidal et al. (2002), destaca o termo Tecnologia Educacional como um conceito que

associa 0s avangos no campo da Pedagogia, Psicologia e Didatica com os avangos do
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conhecimento e dos equipamentos disponiveis para 0 uso pedagogico, o que traduz de forma
adequada a utilizacdo ou a inser¢do da informéatica na educagdo ja nos seus estagios mais

elementares, iniciais.

O uso da informatica facilita a quebra da postura passiva a qual os alunos se
encontram fadados desde o inicio de sua vida escolar, uma vez que funciona apenas mediante
a interatividade entre maquina e aluno, permitindo um novo ritmo e dinamica de aprendizado

com interagdo junto a estrutura tecnoldgica social do mundo externo.

A quebra do paradigma formal de aprendizagem torna-se evidente principalmente pela
forma néo arbitréria e rigida do aprendizado dos contetdos e conceitos. Estes fluem de uma
forma mais independente e s&o assimilados pelos alunos de acordo com o seu ritmo. O

conhecimento prévio do aluno desempenha papel otimizador desse ritmo.

A escola da sociedade tecnologica requer um novo modelo de
intervencdo  pedagbgica, que valorize a autonomia, a
interdisciplinaridade, a criatividade, a diferenca e o investimento de
saberes individuais na construcdo do conhecimento conectivo.
(Vidal et al, 2002, p.42)

O aluno é responsavel pelos seus processos cognitivos e o professor € a ferramenta ou

0 agente que pode conduzir a otimizacdo desses com o contexto social e tecnoldgico.

Ja na educacdo infantil ha interacdo ou integracéo das criangas com o macro-ambiente
gue o rodeia, neste caso com o mundo digital. A informatica produz aspectos positivos no
processo de aprendizado dos conteudos ou conceitos ditos formais ou basicos a uma rede mais
ampla que é a da insercdo digital. Possivelmente quando adulto, esta crianca ndo se tornara
um mero "digitador de teclas” ou ainda um "analfabeto digital”, devera possuir uma maior
compreensdo dos conceitos que permeiam a tecnologia e seu uso, podendo fazer melhor uso

dessa no campo social, profissional e pessoal.

A introducdo da informatica no ambiente educacional ndo devera privar este da figura

do educador porém, como destaca Silva Filho (2000), é bastante razoavel deduzir que essa



25

introducdo conduzira de forma inevitavel a uma necessidade de mudanca na postura desse
educador, inserindo-se neste novo contexto a aquisicao, por parte desse, de novas habilidades

para fazer frente a dindmica que o computador impdem a seus usuarios.

As habilidades necessarias a utilizacdo da informatica ndo se resumem ao dominio de
técnicas ou conceitos pedagogicos para acompanhar o desenvolvimento dos alunos.
Abrangem um campo mais amplo, de nivel externo, em relacdo a formacdo tradicional do
educador, recebida nos bancos académicos. S&o habilidades capacitantes a manipulagdo dos
softwares, sua aplicabilidade, finalidade. Além da correta manipulacdo fisica dos

equipamentos, é necessario compreender sua sistematica e utilizacdo adequada.

Segundo Silva Filho (2000), a existéncia de inGmeros programas educacionais e
formas de utilizacdo destes, confere ao educador um papel ou um posicionamento de
adequacao da utilizagéo e incorporacéo destes programas no seu trabalho, de forma a produzir

resultados mais positivos. O autor defende ainda que:

H& uma prética social contraditoria que envolve as promessas de
um projeto cultural de emancipacgéo e cidadania, e essa contradi¢cdo
reflete-se nas possibilidades de se fazer uma educacdo coerente
com a finalidade de produzir uma sociedade mais humana, mais
democratica e mais solidaria. A introducdo destas tecnologias na
Educacdo Infantil, tanto como objeto do estudo quanto como
ferramenta pedagdgica, deve cumprir uma funcdo primordial de
socializagdo da cultura e de contribuicdo que ajude a superar as
dificuldades sociais e 0s entraves a uma cidadania plena (Silva
Filho, 2000, p.21).

As opinibes anteriores expdem a reflexdo e a discussdo da universalizacdo do uso da
informatica a todas as camadas sociais e de que forma a mesma poderia inferir no processo

educativo ou contribuir no contexto social para a melhora do mesmo.

A incorporacdo da informatica como proposta de ensino mais avancado deve conter a

insercdo da crianga como objeto social, conscientizi-la de seu papel como agente do



26

ambiente, excluindo-se estereGtipos e preconceitos que ainda possam existir. Ressalta-se
novamente aqui o papel do educador e suas habilidades para conduzir o aprendizado de
maneira mais qualitativa possivel, corrigindo distor¢fes e indicando direcdes, bem como

selecionando o conteldo adequado a ser abordado.

Devido a grande velocidade e volume de informacdes disponiveis na atualidade, torna-
se tarefa impossivel, por parte do educador, suprir a totalidade dos anseios dos educandos. A
insercdo da informatica como novo sujeito no processo educativo ou na formacdo do
conhecimento possibilita a ampliacdo das fronteiras da informacéo e da limitacdo do educador

e do educando.

A educacdo infantil objetiva a orientagdo da aprendizagem e o desenvolvimento da
criangca, com vistas a sua socializacdo. Torna-se valido, portanto utilizar para tal todos os
mecanismos disponiveis que em um processo intencional e dirigido possuam a capacidade de

proporcionar as vias adequadas a sua construcao.

Contudo, torna-se importante ressaltar que a utilizacdo de meios para o melhor
desenvolvimento da crianga, no caso deste trabalho o uso do computador, também podem
apresentar aspectos negativos ou que exijam maiores cuidados, tais como, de acordo com
VIDAL et al. (2002):

[1lsolamento da crianga — o software educativo utilizado
deve conter contexto educador e socializante, deve
promover a integracdo de contetdos, a comunicacao entre
0S usuarios e a compreensdo dos contetdos curriculares;
deve ser dada énfase a intervencdo do professor e 0 bom
senso do mesmo para medir e condicionar o tempo de
interacdo entre o aluno e a maquina;

[JTarefas repetitivas — o software deve promover a
criatividade e a diversidade de acdes, evitando a repeticdo
em excesso.

[1Auséncia de objetivos no uso da internet — o0 uso

pedagdgico adequado da internet requer um projeto sélido
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e bem estruturado, com um direcionamento preciso aos
objetivos pedagdgicos da escola;

[1Jogos educativos falhos — os programas devem conduzir
0 aluno ao desenvolvimento do raciocinio logico e a

criatividade.

Silva Filho (2000) destaca que o uso da informatica como recurso pedagogico nas
instituices de ensino e de educagdo infantil no Brasil é quase inexistente. N&o discute sua
causa estrutural, mas destaca que, como tal, poucos educadores a utilizam ou tem
conhecimento adequado do uso pedagdgico ou psicopedagdgico da informaética, néo

compreendem adequadamente suas possibilidades.

A concepcao errbnea ou a falta de compreensdo do uso do computador na educacao,
por parte dos docentes, suscitou naquele autor a necessidade de: "organizar com os docentes
um processo de aculturagdo, vivéncia e formacao"” (Silva Filho, 2000, p.76), com o objetivo de
introduzi-los na desmistificacdo da informética e do uso do computador, afastando desses o
entendimento que 0 mesmo represente uma ameaca ao seu papel de educador, pois cabe a
esses orientar e designar eventos que busquem o desenvolvimento adequado da crianga. O

desenvolvimento da informatica deve contribuir para:

(...) uma educacdo que favoreca os aspectos afetivos, sociais,
fisicos, e ndo apenas os intelectuais e muito menos um intelectual
preso a formas de pensar que ndo permitam ser criticas de si
préprias, que se imponham acima de todas as referéncias (...) (Silva
Filho, 2000, p.76).

Advém dai ao educador o papel de articular as possibilidades e as suas ferramentas na
busca de uma escolarizacdo educativa objetivando a formacdo do conhecimento intelectual, e
ndo somente sistematizar as informagdes "despejando-as” sobre os educandos. No capitulo a

seguir serd visto qual a importancia do uso da informética para a psicopedagogia.



CAPITULO Il — INFORMATICA EM PSICOPEDAGOGIA

A psicopedagogia, ao definir seu campo como a busca de melhores
solucbes para o0s problemas de aprendizagem, encontra na
informética um riquissimo instrumental de trabalho (Oliveira, 1999,
p.14).

A passagem acima ilustra a aceitacdo e a importancia da informatica como instrumento
de apoio para a correcdo ou auxilio dos "distirbios de aprendizagem", principalmente por

proporcionar uma maneira agradavel e estimulante de manuseio do conhecimento.

Torna-se, portanto justo que a psicopedagogia ao tratar do conhecimento como fator
preponderante na formagdo do homem eleja a informética sua aliada, hoje esta se destaca
como fio condutor de inimeras acGes do homem. A insercdo digital na educacdo € por
hipotese mais do que um avanco, trata-se de uma necessidade. Para chegar a essa conclusao,
serdao discutidos topicos acerca da relacdo entre psicopedagogia e LOGO e o relato de casos

em psicopedagogia e informatica.

2.1 Psicopedagogia e LOGO

No contexto da utilizacdo da informatica e todos os conceitos pedagdgicos que a
permeiam quer-se dar destaqgue ao denominado Ambiente LOGO. Trata-se de uma
metodologia pedagogica desenvolvida por Seymour Papert na década de 70, objetivando
introduzir os principios de programacdo do computador para as criangas. Com uma
apresentacdo atrativa e adequada conduz a utilizagdo de recursos simples intermediando
conceitos de aprendizagem formais. Possibilita ao publico infanto-juvenil a interagdo e o
dominio do computador ao possibilitar que 0 mesmo coordene ou programe as acles da
"tartaruga” — objeto animado que simboliza o programa. Dessa forma, a crian¢a aprende

utilizando seus proprios conceitos.
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De acordo com Machado & Pessoa (1994, p.17):

Através desse processo, estruturas mais simples vdo servindo de base para as mais
complexas num método construtivo limitado apenas pela capacidade do aluno de ensinar

novos conceitos a tartaruga, e de utiliza-los para formar estruturas subsequentes.

O Logo, desde sua criacdo e até 1976 ficou restrito a estudos e aplicacbes de
laboratdrios, tais como : o MIT ( Instituto de Tecnologia de Massachusetts ), 0 Departamento
de Inteligéncia Artificial da Universidade de Edimburgo e Instituto de Educacdo da

Universidade de Londres.

A preocupacdo desses pesquisadores concentrava-se principalmente em desenvolver
hardware e software para implementar o Interpretador Logo e em demonstrar o que se podia
fazer com ele, tendo em vista principalmente sua relagdo com a matematica.

Trabalhava-se com ele em computadores de médio e grande porte, o que também foi um dos
fatores contribuintes para que seu uso de inicio, ficasse restrito a universidades e centros de

pesquisa.

O LOGO nasceu com base nas referéncias tedricas sobre a natureza da aprendizagem
desenvolvidas por Piaget (reinterpretadas por Papert) e nas teorias computacionais,
principalmente a da Inteligéncia Atrtificial, vista como Ciéncia da Cognicao, que para Papert
também é uma metodologia de ensino-aprendizagem, cujo objetivo é fazer com que as

criangas pensem a respeito de si mesmas.

Papert(1986), deixa transparecer que “idéias poderosas” surgiriam espontaneamente da
atividade do aluno ao programar em Logo e iSSO aconteceria sem uma maior intervencdo do
professor, cabendo-lhe apenas auxiliar os alunos no que diz respeito a sintaxe do Logo. Como
decorréncia dos escritos iniciais de Papert e de relatos de experiéncias que sugeriam que o
LOGO poderia ser utilizado sem o auxilio do professor, surgiu um grande descontentamento
com os resultados obtidos, ja& que estes deixaram muito a desejar em relagdo ao que se

apregoava que o LOGO poderia fazer pela educacéo (Valente, 1996).
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Papert (1993) também concebe o papel do professor sob uma Gtica bastante diferente.
Em uma de suas obras recentes, 1993, assume que durante muito tempo subestimou o

professor no que diz respeito a sua funcdo no ambiente LOGO.

No Brasil, apesar do tema formacao de professores para atuarem no ambiente Logo ter
sido objeto de pesquisa por varios grupos, somente em tempos mais recentes, foram
desenvolvidos estudos e pesquisas mais aprofundadas para tentar explicitar mais claramente o

campo de atuacédo e a formagdo necessaria para o docente que iria atuar com LOGO.

LOGO nédo é sé o nome de um linguagem de programacdo, mas também de uma
filosofia que lhe é subjacente. A filosofia surgiu dos contatos de Papert com a obra de Piaget e
dos estudos sobre o problema da inteligéncia artificial. A visdo que Papert tem do homem e do
mundo situa-se numa perspectiva interacionista, sendo o conhecimento o produto dessa
interacdo, que é centrada nas formas com que o mundo cultural age e influencia o sujeito em

interacdo com o objeto.

Ao contrario de Piaget, Papert enfatiza que aquilo que aprendemos e 0 como
aprendemos depende dos materiais culturais que encontramos a nossa disposicao. De acordo
com o autor, o processo educacional tem como pressuposto que a crianga ndo aprende apenas
pelo ensino formal e deliberado. A crianca é uma aprendiz inata, que mesmo antes de chegar a
escola apresenta conhecimentos adquiridos por meio de uma aprendizagem natural,
espontanea e intuitiva, que se da através da exploracdo, da busca e da investigacdo, a qual

pode ser caracterizada como uma real auto-aprendizagem.

Aquilo que a crianca aprendeu porque fez, apds ter explorado, investigado e
descoberto por si propria, além de contribuir para o desenvolvimento de suas estruturas
cognitivas, reveste-se de um significado especial que ajuda a reter e transferir com muito mais

facilidade aquilo foi aprendido.

Esta imbuida na filosofia do Logo, como a concebeu Papert, a idéia que a aquisic¢ao de
um conhecimento ndo se d& em fungdo do desenvolvimento, mas principalmente na maneira
pela qual as pessoas se relacionam com o meio, ou seja, as condi¢bes que este oferece para

exercitar o pensamento qualitativo. Acredita na necessidade da pessoa controlar sua
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aprendizagem, poder reconhecer e escolher entre varias possibilidades de pensamento

estruturado.

Portanto, com esses pressupostos, é de fundamental importancia oferecer a crianca

condicdes de fazer manipulacgdes intuitivas, confrontar e filtrar suas intuicdes.

Um outro aspecto importante nas concepcbes de Papert, é o fato de no LOGO
considerar-se 0 erro como um importante fator de aprendizagem, o que oferece oportunidades
para que o aluno entenda porque errou e busque uma nova solucdo para o problema,
investigando, explorando, descobrindo por si préprio, ou seja, a aprendizagem pela

descoberta.

Os procedimentos de andlise e correcdo no processo de aprendizagem pelo Logo
possibilitam a descoberta de diferentes caminhos na solugé@o de problemas, sendo que esses
caminhos advém de um contexto cultural onde ndo ha certo e errado pois as solugdes sdo

pessoais.

E esse tipo de aprendizagem que a filosofia do ambiente Logo pretende que seja
desenvolvida com a ajuda da linguagem de programacdo LOGO, que possibilita integrar
habilidades corporais com as intelectuais, a visualizacdo da representacdo do modo como
pensamos, promovendo o desenvolvimento do pensamento estruturado, modular.

Para ele, " o computador pode concretizar e personalizar o formal e sendo bem
utilizado permite abordar de forma concreta os conhecimentos até entdo somente acessiveis
via processos formais" (Papert,1985), o que permitiria transpor o obstaculo na passagem do

pensamento concreto para o abstrato.

Essa mediacdo, tanto nos seus aspectos fisicos como simbdlicos seria feita pela
TARTARUGA (cursor grafico que se tornou simbolo do Logo), mecanica ou de tela, que se

move no espago ou na tela em resposta a comandos fornecidos ao computador.
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Figura 1 — Exemplo de tela do LOGO

O Logo € uma linguagem de programacdo e como tal serve para que possamos Nnos
comunicar com o computador. Essa linguagem possui como todas, seus aspectos
computacionais, e no caso do Logo, o aspecto da metodologia para explorar o processo de

aprendizagem.

As seguintes caracteristicas do LOGO o tornam uma linguagem de programacao de

facil assimilacdo:

1. Exploracdo de atividades espaciais que permitem um contato imediato com o computador:
0S conceitos espaciais sdo usados para comandar a tartaruga que se movimenta em
atividades gréaficas, que envolvem conceito espaciais que estdo presentes nos alunos a
nivel intuitivo. No processo de comandar a tartaruga, esses conceitos devem ser
explicitados, o que da condigbes para o desenvolvimento de conceitos espaciais,
numéricos, geometricos, ja que os alunos podem exercita-los, depura-los , usando-os nas

mais diferentes situacdes.

2. A linguagem Logo é uma linguagem procedural, significando que é muito facil criar novos

termos ou procedimentos em Logo. Para programar o computador para fazer uma figura (o
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aluno ira ensinar a tartaruga), usa o comando aprenda e dd& um nome ao conjunto de

comandos, que pode ser qualquer nome:

Os comandos do LOGO dividem-se, basicamente, em comandos primitivos, que ja
vém implementados na linguagem, e em nomes ou rétulos de procedimentos, escritos pelo
usuario, que, uma vez na area de trabalho (memdria), sdo executados como se fossem
comandos primitivos. A maior parte dos comandos primitivos, e todos os procedimentos,

podem ser executados em modo direto ou ser acionados a partir de um (outro) procedimento.

O LOGO também possui comandos para manipular palavras e listas (conjunto de
palavras), com o0s quais é possivel "ensinar" a tartaruga a produzir uma frase, criar historias,
integrar a parte grafica com a manipulacdo de palavras para fazer animacGes, ou ainda

explorar conceitos de Ciéncias, Fisica, Quimica e Biologia (Valente, 1988).

Segundo Valente (Op. Cit.) o LOGO possibilita que a crianca aprenda, conceitos e

principios importantes, ndo s6 de Geometria, mas também sobre como resolver um problema.

As aplicagcbes do LOGO encontram-se em constante desenvolvimento e embora
dedicado a educacdo ndo é uma linguagem apenas para criangas, pois possui excelentes

recursos para manipulacéo de palavras e listas, usados em trabalhos de inteligéncia artificial.

O LOGO propde um ambiente de aprendizagem no qual o conhecimento ndo é
meramente passado para o aluno, mas, uma forma de trabalho onde esse aluno em interacéo
com 0s objetos desse ambiente, possa desenvolver outros conhecimentos, por exemplo:

conceitos geométricos ou matematicos.

O LOGO propicia ao aluno a possibilidade de aprender fazendo, ou seja, ensinando a
tartaruga a resolver um problema, seguindo a linguagem de programacéo. O aluno pode ao ver
0 resultado da execucdo, comparar suas expectativas originais com o produto obtido,

analisando suas idéias e 0s conceitos que usou.

Se houver um erro, o aluno pode depurar o programa e identificar a origem do erro,

usando o erro de modo produtivo, para entender melhor suas a¢Ges. A literatura pro-Logo e as
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abordagens teoricas a respeito de seus pressupostos filosoficos e metodoldgicos, como o0s
trechos destacados abaixo, nos levam a reflexdes sobre a viabilidade da prética efetiva, sob a
perspectiva da situacdo atual de nossas escolas e da formacdo de nossos professores para

tanto.

O ambiente LOGO permite ao usuario do computador definir comandos e a¢des que
deseja que a maquina execute em funcéo de um resultado esperado. Sua forma de utilizacéo é
interativa, o que conduz o usuario a novos resultados a cada utilizacdo e, exige deste, niveis de

abstracdo e concentracdo para realizar as tarefas.

A psicopedagogia trata do comprometimento do aprendizado, seja esse causado por
fatores emocionais, sociais, motores ou cognitivos. O suporte fornecido pelo uso da
informatica na solucdo ou atenuacgdo de tais comprometimentos tem no ambiente operativo

LOGO um reforgo auxiliar a psicopedagogia.

A motivacdo exerce grande influéncia no aprendizado, de acordo com Witter apud
Mendes (1999 p. 17): "Para aprender € preciso estar motivado, para realizar é preciso ter um
motivo, para se manter trabalhando é necessario que se mantenha a motivacdo para o

trabalho".

Mendes (1999), destaca o principio da individualidade ou as diferencas de cada um
dos individuos com dificuldade de aprendizado, foco de atengdo da psicopedagogia, portanto
seu ritmo e estagio de desenvolvimento mental sdo preservados e respeitados pela linguagem
do software, o que vem ao encontro dos interesses da psicopedagogia na questdo da
assimilacdo e compreensdo de contetdos por parte dos seus usuarios. Um outro aspecto
positivo a ser destacado é a integracdo dos usuarios e sua natural troca de experiéncias e

vivéncias.

(...), num ambiente LOGO, procura-se estimular e utilizar a area de
capacidade do sujeito, usando-se 0 minimo possivel a area de
distarbio, possibilitando um fortalecimento da auto-imagem desse

individuo, o que o estimulard a novos projetos que gradativamente
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irdo ganhando em complexidade e a vencer as dificuldades de

maneira suave e progressiva (Mendes, 1999, p.21).

O trecho citado ratifica a posi¢do que a linguagem LOGO pode servir como estimulo a
atividade cognitiva oferecendo suporte para transposicdo dos obstaculos impostos pela

dificuldade de aprendizagem, atuando inclusive sobre os aspectos emocionais dos individuos.

Ao comandar o computador ou a tartaruga a crianga encontrara barreiras de raciocinio,
desafios, 0s quais terd de tentar entender e transpor, solucionando-os se desejar obter éxito na
execucao do que se propos ao iniciar a atividade com o programa. Neste processo de busca de
solucdes ou de novos desafios, suas habilidades mentais, inclusive a habilidade cognitiva,
estardo sendo adaptadas ou exigidas, conferindo a crianga um processo de pensar e refletir,
facilitando-lhe o aprendizado por sua propria intervencdo. Esta passa a ser um motriz do
aprendizado e ndo somente um receptaculo de informacdes que lhe sdo transmitidas

aleatoriamente.

Imagina-se uma crianca que deseje gque a tartaruga (objeto) mova-se por um espaco
para cima, depois a metade desse para a direita, mais uma vez o primeiro passo para baixo,
outra vez sua metade a esquerda, ao final deste ela tera desenhado um retangulo. A relacao da
crianga com o objeto na tela facilitara sua percep¢do de espaco e aprendizagem de conceitos
matematicos, ajudando-a na compreensdo mais abstrata de tais conceitos € no que estes
podem ser aplicados. As estruturas mais simples servirdo de base para as mais complexas,
estando o processo criativo e educacional limitado somente a capacidade do aluno em

programar a tartaruga e fazer uso subsequente do que ja domina.

N&o é possivel afirmar com exatiddo matematica o quanto a utilizacdo deste tipo de
programa favorece o aprendizado e se manifesta igualmente por todos que o usufruem. A
memoria, 0 raciocinio e as percepcdes individuais s6 podem ser indiretamente observadas ou
mensuradas, e com uma certa margem de erro ou distorgdo. Inferir com preciséo tais eventos
ndo € uma tarefa das mais simples, porem destarte tal dificuldade o que realmente importa é a
observagdo ou constatacdo de que a utilizacdo da informética favorece o aprendizado e o
desenvolvimento mental daqueles que fazem seu uso. Outra constatacdo que deve ser

observada é a interacdo dos principios da psicopedagogia e o uso interdisciplinar do
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computador, de forma que as criangas recebam um ensino adequado ao seu potencial, suas
necessidades, interesses e motivagbes. Com os tdpicos a seguir, poder-se-a identificar na

pratica, como a informatica influencia na psicopedagogia.

2.2 Psicopedagogia e Informaética — Relatos de Casos

Ao se tratar da deficiéncia, falha ou dificuldade de aprendizado deve-se questionar em
qual contexto esta se manifesta, e ndo simplesmente indicar um foco ou ponto de sua
ocorréncia, como por exemplo, a ndo aprendizagem de um aluno. Algumas perguntas que
contextualizam a ocorréncia se fazem necessarias, todavia uma deve ser a mais significativa:
por qué? Outras advém desta: qual a situacdo social do aluno? O professor € bem preparado?
O conteudo estd de acordo, com um plano pedagodgico adequado? O aluno estd sendo
estimulado? Muitos outros questionamentos poderiam ser formulados. Para tentar responder a

essas questdes, serdo descritos alguns experimentos.

Por certo a informatica ndo resolve ou resgata todas as falhas, mas possibilita um
suporte ou apoio a suplantacdo de inUmeras barreiras ao aprendizado. Como ilustracédo
destaca-se o projeto implantado no ano de 1985 em uma escola municipal de Porto Alegre,
onde 18 alunos com historico de repeténcia, variando de 2 a 6 anos na primeira série, com
faixa etaria entre 10 e 14 anos foram contemplados com um trabalho psicopedagdgico
utilizando a informatica como suporte. Os resultados destacados foram: elevacdo do respeito
pelos colegas, desenvolvimento da linguagem oral e escrita, elevacdo da auto-estima,
cooperacdo mutua, atitude positiva, busca de novos aprendizados e principalmente auséncia

de reprovacdo de participante nas avaliagdes formais da escola. (Fagundes, 1999)

O uso da tecnologia descortinou um novo horizonte de aprendizado aquele grupo
enriquecendo seu desenvolvimento. Sua insercdo em uma nova realidade possibilitou que o
conhecimento fosse alavancado confirmando a idéia Piagetiana de que a construcdo da

inteligéncia ou do raciocinio decorre da interacdo, da relacdo social e da vivéncia.

Salientando outro trabalho realizado com o uso do computador na pré-escola, quer-se

chamar a atengédo a , um artigo de Castro Filho (Et Al. 2000). Os autores analisam 0 uso da
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linguagem LOGO na pré-escola com 86 criangas de quatro séries escolares, com idades entre
trés e seis anos, com utilizacdo do computador em tempo variavel de acordo com a idade: dez

minutos por semana para 0S mais novos e trinta minutos para os mais velhos.

O trabalho descreve algumas experiéncias bem sucedidas sob o aspecto de ganho
educacional ou favorecimento ao desenvolvimento mental pela utilizagdo do LOGO. Os
autores destacam que um beneficio adquirido pelo uso do computador esta relacionado ao
nivel de desenvolvimento cognitivo da crianca, fazendo a conexdo da pratica com a Teoria de
Piaget; destaca que a crianca na faixa etaria do pré-escolar esta no estagio pré-operacional,
que significa que esta inicia a aquisi¢cdo da funcdo simbdlica ou de representacdo, e 0 uso de
um trabalho que lhe permita utilizar outros diferentes tipos de representacdo, que ndo so a

linguagem tem o potencial de ampliar as habilidades cognitivas da crianga.

N&o se pretende com esse argumento afirmar que o uso do
computador ird ser o fator determinante no desenvolvimento
cognitivo de uma crianca, especialmente a nivel de pré-escolar. O
que pode ocorrer € um enriquecimento do meio com que a crianca
interage, aumentando as possibilidades de desenvolvimento.
(Castro Filho, Et Al. 2000, p. 22)

O estudo concluiu que a linguagem LOGO permite a crianca representar situagdes e
conceitos diferenciados do seu dia-a-dia, citando como exemplos desenhos e até mesmo a
escrita, estando esses em acordo com o estagio cognitivo de desenvolvimento da crianca. As
mesmas demonstram um interesse de criar e construir 0s seus projetos de acordo com suas
proprias nogdes. Outra observacdo importante acerca do estudo esta na dificuldade dos
professores em alterar sua postura dominante em sala de aula. A sugestéo feita pelo autor para
resolver este problema é que seja introduzida, na capacitacdo dos professores, uma discussao
especifica acerca de metodologia de trabalho com o computador, antes que ele entre em sala

de aula.
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O aspecto da preparacdo ou ambientacdo do educador com a nova ferramenta de
trabalho se reveste de suma importancia por potencializar seu desempenho e possibilitar uma

adocdo de uma postura menos retratil ou antipatica em relacdo a informatizacdo do ensino.

Por certo os relatos expostos neste trabalho ndo podem ser declinados como
conclusivos em relacdo as vantagens aventadas ao uso do computador, porém sua abordagem
e proposta metodologica expdem claramente que a utilizacdo do meio digital oferece ganhos
de aprendizado e desenvolvimento mental. Por certo cultiva a curiosidade dos educadores
quanto aos seus beneficios e proporciona a construcdo sistematica de que pode, 0 ensino
tradicional aliado ao computador, oferecer solugdes pedagdgicas para o melhor

desenvolvimento da crianca e quem sabe de adultos em processo de alfabetizacao.

No capitulo seguinte sera abordada a conclusao deste trabalho.
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CONCLUSAO

O computador pode ser empregado como um excelente recurso
pedagdgico e o software educativo como um material didatico
privilegiado. Sempre sem perder de vista que a tecnologia ndo
representa por si s6 um fator de mudanca de paradigma e de
qualidade na educacgédo, o computador, com seu imenso potencial de
tratamento, difusdo e gerenciamento de informacbes, pode
desempenhar um papel significativo no espaco escolar. (Vidal et al.
2002 p. 95)

Representante do apice da Modernidade como projeto cultural, o computador vem
sendo utilizado tdo recentemente no &mbito da educacdo que ainda ndo se tem uma idéia mais
clara do alcance possivel dos efeitos em tais praticas, independente do faixa etaria com o qual

se esteja trabalhando.

A pré-escola tem, sem duvida, uma contribuicdo importante para dar ao processo de
apropriacdo da leitura e da escrita. No entanto, ndo pode se limitar ao 'desenvolvimento de
habilidades que envolvem percepcdo de detalhes e memoria visual, motricidade, lateralidade,

posicionamento no espaco, relacéo figura/fundo, etc.

Os programas computacionais poderdo ser um instrumento valioso para auxiliar a
crianga no seu processo de compreensdo da linguagem escrita numa perspectiva diferente

daquele comumente realizada pelo ensino tradicional.

N&o € possivel afirmar aqui que o 'velho' seja descartavel, s6 se pode construir 0 novo
porgue ha algo para ser modificado, sO se pode repensar e criar outras alternativas para aquilo
que j& existe, mas ha que se trabalhar criticamente com a contribui¢do colocada pela cultura

vigente.
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A escrita se faz presente; ainda que ndo seja possivel a crianca escrever, ela pode
acompanhar a histéria e, ao clicar sobre os desenhos, aparecerdo as palavras correspondentes.
No entanto, se limita & memorizacdo das palavras. Lembra as classes de alfabetizacdo onde o
professor, na melhor das intenc¢des, costuma colocar sobre os objetos presentes na sala de aula
seus nomes escritos em pequenos quadros (geralmente em letra cursiva): carteira, mesa

parede, quadro-negro, etc., conhecida usualmente como a 'leitura incidental'.

A formacgdo ndo se restringe a leitura e escrita, ela avanca em direcdo as novas
tecnologias. De que adianta equipar as escolas com laboratorios de informatica, com
computadores de Ultima geracdo, se o professor ndo dominar os elementos tedricos e
metodoldgicos necessarios a definicdo e organizacdo de seu trabalho? Do professor que "se vé
a mercé das orientagdes advindas das mais diferentes condugdes politico-pedagdgicas que se
implantam, a cada momento, nos sistemas de ensino e que no mais das vezes, apresentam

orientagdes antagbnicas" (Rocha, 1992, p.135)

Como afirma Nogueira (1996, p. 101), "Os efeitos do computador séo determinados,
ndo pelo computador, mas pelas caracteristicas dos alunos e professores, pela metodologia de
ensino, pela organizagdo social da turma”. N&o basta simplesmente transferir o processo
ensino-aprendizagem, na forma em que ocorre na sala de aula, para uma nova tecnologia,
dando ares de modernidade a escola; é necessario que professores tenham, além da
competéncia técnica do uso do hardware, a competéncia tedrica que lhes possibilite distinguir
e definir softwares educacionais que tragam, de fato, propostas que visem a formacdo de
criancas leitoras e escritoras, concomitante, a compreensdo de que sdo sujeitos da historia,
produto e produtores dela. N&o é possivel imputar unicamente ao professor a responsabilidade

pelos resultados obtidos com as criancas:

Os professores precisam de condicOGes e de tempo para estudar. De tempo para o
trabalho de se qualificarem. [...] E s6 o fardo se e quando tiverem discernimento e
sensibilidade politica que lhes permitam perceber que essas atividades podem mesmo
ultrapassar os resultados de treinamento ou modalidades convencionais de formagdo em
servigo (Kramer, 1993, p.192).



41

Atualmente, compreender as possibilidades pedagdgicas do uso da informatica na
educacdo, seja ela infantil ou juvenil, é inserir-se no contexto digital que o mundo tém
experimentado. Por certo que a formacao de novas competéncias para os educadores se fazem
necessarias para correta utilizacdo do potencial e dos recursos da informatica no processo de
ensino-aprendizagem. As criancas usuarias de tecnologia possuem um processo de
assimilacdo ou aprendizado diferente, colocando o educador frente a frente com uma nova

situacdo pedagogica, 0 que vém por exigir deste também uma nova postura e metodos.

A introducdo da informatica na vida das pessoas comuns disseminou conceitos e
introduziu novos, modificou o ambiente social estendendo-se além das suas fronteiras fisicas
e em conseqiiéncia modificou a forma de interacdo social da crianca e seu ritmo de
desenvolvimento. O papel de mediador do adulto, particularmente do educador, passa a se
revestir de uma nova roupagem, essa mais passiva, pois também sdo p6los em construcdo do

conhecimento dessa nova tecnologia.

Consolidar a relagdo entre informatica e educacdo, expandindo o acesso para as
camadas menos providas de recursos, € com certeza empreender um passo certeiro na
formacdo educacional de qualidade, é proporcionar as criangas uma alternativa de
desenvolvimento do seu potencial de forma mais plena, € conferir a esta uma alternativa de
suplantar as deficiéncias, que por ventura possua, decorrentes de outros fatores. E

definitivamente conduzir o processo de ensino-aprendizado a seu melhor desempenho.

A despeito do uso do computador como instrumento de potencializacdo do ensino,
quer-se destacar que sua utilizacdo mais adequada, a esse fim, se faz com a mediagdo do
educador, preparado e centrado no uso da informatica, pois é dele as diretrizes ou a direcdo
pedagdgica do processo educacional. O que se pode deduzir é que a figura do professor em

sala, com o uso da informatica, ndo sera de maneira alguma obsoleta.

O auxilio ao aluno para busca do conhecimento é parte fundamental das atribui¢des do
educador, consiste em sua mais importante funcdo que é a de estimular o aprendizado com
uma orientacdo centrada na reflexdo e compreensdo por parte do educando sobre o que ele

esta aprendendo, fundamentalmente no ensino de base ou educag&o infantil.
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A postura adequada a utilizacdo do computador na educacao deve se” = =~~~ ==
Silva Filho (2000), "a de ndo subestimar nem a oportunidade de ganhos e r
perdas”, o que confere a sua pratica um objeto de atencdo por parte do educador.
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