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RESUMO

Este artigo discute a problematica da utilizacdo da informatica na educacédo
infantil do ponto de vista epistemoldgico e didatico, ou seja, de como o conhecimento é
tratado em um recurso didatico-pedagdgico via computador Pretende-se que as
considerac@es feitas sobre a utilizacdo destes softwares sirvam de ponto de apoio para a
reflexdo sobre questdes mais gerais relativas a utilizacdo de softwares educativos,
principalmente tendo em vista a ampliacdo desta discussdo, enfocando as relacGes entre
conhecimento, cultura, tecnologia e sociedade.
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1. INTRODUCAO

Entre as diversas abordagens propostas nos ultimos anos sobre a questdo
"informatica na educacéo”, este trabalho procura mostrar um olhar sobre a utilizacao de
softwares educativos: o olhar pedagdgico do professor, que visa compreender as
caracteristicas do conhecimento informatizado, e o olhar didatico-pedagdgico, que
procura discutir as implicacfes que estas mudancas no ensino-aprendizagem teriam para
a educacao, particularmente no que diz respeito ao uso de recursos informatizados nas
escolas.

Estamos considerando que ambas as abordagens, a epistemoldgica e didatica,
sdo importantes e complementares e este trabalho também se propde, mesmo que
indiretamente, a tornar as relacbes entre estes dois campos de conhecimentos
unificados, no caso, em torno de uma problemaética especifica: a informéatica como apoio
pedagdgico.

Devido a amplitude do problema, a grande diversidade de softwares e
principalmente tendo em vista a necessidade de tornar mais concretas algumas analises,
optamos por utilizar como apoio um software especifico o programa Arie na Escola.

Esta escolha deve-se, de modo geral, as diversas caracteristicas do programa,
que serdo comentadas ao longo deste trabalho, e ainda as seguintes razdes: por ser um
programa que trata de uma area de conhecimento muito importante no ensino infantil, a
ludicidade; por apresentar caracteristicas simples e coloridas é de total aceitagcdo pelas
criangas, além de permitir a interatividade; e, finalmente, por tratar-se de um programa
que é parte de um projeto mais amplo e cuja concep¢do pode ser estendida a outros
campos de conhecimento.

Como plano de fundo desta andlise, estaremos considerando as relacbes entre
tecnologia e sociedade, ou melhor, entre a tecnologia e a formagdo do modo de pensar
construtivista. Procuramos, neste trabalho, manter a dindmica particular/geral, ou seja,
tratar tanto de caracteristicas gerais do conhecimento via computador, como das
caracteristicas locais do software escolhido, presentes em ambas as abordagens, a
epistemoldgica e a didatica. Com isso temos como objetivo colaborar para a ampliagdo
da discussdo sobre informatica na educacéo, principalmente tendo em vista a formagéo

de educadores, e apontar algumas possiveis dire¢des de pesquisa.



Para Frées (1988) e sua premissa sobre tecnologia, nos afirma que:

“A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras
ferramentas por vezes consideradas como extensdes do
corpo, a maquina a vapor, que mudou habitos e
instituicbes, ao computador que trouxe novas e profundas
mudancas sociais e culturais, a tecnologia nos ajuda, nos
completa, nos amplia... Facilitando nossas agdes, nos
transportando, ou mesmo nos substituindo em
determinadas tarefas, os recursos tecnoldgicos ora nos
fascinam, ora nos assustam” (FROES, 1988, p. 01)

2- ATECNOLOGIA AFAVOR DO APRENDIZADO

A tecnologia atrai jovens e adultos, nos dias de hoje é muito comum vermos
criancas com seus tablets, celulares de Gltima geracdo, computadores, Ipad, IPhone, o
mundo virtual foi tomando conta, muitas vezes se misturando ao mundo real e
confundindo os limites de nossas criancas e adolescentes.

A internet, o celular e muitas outras tecnologias da informacdo estéo
colaborando para uma mudanca comportamental familiar, o uso desregrado esta
alterando a forma com que esses jovens se relacionam com a familia e amigos.

Com as facilidades encontradas na tecnologia podemos viajar 0 mundo sem sair
de casa, conhecer desde as Piramides do Egito até a Torre Eiffel em Paris, com isso
aumentam o0s problemas de salde desta geracdo digital, deficiéncia do sono,
sedentarismo, queda do rendimento escolar, pedofilia, pornografia, etc.

A Internet atravessou fronteiras, dissolveu barreiras culturais, qualquer
conhecimento ou informacdo esta disponivel com um apertar de botdo. Usada com
respeito e cuidado a Internet pode oferecer aos jovens uma perspectiva mais abrangente
do mundo a sua volta, mas podem também se tornar um risco, uma ameaca quando se
extrapolam os limites entre o real e o virtual.

Muitos aspectos sdo positivos e existem muitos beneficios da ciéncia e
tecnologia, da educacdo e informacdo, da cultura e das artes, e também de futuras

oportunidades de desenvolvimento que foram sendo incorporadas as familias.



3. CARACTERISTICAS DO SOFTWARE ARIE NA ESCOLA,

O Aplicativo “Arie na Escola” ¢ um programa que vem sendo desenvolvido pela
Krafthaus (1999) e criada por trés visionarios, Ana Beatriz Louredo, Daniel
Trinkenreich e Renato Augusto Reiniger. Entretanto, o Projeto Arié surgiu a partir da
ideia de fazer um trabalho que pudesse auxiliar as criangas no periodo de alfabetizagéo e
em 2007, depois de algumas melhorias e com a orientagdo pedagdgica de uma
professora de educacdo infantil, o jogo foi disponibilizado para download gratuito e
com um retorno bastante positivo de pais e escolas. (Krafthaus 1999).

Ao longo desses anos a empresa desenvolveu outras versdes e jogos buscando
melhorar, inovar e divertir as criancas no processo de aprendizado. Os jogos
pedagogicos sdo baseados em programacdo visual, contando com vérias versdes em
portugués.

O software foi criado para auxiliar na alfabetizacao de jovens e criancas, no qual
0 ledozinho Arie € quem as guia no mundo ladico de Arié, onde elas trabalham
associacdo de palavras a objetos, o jogo conta com quatro atividades diferentes, sendo
elas: colorir, jogo da memoria, jogo das frutas e jogo do caminho.

Esta geracdo nasceu e esta nascendo no auge das inovagdes tecnologicas e desde
muito cedo as criancas estdo tendo contato com as mais variadas tecnologias, a exemplo
dos computadores nas escolas, residéncias e outros postos de acesso.

Contudo, este contato tem estimulado e influenciado o cérebro das criancas a
desenvolverem algumas habilidades e competéncias ligadas ao ensino-aprendizagem de
maneira antecipada. Nos dias de hoje elas estdo dominando informacgdes que em outros

tempos sé se aprenderia anos mais tarde. De acordo Smole (2007):

Ao jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas,
investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo rela¢fes entre os elementos do jogo e 0s
conceitos de aprendizagem (SMOLE, 2007, p.11).

a. IMAGENS ILUSTRATIVAS DO SOFTWARE ARIE NA ESCOLA.

Abaixo estdo as imagens ilustrativas de um dos jogos pedagogicas que

auxiliam no processo de aprendizagem da alfabetizacdo com criancas.



(Aluno da Educacéo Infantil utilizando (Aluno da Educacéo Infantil utilizando
0 Arié.) 0 Arié.)

2. CONSIDERACOES FINAIS

Constatou-se neste trabalho que a utilizacdo do referido Software Arié na
educacdo infantil e ensino fundamental, como ferramenta de auxilio na aprendizagem,
foi muito importante para auxiliar a constru¢do do conhecimento dos alunos e, neste
contexto, torna-se de grande valia ressaltar algumas vantagens aderidas como a
participacdo dos alunos na construcdo do saber tecnoldgico e pedagdgico, pois foi
considerado que a crianga, ao chegar a escola, traz consigo uma grande bagagem de

informagBes e que servem como ponto de partida para a constru¢cdo de novos



conhecimentos, oportunizando assim ao aluno e professor fazerem suas intervencdes no
proprio aprendizado.

Quanto & insercdo do software 0 mesmo propiciou a integracdo professor-aluno
transformando-os em parceiros no processo, ensino-aprendizagem, haja vista que o
aprendizado das atividades propostas pelo software, em proporcoes diferentes, deu-se
de uma maneira criativa, prazerosa e desafiadora, pois desenvolveu o pensamento
critico dos alunos e estimulou a pesquisa e a criatividade.

Os alunos sentiram uma imensa alegria, motivacdo, emocao, cooperagdo e
interacdo principalmente, por terem sempre o comando do software nas méos e o
resultado desta vivéncia mostrou claramente que o computador ndo é uma ameaca a
profissdo do professor, mas pode ser um instrumento para enriquecer a sua préatica
pedagdgica.

Contudo e diante do exposto, ficou claro que o professor precisa estar preparado
para 0 uso desta tecnologia, deve estar se atualizando continuadamente e devem ser
motivados pelo desejo de crescer, de aprender e também de ensinar. E conforme cita

Flores (1996) devemos seguir algumas licdes:

a) Nao basta jogar computadores para os alunos ou para 0S
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 de o professor mediar o
processo do aprendiz.

c) Alta tecnologia ndo 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. (FLORES, 1996, p. 86-
89)

Portanto, ndo devemos esperar que 0 computador traga uma solucdo magica e
rapida para a educacdo, mas certamente, ele podera ser usado pelo professor como um
importante instrumento pedagdgico, oportunizando que o aluno amplie o seu

conhecimento e a sua criatividade, pois afinal criatividade ndo se ensina, se constroi.
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