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Sucesso

O sucesso € construido a noite! Durante o dia vocé faz o que todos fazem. Mas, para
conseguir um resultado diferente da maioria, vocé tem de ser especial. Se fizer igual a
todo mundo, obtera os mesmos resultados. Ndo se compare a maioria, pois,
infelizmente, ela ndo é modelo de sucesso. Se vocé quiser atingir uma meta especial,
tera de estudar no horario em que os outros estdo tomando chope com batatas fritas.
Teréa de planejar, enquanto os outros permanecem a frente da televisdo. Tera de
trabalhar, enquanto os outros tomam sol & beira da piscina.

A realizacdo de um sonho depende da dedicacdo.

Roberto Shinyashiki



RESUMO

O presente trabalho traz algumas reflex6es sobre a Informatica na Educacéo.
Trata das implicacGes e contribuicdes das ferramentas digitais na Educacdo, dando
énfase para o trabalho na etapa da Educacéo Infantil. Sdo feitas ponderacdes sobre a
area educacional em consonancia com as novas tecnologias e o papel do professor
diante desse novo contexto. No decorrer do texto surgem discussfes sobre a utilizagdo
da informatica na educacdo atual, as possibilidades e desafios encontrados.
Posteriormente sdo apresentados os softwares educacionais e a proposta teodrica de
trabalho, com criancas de quatro e cinco anos, sugerindo a utilizagdo de dois softwares

especificos, a Coruja Boo e Tux Paint.

Palavras-chave: Educacéo Infantil. Informatica na educacéo. Software educacional.



ABSTRACT

This study brings some reflections about the Informatics in Education. Treats on
implications and contributions of digital tools in Education, emphasizing the work in
Early Childhood Education stage. Weightings are made about the educational area in
consonance with the new Technologies and the teacher’s paper before this new context.
Throughout the text, arise discussions about the use of informatics on the current
education, the possibilities and challenges encountered. Afterward the educational
softwares are presented and the theoretical work proposal, with children of four and five
years, suggesting the use of two specific softwares, A Coruja Boo and Tux Paint.

Keywords: Childhood Education. Information Technology in Education. Educational

Software.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Software A Coruja Boo (tela principal).........ccccccvvveviiiieiieieic e 24
Figura 2 — Software Tux Paint (tela principal).........ccccocviveiieiiiieie e 25
Figura 3 — Software A coruja Boo em pressionando teclas: mato............ccccocevvrennnnnne 27
Figura 4 — Software Coruja Boo em pressionando teclas: OVO............ccocvvvrverieiicninnnnne. 28
Figura 5 — Software Coruja Boo em mexendo 0 mouse: bolhas.............ccccovevveiieieennen, 29
Figura 6 — Software Coruja Boo em mexendo 0 mouse: Sitio.........ccccevvrvrerreneenennn. 30
Figura 7 — Software A Coruja Boo em fazendo click: NUMEros............ccocecvveirnininennn. 31
Figura 8 — Software A Coruja Boo em fazendo click: casinhas.............cccccceveiieiinennnnn. 32
Figura 9 — Software Tux Paint: imagem de trabalho com a ferramenta pintar............... 33

Figura 10 — Software Tux Paint: imagem da tela criada a partir das ferramentas pintar,
(o[04 0 =T (0] 14T OSSP 34

Figura 11 — Software Tux Paint: sugestdo de atividade referente as formas
DEOMBLIICAS. ... eveeve et etee et ettt et e bt et e et eeae e et e e beeaeesbeesteeaeeebeeteessesaeeteenseaseeteaneesreas 35

Figura 12 — Software Tux Paint: representacdo grafica individual e assinatura da
imagem com 0 auxilio da ferramenta teXt0..........cccvevveiieiieie i 36



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

EMEI — Escola Municipal de Educacéo Infantil

LDB — Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional

PROINFO — Programa Nacional de Informética na Educacéo
RCNEI — Referencial Curricular Nacional para a Educagéo Infantil

TICs - Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo



SUMARIO

1. INTRODUGAO.........cceeeeeee e, 10
2. REFERENCIAL TEORICO........coiiiiieieeeeeeeeee s s senesss st 11
2.1 Modificacdes na sociedade e histdorico da educacgdo infantil................cccceeenen. 11
2.2 Alinfancia e as NoVas teCNOIOGIAS. ........c.civeieiieeie e 12
2.3 O professor de educacao infantil frente as novas tecnologias...........c.ccoevvvieannn 15
2.4 Formacao de professores para as demandas tecnol0gicas...........ccocevvevreriereencnn 18
2.5 O planejamento para a Educagéo Infantil atual.............c.ccccoeovviiiiiiiieinecieen, 19
2.6 As TICs na Educacdo Infantil............cccocoviiiiiiii e 20
2.6.1 PosSibilidades € deSafios.........ccooviiiiiiiiiieies e 21
2.7 Os SOftWAres EAUCACIONAIS. ........cveueieirieieisie ettt 22
3METODOLOGIA DE PESQUISA..... .ot 24
4 PROPOSTA DE TRABALHO COM SOFTWARES EDUCACIONAIS.............. 24
3.1 Descricéo da proposta com 0 uso de softwares lIVIes...........ccooevveienieiceenecnnnn 24
311 A CONUJABOO.......oicicceceee ettt 24
B L2 TUX PAINT. ..ttt 25
3.2 Proposta de trabalho com o software Coruja Boo...........ccccccvevveiieiiciiiiecece 26
3.3 Proposta de trabalho com os software Tux Paint............ccccccvveevivenenieneseneene 32
4, CONSIDERAC}@ES FINAIS ... 37

REFERENCIAS . ... oo ettt e et e et e e e e e e et e s e e e e et eer e 39



10

1 INTRODUCAO

O trabalho traz reflexdes sobre o uso de ferramentas digitais com criancas de
quatro e cinco anos. Com essa idade as criancas estdo na Educagdo Infantil que €
considerada a primeira etapa da Educacdo Baésica Brasileira, conforme a Lei de
Diretrizes e Bases 9394/96. Esta etapa é muito importante no desenvolvimento integral
das criancas.

No novo contexto escolar, em que as tecnologias digitais estdo presentes, direta
ou indiretamente, surge a questdo que norteou a pesquisa: A Informatica pode contribuir
de forma positiva no trabalho desenvolvido na Educacdo Infantil? De que forma?

O objetivo deste trabalho é conhecer e refletir sobre o uso da informética na
Educacdo Infantil, levando em conta os pontos positivos e os desafios encontrados,
sugerindo propostas de trabalho com a utilizacdo de softwares destinados para criancas.

A escolha do tema do trabalho justifica-se pelo fato de que as criancas estdo
tendo contato cada vez mais cedo com o computador, assim como a utilizacdo de
celulares e outros aparelhos tecnolégicos. Em determinados contextos educacionais a
influéncia destes recursos esta cada dia mais presente, por vezes auxiliando no processo
de aprendizagem das criancas. Desse modo o trabalho buscard mostrar 0s aspectos
positivos e os desafios que estas ferramentas tecnoldgicas representam para a Educacao,
dando atencéo especial a Educacdo Infantil.

A metodologia adotada para o desenvolvimento da monografia foi de cunho
tedrico, pois na escola ndo possui laboratorio de informatica. Para o desenvolvimento da
proposta foi considerado o conhecimento adquirido pelo trabalho diario com turma da
Educacéo Infantil, baseando-se no mesmo para propor sugestdes de atividades como as
elencadas no texto.

O trabalho esta dividido em trés capitulos, sendo que, apds a Introducéo, foi
escrito o Referencial Tedrico que trata inicialmente das modificacfes sociais e do
surgimento da Educacdo Infantil, a infancia e as novas tecnologias, as questdes
referentes ao papel do professor e a importancia da formacéo para o trabalho com as
midias, as TICs (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) na Educacédo Infantil e os
softwares educacionais neste contexto.

O terceiro capitulo trata da Proposta de Trabalho com softwares educacionais,

no qual inicialmente o texto apresenta dois softwares com 0s quais serdo apontadas
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sugestdes de trabalho, sendo eles: A coruja Boo e Tux Paint. O desenvolvimento da
proposta teve como publico alvo a turma de alunos do Prél, criangas de 4 e 5 anos, da
EMEI (Escola Municipal de Educacgdo Infantil) Santa Terezinha, no municipio de Passo
Fundo, buscando descrever como se daria o uso dos softwares com esses alunos. A
proposta serd apenas tedrica, visto que a escola ndo tem Laboratorio de Informatica,
nem Internet.

No capitulo 4, o ultimo, sdo descritas as consideracdes finais acerca do trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Modificacgdes na sociedade e histérico da educacéo infantil

O surgimento das escolas de educacdo infantil esta relacionado com as
mudancas que ocorreram na sociedade. Como destaca Craidy “As creches e pré-escolas
surgiram depois das escolas e seu aparecimento tem sido muito associado com o0
trabalho materno fora do lar, a partir da revolucgdo industrial.” (2001, p. 14)

A expansdo das industrias e maior urbanizacdo fizeram com que as fabricas
comegassem contratar mulheres, que até entdo se dedicavam ao cuidado da casa e dos
filhos. Com esse novo cenério social, as mées operéarias tiveram que confiar o cuidado
de seus filhos a terceiros, surgem entdo os primeiros locais para as criancas ficarem
durante o periodo de trabalho das mées.

Segundo Krieger (2008) empresarios comecaram a fundar creches para filhos de
funcionarios e em 1923 surgiu a primeira regulamentacdo sobre o trabalho da mulher,
garantindo creches e salas de amamentacao proximas do local de trabalho.

Sendo assim, esses locais de acolhimento infantil eram vistos como um “mal
necessario”, sendo pensadas como instituicdes de saude e assistencialista. Como destaca
Krieger“O trabalho nas creches era visto exclusivamente sob um caréater assistencial. A
preocupacdo era a alimentacdo, a seguranca fisica e a higiene, ndo havendo cuidado
com o desenvolvimento intelectual das crian¢as”.(KRIEGER, 2008, p. 25)

Com o passar dos anos as creches foram sendo repensadas, em 1961 foi criada a
LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional), Lei n°® 4024/61, que defende a
inclusdo das creches (também conhecidas como jardins-de-infancia) no sistema de
ensino e normatiza:

Art. 23 — A educacgdo pré-primaria destina-se aos menores até sete anos, €
sera ministrada em escolas maternais ou jardins-de-infancia.
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Art. 24 — as empresas que tenham a seu servigo mées de menores de sete anos
serdo estimuladas a organizar e manter, por iniciativa propria ou em
cooperagao com os poderes publicos, instituicdes de educacédo primaria. (LEI
N° 4024, 1961, s/p)

Nas décadas seguintes a expansédo das institui¢cdes infantis foi ainda maior. Com
0 passar do tempo, estudos sobre 0 assunto e normatizagbes comegaram a pensar na
importancia da aprendizagem na infancia. Depois de muitas lutas, vitorias e alguns
retrocessos, a educacdo infantil atualmente é pensada como escola, aliando o cuidado a
educacdo, objetivando o desenvolvimento integral da crianca.

Através da Constituicdo de 1988 e da Lei de Diretrizes e Bases (LDB — Lei
n°9394/96) a educacdo infantil passou a ser considerada a primeira etapa da educacao
basica,

A educacéo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem como finalidade
o desenvolvimento integral da crianga ate seis anos de idade em seus aspectos
fisico, psicoldgico, intelectual e social, complementando a agdo da familia e
da comunidade. (BRASIL, 1996, s/p online)

A educacdo infantil vem se criando e recriando a cada dia, visto as novas
tendéncias e transformacg6es da sociedade e da prépria infancia, assim torna-se sempre
necessario pensar e repensar as praticas pedagdgicas, para que estas venham a
contemplar os conteudos a serem trabalhados e também as novas demandas e interesses

que os alunos trazem para a escola.

2.2 A infancia e as novas tecnologias

Sabe-se que a infancia ndo se modifica sozinha, suas mudancgas perpassam as
relacbes e 0s grupos sociais, tais como familia e a sociedade em que a crianca esta
inserida. Assim, as novas tecnologias estdo a disposi¢do das criangas quase que na

mesma proporgdo em que os pais, professores e demais adultos.

[...] a Educacdo e a Escola encontram-se impregnadas de tecnologias; as
tecnologias sdo uma realidade no nosso cotidiano e no cotidiano dos alunos,
professores, funcionarios das escolas. Pois, também a escola é parte
integrante da cultura, da sociedade em que esta inserida, 0 que passa por
dentro da Gltima, faz marcas na primeira, independente do fato de ela aceitar,
resistir, ou combater, ou se render a determinado estado de coisas _ neste
sentido, aceitar, resistir, combater, incluir, excluir sdo marcas que se
equivalem, na revelacdo de um pertencimento a uma cultura, a uma
sociedade. (AXT, 2002, p. 37-38)
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Diante dessa série de mudangas sociais comeca a se delinear um novo olhar
sobre a infancia, as criangas comegam a ser vistas como sujeitos de direitos, com
vontades e anseios. Assim, desde a educacdo infantil, deve-se primar pelo trabalho
participativo, buscando  aprendizagens  significativas, sempre valorizando

conhecimentos prévios e questionamentos dos alunos.

[...] a experiéncia da educagdo infantil [...] deve incluir o acolhimento, a
seguranga, o lugar para a emocdo, para o gosto, para o desenvolvimento da
sensibilidade; ndo pode deixar de lado o desenvolvimento das habilidades
sociais, nem o dominio do espaco e do corpo e das modalidades expressivas;
deve privilegiar o lugar para a curiosidade e o desafio e a oportunidade para a
investigacéo. (CRAIDY, 2001, p. 21)

Sendo assim a escola deve trabalhar de forma prazerosa e buscando sempre
renovar suas técnicas, abrangendo temas atuais e do interesse das crianc¢as. A tecnologia
e as novas midias tém deixado cada dia as pessoas mais conectadas e as relagdes sociais
acontecem também nesse mundo virtual. As criancas tém acompanhado essa revolugao
tecnoldgica, ja que desde muito pequenas ja utilizam celulares, tablets, computadores,
entre outros objetos ligados a tecnologia. As Diretrizes Curriculares Nacionais ja

apontavam para o uso das tecnologias na Educacéao Infantil:

Ao reconhecer as criancas como seres integros, que aprendem a ser e
conviver consigo prdprias, com o0s demais e o0 meio ambiente de maneira
articulada e gradual, as Propostas Pedagdgicas das Instituices de Educacao
Infantil devem buscar a interacdo entre as diversas areas de conhecimento e
aspectos da vida cidada, como conteldos béasicos para a constituicdo de
conhecimentos e valores. Desta maneira, 0s conhecimentos sobre espaco,
tempo, comunicacdo, expressdo, a natureza e as pessoas devem estar
articulados com os cuidados e a educacdo para a saude, a sexualidade, a vida
familiar e social, 0 meio ambiente, a cultura, as linguagens, o trabalho, o
lazer, a ciéncia e a tecnologia. (BRASIL, 1998, p. 12)

Ainda segundo a Legislacdo, no texto do Referencial Curricular Nacional para a
Educacao Infantil — RCNEI, fala sobe sobre os objetos e os processos de transformacao
que a educacdo vem passando, reforcando a importancia das tecnologias no trabalho

com a educacéo infantil.

Conhecer o mundo implica conhecer as relac6es entre os seres humanos e a
natureza, e as formas de transformacéo e utilizacdo dos recursos naturais que
as diversas culturas desenvolveram na relacdo com a natureza e que resultam,
entre outras coisas, nos diversos objetos disponiveis ao grupo social ao qual
as criangas pertencem, sejam elas ferramentas, maquinas, instrumentos
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musicais, brinquedos, aparelhos eletrodomésticos, construgdes, meios de
transporte ou de comunicacdo (BRASIL, 1998, p. 186)

O texto acima faz referéncia ao meio em que a crianca esta inserida, com uma
variedade de objetos que foram elaborados para facilitar a vida humana e que estéo
sempre em transformag&o. Dessa forma, a escola deve se valer de todas as tecnologias
existentes nesse meio para que a educacdo também passe pela transformacdo que
acontece em toda a sociedade.

Ainda, no RCNEI parte do texto fala sobre a intervencdo do professor, com o

uso da tecnologia, para propor situacdes de leitura de imagens e objetos:

[...] as imagens produzidas pelos homens, como desenhos, mapas,
fotografias, pinturas, filmagens etc., além dos objetos, sdo recursos
inestimaveis para obter inimeras informagdes. E importante que a crianca
aprenda a “ler” esses objetos ¢ imagens. Objetos antigos que pertencem as
familias, exposi¢des de museus, videos, filmes, programas de televisdo sdo
poderosos recursos para se analisar como viveram pessoas de outras épocas e
grupos sociais. (BRASIL, 1998, p. 198)

A escola necessita utilizar as tecnologias a seu favor, criando novas
possibilidades de ensino-aprendizagem, desse modo o ambiente escolar deve ser
defensor da contribui¢do das midias para 0s processos de ensino-aprendizagem.

Para Kulmann (1999, p. 57) com certeza “o contato com o computador deve
acontecer, porque este esta presente no universo cultural, assim como o livro, a masica e

os brinquedos”. Ainda assim afirma:

Se a crianca vem ao mundo e se desenvolve em interacdo com a realidade
social, cultural, e natural, € possivel pensar uma proposta educacional que lhe
permita conhecer este mundo, a partir do profundo respeito por ela. Ainda
ndo é o momento de sistematizar o mundo para apresenta-lo a crianca: trata-
se de vivé-lo de proporcionar-lhe experiéncias ricas e diversificadas.
(KULMANN, 1999, p. 57)

Essa nova realidade vem a instigar os professores para que busquem 0 novo,
atualizem seus metodos, visando sempre o melhor aproveitamento e aprendizagem dos

alunos, buscando que ocorra de forma prazerosa e efetiva. Stahl afirma que

[...] o uso das novas tecnologias, sem ddvida, amplia consideravelmente o nivel
de informag&o, certamente contribui para o aumento do conhecimento, mas
somente o professor, somente o ser humano, pode alcangar a sabedoria e ajudar
outros a alcanca-la.(STAHL, 1995, p. 293)



15

As tecnologias ja estdo presentes em praticamente todos os locais, nas empresas,
lojas, casas e ndo s6 o adulto, mas as criancas também mantém contato com as

tecnologias. Segundo Anghinoni

Cabe a escola, como instituicdo social, criar condicOes, através de
instrumentos e meios adequados, para que os educandos se apropriem dos
saberes e dominem diferentes linguagens culturais, estéticas e tecnologicas
inseridas nas praticas do cotidiano social, promovendo a formacdo e
desempenho social do cidaddo. (ANGHINONI 2006, p. 98)

A escola como agente educacional deve auxiliar o aluno para o bom uso das
tecnologias, ja que este esta presente no contexto da infancia. Mesmo tendo acesso as
tecnologias desde pequenos, nem sempre meninas e meninos tém o conhecimento e
sabem julgar o que é benéfico ou ndo, precisando da mediacdo de adultos. Ainda
segundo Silva

A educacdo a ser conduzida pela sociedade da informacdo deve também
contribuir para a inclusdo tecnolégica dos individuos em todas as instancias e
promover a justica social e a democratizagdo do acesso as novas tecnologias
a um contingente cada vez maior de pessoas. Nesse sentido, o papel da
educacdo passa a ter uma nova conotagdo: formar pessoas autbnomas e
competentes, que possam interferir nas tomadas de decisdes e nas escolhas
informadas em suas relagdes com a sociedade. (SILVA, 2003, p. 23)

As tecnologias digitais tém cada vez mais espaco nas discussfes sobre meios de
trabalho na educacdo infantil. Existem professores que acreditam que a informatica seja
importante e venha a contribuir para o desenvolvimento dos alunos. Por outro lado,
existem professores que ndo aceitam ou ndo acreditam que as tecnologias digitais
possam favorecer e auxiliar no trabalho em sala de aula.

Apesar de algumas divergéncias sobre o0 uso das tecnologias e seus beneficios, as
criancas vém para a escola, cada dia, mais conectadas. Desde muito cedo, as criancas,
tem contato com o mundo digital, aprendendo e tendo interesse pelas tecnologias.
Assim, a escola necessita aceitar esse novo aluno, com novos interesses e, por vezes,
repensar seu planejamento e prética, visando construir conhecimentos a partir dos

interesses e necessidades dos educandos e da prépria sociedade.

Portanto, o desafio da educagdo hoje encontra-se no modo de
instrumentalizar as novas geracBes, capacitando-as para conviver com o
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internacionalismo, com o multiculturalismo, com o flexivel, com o efémero,
com o casual, com o transitorio, colocando em dlvida a totalidade dos
fendmenos; [...] utilizando as tecnologias com responsabilidade e ética;
impedindo que caiam em imperialismos tecnoldgicos excludentes e
desumanos, mas que realmente esses instrumentos sejam utilizados com a
finalidade de estar a servico das necessidades e da libertacdo dos homens.
(ANGHINONI, 2006, p. 100)

2.3 O Professor de Educacdo Infantil Frente as Novas Tecnologias

As mudangas sociais e educacionais vém acontecendo de uma forma bastante
acelerada. Ao professor cabe a missdo de acompanhar essas mudancas que interferem
de diversas formas na construcdo de conhecimento, buscando sempre alternativas que
venham a auxiliar no desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. Como destaca

Anghinoni,

[...] a realidade atual exige uma educacdo voltada para a aprendizagem no seu
sentido mais amplo, que envolva a reconstru¢éo do conhecimento, tendo por
base a relacdo dos sujeitos; o professor como orientador e mediador, que
acredita no desenvolvimento e na competéncia humana, formadora de
sujeitos éticos e politicos, capazes de construir sua préopria histéria, individual
e coletiva, fundada no “saber pensar”, no “aprender a aprender”,
privilegiando a busca da flexibilidade diante da relatividade dos fatos e da
realidade, valorizando o contexto, convivendo criticamente e de forma
criativa com as dividas, num processo de aprendizagem ativo e dinamico.
Essa realidade exige nova postura do professor, que assume novo
papel.(ANGHINONI, 2006, p. 99)

Segundo consta no Programa Nacional de Informatica na Educacdo (PROINFO)
o professor diante das tecnologias, em um ambiente de aprendizagem informatizado,

tem a necessidade de desenvolver as seguintes competéncias:

- procurar construir um quadro teérico coerente, que oriente sua conduta de
professor mediador;

- dominar as técnicas de programacédo e os recursos de software em uso, de
forma a fornecer subsidios aos alunos;

- procurar dominar os contetdos do campo de exploragdo trabalhado no
computador pelos alunos e, quando necessario aprofundar estudo sobre eles,
de forma a orientar a aprendizagem dos conteldos e das respectivas
estruturas envolvidas nas pesquisas;

- estar sempre aberto a aprender;

- diante de um novo problema, assumir atitude de pesquisador e levantar
hip6teses, realizar experimentacdes, reflexdes, depuracBes e buscar a
validade de suas experiéncias. (PROINFO, 2000, p. 84)

Cursos, seminarios, simposios, entre outros, sobre o tema em questdo estdo cada

dia mais disponiveis aos profissionais da area de educacdo. O professor deve ser um
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pesquisador, um estudioso, pois tem a necessidade de dedicar um tempo para mais esse

tema que imp&e mudangas a escola.

O uso adequado da tecnologia em projetos de ensino e aprendizagem exige
dos profissionais uma atualizacdo constante. A formacao continuada, mais do
que nunca, € necessaria para que os profissionais da educagdo estejam
preparados para trabalhar com as novas tecnologias que surgem, bem como
para acompanhar as transformagdes que ocorrem constantemente na
sociedade. (DALL’ASTA, 2004, p. 44)

O professor, acompanhando as novas tendéncias sociais, percebe que seu papel
vem se modificando, sendo repensado, mas nunca deixado de lado. Os recursos das
tecnologias digitais podem contribuir com o ensino, mas é o professor quem determina
as possibilidades oferecidas por esse meio, deixando o aluno ser o construtor de seu
conhecimento e, quando necessario, intervindo para o uso adequado dessa nova

ferramenta. Assim,

Compete ao professor distinguir quando a intervencao € desnecessaria, sendo
a crianca capaz de por si s6, buscar o caminho, construindo situacdes de
aprendizagem (0 meio e o ambiente sdo favoraveis e suficientes); deve
perceber também quando a intervencdo € necessaria, que ocorre se a crianga,
por si s, ndo consegue atingir os objetivos, devendo, entdo, ser auxiliada.
(ANGHINONI, 2006, p. 93)

As escolas estdo cada dia mais equipadas com 0s materiais digitais, e estes
devem ser aproveitados como um recurso pedagogico. Este novo recurso oferece muitas
possibilidades pedagdgicas. As escolas, enquanto equipe diretiva e grupo de professores
devem buscar essa qualificacdo e garantir um acesso de qualidade aos meios

tecnoldgicos. Dall’ Asta acredita que a atual funcao do professor é de

[...] organizador de informacGes, aquele que vai despertar o interesse no
aluno, ou que vai instiga-lo a aprender, a querer descobrir suas solugdes e
seus proprios caminhos. Para essa postura, entretanto, é necessario que o
professor domine a técnica e seu fazer pedagdgico e esteja aberto para
aprender numa constante reflexdo entre a teoria, a sua pratica e os resultados
alcangados. (DALL’ASTA, 2004, p. 45)

Segundo os autores Pereira; Lopes (2005, p.02), com o uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo, a escola estarda formando “individuos mais
criativos que estardo adquirindo novos conhecimentos e integrando-se com um novo

modo de aprender e de interagir com a sociedade”. Levando em conta esse principio, as
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atividades propostas pelo educador infantil devem possibilitar aprendizagens
significativas, através da troca de informacdes e saberes.

Ao pensar sobre essas informacfes pode se considerar que a escola necessita
encontrar meios para receber de forma adequada essa crianca contemporanea, nativo
digital, que muitas vezes é taxado como aluno desatento ou mesmo desinteressado. A
verdade é que as criangas estdo vindo para a escola cada dia mais ativos e capazes de
desenvolver mais de uma atividade por vez. O contato diario e prolongado com as
tecnologias, desde muito cedo, acaba por causar consideraveis mudancas na maneira de

aprender e também de vir a se relacionar com o mundo.

2.4 Formacao de professores para as demandas tecnoldgicas

Frente as modificacGes tecnoldgicas e digitais na sociedade, em um meio onde
se fala em inclusdo digital, a insercdo da informatica na educacdo brasileira e a
formacdo adequada para esse novo instrumento Sdo assuntos muito presentes. O
governo federal, por meio das politicas publicas, vem procurando aparelhar as escolas,
instrumentalizar e realizar capacitacbes com os educadores visando 0 uso mais
adequado dos recursos computacionais.

O Programa Nacional de Formacdo Continuada em Tecnologia Educacional
(Prolnfo, 2000) organiza e articula a distribuicdo de equipamentos tecnologicos nas
escolas, ainda ofertando contetdos e recursos multimidias digitais oferecidos pelo
Portal do Professor, TV Escola, Dominio Publico e pelo Banco Internacional de Objetos
Educacionais.

Nos municipios a introdugdo das tecnologias no &mbito escolar segue politicas
préprias. Dentre os desafios encontrados para que o uso efetivo das tecnologias
aconteca estd o pouco conhecimento tecnoldgico dos educadores e a auséncia de uma
cultura digital frente a utilizacdo pedagogica dos recursos disponiveis.

Para que a escola faca uso das TICs, alem dos equipamentos e programas de
computador, necessita de um projeto educacional que insira o uso da informatica, como
um dos recursos no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto a capacitacdo dos professores, assim como novas atitudes desses

profissionais, tem extrema relevancia. Nascimento (2009) acredita que

[...] para que os educadores tenham condicBes de criar ambientes de
aprendizagem que possam garantir um movimento continuo de
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construcéo e reconstrucdo de conhecimento, é preciso reestruturar seu
processo de formagdo para assumir a caracteristica de continuidade.
(NASCIMENTO, 2009, p. 61)

Como se pode perceber o professor nunca estd com sua formacao final, a ele

cabe o papel de pesquisador e estudioso das inovacgdes de sua area.

2.5 O planejamento para a Educacéo Infantil atual

O planejamento, frente as mudancas que vem acontecendo no cenario
educacional, também é um tema bastante discutido, pensado e repensado. Quando se
trata de planejamento para a educacdo infantil existem visdes diferenciadas, tanto de
estudiosos quanto de professores. Planejar, respeitando os conhecimentos prévios e
interesses dos alunos, parece ser a utopia a ser alcangada.

Quanto a forma de planejamento Dall’ Asta acredita que:

Os professores, em geral, contam com os livros como recurso didatico de
apoio na elaboracdo e execugdo das aulas. Durante muito tempo, esse foi o
Unico recurso disponivel a préaxis escolar. Hoje, porém, a rea da educagdo
busca suporte em outros instrumentos didaticos, que, aos poucos, conquistam
cada vez mais espagos nas escolas. (DALL’ASTA, 2004, p. 15)

Assim, com novos métodos e instrumentos, o planejamento vem se modificando
e buscando atender a nova demanda educacional. O conhecimento passa ser, cada dia
mais, uma construgao entre os sujeitos envolvidos no ato educacional.

O trabalho pedagdgico com o uso das TICs deve servir para potencializar a
pratica e as aprendizagens, cada vez mais, modificando antigas formas de pensamento e
planejamento dos educadores. Behar (2009, p. 1) afirma “que o atual momento ¢ de
transformac&o, no qual os paradigmas presentes na sociedade ja ndo estdo mais dando
conta das relagdes, das necessidades e dos desafios sociais”.

Dessa forma o professor, que estd atento as mudancas, buscando novas formas
de aplicar seus conhecimentos, deve saber o que se espera da escola, qual sua real

funcdo. Dall’ Asta descreve que

[...] como a escola tem a incumbéncia de preparar os individuos para a vida,
ndo pode ficar alheia as mudancgas desse novo cenario. Assim, é preciso que
invista numa boa formagdo basica dos cidaddos para que interajam com o
mundo caracterizado pelos avangos na area da ciéncia e da tecnologia.
(DALL’ASTA, 2004, p. 15)
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2.6 As TICs na Educacéo Infantil

Nas ultimas décadas com os avangos tecnoldgicos acabou se percebendo vérias
formas de utilizar as TICs no ambiente escolar. Podem ser usadas para a producao e
propagacdo de informacdes, para a interacdo entre sujeitos e a propria comunicacao

instantanea. Segundo Levy,

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual,
0s usudrios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interagdes
podem enriquecer 0 modelo, 0 mundo virtual torna-se um vetor de
inteligéncia e criago coletivas. (LEVY, 2010, p. 75)

Dessa forma, o desenvolvimento de um trabalho e os seus resultados com a
utilizacdo de meios eletronicos depende da acdo autdbnoma de cada sujeito. Nesse
sentido, a prépria tecnologia se torna um desafio para o ser humano, ja que este deve
utilizad-la como meio de apoio para as atividades do dia-a-dia. Quanto ao uso das
tecnologias no ambiente educacional o desafio é ainda mais relevante, pois é preciso
que o professor possa dominar e assimilar as ferramentas tecnoldgicas, assim como
utiliza-las da melhor forma para contribuir com o aprendizado do seu aluno.

As TICs vém contribuir para o trabalho pedagdgico, proporcionando as criancas,
além de momentos de descontracdo, também o desenvolvimento de aspectos sociais,
cognitivos e afetivos. Com o uso das TICs no planejamento e aplicacdo nas aulas, sera
possibilitado ao aluno, estimulo a criatividade, atencdo, concentracdo, memoria e
demais beneficios, variando de acordo com a forma que este material digital venha a ser
utilizado.

O papel das TICs no ambiente escolar € o de auxiliar na construcdo do
conhecimento, colaborando como o surgimento de novas formas de ensino. O trabalho
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem deve acontecer de forma
colaborativa, sendo o aluno um sujeito ativo e atuante. Dessa forma, o aluno pode usar
sua capacidade de manuseio das midias para encontrar caminhos para a construcdo do
conhecimento.

O aluno atual é aquele sujeito que vem com uma bagagem de conhecimentos,
que tem interesses, duvidas e curiosidades que sdo levadas para a sala de aula. A
utilizacdo das tecnologias diariamente por parte das criangas vem interferindo no seu
modo de pensar e no proprio comportamento, causando grandes repercussdes na forma

de aprender. A escola e o professor precisam estar preparados para atender esse aluno.
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2.6.1 Possibilidades e desafios
A escola de educacéo infantil vem se reestruturando cotidianamente, assim como
a sociedade, para melhor atender os alunos e dar suporte para aprendizagens

condizentes com as necessidades e anseios dos alunos.

As criancas hoje passam horas de seu dia assistindo a televisdo, jogando no
computador e conversando nas salas de bate papo. Ao fazé-lo, processam
quantidades enormes de informacdo por meio de uma grande variedade de
tecnologias e meios. Elas se comunicam com amigos e outras pessoas de
forma muito mais intensa do que as geragdes anteriores, usando a televiséo, o
MSN, os telefones celulares, os iPods, os blogs, os Wikis, as salas de bate-
papo, a internet, os jogos e outras plataformas de comunicacédo, utilizando
tais recursos e plataformas em redes técnicas globais, tendo 0 mundo como
quadro de referencia. (VEEN; WRAKKING, 2011, p. 4-5)

A citacdo acima retrata o cotidiano das criancas, que com essas novas vivéncias
acabam por desenvolver novas habilidades. Estas criangas contemporaneas se
diferenciam das demais geracGes por serem mais dinamicas. As criancas da geragédo
XXI se caracterizam pelo imediatismo, pela velocidade e o trabalho docente deve
contemplar as expectativas dessa geragéo.

Para a escola, dentre os desafios encontrados, esta a de selecionar de forma
adequada os programas, buscando aqueles de propiciem estimulos e auxiliem na
aprendizagem dos alunos. Materiais como os de estimulo-resposta, por exemplo, se ndo
trabalhados de forma adequada n&o vao produzir 0s avangos que se espera e em algumas
situacOes podem significar um retrocesso para o desenvolvimento desses alunos.

O educador infantil precisa saber trabalhar com as tecnologias digitais, para que
seu planejamento alcance os objetivos e a aprendizagem com a utilizagcdo desse novo
instrumento ndo se torne passiva e sem sentido. As TICs devem ter um carater
educativo, contribuindo em aprendizagens relevantes e significativas socialmente.

O aluno é um ser social, e mesmo antes de comecar a frequentar a primeira etapa
da educacdo bésica, ja passou por inumeras vivéncias e aprendizagens, dessa forma a
partilha de experiéncias deve ser incentivada.

Tem-se conhecimento ainda, que além da familia e da escola, primeiros grupos
sociais, as criangas recebem uma grande quantidade de informacgdes pela midia. A
crianga ainda ndo tem a capacidade de filtrar informacGes e noticias, sendo o mais
correto, muitas vezes, orientar 0 que € positivo e/ou negativo para a faixa etéaria da

crianca.
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As escolas estdo buscando maneiras de utilizar, da melhor forma, as tecnologias
em sala de aula como aliada no processo de ensino aprendizagem. Assim, com certeza a
melhor etapa para iniciar o contato e o proprio trabalho comas TICs é na educacao
infantil.

As TICs podem auxiliar e muito o professor de educagéo infantil, se utilizadas
de maneira adequada e propiciando que o aluno reflita sobre sua agdo e as atividades
que esta realizando. O professor, assim como a escola, com o uso das tecnologias vem
resignificando os conceitos e papel de cada sujeito envolvido no contexto de ensino e

aprendizagem.

De acordo com Levy (1993), as tecnologias se transformam em tecnologias
da inteligéncia, ao se construirem enquanto ferramentas que auxiliam e
configuram o pensamento, tendo nele, portanto, um papel constitutivo. Ao
mesmo tempo, tornam-se met&foras, servindo como instrumentos do
raciocinio, que ampliam e transformam as maneiras precedentes de pensar.
Para o autor citado, as tecnologias agem na cognicdo de duas formas: (a)
transformam a configuracdo da rede social de significacdo, cimentando novos
agenciamentos, possibilitando novas pautas interativas de representagéo e de
leitura do mundo; (b) permitem constru¢des novas, constituindo-se em fonte
de metéforas e analogias. (MARASCHIN e AXT, 2005, p. 43)

O sistema educacional, nesse caso, a rede municipal de ensino, que trata do
ambito especifico da educacdo infantil, tem demorado em concretizar a insercdo da
tecnologia nas escolas, visto que por vezes o foco ainda esta nos contetdos tradicionais,
gue muitas vezes ndo condizem com 0s atuais interesses e necessidades dos educandos
contemporaneos.

E preciso ter claro, os objetivos e as metas quando se trabalha com as TICs, para
evitar a0 maximo um trabalho desvinculado da proposta pedagdgica a ser seguida,
levando em conta sempre as aprendizagens que estdo sendo construidas de forma
prazerosa e motivadora. As tecnologias nunca devem ser utilizadas como passatempo ou
distracdo para o grupo de alunos. A escola de educacgdo infantil deve estar atenta as
inovacgOes tecnoldgicas, pois as criangas desde muito pequenas ja estdo em contato com
as novas tecnologias, dominando e interagindo em esse meio social eletrdnico e a escola
nédo pode ficar alienada a essas mudancas. A escola ndo pode estar em descompasso com
a sociedade atual deve buscar maneiras de se apropriar desses novos materiais e fazer

seu uso da melhor forma possivel, visando sempre o aprendizado dos alunos.

2.7 Os softwares educacionais
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Os softwares segundo Vesce' programas de computador que indicam instrucdes,
com determinada intencionalidade, que s&o executadas pelo computador. Os softwares
sdo mais uma ferramenta para uso de alunos e professores. Existem softwares
especificos para a area da educacdo, sdo os softwares educacionais (ou educativos),
estes séo projetados para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Os softwares educacionais tém ganhado espaco e aumentado em quantidade e
variedade no mundo todo, assim como as demais tecnologias ja& mencionadas. Um
software pode propiciar maior interacdo entre professor, aluno e o ambiente de
aprendizagem. Com o aumento na quantidade de softwares voltados para a area da
educacdo torna-se ainda mais necessario perceber e selecionar os que tém qualidade e
que vao ao encontro dos objetivos pretendidos.

Ainda assim, é possivel afirmar que o bom resultado da aula com o uso do
software ndo depende unicamente dele, mas também, e quase primordialmente da forma
que o mesmo for utilizado pelo professor. Com a existéncia de uma vasta quantidade de
softwares o professor ird buscar aquele que esta associado a sua forma de trabalho e sua
visdo pedagdgica.

Conforme Sette et al. apud Mattei (2003, p. 4) espera-se que um software tenha

as determinadas caracteristicas:

e Explore a criatividade, a iniciativa e a interatividade, propiciando ao aluno a
postura ativa diante da maquina e do sistema;

o Desperte a curiosidade;

e Incentive o trabalho cooperativo e interdisciplinar;

e Estimule ou ndo a competitividade (de acordo com a linha pedagdgica
adotada) nas diversas dimensdes (com relacdo aos colegas, ao computador, a
si proprio etc.);

e Estimule a reflexdo, o raciocinio, a compreensdo de conceitos;

e Ressalte a importancia do processo em vez do resultado obtido (ganhar ou
perder, certo ou errado);

e Encoraje o alcance dos objetivos propostos, evitando-se as tentativas

irrefletidas sobre o processo e levando-se em consideracdo a dimensdo

tempo;

Provoque mudangas desejaveis no processo ensino/aprendizagem;

Propicie a construcdo do conhecimento;

Contemple aspectos de linguagem (faixa etéria, género, ambiente...);

Considere aspectos socioculturais, éticos, pedagogicos etc.;

Estimule o aluno a propor e resolver problemas.

! Disponivel em http://www.infoescola.com/informatica/softwares-educacionais/
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Assim o bom uso do software pode auxiliar no desenvolvimento do aluno, na
organizacdo de seu pensamento, e ainda, pode motivar e estimular os alunos para

aspectos fundamentais das etapas da aprendizagem.

4 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os aspectos tedricos que permitiram a investigacao para o
presente estudo. A metodologia de pesquisa foi definida a partir do problema de
pesquisa, dos objetivos, da contextualizacdo e do referencial tedrico levantado.

Para o desenvolvimento deste estudo foi adotada a pesquisa qualitativa de cunho
teorico, sendo ainda considerado o conhecimento adquirido pelo trabalho diario com
turma da Educacdo Infantil, baseando-se no mesmo para propor sugestdes de atividades

como as elencadas no texto.

3 PROPOSTA DE TRABALHO COM SOFTWARES EDUCACIONAIS

3.1 Descricéo da proposta com o uso de softwares livres

Através dos estudos referentes as tecnologias na Educacdo Infantil surge o
interesse de descrever como determinados softwares podem estar presentes nesta etapa
da educacdo. A seguir serdo apresentadas propostas de trabalho com o uso dos
softwares A CORUJA BOO e TUX PAINT.

3.1.1 A Coruja Boo

A Coruja Boo é um software gratuito, tem o formato de um site web, no qual
seus jogos privilegiam o contato de criangas, estimulando e possibilitando até mesmo os
primeiros contatos com jogos online. Seu manuseio é bastante facil, assim como seus
jogos, podendo ser utilizado na Educacéo Infantil (creche — 0 a 3 anos e/ou pré-escola -4
e 5 anos) como ferramenta de aprendizagem. A Figura 1 mostra a tela inicial do

software.
Figura 1 — Software A Coruja Boo (tela principal)
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Fonte: http://www.acorujaboo.com/jogos_educativos.php

As atividades desse software tém varios tipos de jogos que incluem imagens

para colorir, quebra-cabecas, mexendo o mouse, fazendo clique e pressionando teclas.

Os jogos sdo bastante simples, ja que objetivam incentivar a crianca a
prosseguir, continuar jogando, pois nenhuma das atividades existe a perda/término do
jogo sem que a crianga consiga o que € esperado, tendo como fim da etapa a evolucgdo
para o préximo nivel ou a permanéncia no nivel que se encontra.

Neste software ainda ha a disponibilidade de imagens para colorir e é possivel

fazer download de forma gratuita.

3.1.2 Tux Paint

O software Tux Paint é um software aberto, no qual a participacéo das criancas é
ativa, estimulando a criatividade e a imaginagdo. Com este software a crianca pode
escolher a ferramenta que deseja utilizar, ndo sendo apenas conduzida a determinada
atividade previamente definida. Assim, o trabalho estimula, também, a autonomia e a

criatividade das criangas. A Figura 2 mostra a tela inicial do programa Tux Paint:

Figura 2 — Software Tux Paint (tela principal)
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Fonte: print screen da tela

O programa Tux Paint tem um grande nimero de recursos graficos e sonoros,
que estimulam e chamam a atencdo das criangas. O software tem diversos icones de
formas geométricas, agucando o interesse e imaginario das criancas pelas inUmeras

criaces possiveis com 0s mesmos.

3.2 Proposta de trabalho com o software Coruja Boo

O software Coruja Boo é de facil manuseio e destinados ao publico infantil. A
proposta deste trabalho esta voltada para o trabalho na educacdo infantil com criangas
de quatro e cinco anos de idade. A previséo de trabalho no laboratério de informatica é
de quarenta minutos, duas vezes por semana.

Inicialmente as criancas serdo instigadas a conhecer mais sobre o proprio
computador e suas “partes”, pois algumas criancas talvez tenham tido pouco contato
com esse instrumento. Apds a exploracdo do computador e auxilio a possiveis
questionamentos serd entdo apresentado o software A Coruja Boo. Este site possui
jogos que sdo de facil manuseio e entendimento, ideal para 0s primeiros contatos com a
informéatica no ambiente escolar. Na tela inicial do software Coruja Boo (Figura 1)
aparecem trés categorias de atividades, sdo elas:

e pressionando as teclas,
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e mexendo 0 mouse e
e fazendo click.
Cada uma das categorias tem doze atividades, com as criancas é possivel explorar
uma ou mais por sessdo. Para maior compreensdo do software serdo apresentadas duas

atividades de cada categoria.

a) Pressionando as teclas:

a.1) Mato — a opcdo Mato exibe a tela da Figura 3

Figura 3 — Software A coruja Boo, opcao: Mato.

CORUJABQO

Fonte: http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-mato/jogos-

educativos.php

Acéo: Clicar com qualquer tecla aparecem animais silvestres, a imagem do

animal vem acompanhada de seu som. E uma atividade divertida, a que a proposta se

destina a criancas de 4 e 5 anos, mas pode ser trabalhada com criangas menores, ja que
é de facil manuseio.

Contextualizagdo: Com essa atividade sera possivel trabalhar contetdos

importantes para todas as faixas etarias, tais como animais silvestres, preservacdo do

meio, habitat natural dos animais, 0 som que cada animal produz, entre outros. Ainda

podem ser exploradas as questdes relativas a cada animal como cor e tamanho.


http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-mato/jogos-educativos.php
http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-mato/jogos-educativos.php
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a.2) Ovo —ao escolher a opcdo Ovo aparece a tela da Figura 4

Figura 4 — Software Coruja Boo, opgéo: Ovo.

CORVUJABQO
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Fonte:http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-ovo/jogos-educativos.php

Acdo: Inicialmente aparece um ovo inteiro. Clicar com qualquer tecla sobre o

ovo diversas vezes. O ovo comega a quebrar surgindo um animal, depois que este

aparece surge um novo ovo para que se descubra o animalzinho que saird do mesmo.

Contextualizacdo: Com a utilizagdo deste jogo é possivel trabalhar questdes

relativas ao nascimento, aos cuidados e a familia. O jogo mostra como nascem 0s

animais oviparos. Isso pode despertar a curiosidade sobre o nascimento de seres

humanos e de outros tipos de animais, 0s viviparos. Poderdo ser realizadas pesquisas

sobre 0s animais que nascem de ovos e animais que se assemelham aos seres humanos.

b) Mexendo 0 mouse:

b.1) Bolhas— a opgéo Bolhas exibe a tela da Figura 5


http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-ovo/jogos-educativos.php
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Figura 5 — Software Coruja Boo em mexendo o mouse: opgéo bolhas
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Fonte: http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-bolhas/jogos-educativos.php

Acdo: Neste jogo surgem corujinhas de baixo para cima da tela. As corujas
estdo dentro de bolhas e é necessario “soltar” as corujinhas passando o mouse sobre a
bolha. E uma atividade que necessita de concentracdo e coordenacdo motora fina. As
corujas fazem um som quando sdo libertadas e voam.

Contextualizacdo: Com este jogo surgem questdes referentes aos animais,
pode-se dialogar sobre 0s animais que vivem soltos na natureza e animais que vivem em
gaiolas. As criancas podem ser instigadas sobre o que pensam sobre o assunto. Ainda,
com 0 jogo é possivel trabalhar as cores das corujas e realizar contagem das corujas que

foram soltas por cada crianca.

b.2) Sitio—essa opcao exibe a tela da Figura 6


http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-bolhas/jogos-educativos.php
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Figura 6 — Software Coruja Boo em mexendo o0 mouse: op¢ao sitio

CORUJABQO

Fonte: http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-sitio/jogos-educativos.php

Acao: Nessa opgdo as criangas movimentando o mouse poderdo observar 0s
animais que s&o do sitio, assim como o som de cada um deles.

Contextualizacdo: Esta atividade poderd ser trabalhada junto com questBes
relativas a vida na cidade e no campo. Explorar o que tem na cidade e no campo e falar
sobre onde cada crianca da turma vive. Fazendo referéncia ao sitio e aos animais,
poderé ser trabalhada a fabula ‘O rato do campo e o rato da cidade’ e ainda, proposto
uma visita a um sitio para que as criangas conhegam mais sobre 0 mesmo, seu cotidiano

e 0s animais que ali vivem.

c) Fazendo click:
c¢.1) Numeros: ao escolher essa opcdo é exibida a tela da Figura 7.


http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-sitio/jogos-educativos.php
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Figura 7 — Software A Coruja Boo em fazendo click: op¢do nimeros
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Fonte: http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-numeros/jogos-educativos.php

Acdo: Neste jogo as criangas devem contar o nimero de objetos que aparecem
na tela e clicar no numero que corresponde ao mesmo. A contagem € de 1 a 10. O
proprio jogo vai apontando com sons quando a resposta esta errada ou certa. Assim que
a crianga acerta 0 numero correspondente, aparecem novas figuras para contagem.

Contextualizacao: Este jogo pode auxiliar em questdes relativas a contagem
numérica. Em concomitancia com o jogo online poderdo ser feitas outras atividades de
contagem de objetos, alunos presentes na turma e até mesmo a contagem de corujinhas

impressas para manuseio em sala de aula.

c.2) Casinhas: com essa op¢ao aparece a tela da Figura 8.


http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-numeros/jogos-educativos.php

32

Figura 8 — Software A Coruja Boo em fazendo click: opgéo casinhas.

CORUJABOO

Fonte: http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-casinhas/jogos-educativos.php

Acdo: Neste jogo aparecem trés casas/habitats na fileira de cima e trés animais
na segunda fileira. Com o mouse a crianca deve levar o animal para a casinha
correspondente a cada um.

Contextualizacdo: Com este jogo pode-se trabalhar questdes referentes a
moradia e habitacdo. Associado a este jogo pode-se trabalhar a histéria ‘Os trés
porquinhos’, que relata sobre diferentes casas. As criangas poderéo falar sobre sua casa,
trazer fotos ou ainda desenhar a mesma, sempre buscando valorizar a diversidade.
Ainda em relagdo aos animais e seus habitats podera se trabalhar os diferentes locais
que cada animal vive, animais que vivem em locais parecidos e até mesmo questdes
relacionadas aos animais que vivem na terra (terrestres) e animais que vivem na agua

(aquaticos).

3.3 Proposta de trabalho com o software Tux Paint

O segundo software que sera trabalhado é o Tux Paint. Este software oferece as

ferramentas pintar, carimbar, linhas, formas, texto/etiqueta e magicas na lateral esquerda


http://www.acorujaboo.com/jogos-educativos/jogos-educativos-casinhas/jogos-educativos.php

33

da tela inicial. Inicialmente os alunos poderdo explorar e conhecer as ferramentas do
aplicativo de acordo com sua curiosidade e interesse, sem a intervengdo do professor.
Apds a exploracdo inicial, em cada aula, o professor responsavel apresentara
uma das ferramentas. As criancas tentardo explicar o que acontece na tela com
determinada ferramenta ou pincel, também no uso associado de determinada ferramenta
associada aos diferentes pincéis, dando destaque ainda as diferentes cores e sua

nomenclatura.

Figura 9 — Software Tux Paint: imagem de trabalho com a ferramenta pintar.
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Fonte: Print Screen da tela.

Acdo: As criangas devem, nesse momento, utilizar a ferramenta pintar, com a
mesma serd possivel criar telas diversas. Além da pintura convencional neste software
aparecem varios pincéis, com simbolos e formas geométricas que serdo também
explorados.

Contextualizacdo: Com o0 uso deste software torna-se possivel tratar de
questdes matematicas como quantidade, formas geométricas e cores, conteddos
pertinentes ao trabalho com a faixa etaria a que o trabalho se destina. Ainda assim, as
questdes de valorizagdo da criacdo individual e demonstracdo de satisfacdo pelo
trabalho de cada aluno sdo importantes, agugando a imaginacao e a criatividade.
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A cada nova aula no laboratério as criancgas serdo instigadas a fazer novas telas

utilizando ferramentas j& exploradas e as que estdo conhecendo a partir daquela aula.

Figura 10 — Software Tux Paint: imagem da tela criada a partir das ferramentas pintar, carimbar e formas.

ol

Linhas Formas
Abc AR\ et

Texto Etgueta
Mlla'gi/cas
A

DesfazerR=fazer

P

Boracha' Mova

Abrir 'Guardar

AN

Imprimir’ Sair

0o() eove @ '@

Escolha uma cor e uma forma de pincel para usar.

Fonte: Print Screen da tela.

Acdo: Neste momento a proposta dard mais énfase para a exploracdo e criacédo
individual, de forma que seré solicitado que cada crian¢a crie uma tela utilizando as
diferentes ferramentas de pintar, carimbar e formas.

Contextualizagdo: Com este momento podem ser associados diversos
conteddos e assuntos ligados ao trabalho na pré-escola, como formas geométricas e
cores. Mas, 0 contetdo de maior énfase neste momento é a criacdo e valorizagdo do
trabalho livre, em que cada aluno pode representar algo que goste ou tenha preferéncia:

carros, princesas, super herois e o que mais a imaginacao infantil criar.
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Figura 11 — Software Tux Paint: sugestdo de atividade referente as formas geométricas.
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Fonte: http://www.espacoeducar.net/2012/07/software-educativo-e-gratuito-para.html

Acéo: Neste momento o grupo de criangas sera motivado para que reconhegam
as cores, formas geomeétricas e suas nomenclaturas.

Contextualizacédo: O professor pode solicitar para que as criangas facam um
quadrado na cor vermelha, posteriormente um aluno por vez pode solicitar a forma e a
cor empregada no proximo item da tela. Caso algum aluno tenha dificuldade sera
auxiliado pelo professor ou colegas, para que todos tenham éxito na atividade. Esta
atividade podera ser associada, em sala de aula, ao trabalho com blocos I6gicos. Além
dos conteudos citados ainda se pode trabalhar quantidade, tamanho e a escrita da
nomenclatura de cada forma geométrica (como aparece na figura 11) e das cores.
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Figura 12 — Software TuxPaint: representacdo gréafica individual e assinatura da imagem com o auxilio da

ferramenta texto.
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Fonte: Print Screen da tela.

Acdo: Neste momento sera solicitado que criem determinado tipo de tela e apds
o0 término da criacdo utilizem a ferramenta texto para escrever seu nome, assinando sua
obra.

Contextualizacdo: A imagem a ser criada neste momento pode ser associada a
algo que esta sendo trabalhado pela turma, tendo como exemplo a Figura 12, neste caso
poderia estar associada ao trabalho sobre moradia ou familia. Na etapa da pré-escola,
criangas com quatro e cinco anos de idade, ja tém interesse pelo mundo letrado e o
software Tux Paint € uma boa ferramenta para auxiliar nessa aprendizagem. As criancas
poderdo, com auxilio da ferramenta texto, assinar suas composi¢fes graficas, com
auxilio do professor responsavel sempre que necessario. Aos poucos além do seu
préprio nome, também irdo reconhecer o nome dos colegas.

A exploracdo deve buscar o conhecimento dos alunos aliado a diversao de forma
dindmica. Isso exige um planejamento flexivel e voltado aos interesses e curiosidades
dos alunos.

As demais atividades que podem ser aplicadas a turma deverdo atender a
proposta e os objetivos do professor. E preciso consideraras areas de interesse e o tempo

que as criangas precisam para conhecer o software e suas ferramentas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste trabalho, com base em muitas leituras, estudos e pesquisas se
constata que o computador pode vir a ser um instrumento para auxiliar na pratica
pedagogica, podendo tornar mais atrativo o processo de ensino-aprendizagem. Com este
estudo foi possivel conhecer e refletir sobre o uso da Informatica na Educagdo Infantil,
considerando as possibilidades e desafios encontrados na trajetdria, assim como as
sugestdes propostas como o uso de softwares.

Percebe-se também a importancia do professor, sujeito que necessita
constantemente estar se preparando, para que possa utilizar o computador como recurso
pedagdgico da melhor forma possivel. Acreditando na importancia do planejamento e

na mediacdo do professor, Flores escreve:

a) Nao basta jogar computadores para os alunos ou para os professores. Deve
haver um esforco na formagdo dos professores em utilizar qualitativamente
este instrumento.

b) A tecnologia ndo aumenta espontaneamente o desempenho dos alunos.
Aumenta sim, a necessidade do 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)

Para tanto é visivel a importancia do trabalho do professor, como mediador do
uso da informatica pela crianga, mesmo que somente em sala de aula. Dessa forma, nédo
se pode esperar que as TICs venham produzir de forma mégica a solucdo para os atuais
problemas e conflitos da educagdo. Ainda assim, a informatica, se utilizada de forma
correta, pode servir como um instrumento importante, oportunizando muitas
aprendizagens aos alunos.

A partir da proposta de trabalho com os softwares A coruja Boo e Tux Paint
tornou-se possivel instigar as possibilidades existentes com a utilizacdo do computador
como instrumento pedagdgico. Proposta tdo proxima e ainda tdo distante, visto que a
pratica somente ndo foi realizada com os alunos porque as escolas de educacéao infantil
do municipio de Passo Fundo ainda ndo possuem Laboratérios de Informaética.
Acredita-se que esta realidade serd por um curto periodo de tempo. Dessa forma
antecipando-se aos acontecimentos, € importante buscar informacdes, realizar leituras e
pesquisas em sites e softwares para que quando a informatica estiver disponivel no

contexto escolar se esteja preparado para atuar da melhor forma.
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Os softwares sdo instrumentos que agradam e chamam a atencdo das criangas.
Portanto, devem ser utilizados de forma mediada, fazendo que o trabalho com os
mesmos ndo se torne uma versdo escolarizada, perdendo seu foco. E preciso
consideraras multiplas dimensdes que devem ser privilegiadas no trabalho direcionado
ao ambito infantil, fase em que se deve estimular a criatividade e a espontaneidade.

Espera-se que a interacdo com a tecnologia possa acontecer, sendo presente no

cotidiano das criangas, assim como brinquedos e livros. Kulmann defende que

Se a crianca vem ao mundo e se desenvolve em interacdo com a realidade
social, cultural, e natural, é possivel pensar uma proposta educacional que Ihe
permita conhecer este mundo, a partir do profundo respeito por ela. Ainda
ndo é o momento de sistematizar o mundo para apresenta-lo a crianca: trata-
se de vivé-lo, de proporcionar-lhe experiéncias ricas e diversificadas.
(KULMANN, 1999, p. 57)

Frente as questdes que norteiam o trabalho se torna perceptivel que a
Informatica pode contribuir de forma positiva no trabalho desenvolvido na Educacéao
Infantil. Essa contribuicdo acontece pelo contato da crianca com o meio eletrdnico, com
a associacdo de softwares com os contetdos trabalhados, motivando e estimulando o

aluno para que aprenda de forma prazerosa.
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