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Resumo: Este artigo tem como objetivo sintetizar sobre planacdo da diversidade de

programas educacionais que podem auxiliar o profess processo de ensino, mais
precisamente na educacdao infantil. As novas fogeamnsinar o aluno, de maneira ludica e
prazerosa, os software nos perpassam novos campdrasfacilitar o ensino na fase

infantil. O enfoque maior desse estudo esta voltpdoa a crianca com déficit de

aprendizagem, que utilizando os novos recursoliégicos, os softwares educacionais,
tornam-se uma poderosa ferramenta de ensino/apegaiin facilitando o trabalho do

professor e buscando recuperar a autoestima destagas.

Palavras-chave Educacéao infantil; ensino-aprendizagem,; softveahgcacional.

Abstract: This article aims to make a brief explanation o tfiversity of educational
programs that can assist the teacher in teachiragye rprecisely in early childhood
education. The new ways of teaching the studenplagful and pleasurable, the software
in new ways permeate to facilitate teaching in itifant stage. The major focus of this
study is aimed at children with learning disal®kti that using new technological features
educational software becomes a powerful tool fachéng / learning facilitating the
teacher's work and recover the self-esteem of ttistdren.

Key-word: Early childhood education, teaching and learnedycational software.
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Consideragdes preliminares.

O tema aqui propds esta ligado profundamente com minha formacao aciadé
e experiéncia enquanto professora wea escola publica. Pedagoga, habilitada em
Administracdo Escolarespecialista na area dmformatica em EducacaoMinhas
experiéncias em sala de auta fizeranrefletir sobre a questdo da computacéo vincuéada
aprendizagem, principalmente a Educacéo Infé&®abendo da importancia qas diversos
meios tecnoldgicos existentes na atualidade exesobne nossa sociedade contemporanea,
percebi, no meu caminhar como educadora e pesquésajlea informatica € sem duvida
uma importante ferramenta para o desenvolvimenteddaacéao e da escola, sobretudo na
educacao infantil, mas que precisa ser discutiskidada e analisada. A informatica, de
modo especial o softwares educacionais, podem ear diivida uma perspectiva de
transformacdes e mudancas na vida dos educandisspmaaisamente na educacgao infantil.
Assim sendo, este artigo tem a intencdo de propmaci ainda que modestamente, uma
nova maneira de ensinar, na qual o software, $&ja, \xomo uma ferramenta de apoio ao
professor no processo educativo, quando utilizadon ceficiéncia e criatividade.
De modo que, o objetivo desse estudo foi analisam#ibuicdo que os softwares podem

proporcionar na viabilidade do processo de ensiperaizagem, principalmente na
educacao infantil, enquanto ferramenta eficaz eptementar A problemética levantada

foi analisar as vantagens que os softwares oferpaeaio ensino aprendizagem.
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EDUCACAO E COMPUTADORES

Os Softwares educacionais, um nowestilo educativo em busca de um
novo paradigma.

A utilizacdo de técnicas para auxiliar nas ativetado dia-a-dia ndo é dadiva de
nossa atualidade, pois a milhares de anos o horasoalmeios para facilitar seu trabalho.
Um exemplo disso foi a criagdo do “abaco” instrutnemtilizado pelos povos - gregos,

fenicios, chineses entre outros — para contarer faculo matematico.

Com o passar dos anos e o desenvolvimento dasasé&omando as diversas areas,
principalmente Telecomunicacdes e Informatica pr@paou um novo enfoque para a
construcao do conhecimento. Com a implementacaedia mundial de computadores, a
internet, e com a vulgarizacdo dos computadoresopes a “informacao” passou a estar

disponivel a todos os usuarios, tornando-se umarpsd ferramenta de pesquisa.

Hodiernamente € quase que impossivel imaginassanvida sem o computador, a
internet, os celulares e diversas outras formated®logia que a cada dia é lancada no

mercado.

O sistema educacional ndo poderia deixar de iocarpos NoOvos recursos
tecnologicos, ampliando o conhecimento e buscandmf@mac&o, por meio dos
computadores, que estéo inseridos nas escolas feoramenta de auxilio aos professores
na execucdo de tarefas e atividades educacionasssem, enriquecendo a pratica
pedagdgica e ao mesmo tempo, auxiliando os aluaosonstru¢cdo do conhecimento,
sobretudo, das criangas que apresentam déficpr@adizagem, pois podem auxilia-las na

fixacdo dos contetidos desenvolvidos em sala de aula

Segundo dados apresentados, pela revista Nova aE{2008. p.32), Maria
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Montessori defende que “o caminho do intelecto p@&das maos, porque é por meio do
movimento e do toque que as criancas exploram eddeam o mundo ao seu redor”.

Sendo assim, o professor deve prepara atividadéisadoras partindo do concreto rumo
ao abstrato, pois 0 aluno que em determinado mantexé dificuldade na aquisigdo do
conhecimento, quando o professor apresentou amafio de forma abstrata, pode no
computador desenvolve-las com mais facilidade, psisprogramas dao as criangas a

possibilidade de interagdo com as informacdes eptada pelo professor.

Segundo os estudos de Vygotsky (1984), é por neiatdracdo com o adulto que
a crianca desenvolve o seu conhecimento. O refaitlar, ao escrever a teoria da zona de
desenvolvimento proximal, “o desenvolvimento proxind a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimentenzial do individuo” (VYGOTSKY,
1984, p. 168), informa que o nivel real é o conheaito que a crianca ja tem, ou seja,
aquilo que a crianca consegue fazer sem a ajudautte. O nivel potencial é o
conhecimento que a crianga pode vir a adquirir eamtervencao do professor mediador,
por meio da linguagem, material cultural e até ntedos softwares educacionais. Assim, 0

professor intervém e auxilia na construcao e reetalio do conhecimento do aluno.

De acordo com as reflexdes de Valente (1993), elmpprofessor neste processo
€ o de mediador da aprendizagem, é o aluno e n&oon@irriculo ou a maneira como o
professor transmite o conhecimento. O novo paragdigamsporta o professor do papel de
instrucionista (aquele que instrui 0 aluno) parastcionista, onde o aluno elabora o
conhecimento cooperativamente.

Desta forma, o computador jamais substituirda o gssdr, pois para o

desenvolvimento do conhecimento, sempre sera réggeasintervencado do professor.

Segundo o RCN (1998), uma das funcdes das ingtésige ensino € inserir o aluno

nos contextos sociais, ambientais, culturais eim@sacdes e praticas sociais, buscando
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fornecer elementos para diversas linguagens e tatcocom diversos conhecimentos
Assim, a crianga construira sua propria identidade.
A instituicdo de educacéo infantil deve tornar abes a todas as criangas
que a freqlentam, indiscriminadamente, elementoscultura que
enriguecem o seu desenvolvimento e inser¢cdo sdimhpre um papel
socializador, proporcionando desenvolvimento datidade das criancas,

por meio de aprendizagens diversificadas, realzagta situacbes de
interacdo (RCNSs, 1998, Voll, p. 23).

No art. 22° da Lei de Diretrizes e Bases da Educat®B 9.394/96 — dispbe, que:
"a educacdo basica tem por finalidades desenvolvexdocando, assegurando-lhe a
formacdo comum indispensavel para o exercicio dadania e fornecer-lhe meios para
progredir no trabalho e em estudos posteridf@&RASIL,1996 p.22).

Para isso a instituicdes escolares devem prop@icars alunos uma formacao que
0s prepare para a sociedade. Sendo assim, deveya@zar para incorporar as novas
tecnologias e produtos em seus processos. Pam éanecessario propostas que atenda a
educacao infantil, ou seja, a elaboracdaineProjeto Politico Pedagdgico com metas a
cumprir e meios para concretizd-las para que aterda necessidades da
escola/professor/aluno.

Esses objetivos sé acontecem quando a escola assumiodelo contextualizado,
resgatando as experiéncias que o aluno tras, bem seus valores, tornando as aulas
prazerosas e significativas. O professor é pecdafmental neste processo, pois segundo
(Padilha 2004)juntar criancas em uma sala de aula ndo Ihes gagasnsino, ndo lhes
garante escola cumprindo seu papel, ndo |hes garaptendizagem e, portanto, nao lhes
garante desenvolvimeritgPADILHA, p. 96)

No Plano Nacional de Educacdo - PNEas estratégias a ser alcancadas até 2021
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devem ser: Selecionar, certificar e divulgar teogas educacionais para o ensino
fundamental e médio, assegurando uma diversidadeétiedos e propostas pedagdgicas.
Inserindo o desenvolvimento de tecnologias edunatoe implementando novas praticas

pedagogicas.

Saviani (1983)destaca ainda que, “a dimensao politica se cum@enedida em
que ela se realiza enquanto pratica especificampatiagogica (SAVIANI, 1983, p.93).

Se a lei possibilita inovacdo no ensino, entagfaerinatica pode e deve ser uma
ferramenta auxiliar para os contetdos curricularéigbilizando a construgdo do
conhecimento, pois quando bem trabalhada, desparizuriosidade das criancas para

descobrir novos caminhos na aprendizagem.

Portanto, existem varios programas que ajudam engdeblver os trabalhos com os
alunos. Para que o objetivo destes programas kgjacado, é necessario que o professor
esteja disposto a se adaptar a nova realidade dalaemformatizada. Pois, as
informatizacdes das escolas provocam mudancas gitasnvezes ndo sdo compreendidas
pelos professores, gestores e funcionarios datuitstd de ensino. Para Tajra (2000) a
escola precisa se adaptar a nova realidade, ou asejacola deve manter programa de
formacéo inicial e continuada para o pessoal técdes secretarias de educacdo e dos
professores.

Segundo Valente (1998), “o computador para serivefeno processo de
desenvolvimento da capacidade de criar e pensapod® ser inserido na educacdo como
uma simples maquina de ensinar (VALENTE, 199849)1 O computador deve ser visto
como mudanca por todos da instituicAo atraves diagdamles pedagodgicas, quando
inseridas na escola como um novo processo tecwologi jamais como substituicdo

humana.
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Brand&o (1994) complementa que

[...] além dos conhecimentos necessarios a umaagfio operativa das
diversas estratégias de emprego do computador eidade didatico-

pedagogicas, € necessario que os professores desenvcapacidades
ligadas:

a) a andlise dos proprios métodos de ensino, ar,pwmbém, das
potencialidades oferecidas pela informatica e pstodo computador;

b) a avaliacdo das vantagens e limites existentes;

¢) ao exame dos efeitos da nova postura e das temragogias no ensino
e na motivacao dos estudantes;

d) a utilizacao critica de programas de manipulat@dnformacédo para
facilitar suas atividades diarias e desenvolves, egiudos, habilidades de
pesquisa e de comunicac¢do. (BRANDAO, 1994, p 35).

Sendo assim, o professor deve procurar saber quoahleecimento que a crianca
traz sobre informatica. Com essa informacdo em p@asesmo, pode buscar caminhos
para as atividades pedagogicas acompanhando gpooeenoldgico. Algumas criancas se
sentirdo a vontade, pois ja estdo inseridas no mdadtecnologia e outras terdo receio
guanto ao manuseio do equipamento, mas com o d#gendas atividades pedagdgicas

junto aos softwares a crianga percebera a facdidadnanuseio do equipamento.

O uso dos novos recursos tecnolégicos apresent® cesultado a criagdo de
ambientes construtivistas de aprendizagem, por o@iaso de linguagem de programas.
Diversas experiéncias realizadas com o0 uso de slgwogramas mostraram que as
linguagens de programacdo podem constituir-se erderpsas ferramentas de
ensino/aprendizagem, no sentido em que ao ensin@rtaruga - um ambiente de
aprendizagem “logo” - a realizar determinadas déigles educacionais, o aluno é obrigado

a construir o seu préprio conhecimento e a orgasizas ideias.

Para uma utilizacéo eficiente e completa de um pdyecativo computadorizado €
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necessario realizar uma andlise consistente sobresmo, verificando tanto aspectos
pedagogicos como aspectos de qualidade de software.

O computador, ou melhor, os softwares por meioogeg e simuladores, podem
apresentar as atividades proposta pelo curriculgulae de ensino, com outras
caracteristicas que ndo sado permitidas no papelp qgmor exemplo: a animac¢do, som e
manutencdo de controle da performance do aprerfdidjitando o processo de

administracdo das licdes e possiveis programasrdediacoes.
Softwares educativos

Os jogos educativos no computador sdo inovadoress podem ser como
simulacdes interativas nas atividades de sala ¢tk @ude as estratégias de jogo séo
integradas e o objetivo educacional é alcancaserd®lvimento cognitivo do educando. O
aluno tem a sensacao de que aprender é diverggon8o os estudos de Ronca (1986), os
jogos e simuladores ndo sao brinquedos que o edlugtliza somente para criar um clima
gostoso em sala de aula ou apenas variar as g&tstpelo contrario, eles ndo s6 devem
fazer parte do planejamento de ensino, como tami@wvem visar uma situacdo de
aprendizagem muito clara e especifica, exigindaoseprocedimentos para a sua

elaboracéo e aplicacao.

Os softwares educacionais de simulacdo se classifiqguanto aos niveis de
fidelidade, a unido de hipertexto (séo textos emmé&bo digital cujo nome se da hiperlinks
ou links) e multimidia (combinacéo de textos, gr&fica, som, imagem, animacéo, video,

transmitido e manipulado pelo computador).

Conforme os estudos de Mendes, 1992, as clasgiisggodem receber as seguintes
categorias: estaticas ou interativas. A simulaggiatiea ndo envolve o aluno, ou seja, o
fenbmeno € representado ou simulado e os alunoses@ectadores passivos desse

fendbmeno. A simulacédo interativa fornece algumamedes previamente definidas, mas ao



Volume 1 - NUmero 14 - Prlme|ro Semestre de 2013

' " llm n.ln l'ri'r't'mii‘_llu ('lm llr l’rd.nguun

=== " : =
; do Campus Jatai « UFG

-'.--LT;:‘-:J;_;_ — 1SR 1807- 9342

mesmo tempo encoraja o aprendiz a elaborar suatebgs que serdo validadas no préprio

processo de simulacéo.

Portanto, a simulacdo por si s6 ndo crimedhor situacdo de aprendizado. Esse

raciocinio € confirmado por Valente, (1999), quaafiona que:

A aprendizagem pode ocorrer basicamente de duaseirasin a
informacdo € memorizada ou € processada pelosreagueentais e esse
processamento acaba enriguecendo esses esquersi@slilmo caso, o
conhecimento é construido. [...] O computador pseleum importante
recurso para promover a passagem da informacasugmiol ou facilitar o
processo de construcdo de conhecimento. No entaotantermédio da
analise dos softwares, é possivel entender queemadgy (memorizacao
ou construcdo de conhecimento) ndo deve estatoestrsoftware, mas a
interacdo do aluno-software. [...] Assim, a andlides softwares
educacionais, em termos da construcdo do conheitireato papel que o
professor deve desempenhar para que esse pro@ssa [0..], cada um
dos diferentes softwares usados na educacéo ¢dégnp favorecer, de
maneira mais ou menos explicita, o processo de tragAs do
conhecimento [...] E isso que deve ser analisagandp escolhemos um
software para ser usado em situacfes educaci¢viaiente, 1999, p.89.)

As simulacdes também podem ser interdisciplinanes,exemplo € o ambiente
Logo que propicia ao aluno o pensar e o repensa@saver problemas e a corrigir seus
erros. No Logo o erro é tratado como tentativaaieta, podendo construir o cognitivo da
crianca de forma pratica, clara, oferecendo aococalun auto-aprendizado. Neste ambiente
o aluno é colocado em vérias situacdes que posamvaver hipbdteses, testa-las e assim

analisar o resultado. Quando o aluno percebe cerpode mudar.

z

A caracteristica do ambiente logo € a tartaruga, ammal robdtico que é

direcionado através de comandos.

O objetivo desse simbolo € de estimular a curidgidao interesse da crianca para

programar a tartaruga. O Logo é utilizado para mesequando sdo executados o0s
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comandos ajudando a crianga a assimilar com maikdéale os passos seguintes para
executar a atividade.

Desta forma, o ambiente Logo oferece um novo ajmadd e ajuda no
desenvolvimento do aluno em diversos conteudosicalares, inclusive na formacéo

psicomotora, no conhecimento matemética, de irg&péo textual entre outros.

Uma variacdo do Logo, chamado de SLOGO oferece moosaque executam
operacdes basicas e avancadas de aritmética, emopc®sseno, soma, diferenca, produto,

guociente, poténcia, raiz quadrada.

Outra é a metodologia que Parpet propde € carredadaignificado ladico,
proporciona a crianga uma situacdo de brinquedaid®go que se estabelece com a
maquina fartaruga) é naturalmente, uma atividade de brincadeiragama crianga aos
poucos é levada a aprender as no¢les basicasteldasisogo. Ao brincar de tartaruga, a
crianca projeta-se nas acdes baseadas na propeadaéncia de deslocamento no espaco, as
quais sao similares as da tartaruga da tela. Haumgueslocamento dos significados da
acao da tartaruga-crianca para a tartaruga-daldedaé, de certa forma, reforca as palavras
de Vygotsky (1989).

A crianga tem capacidade criadora que € muito itapte para o
desenvolvimento geral e de sua maturagéo. Crigdgae limita em seus
jogos a recordar experiéncias vividas, sendo quereglaboram
criticamente, combinando-se entre si e edificargleaan elos novos da
realidade de acordo com suas afeicfes e necessi@e&OTSKY,
1989, p.15).

Outro programa que pode auxiliar o professor ens sti@idades pedagdgica é o
HagaQué desenvolvido para criangas que estdo no ensimafoental. O software busca

desenvolver a linguagem e a escrita, no procesatfateetizacao.

10
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O HagaQuéapresenta uma interface adaptada as limitacBescessidades do
usuario. Possui recursos facilitadores que propoeciao aluno liberdade de expresséao,
oferecendo a possibilidade de compor os mais difesepersonagens como ocorre nas
Histérias emQuadrinhos.

No processo de alfabetizacao, a crianca devessmtdea dominar diversos registros
e funcdes da linguagem, diversas formas de esaigitardiscursiva, cada uma relacionada a
determinados contextos e finalidades e a certos @wswiais especificos. Uma das
atribuicdes fundamentais do ensino escolar da diregarita é a oferta de uma diversidade,
a mais ampla possivel de tipos de textos cujaréegtaja estimulada dentro e fora da sala de

aula, como sugerem os Parametros Curriculares hasiPCN,1997].

Além disso, as reflexbes feitas por Hawad, 1994ntgm que as atividades de
producdo de texto pelas criangas devem contenggdamesmo tempo, géneros e formas
diferentes, a fim de sensibilizar o aluno quantteéessidade de adequar seu discurso ao

interlocutor, a finalidade do ato de comunicac@&dtigo da mensagem, entre outros fatores.

Entre os géneros adequados para o trabalho comg@aflem escrita, sugeridos
pelos PCN, encontram-se as historias em quadritNeslisciplina de artes, os quadrinhos
estdo inseridos em dois blocos de conteu8apressdo e comunicacdo na pratica dos
alunos em artesisuais como as artes visuais no fazer do aluno, e nml#le artes visuais
como objeto dapreciagao significativgpara contato sensivel, reconhecimento, observacgéo
e experimentacdo de leitura das formas visuais eersbs meios de comunicacdo da
imagem. Conforme os estudos de Hawad, 1994, asdd@sbuiram para a producéo de
texto, pois a lingua escrita dos quadrinhos €, erdade, representacdo da lingua falada,
nao se identificando com as regras da lingua asamisentido estritoNas fases iniciais da
aquisicao da escrita, a producdo da crianca tesde @am reflexo da lingua falada, o que se
manifesta na referida dependéncia contextual.

11
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Assim, preocupados com o publico alvo, o editorHimaQué segue as mesmas
linhas ja amplamente referendadas pela comunidaddeaeional. A versdo final do
HagaQuédevera oferecer uma interface facilitadora, ou, $8j& interface com elementos
gue tenham seus significados inferidos facilmepdea que o esfor¢o cognitivo do usuario
esteja totalmente voltado para tarefa de edicasude historia, e ndo para 0 recurso
computacional utilizado. A interface deve ser tpamente para o usuario, para que o editor
de HQs cumpra seu papel educacional.

A utilizacdo de quadrinhos é positiva no processoatfabetizacdo devido ao
fascinio das criancas pelos personagens, deseohosiyatopéias, cores etc. A estrutura
organizacional do texto desperta a atencdo posigeificativa e compreensivel para a
crianca na fase inicial de aprendizagem, ja queasocia duas formas de representacéo: o
desenho e a palavra escrita.

As histérias em quadrinhos sao textos narrativ@éssgucaracterizam pela presenca
de cbdigos nao verbais, ou seja, 0s proprios resuggaficos garantem a veiculacdo das

idéias, auxiliadas ou ndo pela palavra escrita.

Os textos feitos em balBes divertem e além de sexeativos tem uma boa
ferramenta que ajudam o professores na escrita keitvi@a das criancas em especial
daqguelas com dificuldade de aprendizagem.

Bim, (2001), afirma que:

Vygotsky observou que, quando uma crianca libewa pensamentos ao
desenhar, ela o faz como se estivesse contandbistdea, descrevendo-
a oralmente para outra pessoa, de forma semelaardesenvolvimento
de uma histéria em quadrinhos (BIM, 2001, apud VYIGRY, 1991, p.
127).

O HQ auxilia as criangas no desenvolvimento datesgois a linguagem reproduzida

12
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nos quadrinhos é sempre uma representacao da fialgda, onde o aluno escreve a historia
como ele cria em seu imaginario, usando sempreedossos linglistico como a onomatopéia,
para reproduzir seu texto.

Sendo assimp planejamento da aula com o HagaQué o professte prplorar a
oralidade e a escrita nos baldes das histoériasuadriphosCabe ao professor planejar a
aula antes de usar o software no laboratério. Eessério que defina o objetivo a ser
atingido antes de cada aula.

Logo, a escolha de um ambiente que permita a mlagéw de imagens de forma
pratica e simples é muito importante para a apreg@m (Frizzo, 2001). Por estes motivos, a
utilizacéo de histérias em quadrinhos em sala tleade proporcionar, além de facilidades de
compreensdo de conteudos, o desenvolvimento d@vickkae por parte dos alunos, pois as
apresentacdes em figuras sao mais interativashdeva um melhor desempenho da memoaria
(Frizzo, 2001).

Bullough, (2000), comprovou em seus estudos quesé&ias em quadrinhos deixaram
de ser vistas somente como instrumento de diveesgmssaram a integrar o material
pedagdgico de escolas, nao apenas de educacatil,imf@s também na de jovens e adultos,

por ser de facil leitura atrai criancas e adultos.
TUXPAINT

Os softwares educacionais foram criados com oiwbjde facilitar o aprendizado e
possibilitar a autoconfianca na crianca. Desta &rm Software TuxPaint que, por sua
interacdo com o usuério, permite um melhor aprawento pedagdgico, pode ser
utilizado numa perspectiva construtivista, na fodwagutorial.

TuxPaint € um software que tem uma interface smplacessivel. No dicionario
de termos técnicos informaticos a definicdo derlate quer dizer: “Conexao entre dois

dispositivos em um sistema de computacdo. Essentértambém usado para definir o
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modo (texto ou grafico) de comunicacédo entre o adaypr e o usuario”. (Dicionério
inFormal, 2009, p. 81).

Levy (1999) afirma sertbdos os aparatos materiais que permitem a intevaca
entre o universo da informacéo digital e o munddimdrio” (LEVY, 1999, p. 37). Ja
Moran (1999) define quea“interface de usuario deve ser entendida comocsanghrte de
um sistema computacional com a qual uma pessoa entr contato fisico, perceptivo e
conceitualmente(MORAN, 1999, p.428).

Para Norman, (1988), a tendéncia em design defanteré oferecer recursos
simplificados, mas bem dirigidos. Os programas aewderecer um ambiente simples
oferecendo poucas opcdes para nao inibir a cripngeipalmente as que estdo em fase de
alfabetizacdo. Mesmo simplificado, oferece todos resursos para desenvolver as
atividades propostas pelo professor.

O software fornece uma tela em brando com uma dade de ferramentas que
auxiliam no desenvolvimento da criatividade do aluProporcionando uma interface com
efeitos sonoros para as ferramentas, como lapsshmiracha, que faz o barulho de apagar
guando é usada, e ainda por cima uma versao anig@mdiux, um pingldim mascote
ensinando algumas boas dicas. Também ha o recuespagmite a crianca aplicar efeitos

como preenchimento, clareamento, negativagem é¢haspento as imagens.

Mesmo diante dos diversos recursos que 0 progrder@ce, € preciso que o
professor analise, qual sera o que se adapta reova#gimento das atividades propostas,
para o conteudo aplicado. A escolha deve partinetzessidade do professor, para que o

planejamento do conteldo a ser trabalhado possacalcos objetivos proposto para a aula.
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Marisa Lucena (Lucena,98. p.4), e outros autoedimel o "software educacional”
como aqueles que podem ser usados para algunivolgeticacionalRosa Viccari assim

define:

Software Educacional € um programa que visa atendeessidades e
possui (ou deve possuir) objetivos pedagogicosoTamdtware pode ser
considerado educacional, desde que sua utilizagBgaeinserida num
contexto e numa situacdo de ensino-aprendizageiie @xiste uma
metodologia que oriente o processo (VICCARI, 963).

Em sintese, as grandes maiorias de software eadontto mercado podem ser
utilizados para apoiar o professor nas atividadesctllares. Podendo ser um recurso

didatico para exploracdo de determinado tema coatuo®s.

CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia tem auxiliado o homem em quase todasias atividades diarias, com
o auxilio das redes mundiais de computadores. Emsegtodos os lugares possuem um
aparelho de computador e a cobertura da internet.

Com base nessa concepgieducacdo para alcancar seus objetivos, tais, gieais
fornecer elementos para diversas linguagens e tatcocom diversos conhecimentos, nao
poderia ficar de fora desta evolucdo. Sendo assimformatica deve ser uma ferramenta
auxiliar do professor para a aplicacdo dos contegdaiculares, viabilizando a construcao
do conhecimento com base tedrico-metodologico paecido.

Para isso, € preciso reconhecer que existem dwgusogramas voltados para
educacao, sdo chamados de softwares educativosri&dos para auxiliar o professor no
desenvolvimento de suas aulas, expandindo a didd¢idagogica na busca da aquisi¢do do
conhecimento.

Nessa reflexddousquei apresentar trés destes softwares — LidggaQuée o

Tuxpaint — que auxiliam na elaboracdo de estratégias peeq@asa 0 andamento do
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processo de ensino aprendizagem, assim levandouduescao do conhecimento por parte
do educando. O artigo apresenta de forma clara prage estruturada ensoftwares
educacionais, que favorecem a organizacdo dos ciomfigos escolares, a partir de
estruturas internas de conteudos, tornando a apagean mais significativa.

Por fim, pensar a educacao a partir dos elemertogputacionais aqui descritos,
significa, juntamente, cora uso dos recursos tecnolégicos, com ambientesmidia e
interdisciplinar, é garantir a aprendizagem dancg@aque de fato apresentam como
resultado a criacdo de ambientes construtivistagpiendizagem, por meio do uso de
linguagem de programas. Experiéncias ja realizagasprovam que alguns programas
constituiram-seem poderosas ferramentas de ensino/aprendizageis, goo realizar
determinadas atividades educacionais, 0 aluno éaulr a construir o seu proprio
conhecimento e a organizar suas ideias.

Desta forma, as criangas constroem significadoartr gle interacdes, onde cada
um € sujeito do processo de aprendizagem, levamidofessor a figura de um mediador na
interacdo dos alunos com o objeto do conhecimento.

Assim, nesse contexto, a informatica na educacéosetornando uma excelente
maneira de desenvolver o cognitivo do aluno. Compacaades de levar a crianca a
construir o conhecimento ao prender a atencaoidager e facilitar a interagcdo, através de
um processo de reestruturacdo cognitiva que pemrwoitaducando ser um agente do seu

préprio conhecimento.
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