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RESUMO: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa desenvolvida na
turma do Maternal 2, de uma escola municipal, situada no municipio de Alegrete,
Estado do Rio Grande do Sul. A turma é composta por 20 alunos que se encontram
na faixa etaria dos quatro anos e que estudam em turno integral. Este estudo foi
realizado com o objetivo de verificar de que maneira o computador pode ser
usado como recurso didatico na Educacao Infantil. Ao concluir este trabalho,
percebeu-se que mesmo para criangas ainda ndo alfabetizadas, as praticas
pedagdgicas com apoio do computador contribuem para a autonomia e motivagao
das criangas, tendo em vista que a tecnologia faz parte do seu cotidiano.
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THE COMPUTER USED AS A RESOURCE IN PEDAGOGICAL PRACTICES
IN CHILD EDUCATION

ABSTRACT: This article presents the results of a research carried out in the
Maternal 2 class of a municipal school located in the city of Alegrete, state of Rio
Grande do Sul-Brazil. The class consists of 20 students who are in the age group of
four years and who study full time. This study was carried out with the objective
of verifying how the computer can be used as didactic resource in Early Childhood
Education. At the conclusion of this work, it was noticed that even for children
who are not yet literate, pedagogical practices supported by the computer
contribute to the autonomy and motivation of children, considering that
technology is part of their daily lives.
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EL COMPUTADOR USADO COMO RECURSO EN LAS PRACTICAS PEDAGOGICAS
EN LA EDUCACION INFANTIL

RESUMEN: Este articulo presenta los resultados de una investigacion desarrollada
para el Maternal 2, de una escuela municipal, situada en el municipio de Alegrete,
Estado de Rio Grande do Sul. La amuestra fue compuesta por 20 alumnos que se
encontraban con edades de cuatro afios y que estudiaban en régimen integral.
Este estudio fue realizado con el objetivo de verificar de qué manera el ordenador
puede ser utilizado como recurso didactico en la Educacion Infantil. Al concluir
este trabajo, se percibié que incluso para nifios auin no alfabetizados, las practicas
pedagdgicas con apoyo del ordenador contribuyen a la autonomia y motivacién
de los nifos, teniendo en cuenta que la tecnologia forma parte de su cotidiano.

Palabras clave: Practicas pedagdgicas. Educacion Infantil. Tecnologias.

Introdugao

O uso de tecnologias na educagdo tem sido um ponto polémico (FERREIRO, 2013).
Parte dos problemas apontados pode ser creditada ao fato de os professores ndo estarem
sendo orientados para as novas reformas educacionais, nem mesmo os préprios cursos de
formacao inicial conseguiram efetivar, em suas matrizes curriculares, o estudo do uso das
midias, de sua influéncia nos alunos e no modo de como eles aprendem.

A tecnologia é um fato. Nao ha mais espaco para discutir se deve ou nao ser usada na
escola, mas sim como deve contribuir. Todo o processo de aprendizagem —todos os modelos
conhecidos até aqui - estdao sendo colocados em xeque. O jeito de caminhar mudou. Existe um
novo jeito de aprender (BLINKSTEIN, 2012; FERREIRO, 2013).

Segundo pesquisa da Unido Internacional das Telecomunica¢des (UTI), orgao da
Organizagao das Nagdes Unidas (ONU), realizada em 2012, o Brasil é o pais que possui a 42
maior populacdo de “nativos digitais”, perdendo apenas para os Estados Unidos, China e india,
mesmo que as taxas cobradas pelo uso de banda larga e envio de mensagens estejam entre
as mais caras (UNCTAD, 2013). Essa pesquisa mostra que as criancas fazem parte de uma
geracao que nasceu em contato com as tecnologias e que esta descobrindo o mundo por meio
de diferentes midias, ao contrario dos adultos que sao “imigrantes digitais” e que estao se
apropriando gradativamente destes recursos, utilizando-os ainda de uma forma limitada
(PRENSKY, 2001).
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Alguns tedricos como Prensky (2001), que aborda os nativos digitais e suas
caracteristicas; Dornelles (2007), que denomina a infancia da atualidade como ciberinfancia;
e Veen e Vraking (2009), que chamam esses estudantes de homo zappiens, enfocando suas
relacdes com a escola, trazem questdes bastante pertinentes para auxiliar as criangas a lidar
com essa gama de artefatos tecnoldgicos que invadem diariamente o seu cotidiano. Mas para
isso é preciso pensar como nos ensina Foucault (1990), pensar diferentemente do que se
pensa e entender que “os meios digitais, como a Internet, tém enorme potencial para o
ensino, mas sera dificil desenvolver esse potencial se persistirmos em considera-los apenas
como tecnologias, e ndo como formas de cultura e comunicagdo” (BUCKINGHAM 2008, p. 11).

Essa afirmacdo de Buckingham mostra-nos o quanto ainda se trabalha
equivocadamente com a tecnologia e que os cendrios vividos pelas criangas contemporaneas
e pelos professores sdao muito diferentes.

Com base nessa premissa, a intencao deste trabalho foi clarear a seguinte questdo: De
que maneira o computador pode ser usado como recurso didatico na Educagao Infantil? tendo
como principal objetivo utilizar o computador como recurso didatico para as praticas

pedagdgicas na Educacgao Infantil.

A infancia na era da informacao

Ao fazerem o uso desses novos aparatos eletronicos, como do DVD, do PC, do /Pod,
das redes e softwares sociais, as criangas encontram novas formas de se socializarem e de se
produzirem como sujeitos autonomos, agindo e pensando sem a permissdo dos adultos. Por
isso, a geracdo dos “nativos digitais” talvez seja a que vai dar o maior salto ao longo da histodria
da humanidade (FERREIRO, 2013; PRENSKY, 2001).

Quando se trata da nova gerag¢do, costuma-se pensar em jovens, mas na realidade ja
ha criangas informatizadas: criangas que nasceram e cresceram sabendo que essa tecnologia
esta instalada na sociedade e que utilizam “esquemas interpretativos para entender o mundo
social e para gerar expectativas sobre o comportamento dos objetos culturais a partir de
saberes informaticos”, como afirma Emilia Ferreiro (2013, p. 448). Nesse contexto, o professor
precisa buscar estudos que discutam o efeito das novas tecnologias de informacao,

compreendendo o que essa nova geracao de alunos traz para a escola e descobrir como
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aproveitar as potencialidades desses novos artefatos, problematizando seus efeitos na cultura
infantil e despertando a criticidade nas criangas (FERREIRO, 2013; PRENSKY, 2001; VEEN;
VRANKING, 2009).

As proprias Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil, que sao normas
obrigatdrias que norteiam e orientam o planejamento curricular nas escolas, fomentam o uso
das tecnologias nessa etapa da educagao escolar:

Ao reconhecer as criangas como seres integros, que aprendem a ser e
conviver consigo préprias, com os demais e o meio ambiente de maneira
articulada e gradual, as Propostas Pedagdgicas das Instituicdes de Educagao
Infantil devem buscar a interagdo entre as diversas dreas de conhecimento e
aspectos da vida cidada, como conteldos basicos para a constituicdo de
conhecimentos e valores. Desta maneira, os conhecimentos sobre espaco,
tempo, comunicacdo, expressao, a natureza e as pessoas devem estar
articulados com os cuidados e a educacao para a saude, a sexualidade, a vida
familiar e social, o meio ambiente, a cultura, as linguagens, o trabalho, o
lazer, a ciéncia e a tecnologia (BRASIL, 1998, p. 7).

Entre as novas tecnologias, o computador ocupa um lugar de destaque pelo fascinio
gue possui, estando em muitas casas e sendo objeto de desejo de uma imensa maioria. Ha 20
anos comecou a incorporacao macica da informatica ao espaco laboral e, em seguida, ao
espaco familiar (FERREIRO, 2013).

Atualmente acha-se natural que uma pessoa tenha a sua disposi¢ao trés computadores
diferentes para usos parcialmente coincidentes (FERREIRO, 2013). As criangas dessa nova
geragdo nascem e crescem sabendo que essa tecnologia estd instalada na sociedade. Ao se
olhar para atualidade, percebe-se que novos espacos infantis estdo sendo criados.

O quarto de muitas criangas se transformou numa sala informatizada e isto esta
reconfigurando a infancia (BUCKINGHAM, 2008). Por isso, trazer o trabalho com as tecnologias
digitais para a sala de aula é problematizar essa crianga que chega a escola e ja sabe navegar
e utilizar os softwares por meio de seus icones, mesmo antes de saber ler e escrever
(FERREIRO, 2013). A partir dessa perspectiva, pode-se inserir a informatica como algo ludico
e natural, garantindo o direito da crianga de interagir, na escola, com os mais diversos tipos
de materiais e linguagens para que todos os aspectos a serem desenvolvidos nesta faixa etaria

sejam mais faceis.
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Softwares educacionais

A escolha de softwares educacionais voltados para a faixa etdria das criancas foi a parte
fundamental no desenvolvimento do projeto, pois de nada adiantaria ter realizado um
planejamento com uma sequéncia de atividades se o software escolhido ndo atendesse a
determinados critérios como a forma, o conteudo e os conceitos que estdao submetidos a ele
e dele decorrem, pois, “avaliar € um processo de classificar situaces especificas em funcao
de parametros pré-estabelecidos [...] todo software educativo reflete necessariamente, uma
concepgao de ensino e aprendizagem, resultante de uma visao filoséfica da relagdo sujeito-
objeto” (OLIVEIRA; MENEZES; MOREIRA, 1987, p. 50).

Percebeu-se que os softwares educativos sao classificados de acordo com a maneira
como o conhecimento é manipulado, revelando os métodos de ensino em que se apoiam. Nos
softwares de exercicio e pratica pode-se observar a repeticdo como objetivo central,
caracterizando-se como uma versdao computadorizada do método tradicional.

J4 os jogos de simulagdo deixam de utilizar a instrugao direta para dar maior autonomia
ao usudrio, enfatizando a “ideia de que a crianga aprende melhor quando ela é livre para
descobrir relagdes por ela mesma, ao invés de ser explicitamente ensinada” (VALENTE, 1993,
p. 10), de uma forma mais ludica e prazerosa. A constru¢do do conhecimento ndo se da
necessariamente pelo objetivo alcangado, mas sim pelos caminhos que o aluno utilizou para
chegar até o fim desejado.

Em alguns softwares analisados para a elaboragao do trabalho, verificou-se que os
encaminhamentos dados em suas propostas de atividades estavam voltados para exercicios
de estimulo e resposta, ndao permitindo que a crianga criasse ou modificasse as atividades e as
respostas. Por isso, optou-se pelos jogos educacionais como o Zorelha que flexibilizam mais as
atividades.

Além dos cuidados com o planejamento e com os softwares usados para a realizagdo
do trabalho, a atitude, a forma de atuar com o aluno em uma atividade no computador, é
fundamental para que todas as criangas se beneficiem, levando em conta suas diferengas
individuais e seu desenvolvimento psicomotor. Dessa forma, os softwares foram escolhidos
de acordo com a proposta pedagogica e com a faixa etaria dos alunos, permitindo a crianga

construir novos conhecimentos.
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Nao é dificil imaginar porque eles gostam tanto do computador, pois 0 mesmo pode
proporcionar o prazer pela descoberta, emocdo, cooperagao e interagdo, dando a sensacao
de que o cenario externo pode ser controlado apenas por um clique no mouse. Porém, Padilha
(2012) chama a atengdo para a responsabilidade do professor em problematizar o uso das
novas tecnologias quando afirma que: “a nova geracao de alunos precisa estar preparada para
atuar na cultura da informacdo e do conhecimento. Ser um nativo digital ndo significa que o

aluno fard uso criativo das midias. A escola deve favorecer essa aprendizagem” (p. 20).

Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida na turma do Maternal 2, em uma escola municipal de
Educacao Infantil, situada no municipio de Alegrete, Estado do Rio Grande do Sul. Por meio
do Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Proinfo), do Ministério da Educacdo, a
escola, no ano de 2010, recebeu vinte computadores para a instalacdo de um laboratério de
informatica. Na época a escola ainda era de ensino fundamental com turmas do 12 ao 52 ano.

A instituicdo passou a ser somente escola infantil, atendendo 102 alunos a partir dos 2
anos, com duas turmas de turno integral (Maternal 1 e 2), duas turmas de Nivel A e duas
turmas de Nivel B. Por isso, a Secretaria Municipal de Educagdo quis realocar o laboratdrio de
informatica para outro local, mas a proposta deste projeto foi um forte argumento para a
permanéncia dos computadores na escola, partindo do pressuposto de que o computador é
um recurso pedagogico que encanta e estimula a crianga a descobrir novos conhecimentos em
qualquer idade.

Esta pesquisa é de natureza qualitativa, com foco em estudo de caso. Appolinario
(2004, p. 152) salienta que pesquisas aplicadas tém o objetivo de “resolver problemas ou
necessidades concretas e imediatas.”. Ela foi desenvolvida na turma do Maternal 2 que é
composta por 20 alunos que se encontram na faixa etaria entre trés e quatro anos e estudam
em turno integral.

Todas as atividades deste estudo foram desenvolvidas no periodo da manh3, quando a
professora regente permanece com os alunos. A rotina da tarde é destinada ao descanso e as

atividades recreativas, ministradas por uma funciondria que é a atendente da turma.
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Este projeto foi realizado durante o més de setembro, quando foram realizadas
atividades voltadas para o desenvolvimento da expressao e da criatividade que permitiram
amplificar a capacidade de comunicacdo da crianca, pois ela tem necessidade de expressar o
que vé, o que sente e o que aprende no seu ambiente. A primeira etapa do trabalho se baseou
na escolha dos softwares a serem utilizados na pesquisa. Essa escolha teve como referéncia
uma entrevista realizada com os alunos sobre quais eram as atividades que eles mais
gostavam de fazer na escola.

Os alunos elegeram as atividades de desenhar e de cantar, e a partir dai, iniciaram-se
as buscas por softwares que contemplassem estas atividades e que fossem adequados a faixa
etdria da turma. Segundo Piaget (1976), que aborda a importancia de desenhar e Loureiro
(2003) e Nogueira (2004) que tratam sobre a questao de ouvir musica na Educagdo Infantil,
estas atividades impulsionam o desenvolvimento cognitivo e expressivo das criangas sendo
uma forma divertida de aprender.

De acordo com os estudos e discussdes realizados durante o Curso de Especializacao
em Midias na Educagdo, ministrado pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), os
softwares educacionais precisam ser escolhidos de forma rigorosa, atendendo aos critérios de
fundamentos de ergonomia, a faixa etaria dos alunos e seu nivel de compreensao, garantindo
que o gasto de energia para o entendimento do que é para fazer seja o minimo e o foco esteja
na resolucdao do problema proposto, de forma a permitir o maximo aproveitamento da
interacdo do usuario com o programa. Antes de escolher definitivamente os programas que
iriam compor a pesquisa, realizou-se um estudo exploratério sobre os mesmos, com a
finalidade de encontrar programas voltados para a faixa etaria dos participantes da pesquisa,
buscando, também, programas variados, com diferentes tipos de atividades, com propostas
de ensino e aprendizagem que se diziam inovadoras.

Essa etapa foi fundamental para o desenvolvimento do trabalho. Foram escolhidos os
seguintes softwares: de desenho e pintura TuxPaint3 e de musica Zorelha?, por se encontrarem

dentro dos critérios citados acima, com uma interface de facil acesso, adequada para a idade

3 Software livre de desenho. Disponivel em: <http://www.tuxpaint.org/>. Acesso em 23 ago. 2016.
4 Objeto de aprendizagem para auxiliar o desenvolvimento da percepc¢do musical infantil. Disponivel em:
<http://siaiacad17.univali.br/zorelha/>. Acesso em: 23 ago. 2016.
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dos alunos e por apresentarem as duas atividades preferidas da turma.

Na segunda etapa, realizou-se uma atividade de exploracdao do software de uma
maneira coletiva, pois como eram 20 alunos, julgou-se mais adequado explorar a interface no
grande grupo e remover obstaculos como: a fun¢do dos icones da interface do Tux Paint
(pincel, carimbo, linhas, formas, borracha e espessuras dos tracos) e do Zorelha (as figuras que
representam as musicas e os instrumentos); a manipulagdo do mouse durante a atividade
(movimenta-lo e clicar) para que os alunos pudessem ter uma maior autonomia quando
estivessem no computador. Essas atividades tiveram a duracao de 40 minutos.

Os alunos, em sala de aula, sentaram-se em circulos, observaram o programa e
conheceram os icones e suas fungdes da tela principal. Os softwares foram trabalhados em
dias diferentes, conforme o desenvolvimento do projeto. Em sala de aula, os alunos
exploraram a interface de cada software e realizaram atividades livremente, manuseando o
mouse. Para realizar o feedback dessa atividade, a turma desenhou em uma folha A4 a
interface dos softwares.

A etapa seguinte foi levar os alunos em grupos para o laboratdrio de informatica onde
as criangas exploraram livremente os softwares, interagindo em duplas. Essa etapa foi
realizada por trés dias e teve durag¢ao de 20 minutos devido ao tempo de concentracdo da

faixa etaria da turma.

Resultados e discussao

Quando a escola passou a atender somente alunos de 0 a 5 anos, uma das primeiras
ideias era direcionar os computadores da sala de informatica para outro lugar, como se a
escola infantil ndo fosse o lugar de utilizar estas tecnologias e como se o0s recursos
tecnoldgicos nao fizessem parte do dia a dia dos pequenos. Ao olhar para o universo das
criangas de hoje, percebe-se que a infancia mudou. As novas tecnologias estao reconfigurando
a infancia contemporanea e para compreendé-la e conseguir dar conta dessa nova demanda
na escola, é preciso dialogar com o que alguns tedricos chamam de infancia pés-moderna
(BUCKINGHAM, 2008; DORNELLES, 2007; FERREIRO, 2013; VEEN; VRAKING, 2009)

A Educacdo Infantil, ao longo da histdria, sofreu muitas mudancas pedagdgicas,

politicas e sociais no cuidado e no educar das criangas. Alguns professores ainda defendem a
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ideia de que os alunos se desenvolvem naturalmente, apenas brincando livremente, e que os
adultos que os acompanham devem apenas assisti-los em suas necessidades basicas,
contrariando a Lei de Diretrizes e Bases que foi um marco que rompeu com essa tradicdo no
pais, em que a Educagdo Infantil

ganhou uma dimensao mais ampla dentro do sistema educacional e a crianga
foi vista como alguém capaz de criar e estabelecer relagbes, um ser sécio
histérico, produtor de cultura e inserido nela e que, portanto, ndao precisa
apenas de cuidado, mas estd preparado para a Educagao (DORNELLES, 2007,
p. 21).

De fato, sabe-se que a brincadeira proporciona muitos beneficios nessa faixa etaria,
estimulando diversas capacidades e desenvolvendo habilidades, porém nao basta deixar que
o improviso dé o tom, pois trabalhar com os cinco eixos da Educagao Infantil — Conhecimento
de Si e do Mundo, Linguagem Oral e Escrita, Diferentes Meios de Expressao, Cuidado e Higiene

e Recursos Tecnoldgicos — exige um curriculo concebido como um
conjunto de praticas que buscam articular um conjunto de experiéncias e os
saberes das criangas que fazem parte de um patriménio cultural, artistico,
ambiental, cientifico e tecnolégico de modo a promover o desenvolvimento
integral de criancas de 0 a 5 anos de idade (BRASIL, 2009, p. 12).

Por isso, o primeiro passo da pesquisa foi questionar as criangas sobre o que elas mais
gostavam de fazer na escola para que pudéssemos partir do interesse delas e ndo apenas
trazer um planejamento pronto e ja determinado.

Quando as atividades foram apresentadas ao grupo e a pesquisa foi mencionada, os
alunos perceberam que estavam efetivamente colaborando com o trabalho e que sua opiniao
tinha significado. Essa enquete veio ao encontro do que preconiza o artigo 42 da Resolugao n?
5de 17 de dezembro de 2009 (BRASIL, 2009) que destaca a importancia de dar voz as criancas
e acolher a forma de elas significarem o mundo e a si mesmas:

As propostas pedagoégicas da Educagdo Infantil deverdo considerar que a
crianga, centro do planejamento curricular, é sujeito histérico e de direitos
que, nas interagdes, relagdes e praticas cotidianas que vivencia, constréi sua
identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende,
observa, experimenta, narra, questiona e constrdi sentidos sobre a natureza
e a sociedade, produzindo cultura (BRASIL, 2009, p. 5).

A proposta desenvolvida neste projeto buscou compreender o que os alunos trazem

para a escola para promover situacdes pedagdgicas que aproveitem as potencialidades da
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cultura na qual estdo inseridos, dando sentido para o ato de planejar como afirma Freire
(1997, p. 37): “o planejamento organiza, sistematiza, disciplina a liberdade ao nivel individual
e coletivo. Ele dad os paradigmas para o exercicio da pratica pedagdgica. Neste sentido, ele
alicerca a ac¢do criadora”.

Portanto, o planejamento foi o instrumento basico para as intervengbes que foram
realizadas durante a execu¢do das atividades. Cada passo foi pensado com base nos
conhecimentos estudados e nas proprias reacbes e interesses das criancas diante das
atividades.

O primeiro momento do contato com o computador e o software Tux Paint deu-se na
sala de aula com todos os alunos sentados em roda. Eles sdao muito curiosos e é natural da
faixa etaria a necessidade de tocar, sentir e mexer. Por isso, tentamos organizar esse contato
inicial de maneira que todos pudessem ter seu momento e explorar de maneira significativa.

As criancgas ficaram encantadas em ver a interface inicial do software projetada na
parede. Alguns levantaram imediatamente e foram tentar tocar nos icones. Aos poucos os
alunos foram descobrindo que nao adiantava clicar nos desenhos, pois nada aconteceria e que
deveriam mexer na maquina que estava em cima da mesa para fazer ‘funcionar’ como alguns
disseram.

Realizar essa exploragdo no grande grupo foi muito importante para o
desenvolvimento do trabalho e para que os alunos pudessem ter uma maior autonomia no
momento em que estivessem sozinhos com o computador. Ver a tela de forma ampliada e
nitida foi essencial para conhecer bem os icones e explorarem suas fungdes. Cada aluno pode
explorar do seu jeito e também observar como o colega estava fazendo para pegar o mouse e
mexer; para achar os carimbos, mudar a espessura e a cor da linha ou da forma.

Nessa atividade, observou-se que algumas crian¢as que, mesmo com pouca idade, ja
demonstravam habilidade com o mouse e familiaridade com esse tipo de atividade, sentindo-
se muito a vontade ao interagir com a mdaquina. Esse fato vem ao encontro do pensamento
de Padilha (2012) quando afirma que com orientagao e também com liberdade desafiamos as
criangas a expressarem seus conhecimentos e descobrirem novas possibilidades por meio da

“experimentacdo, da cultura da tentativa e do erro, da troca e do fazer juntos” (p. 20).
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Como a turma é grande e o tempo de concentragao dessa faixa etdria é menor, essa
exploragao coletiva foi dividida em dois dias, repetindo a atividade de exploragdo livre com os
alunos que ndo tinham participado e fazendo um feedback do que ja tinha sido trabalhado.
Durante o feedback, os alunos clicavam nos icones que ja conheciam e mostravam para os
colegas suas func¢des; também utilizavam os termos que estavam aprendendo - clicar, mouse,
icones, interface, Tux Paint e Zorelha — e diziam o que significava.

Na etapa seguinte, os trabalhos ocorriam no laboratério de informatica da escola
onde eles frequentariam um ambiente diferente da sala de aula, fazendo atividades em frente
a uma tela menor e acompanhados por um colega que estava ali para compartilhar do mesmo
computador. Essa etapa foi dividida em trés dias e os alunos foram levados em grupos
menores.

Antes de os alunos chegarem até o laboratdério houve uma conversa para instiga-los e
deixa-los mais curiosos sobre a sala de informatica. Também foram estipuladas as regras de
permanéncia na sala e de utilizacdo dos computadores com seguranca. Os préprios alunos
ajudaram a criar as regras que estavam baseadas nas que eles ja utilizavam em sua sala de
aula, desde o inicio do ano. As regras foram as seguintes:

e caminhar no laboratério de informatica;

e falar baixo;

e esperar sua vez para falar;

e ndo mexer nos cabos e fios;

e utilizar somente o mouse.

Como os alunos sdo muitos e pequenos, optou-se por levar oito criancas de cada vez,
organizando-os em duplas. Quando chegaram ao laboratério, logo se encantaram com os
computadores e alguns comegaram a apertar muitas teclas do teclado ao mesmo tempo.
Entdo, os proprios colegas relembraram os combinados feitos em sala de aula e aos poucos
comegaram a se acalmar a e revelar muita curiosidade sobre o que era para fazer,
demonstrando a auto-organizagdo e autonomia dos pequenos.

No laboratdrio, as atividades tiveram durag¢do de vinte minutos, devido ao tempo de
concentragdo dessa faixa etdria, e apds este tempo, os grupos eram trocados. Durante o

tempo em que permaneciam no laboratério de informatica, os alunos exploraram livremente
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todas as possibilidades de criar por meio do Tux Paint.

Foram poucas as duplas que interagiram, pois na maioria delas, um aluno realizava as
atividades sozinho, enquanto o outro olhava e esperava para fazer as suas, ndo dando
nenhuma opinido para o colega. Apenas elogiavam os desenhos uns dos outros.

No terceiro dia, realizou-se o trabalho de forma diferente e os alunos seguiram os
seguintes comandos:

e com o pincel, fazer tracos nas cores vermelho, verde, azul e amarela; escolher a forma

do circulo e preencher com a cor amarela;

e escolher a forma do quadrado e preencher com a cor azul;

e escolher a forma do triangulo e preencher com a cor vermelha;

e abrir uma folha nova e fazer um desenho utilizando os carimbos;

e abrir uma folha nova e fazer um desenho com linhas e formas.

Os alunos nao apresentaram dificuldades em explorar cada comando solicitado. Em
nenhum momento a professora da turma foi chamada para sanar dividas e também em
nenhuma etapa os alunos comentaram que tinham errado alguma atividade, mostrando
familiaridade com as midias, sem medo de errar, utilizando da sua intuicdo e demonstrando
muito prazer e curiosidade em cada etapa. Eles buscavam seus préprios caminhos para
retornar a interface inicial ou para fazer outras atividades, seguindo suas intuicdes e também
refletindo sobre os caminhos que ja tinham feito anteriormente e tentando repeti-los.

O mesmo procedimento foi realizado quando comecgaram as atividades com o software
Zorelha: explorou-se a interface no grande grupo e depois em duplas, em sala de aula com o
auxilio do kit multimidia que a escola possui. Instrumentos como guitarra, pandeiro e bateria,
que ndo sdo do cotidiano daquele grupo, foram apresentados pelas pesquisadoras por meio
de imagens, contando um pouco da sua histéria, escrevendo o nome deles no quadro e
mostrando os sons que eles produzem.

No laboratério de informatica foram feitas brincadeiras de exploragao dos sons e
ritmo. Os alunos se divertiram explorando os sons, cantando as can¢des e interagindo com os
instrumentos. As brincadeiras que foram feitas durante a exploragdo do software foram as

seguintes:
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e explorar o som de cada instrumento (guitarra, violdo, pandeiro, bateria, cavaquinho) e
suas diferencas;

e descobrir qual é o instrumento (uma crianga com os olhos vendados, a outra clicava
no instrumento e tentava descobrir de quem era aquele som);

e explorar o ritmo de cada musica com partes do corpo (maos, pés boca);

eidentificar a musica pela melodia tocada pelo instrumento violao;

e cantar as musicas com a letra, acompanhando o ritmo e a melodia;

e criar movimentos para acompanhar o ritmo de cada musica.

No outro dia, os alunos foram levados novamente ao o laboratério de informatica para
que pudessem brincar com a musica. Nesse momento, ficaram individualmente, pois, como
percebemos com a exploracdo do Tux Paint, as duplas ndo interagiam durante a exploracao
do software e também cada computador comporta apenas um fone. O fato de terem que usar
o fone foi um acessorio que chamou bastante ateng¢ao das criancas.

Essa atividade foi realizada durante 15 minutos e exploraram as musicas do folclore
popular que o programa oferece: “Atirei o pau no gato”, “O sapo”, “Marcha soldado” e “Cai,
cai baldo”. Os alunos exploraram muito cada musica, clicando nos instrumentos, cantando
junto e repetindo as atividades que tinham sido feitas em sala de aula com o grande grupo:
eles clicavam na bateria e cantavam a musica, acompanhavam com palmas, faziam sons com
a boca e também gesticulavam como se estivessem tocando os instrumentos.

No ultimo dia da pesquisa, os alunos retornaram ao laboratdrio de informatica e
individualmente registraram por meio de desenho, no software Tux Paint, o que mais
gostaram de aprender, mostrando para a pesquisadora o que tinham aprendido durante a
realizagao desse projeto. Muitos deles se desenharam em frente ao computador clicando na
interface e, quando eram questionados sobre o que tinham desenhado, respondiam que
estavam “clicando” no carimbo ou na bateria na musica do sapo ou do soldado, mostrando
que essa experiéncia tinha tido um significado para eles. Palavras que ndao eram do seu
vocabulario como “interface”, “clicar’, ‘software” foram introduzidas e trabalhadas durante a
execucdo das atividades.

Durante todo o processo a turma se mostrou bastante entusiasmada para explorar os

computadores e entrar num ambiente novo que nunca tinha tido acesso na escola, pois a sala
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de informatica estava sempre fechada e o uso dos computadores, pelos pequenos, de certa
forma estava proibido. Também realizamos uma conversa para instiga-los, deixa-los mais
curiosos sobre a sala de informatica e para organizar nossa atividade de maneira produtiva.

Assim, como o livro, a musica e os brinquedos fazem parte do universo cultural das
criancgas e sao utilizadas em sala de aula, ndo resta davida de que as vivéncias envolvendo os
computadores devem acontecer. Contudo, na escola, ndao se trata unicamente de procurar
informacdes, mas de fazer algo com ela, pois a construcdo do conhecimento ndo se reduz a
dar sentido a fragmentos de informagdes. Como relata Ferreiro (2013), “o processo de busca
de informacdo é apenas uma etapa entre os dois momentos cruciais, que sdo elaborar a
pergunta que justifique a busca e concluir, construindo um novo conhecimento” (p. 453).

O estudo revelou, com base nas observagées durante as aulas, que os alunos, antes
mesmo de aprenderem a ler e escrever, ndo encontraram nenhuma dificuldade diante da
maquina, explorando-a livremente e revelando muita curiosidade. A maioria da turma, no dia
posterior a primeira atividade, espontaneamente, trouxe para sala de aula /aptops dos
personagens Ben 10, Hot Wheels e Barbie para mostrarem aos colegas e também brincarem
com eles durante o brinquedo livre, confirmando que a maquina ja faz parte do seu universo
infantil.

A realizagdo deste projeto reforgou as indicagdes das leituras relacionadas ao uso
pedagdgico da informatica com criancas pequenas, mostrando o quanto o jeito de aprender
mudou e, por isto, o jeito de ensinar também precisa mudar. Ndo basta saber que precisamos
inserir o computador em nossas aulas, mas precisamos saber como ele pode ser utilizado
desde a educagdo infantil de maneira significativa e prazerosa no desenvolvimento das

criangas.

Consideragoes finais

O trabalho envolvendo o uso do computador como recurso didatico na Educacao
Infantil foi além das expectativas esperadas, pois partiu do desafio de promover atividades
que agregassem a utilizagdo das maquinas para o entendimento de que o contato com as

novas tecnologias mudou o jeito de pensar, de se comunicar e de aprender, colocando o
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professor diante de uma revolugao das praticas em sala de aula. As novas tecnologias
penetraram profundamente na vida publica e privada, estabelecendo novos paradigmas.

Os resultados observados, mostraram que os objetivos propostos foram alcangados,

mediante:

¢ 0 encantamento e envolvimento do professor com esse processo, para que consiga
construir lagos afetivos e intelectuais com seus alunos.

¢ a utilizacdo de softwares educativos que atendam a faixa etdria dos alunos e que
possibilitem que eles possam expressar os seus pensamentos de uma forma
prazerosas, explorando além dos recursos multimidias que envolvem som, imagem,
musica e video os saberes e as experiéncias das criancgas e dos professores.

e a utilizacdo dos computadores como uma nova forma de cultura que modifica a
maneira de aprender, pois antes mesmo de saber ler e escrever os alunos ja sabem
utilizar e explorar as novas maquinas que estdo presentes nos seus cotidianos.

Acredita-se que a contribuicdo deste trabalho foi oferecer subsidios para a

implementacdo do uso dos computadores nas turmas de Educacgado Infantil, apresentando uma
sequéncia de atividades que enriquecera as praticas pedagodgicas, estimulando os alunos a
pensarem e a terem mais autonomia, transformando professor e aluno em parceiros na

construg¢ao do conhecimento.
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