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I. INTRODUCAO

Apresentacio

Entendemos que seria muito util, tanto para as propostas de realizagdo de um trabalho
educacional envolvendo criancas e computadores como para o exame das possibilidades
pedagdgicas presentes nesses equipamentos, se desenvolvéssemos um trabalho que
pesquisasse os materiais disponiveis para a educagdo infantil e colocdssemos a
disposi¢ao dos educadores uma analise das caracteristicas dos produtos cadastrados que
pudesse servir como apoio a processos de discussdo e eventual escolha de materiais
pedagdgicos. No presente trabalho apresentamos o resultado de uma parte das
investigacoes desenvolvidas por pesquisadores aglutinados em torno do tema “crianga-
computador”, que desde 1995 vém estudando no Centro de Ciéncias da Educa¢do da
UFSC as possibilidades pedagdgicas da inser¢ao do computador na educacdo infantil. A
parte que aqui se apresenta esta ancorada em um levantamento dos programas para
computador (softwares) realizado entre janeiro de 1997 e margo de 2000. Apresentamos
aqui apenas uma sintese dos resultados e de algumas das questdes que tém preocupado
os educadores da infancia. A proposta de realizar tal estudo levou em conta a

dificuldade em se encontrar referéncias a respeito dos softwares disponiveis no Brasil.

Uma das maiores dificuldades que os educadores enfrentam, quando tém a
oportunidade de agregar ao seu trabalho o uso pedagogico da informatica, ¢ a escolha
do material adequado para apoid—los nessa tarefa . Nesse sentido, um dos objetivos do
nosso trabalho foi colocar a disposi¢do dos profissionais da educagdao infantil um
cadastro contendo informacgoes a respeito dos softwares existentes no Brasil, em lingua
portuguesa. Estio arrolados no cadastro' 302 titulos de programas cuja proposta

indicava como apropriada para a faixa etaria entre 0 e 6 anos de idade.

"' E possivel obter-se a copia de um relatério contendo a sintese das informagdes contidas no cadastro.
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O equipamento propriamente dito (quer dizer, a base fisica, o hardware) e o
conjunto de instru¢des que o anima (os programas, o sofiware) formam uma unidade
interdependente no qual se delineia o potencial de cada dispositivo. Selecionar
softwares que atendam as exigéncias de propostas pedagogicas mais identificadas com a
especificidade da educagdo infantil esbarra em muitos problemas. Esperamos que o

presente estudo possa contribuir para avangar a discussdo a respeito de alguns deles.

II. CARACTERISTICAS DO CADASTRO

A literatura especializada em educacdo e informatica (Valente, 1993; Sheingold,
1990; Cortelazzo, 1997; Blackweel, 1993; Haugland & Wrigth, 1997) associa aos
diferentes usos do computador, diferentes tipos de software.

Com algumas pequenas diferengas estes usos sao classificados, em geral, como CAI
— Computer-Aided Instruction — (instrugdo assistida por computador, ou Programas
Educacionais por Computador — PEC -, conforme ficaram mais conhecidos no Brasil) e
CAP — Computer Assisted Performance (desempenho assistido pelo computador).

Conforme utilizemos os computadores na educacao como “maquinas de ensinar” ou
como ‘ferramentas com as quais o aluno desenvolve algo”(Valente, op.cit. p. 6), os
programas distribuem-se em algumas modalidades que poderiam ser assim enunciadas
(Blackweel apud Cortelazzo, 1997, p. 3-6):

o Software de informacgio - programas que apenas transmitem informacdo sobre
determinado(s) tema(s) (as enciclopédias, por exemplo).

e Software tutorial — programas que “ensinam” procedimentos para se realizar
alguma tarefa ou trabalhar com algum programa de computador (o tutorial do
Windows, por exemplo).

e Software de exercicio e pratica (drill and pratice) — programas que trabalham com
exercicios voltados para o desenvolvimento de habilidades especificas através da
repeti¢do, associacdo simples, memorizagdo, etc.(gozam de grande popularidade e
representam, em geral a maior parcela dos softwares no mercado).

Embora ndo seja nada simples enquadrar um software exatamente dentro de uma
determinada categoria, os trés tipos delineados acima se enquadrariam mais no caso
antes identificado como CAI (Computer-Aided Instrution), onde se admite que o aluno

viva uma situagdo mais “passiva”’ diante do programa,.
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E possivel identificar no material disponivel no mercado um outro conjunto de

programas nos quais, pelo menos em hipotese, se observa uma proposta de relagdo mais

“ativa” entre o usudrio e o software . Segundo a classificagdo proposta anteriormente

por Blackweel, esse conjunto estd enquadrado na categoria “Desempenho Assistido pelo

Computador” (CAP) e apresenta as seguintes sub-categorias:

Jogos educacionais — programas de jogos que envolvem contetdos pedagogicos
(como os cursos de matematica para aprender as quatro operagdes basicas, em que
os conceitos sdo desenvolvidos em uma aventura de caga ao tesouro, por exemplo).

Simulacio — programas que apresentam situagdes semelhantes a vida real, onde as
decisdes dos alunos dirigem o rumo dos acontecimentos (a construcao de cidades ou
a formulacdo de regras de comportamento em uma sociedade ficticia, ou, até

XA

mesmo, tornar-se ‘“‘cidadao” de um pais que sO existe nos circuitos das redes
telematicas, sao exemplos deste tipo de programa). Enquadram-se também aqui
programas que permitem a simulagdo de situagdes potencialmente perigosas como
experiéncias envolvendo produtos quimicos toxicos, por exemplo, ou ainda aquelas
cujo custo de operacao seja muito elevado.

Solug¢do de problemas — programas que utilizam a ja tradicional pratica de
resolugcdo de problemas, acrescida, neste caso, da rapidez com que o aluno pode
testar se a sua hipotese esta correta, através da imediata resposta que recebe do
computador, e da facilidade em se acompanhar, através da programacdo, o
raciocinio seguido até o resultado. (a linguagem LOGO ¢ uma linguagem de
programacao que pode ser utilizada com esta finalidade, por exemplo, desafiando as
criancas para que ensinem a ‘“‘tartaruga” a desenhar uma casinha na tela do
computador).

Software de Autoria — programas que codificam o que o usudrio quer realizar.
Geralmente utilizados para criagdo de projetos em multimidia, apresentam
caracteristicas que nos permitem dividi-los em dois grandes grupos: 1) aqueles em
que o autor consegue criar outros programas € pecas seguindo formulas e receitas,
sem necessidade de dominar uma linguagem de programagao, sendo, portanto, mais
intuitivos e mais simples de usar, e; 2) aqueles em que o usudrio necessita dominar
uma linguagem de programacgao, geralmente propria do software, para poder criar as
pecas e programas que pretende ( em tese mais complexos pois exige o dominio

prévio de uma linguagem de programagao).
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o Utilitarios — programas que executam operagdes especificas para o usuario. Eles
podem ser simples quando se limitam a fazer apenas um determinado tipo de tarefa
para qual foram destinados, como por exemplo, um programa de controle de estoque
ou um programa que sO colore figuras, mas podem também ser extremamente
complexos como os programas de editoracao eletronica.

e Aplicativos — programas que realizam uma tarefa determinada, mas nao estdo
limitados a um s6 tipo de operagdo. Os processadores de texto, os gerenciadores de
banco de dados, etc.

Em todos estes casos ¢ possivel utilizar os programas para que as pessoas se

comuniquem localmente ou a distincia. Considerando isto, Cortelazzo propde

acrescentar uma terceira categoria aos grupos CAI e CAP, a qual chamou de CAC —

Comunicagdo Assistida por Computador- observando que “professores e alunos sdo,

alem de criadores e construtores, comunicadores [sem grifo no original].” (op.cit p. 5).

Foi baseado nessas categorias que criamos um quadro de referéncias e
montamos um instrumento de coleta de informagdes a partir do qual os programas
foram cadastrados. Buscamos as informag¢des em uma gama variada de fontes: revistas
especializadas, reportagens em jornais, dados coletados via internet (WEB),
informagdes declaradas nas embalagens dos produtos, folhetos publicitarios distribuidos

pelo produtor e/ou revendedor em exposicdes e congressos, etc.

Tabela1 . Quadro do numero de titulos recolhidos por fonte

FONTE CATA | JOR | REVIS WEB EMBALA | FOLHETO | OUTRAS TOTAL

LOGO | NAL TA GEM

QUANT. | 41 | 21 | 26 80 101 26 07 302

O enquadramento deste material na classificagdo e nas modalidades
explicitadass acima representou uma certa dificuldade porque que tivemos contato mais
direto apenas com os programas que adquirimos, cerca de 10% dos softwares
cadastrados. A maioria foi enquadrada, pelas informagdes constantes nas embalagens,
folhetos, informagdes ao usudrio, etc. Compreendemos que embora seja possivel
levantar uma ampla gama de informacdes pela via “indireta”, como fizemos, o ideal
seria manusear todos os programas. E certo que esta possibilidade depende dos recursos

disponiveis para a pesquisa que sabemos serem sempre contidos por algum limite.
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Dentre os softwares que pudemos manusear diretamente, 75% foram
classificados como de exercicio e pratica (CAl) e 25% como sendo do tipo
informagdao(CAI). Embora acreditemos ser possivel refinar este tipo de enquadramento
através da ampliagdo da quantidade de material manipulado, identificamos alguns
indicadores que sdo sintomaticos de uma certa tendéncia e que nos desafiam com
questdes cruciais.

Por exemplo, embora estivéssemos trabalhando com uma amostra de cerca de
10% do universo ¢ surpreendente o fato de todos os exemplares se enquadrarem na
categoria que assinala uma relacdo mais “passiva” entre o usuario € o programa. Nao
bastasse isso, constatamos que cerca de 75% do material enquadra-se na sub-categoria -
exercicio e prdtica - a qual, sabidamente, ¢ associada a propostas pedagdgicas mais
tradicionais, o que seria de ndo se esperar de uma tecnologia que se alardeia ser de
“ponta”.

Ficamos ainda mais surpresos quando constatamos que, em muitos casos,
mesmo quando na descricdo do soffware impressa na embalagem aparecia a palavra
“jogo”, as caracteristicas observadas ao “rodar” o software demonstravam que o mesmo
se voltava mais para exercicios de repeticdo, associagdo simples, memorizagao, etc., ou
seja, recursos bastante limitados na possibilidade da iniciativa e na liberdade da crianca
tomar um rumo diverso do padrdo imposto pelo programa (tendéncia a
homogeneizagao) .

Com o objetivo de melhor compreender as propostas dos programas, realizamos
um levantamento dos termos que constavam nas embalagens, folhetos, noticias, etc.,
principalmente no que dizia respeito ao conteudo do sofiware e a descrigdo do mesmo.

Os resultados desse levantamento podem ser vistos nas tabelas a seguir:

Tabela 2 e 3 - Freqiiéncia com que certos termos apareceram na DESCRICAO e no
CONTEUDO dos 302 titulos cadastrados

Tabela 2: Conteudo do Software

Principais palavras Titulos em que
apareceu
Jogo 10,9%
Portugués/Alfabetizacdo/Vogais/ 10,9%
Letras/Escrita
Matematica/Numeros 10,9%
Desenho 4,6%
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Raciocinio 2,9%
Exercicio 2,6%
Memorizagdo 2,3%
Linguagem 2,3%

Tabela 3: Descri¢do do Software

Principais palavras | Titulos em que
apareceu

Atividades 29,4%
Raciocinio 11,2%
Jogo 10,2%
Criatividade 9,3%
Numeros 7,0%
Memoria 6,3%
Exercicios 6,3%
Letras 5,6%
Vocabulario 4,0%

E interessante observar que na descricdo e no conteiido declarados nas
embalagens, folhetos, propaganda, etc. dos sofiwares, palavras que normalmente sdo
utilizadas para definir ou justificar o uso da informatica na educacdo, tais como,
criatividade, desenvolvimento de novas habilidades e percepgoes, artes e musica,
aparecem com pouca freqiiéncia.

Por serem justificativas comumente usadas ao se tratar do uso das novas
tecnologias com criancas pequenas, causou-nos estranheza constatar que na realidade
ndo sao estes os objetivos primordiais estabelecidos pelos desenvolvedores dos
produtos. Na realidade, muitos softwares ainda nao superam os modelos da pedagogia
tradicional acrescentando poucas novidades em relagdo aos itens acima citados.

E interessante observar também a freqiiéncia com a qual as palavras
alfabetiza¢do e matematica (ou seus correspondentes, como numero, escrita, leitura,
por exemplo) aparecem: oitenta vezes alfabetizacdo e cinqlienta e trés vezes
matemadtica. Esses resultados demonstram a hegemonia que a fungdo preparatoria ainda
representa quando se pensa em educacao infantil. Essa conclusao ¢ reforcada mais ainda
quando identificamos pelo menos oito softwares que se propde a ensinar inglés para as

criangas pequenas e cerca de 35 que falam do desenvolvimento do raciocinio 16gico.
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Uma outra informacao que consideramos interessante para a caracterizagao do

nosso cadastro diz respeito a distribui¢do dos programas pela faixa etaria proposta como

apropriada para uso do software.

Tabela 4 - Distribuicao dos softwares por faixa etaria

Faixa Menor 2 anos ou | 3 anos ou | 4 anos ou | 5 anos ou | 6 anos ou | Outros | Total
etaria 2 anos mais mais mais mais mais €asos geral
Quant. 6 15 65 90 42 49 35 302

Aqui ¢ importante salientar que quase todos os softwares apresentaram este dado
como um “intervalo” de idades ( a partir de....; entre ...e...). Foi necessario criar um
padrao para andlise. Os intervalos colocados pelos fabricantes foram considerados
muito amplos em alguns casos, o que dificulta a andlise por ndo estar bem claro a que o
produto se propde. Casos como de 6 a 12 anos, de 3 a 8 anos, 4 a 9 anos e todas as
idades nao sdo raros. Para que houvesse uma melhor sistematizagao desses dados a
analise se deu sempre a partir da seguinte orientagdo: cadastramos todos os programas
cuja idade inicial recomendada estivesse dentro da faixa etaria de 0 a 6 anos. A partir
dessa orientagdo foi possivel perceber que a maioria dos softwares para a educagdo

infantil s3o desenvolvidos visando a faixa etaria entre trés e quatro anos de idade.

III. ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE A ANALISE DE SOFTWARES

Analisar um software ndo ¢ uma coisa simples, principalmente se estivermos
falando de um produto multimidia. A quantidade de informacdo intelectual, afetiva,
sensitiva que estd presente em cada tela ndo ¢ nada facil de ser decomposta e
recomposta no movimento necessario para a sintese daquela unidade de informagao, o
que pode atrapalhar em muito a escolha de um software para utilizacdo com as criangas.

A titulo de exemplo das dificuldades que os educadores podem enfrentar neste
particular, citaremos um caso de proposta para se avaliar os diversos aspectos de um

software.
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O exemplo, denominado "Escala de Avaliagdo de Software adequado ao
desenvolvimento", fomos buscar no texto em que uma das autoras descreve uma versao
revisada do método Haugland/Shade (Haugland & Wright, 1997, p.35-66). Publicado
pela primeira vez em 1988 na revista Young Children, o método teve em 1990
incorporado um modulo de onde se tenta deduzir o grau de preconceito embutido no
software.

Na versao descrita aqui, 0 método consta de 10 critérios em que a cada item ¢
atribuido um dos seguintes valores: o valor 1(um), se o software apresenta todas as
caracteristicas inclusas naquele critério; o valor 0,5 (meio), se ¢ considerado que o
software atende pelo menos metade das caracteristicas inclusas naquele critério; o valor
0 (zero), se ¢ considerado que o software atende menos da metade das caracteristicas
inclusas no critério avaliado. Além destes dez critérios faz-se ainda a avaliacdo do “grau
de preconceito”. Um critério implementado nesta versao, através do remanejamento de
outros, que tenta “assegurar’ que as criangas sejam expostas a valores sociais positivos
e ndo a violéncia. Vejamos a lista dos critérios seguida de uma breve descricdo de cada
um:

Critério 1 — Idade apropriada
Os conceitos ensinados pelo software precisam refletir expectativas realistas em relagdo as criangas

pequenas, utilizar métodos apropriados a educacdo das mesmas e procurar atingir um ou mais dos

objetivos fundamentais da aprendizagem.

Critério 2 — Controle pelas criancas
As criangas ¢ que decidem o fluxo e a direcdo da atividade, ndo o computador. Elas tomam a iniciativa,
decidem a sequencia dos eventos e ndo simplesmente reagem a atividades pré-determinadas ou a telas

aleatoriamente geradas pelo software.

Critério 3 — Instrucoes claras

Como nesta faixa etaria as criancas ainda ndo estdo alfabetizadas, ou se estdo ainda ndo dominam certas
habilidades de leitura, as instrugdes devem ser simples, diretas e, preferencialmente, verbais, sempre que
possivel segundadas por indicadores graficos claros. Se textos forem utilizados para este fim, que sejam

curtos e diretos.

Critério 4 — Complexidade escalonada a partir do mais simples
O software deve ser simples de se iniciar mesmo para as criancas menores e deve refletir as caracteristicas

cognitivas, fisicas e as habilidades daquela idade, contudo, deve também propiciar uma expansdo de

idéias e habilidades.
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Critério 5 — Independéncia

O software deve permitir que as criangas o operem com um minimo de supervisdo adulta.

Critério 6 — Nao Violéncia
O software ndo deve conter em seus objetos ou agdes caracteristicas violentas. Assegurar que as criangas
nao sejam expostas a violéncia e nem se engajem em agdes violentas através das escolhas que sio levadas

a fazer.

Critério 7 — Orientacao processual

As criangas devem ser engajadas em um processo de descoberta. O software deve envolvé-las em um

processo de exploragdo, de busca. O produto imediato de sua agdo possui aqui importancia secundaria.

Critério 8 — Utilizacao de modelos do mundo real
O software retrata para as criangas representagdes concretas dos objetos? Estes objetos sdo realisticos;
eles se aproximam da forma como aparecem na realidade ? S&o encontrados comumente nas mais

correntes situagdes ?

Critério 9 — Caracteristicas técnicas

Este critério envolve, na verdade uma série de critérios: a animagdo do software, a distribui¢ao das cores,
a facilidade de instalacdo, a operacionalidade do programa, a capacidade de impressdo dos trabalhos, a
qualidade dos efeitos sonoros e musicais, a qualidade da representagdo grafica, a agilidade de
processamento do programa e a possibilidade que fornece, ou nao, para as criangas “salvarem” os

trabalhos.

Critério 10 — Capacidade de controlar transformacdes

O funcionamento do software permite que as criangas modifiquem objetos e situacdes? Que construam e

reconstruam situagdes e objetos explorando a criatividade e a imaginagdo?

O método propde que, apos a tabulacdo dos dados segundo aqueles valores antes

explicitados, se proceda ao “desafio da diversidade” como dizem as autoras, ou seja,
. (13 + 2 4

que se procure deduzir o “grau de preconceito” incorporado ao software através da
observagdo das seguintes caracteristicas: se o mesmo trabalha com ambiente multi-
linguistico; se apresenta objetos e situagdes oriundos de diversas culturas; se valoriza e
representa igualmente atividades com homens e com mulheres; se representa pessoas
de diferentes culturas; se representa diferentes formas de organizacdo familiar;

diferentes idades e suas habilidade e competéncias ? Para receber um “grau de
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universalidade maximo”, o programa deve conter objetos que qualquer crianca de
qualquer extrato social em qualquer cultura possa facilmente identificar, e ndo retratar
qualquer pessoa, religido, costumes, forma de se expressar, crenga, fatos ou objetos de

forma estereotipada e negativa.

Através deste exemplo podemos perceber que realmente existe um grau de
dificuldade no processo de avaliagdo dos programas de computador, mas € possivel
perceber também que existem algumas caracteristicas 6bvias de se atinar, por exemplo:
que os softwares sejam simples de manusear; que nao oferecam problemas na instalacao
e operagdo; que sejam adequados ao uso proposto, as habilidades e competéncias
instaladas; que possibilitem um nivel razoavel de alteragdes por parte do usuério; que

ndo veiculem atitudes preconceituosas de qualquer espécie.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Dada a velocidade com que sdo lancados novos produtos nesse mercado da
informatica, ¢ muito dificil manter-se atualizado e prever o que surgira de solucdes para
os problemas hoje enfrentados pelo material existente. Contudo, existem algumas
tendéncias que dependem muito menos de solugdes técnicas que venham a ser criadas e
muito mais de posturas politico-pedagdgicas que venham a ser amadurecidas. Senao,
vejamos.

O grosso do material classifica-se como programas de exercicio e pratica (75%
do nosso acervo) com pouca ou nenhuma abertura para intervencdes das criangas:
programas muito centrados em exercicios de memorizacdo e fechados em uma ou
algumas poucas alternativas que “for¢am” uma determinada resposta.

Um outro aspecto, também geral, que fica desta nossa analise dos sofiwares, €
que os temas, o perfil dos personagens, a moral das historias e os conceitos veiculados
aproximam-se muito daqueles que estdo presentes nas historias em quadrinhos e nos
seriados de TV, com clara reprodugao de esteredtipos, preconceitos e violéncia.

E interessante também notar que muito deste aspecto mais "preconceituoso" em
relacdo a etnia, ao género, a diversidade cultural, etc., aparece bem no estilo “a
brasileira”, ou seja, dissimulado. Aparece mais pela via da auséncia, por exemplo:
auséncia de personagens representando de forma mais real e proporcional a diversidade

de etnias presente em nosso pais.
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Em relagdo a organizagdo familiar nota-se também o mesmo esquema de
dissimulacdo. Embora em muitos dos programas os personagens sejam animais ou
bonecos, a estrutura familiar apresentada ¢ sempre a estrutura familiar padrdo composta
de pai, mae e filhos, nas quais os "pais" "trabalham" e as "maes" cuidam da casa e dos
filhotes. Aqui também o preconceito expressa-se pela auséncia de representagao de
outras estruturas familiares e outras formas de distribuicdo das tarefas domésticas de
cuidado e econdmicas de manutengao da casa.

Todos os programas cadastrados apresentam-se como programas multimidia,
quer dizer, se propdem a integrar as diferentes midias, tipo, texto, som, imagem e
animacao(movimento), no desenvolvimento das atividades com as criangas. Este
aspecto parece atender a percep¢ao dos educadores, pois em uma outra pesquisa em que
procuramos levantar a opinido dos professores sobre o potencial da tecnologia,
pensando em finalidades pedagogicas, todos foram undnimes em afirmar que viam o
ambiente multimidia como uma grande possibilidade de as criangas poderem expressar
as multiplas facetas de sua criatividade através de um so6 veiculo.

Instados a enumerar o que seria ideal nas disponibilidades de um programa, a
maioria apontou um software que seja interativo e aberto o suficiente para permitir a
incorporagao das idéias das criangas, dos desenhos que elas produzem, dos textos que
criam, etc. Compreendem que um material assim contribuird de forma positiva para a
ampliacdo das experiéncias de comunicag¢do e expressdo entre as criangas, bem como
contribuira também para uma postura mais soliddria, sem preconceito e respeitosa em
relagdo as diferengas culturais, étnicas, religiosas, etc. Um software que trate todas estas
questdes abrindo-se, para uma multiplicidade de pontos de vista, todos considerados
com a mesma liberdade de serem expressos e avaliados.

Conforme colocamos antes nesse texto, esse desejo dos educadores ainda
encontra-se pouco expresso no material examinado. Os exercicios propostos sao em
grande parte pautados na fentativa e erro. Poucos programas oferecem explicagdes ou
sugestdes para estimular a constru¢do coerente da resposta pela crianca. Como nos
softwares nao existe uma explicacdo e as respostas sao prontas e acabadas, o erro acaba
por prevalecer, gerando uma situacdo frustrante e de desestimulo para a crianga ou o
que ¢ igualmente ruim, uma excessiva dependéncia do adulto para tudo resolver.

Uma outra consideracdo importante diz respeito a como os exercicios sao
apresentados as criangas. A maioria dos softwares ndo conseguiu encontrar uma forma,

que ndo fosse a escrita, para enunciar as questdes, ou para oferecer as principais
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informacodes referentes ao jogo. Isso significa que a crianca ndo consegue ter completa
autonomia em relacdo ao programa. Sempre dependera de um adulto para a realizagdo
das tarefas, em alguns casos com maior freqiiéncia que em outros. Esse problema esta
associado a custos, mas também esta associado a falta de uma boa assessoria
pedagogica na equipe que produz o material. Alias, esse talvez seja o maior problema
que encontramos nessa area. A assessoria € pouca e onde ela existe ainda encontra-se
pautada pela visdo escolarizada de educac¢do, ndo conseguindo enxergar a especificidade

que a educag¢ao infantil representa.
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