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1 - Introducao

E um facto, os computadores estdo a mudar as nassas Ndo ha ainda muito
tempo, a ideia de que na nossa propria casa eristisomputadores lidados a
televisdo, ao telefone e a outros computadoresjreeaideia de ficgdo cientifica.
Em duas décadas tudo mudou. E, mesmo que muitasgsesao tenham ainda
utilizado o computador, ndo consideram novidadguautilizagdo, em casa, no
local de trabalho, e em todos os aspectos da witlals

O desenvolvimento desta nova tecnologia encamiokapara a sociedade da
informacdo, que se caracteriza, entre outros aspeptla rapidez com que as
transformacdes acontecem e pelo consequente sutgirade novas necessidades
educativas.

A informética, embora de maneira muito paulatirantiém vai entrando no
ambito educativo. A utilizacdo da informética endd® os aspectos da vida
social e também familiar (Internet, jogos, etcyné factor de pressédo, que pode
fazer diminuir a impermeabilidade da escola a dastasologias. A reaccdo dos
profissionais da educacéo, a esta tecnologia, pedeariada, desde o optimismo
ou até euforia, até a preocupacdo e mesmo resaté@bontudo, apresenta-se
como um novo desafio em matéria educativa, sushtaflgumas interrogacdes:
como utilizar pedagogicamente esta tecnologia?@@tencialidades oferece?

E necessario ter consciéncia, que uma utilizacficagiya que tire partido das
potencialidades da informética, modificara substdmente a maneira de
aprender e de ensinar, os métodos de trabalho ®prig funcionamento da
instituicdo escola. Precisar com exactidao situscdentextos e potencialidades
da informatica educativa néo € ainda tarefa facil.

A utilizacdo da informética de forma inovadora toge ainda mais complicada,
quando na maioria dos centros educativos existe graade caréncia de
equipamentos e uma reconhecida necessidade decBwndas profissionais da
educacao.

2 - Entre o cepticismo e 0 entusiasmo

Em que idade devem as criancas utilizar o compuado

A introducdo da informéatica nas primeiras idadestg® do inicio da

escolaridade) tem sido uma questédo polémica. Osaqiefendem referem que
com ela o desenvolvimento cognitivo pode ser aadtere melhorado. Neste
sentido os computadores seriam como "estimuladareghitivos para que a
crianga atinja o mais rapidamente possivel o peastoriormal.

Para outros, de visdo mais céptica, as novas tagiasl s&o como o cavalo de
Tréia, que introduzird na sociedade a despersatdliz o isolamento e a
desumanizacdo (Rodrigues, 92). Acusam as nova®logias de servir de



instrumento contra a criatividade, um convite a elosl autistas de comunicacao
e a constituirem um substituto da realidade, lingitaas vivéncias corporais e 0
estabelecimento de relagdes sociais. Salientane ajoe poderdo violentar o
ritmo de evolugédo normal da crianca.

Antes de tomarmos partido por alguma destas pasi€deecessario alguma
prudéncia e pensar na formulacdo da questdo. Aipergm que idade devem as
criancas utilizar o computador pode causar reaegdonuitas pessoas. Mas, se
perguntarmos: e em que idade devem as criancdslgeisao? E utilizar livros?
E lapis? E bonecas?

A resposta a primeira pergunta podera ndo exgingue o computador ndo tem
de ser utilizado de uma sé maneira. Os computadtaesomo outros meios,
podem ser bem ou mal utilizados em qualquer idaadm depende do uso que
fazemos deles.

3 - A formacéao dos educadores

Muitos educadores tem uma visdo ambivalente ent&ela utilizacdo da
informética por parte da crianca, variando entregeceio e a necessidade,
encontram-se com o problema da falta de formagi@esso de informacao.
Uma formacdo que oriente os educadores na utibbizdadnformatica educativa
deve abordar os aspectos de:

- Formacao para o meio;

- Formacéao para a utilizagdo como ferramenta.

- Formagé&o com o meio;

3.1 - A formacao para o meio

Este tipo de formacdo é fundamental, pois visaatoos educadores conscientes
da influéncia que o meio pode exercer em quemliaautEntre essas influéncias
podem referir-se o0 perigo da viciacdo e a prefeagoar mundos simulados.

Os computadores sdo objectos evocativos e despsetarmentos fortes, mesmo
em quem nao os utiliza.

Muitos pais e educadores ndo véem com bons oleovavimento das criancas
com computadores e toda a nova forma de brinquel@atronicos. As pessoas
sentem que é uma tecnologia diferente das antsripoés prende as criancas que
antes se mostravam inquietas com outros brinquedomesmo frente ao
televisor. E de facto, o computador é uma tecnalatgo diferente da anterior. E
uma tecnologia intelectual. E uma extensdo domsesteervoso central, tal como
disse McLuhan. Também, no mesmo sentido, se podscantar que é uma
protese cerebral, que amplifica muitas das nosspacdades mentais. Como
qualquer outra tecnologia influencia a maneira copemsamos, COMO NOS
relacionamos, 0s conhecimentos que atingimos, ecposequéncia a forma
como vemos 0 mundo e a nés proprios. Naturalmentdagdo que a crianca
estabelece com a maquina, que surge mais como nade psicologica, ndo
pode deixar de nos interrogar.



Turkle, num estudo realizado em 1984, sobre a &elado homem com o
computador identifica a existéncia de trés estadim primeiro surge um
estadio metafisico, isto é, quando as criancas pegjgenas entram em contacto
com o computador, preocupam-se em saber se amajoemnsa, se sente, se tem
vida. Um segundo estadio surge em criancas de &r®$ ja mais preocupadas
em dominar a maquina. E o estadio da dominac&o.téjoeiro estadio, o da
identidade emerge na adolescéncia, em que o tmabaln o computador surge
como a actividade principal.

Apesar de haver muitas formas de interagir comrmpetador (dependendo até
de pessoa para pessoa), a utilizacdo exageraddrpade o perigo da viciagao.
Quem néo conhece hoje criancas que sentem o "pddetnnador® do
computador?

A utilizac&o "acéfala" do computador pode trazeneaonsequéncia a criacao
de mundos préprios simulados.

Existe principalmente o risco de estabelecer cotormputador um
relacionamento que bloqueie as oportunidades para o0
desenvolvimento pessoal, em vez de as criar. Engyana algumas
criancas o computador intensifica o desenvolvimgrgssoal, para
outras ele transforma-se num “atoleiro”. Tanto altad como a
criangas, 0Ss computadores, reactivos e interactivaisrecem
companhia sem a reciprocidade e a complexidadenue relacéo
humana. Seduzem porque proporcionam uma oportunidadse
possuir controlo absoluto, mas podem levar as pess@ma paixao
pelo dominio e pela construcdo de um mundo progririvado.
(Turkle, 1989, p. 19)

E necessario ter consciéncia que a preferéncianpmdos simulados afecta o
relacionamento com o mundo real.

Qualquer pessoa preocupada com a educacao deasrialeyer ter naturalmente,
duas questdes bem presentes: O que é que a chmg fazer com o
computador? E, o que é que o computador pode dazéanca?

3.2 — A utilizacdo do computador como ferramenta

A revolucdo que hoje esta a ocorrer com a infocaafiode comparar-se a
revolugcdo que ocorreu com a imprensa, em que ol gapge como 0 suporte
primordial de informagao, e onde um dos maioresactgs foi a necessidade de
alfabetizacéao.

A revolucao informatica esta a alterar os padradairais, e exige uma nova
forma de alfabetizacdo. Qualquer profissional deicaddo minimamente
informado reconhece hoje a necessidade de alguuoitura informética”, para
poder fazer uso de algumas aplicaces de caraatar gntre as aplicagcdes mais
frequentes encontram-se 0s processadores de tsxpopgramas de desenho, as
folhas de céalculo e as bases de dados. Sdo getalma@macterizadas por uma



grande flexibilidade de utilizacdo e podem sernaattlas em situacfes bastante
diversificadas.

Sdo0 muitas as situacdes em que os educadores pbdesgficiar destas
aplicacbes. Podem servir meramente para resolversess problemas
burocraticos relacionados com a gestdo do centwgcagisio, bem como para
tarefas mais relacionadas com a pratica docente,ctamo a planificacdo de
actividades e a concepcao de fichas de trabalho.

Ultimamente aparecem com grande forca os servigogedéidos pela Internet,
onde se pode encontrar e recolher muita e variaid@mac&do, como artigos
cientificos que podem contribuir para formacdo docador, a descricdo de
actividades com criancas, fichas de trabalho j&e&idas, e software educativo
infantil com alguma qualidade.

3.3 — Formacgdo para a utilizacdo da informatica commeio
3.3.1 - O computador como meio de aprendizagem

A importancia da utilizacdo dos novos meios em adae infantil, recai sobre o
uso que facamos deles, e nunca dos meios em siaee$er um computador na
sala, ndo converte o educador num bom educador,unemmbiente de ensino
tradicional, num ambiente de aprendizagem congéuti

Para que o computador se integre na dinamica Helli@ € imprescindivel, de
facto, que o educador se sinta a vontade a intezagi a maquina. Mas s6 isto é
insuficiente. Pode-se ser, ao mesmo tempo, um hboiormatico e mau
educador!

Para além de saber trabalhar com o computador eésséto possuir formacao
para o meio (acima referida), possuir conhecimestbse software educativo, e
aliar esta formacéo informatica a formacéao psicgpdea.

SO assim podemos estar em condi¢cdes de seleca@udtware educativo mais
adequado para determinadas criancas e para dedelanisituacoes e transformar
0 computador num instrumento pedagdgico.

Existe uma grande quantidade e diversidade de qomag educativosDesde os
modelos classicos de Ensino Assistido por ComputéeldC), cuja filosofia de
concepcdo assentava no ensino programado, atéeaentgs ambientes de
aprendizagem hipermedia/multimedia (cujas basescal®cepcdo sdo mais
apoiadas pelas teorias cognitivistas), podemos ndragovariados tipos de
software educativo, tais como uma grande variedbdéutoriais, simulacoes,
linguagens de programacéao (Logo), jogos, e sistemegyentes de EAC.

A evolucéo deste software educativo tem ocorridoesireito paralelismo com
0s avancgos da tecnologia e com a evolucédo dos coméretos psicopedagogicos
gue fundamentam a concepcéao do software.

Os recentes ambientes hipermedia permitem desenvptegramas educativos,
bastante interactivos, concedendo mais flexibikdae utilizacdo, e podendo

! . N&o cabe aqui a descricdo da evolucéo, bem eotiescricéo dos diversos tipos de software
educativo. Mais informacéo pode ser encontradehétp//www.ipb.pt/~meirinho




fazer uso do texto, som (ruido, sons da naturegsajca), imagem (fotografias,
esquemas, desenhos, animacéo e video). Sao, pontauitissensoriais, porque
se dirigem a mais do que um sentido.

Em idades em que a crianga ndo domina ainda o gsoade leitura/escrita, a
imagem, 0 som e a interactividade que proporcionarcomunicacgao, dirigindo-
se a mais do que a um sentido, podem ser um faetorotivacdo, de diverséao e
de aprendizagem.

E aqui que surge &dutainment,palavra resultante da contrac¢do de palavras
inglesasEducation e Entertainment que em portugués significam educacéo e
divertimento. E uma linha orientadora, recente,cdacepcdo de programas
educativos, essencialmente jogos educativos (thaias ou em grupo), em
ambiente multimedia. Tem por finalidade fazer cone @ crianca aprenda e
desenvolva capacidades ao mesmo tempo que seedifprender divertindo-se,
ou aprender de uma forma ludica

O jogo é a principal actividade da crianca nestislaes, neste sentido, as
actividades devem ser abordadas numa perspectigaliO software de
Edutainmentdesenvolvido para manter a motivacao e diversacridnca, pode
ser um bom aliado do educador, para manter a atedg&rianca em direccao
aos objectivos estabelecidos.

3.3.2 - A utilizac&o dos recursos informaticos

Neste periodo, as criancas requerem uma constamtanta de actividade, o que
deve conduzir a uma planificacéo de actividadesagtas e de curta duracéo e
que mantenham uma constante atencao/motivacacerfsrientas informaticas,
tal como outros recursos devem estar ao servigpatgamacao das actividades
e dos objectivos a atingir, devem integrar-se caturalidade na dinamica de
trabalho, e devem requerer, por parte da criamga,iotensa actividade.

Pode-se utilizar a informatica com as criancasizatido de diferentes formas as
actividades:

- Em grupo, onde o computador surge como uma femganpara que toda a
classe acompanhe um programa informatico, que pmeexemplo, descrever
um conto.

- Sob a orientacdo do educador, individualmentemupares, quando se quer
utilizar algum programa para favorecer algum deskimento, reforcar
conhecimentos, ou introduzir algum conceito comcret

- Utilizacdo de programas especificos, para aluesgecificos (com mais
dificuldades), que necessitem melhorar conhecinseritabilidades ou atitudes
especificas.

- Utilizacdo livre de jogos, ou programas criativeem 0s quais as criangas
podem experimentar, expressar-se, criar e tomasakes

2. Nao se deve confundir este software educatiom os videojogos. Estes também se destinam a ser
utilizados por criancas, ndo séo criados paradthgativos, mas sim para o écio. Sdo frequentemente
violentos. Existe uma grande polémica sobre os efis na crianca, nomeadamente a viciacdo e 0s
efeitos violentos que podem, eventualmente, pravoca



Actualmente existem programas variados, criadosofsgamente para esta
etapa de desenvolvimento infantil, e que abordgmeass de desenvolvimento,
como habilidades motoras, cognitivas e de linguagmrcepcao visual e socio-
emaocionais.

A tipologia de produtos é bastante variada, mas &mar uma descricao
exaustiva podem referir-se:

- Software para o desenvolvimento do pensamentecddg estruturacéo
espacial.

Podem introduzir-se aqui, programas como quebraees) puzzles, jogos de
estratégia, exercicios de associacdo e ambiergdsogo.

Apresentam grande adaptabilidade ao ritmo indiVidea apresentam
normalmente a possibilidade de rectificacdo/cod&ecgue permite incrementar
0 processo de analise do erro e de depuracéordeégss de trabalho.

O ambiente pré-Logo, consiste na simplificacdoidgubgem de programacao
Logo, reduzindo-a a poucos comandos, para contalamvimento da tartaruga.

- Software para o desenvolvimento da expressa@mtvidade.

Podemos encontrar nesta tipologia uma grande \@lgedle programas de
desenho, pintura e de musica, com menus bastanf@ifsiados. Bem como
outros programas qgue permitem a crianca fazeras@aprias criacées, a partir
de "blocos" de construcao fornecidos pelo programa.

Estes recursos permitem amplificar a capacidadeoteunicacdo da crianca,
Nesta idade ela tem necessidade de expressar gégue que sente e o que
aprende do seu ambiente, mas esta limitada noraawdg controlo motriz. Estes
programas permitem a realizacéo de trabalhos metisutosos.

Podem situar-se também nesta tipologia, algumasriais interactivas, que
descrevem aventuras ou viagens, nas quais a cipaagaparticipar modificando
alguns parametros, e alterando dessa forma, ordéeseda historia.

- Software de simulacéo

Sdo cada vez mais 0s programas, que em ambientémedih, procuram
transpor ambientes reais para ambientes virtuas.fiequentemente programas
que procuram, através de diferentes solucfes atieaa, fazer com que a
crianga aprenda sobre o ambiente natural.

Estes ambientes, ndo podem ser um substituto dariénpia infantil ou do
contacto da crianca com a realidade. Mas, podenizastse como um
complemento. Existem também certos fenbmenos, glaespa natureza, podem
ser raros Ou perigosos, e que nao podem ser edpkraem recursos as
possibilidades que a informatica nos oferece.

- Software para o desenvolvimento da linguagem.

E também variado o software, dirigido para habilEk linguisticas, tais como
programas de reconhecimento de letras associadasmaporelacionamento de
palavras com o objecto evocado, ordenar palavragrasas, ordenar letras de



modo a escrever uma palavra evocada por determiola@cto. Este software

pode utilizar-se, quer para o desenvolvimento dguk materna, quer para a
aquisicdo e desenvolvimento de uma segunda lingua.

Muito deste software é freeware, e pode encontr@asknternet. A maior parte

tem a desvantagem de ndo estar traduzido em lipguaiguesa, mas sao
bastante intuitivos, e as criancas raramente sedifeouldade na sua exploracéao.

4 — Consideracgodes finais

As novas tecnologias sO0 sdo novas para quem nases aelas serem
inventadas. Para as criancgas, a tecnologia infaran@ ndo é nova. Foi criada
antes delas nascerem. Desenvolvem 0s seus esqueemsis integrando o

funcionamento da tecnologia que para nés € nove Blas a tecnologia é
natural, transparente. SO os adultos necessitarsedadaptar, formar novas
estruturas mentais, para aceder, seleccionar & @ainformacao, tal como os
novos suportes o permitem. A adaptacdo dos addtpger, por vezes, grande
esforco e pode gerar bastante desequilibrio.

E um esforco necessario aos profissionais da edachitima civilizacdo em que
a informética vai desempenhar um papel primordialtilizacdo da informatica

nas primeiras idades pode, s6 por si, ser um faitorgualdade social, ao
permitir a criangas mais desfavorecidas, crescax@m a tecnologia, que em
casa ndo possuem, mas que mais tarde fara pastaidoeio natural.

A formacdo dos educadores, nos aspectos acimadoefeé de primordial

importancia, pois é nas aprendizagens destas idgdes assenta todo o
desenvolvimento futuro. Ninguém melhor que o edacatbnhece as suas
criancas. E quem melhor pode seleccionar os pragamais adequados as
necessidades de cada crianca, e quem melhor osip@dear na estratégia
metodoldgica que permita atingir os resultadosjddss.

A partir do software existente, com estratégiasgaddas, e em funcdo das
capacidades e conhecimentos da crianca, podenabeareactividades muito

atractivas, que podem contribuir (segundo Or¢, 1parva o desenvolvimento do
processo de autoaprendizagem e de correccdo dpaogr@rros. Aumentar a
responsabilidade na tomada de decisGes nas taaef&slizar. As criancas

adquirem destrezas e habilidades relacionadas c@sicamotricidade fina e

adquirem a dimenséao espacial para além de um r6.dBesenvolvem também,
a compreensao da linguagem iconogréfica e visuaheata a auto-estima e a
colaboracéo.
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