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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo descrever o processo e os resultados do
estudo que buscou identificar quais habilidades e competéncias podem ser
desenvolvidas através do uso dos jogos educacionais digitais na pratica
pedagégica da Educagdo Infantil, utilizando-se do computador como
ferramenta facilitadora no processo de aprendizagem em um espaco
proporcionado pela informatica educativa. Buscou-se através de investigacao
tedrico pratica analisar o desenvolvimento das habilidades necessarias na
interacdo do sujeito com o objeto de estudo/conhecimento computador e as
competéncias promovidas em alunos de faixa etaria dos trés anos aos seis
anos de idade. Este estudo partiu de uma revisdo teérica e posterior analise
que ocorreu durante o periodo de quatro semanas consecutivas durante as
aulas de informética das turmas de Maternal Il e Pré—Escola A e B do Centro
de Educacdo Infantil Casa da Crianca, institui¢cdo de ensino do municipio de
Santa Maria, RS. A principal conclusdo apés a realizacdo das observacfes é
que os jogos digitais sdo recursos importantes de serem trabalhados na
Educacdo Infantil, em virtude de propiciarem o desenvolvimento de forma
prazerosa de habilidades motoras, cognitivas, afetivas dentro outras,
necessarias a construcao de conhecimentos do sujeito.

ABSTRACT

The present article has for objective to identify which abilities and
competences can be developed through the use of the digital educational
games in practical the pedagogical one of the Infantile Education using itself
of the computer as facilitates tool of the process of learning in the
proportionate space for educative computer science. One searched through
theoretical inquiry | practice to analyze the development of the necessary
abilities for the use of the computer and the competences promoted in
pupils of different ages bands, social levels, economic and cognitive. This
study and it analyzes occurred during the period of four weeks consecutive
during the lessons of computer science of the groups of Maternal Il and Daily
pay - School and the B of the Center of Infantile education House of the
Child, institution of education of the city of Santa Maria, RS, that conclude
after analyzes of the comments that the digital games are important and basic
resources for the infantile development, developing of pleasant form
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necessary abilities the construction of the citizen. To learn through the playful
one and to provide live deeply it to the child of the spontaneity, the
socialization, the symbolisms, the representations, the constructions and
reconstructions, the experimentation of new forms to become as To be
thinking and agent. E introduction it the academic world in a way that
respects its infancy.

PALAVRAS - CHAVE

Educacdo Infantil; Informatica Educativa; Jogos Educacionais Digitais.

1. INTRODUCAO

A contemporaneidade é palco de uma grande revolucdo de cunho
educacional decorrente, principalmente, do avanco acelerado das tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Hoje, imersos em tecnologias, das mais simples até as mais
complexas, daquelas que se tem consciéncia da sua presenca e necessidade e outras que
passam despercebidas devido ao tamanho de sua integra¢do ao meio.

Envolvidos em uma grande rede de informagdes que chegam de todas as
partes do mundo, em todos os momentos, proporcionando maneiras distintas de
interagir socialmente. Novos tempos requerem novos recursos, novas ferramentas,
novos olhares para o fazer pedagdgico em todas as etapas da educacao bésica.

A proposta deste trabalho consistiu em identificar quais habilidades e
competéncias podem ser desenvolvidas através do uso dos jogos educacionais digitais
na pratica pedagogica da Educacdo Infantil, levando em consideracdo que a tecnologia
digital deve incorporar-se na pratica pedagdgica como um instrumento facilitador da
aprendizagem, além de outros recursos multimidias que ja estdo incorporados na pratica
escolar, proporcionando ao aluno a capacidade de construir situagfes significativas, de
acordo com a etapa de seu desenvolvimento.

Desenvolver habilidades e competéncias a partir dos jogos digitais desde os
primeiros anos de vida escolar do educando, na educacéo infantil, significa compactuar
com a ideia de que o ambiente escolar € o melhor espaco e momento de ir se
apropriando de conhecimentos e entrelacando aprendizagens.

O objetivo desta proposta é o de comprovar que 0s jogos educacionais
digitais através do computador podem ser uma ferramenta pedagogica facilitadora da

aprendizagem, visando o desenvolvimento de habilidades cognitivas, mentais e pessoais



na Educacdo Infantil. Para tanto, buscou-se referencial tedrico para embasar o estudo e
apoiar as observagdes e analises realizadas pela pesquisadora junto aos sujeitos de
pesquisa.

As observacGes ocorreram a partir do acompanhamento de turmas com
alunos de 3 aos 6 anos de idade, na sala de informatica, na utilizacdo de jogos
educacionais digitais re-elaborando e aprofundando conceitos de todas as areas do
conhecimento na busca de conhecer quais habilidades e competéncias sdo desenvolvidas
nos sujeitos pesquisados. Foi observado (1) o manuseio do mouse e do teclado e o
reconhecimento e suas fungdes no que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades
motoras e (2) a interagdo com os demais colegas da turma na construgéo de regras de
convivio neste espaco de aprendizagem no que se refere ao desenvolvimento das
habilidades sociais e motoras necessarias ao manuseio dos periféricos.

O uso do computador na educacao deve permear todos os projetos e agdes
escolares, visando o desenvolvimento integral do aluno, as multiplas inteligéncias e a
criatividade, através da ludicidade e do entretenimento, num espaco permanente de
interatividade. Assim, acompanhar a livre exploracdo dos jogos educativos pela crianca,
servindo como uma ferramenta capaz de agucar percepcOes, desenvolver a atencéo,
concentracdo, memoria, raciocinio l6gico, habilidades sensoriais e motoras, lateralidade,
nogdes de tempo e espago, como um meio de resolver problemas e realizar tarefas do
cotidiano escolar, construindo-se quanto sujeitos criativos e criticos.

O presente artigo esta organizado em cinco capitulos. Na introducdo estdo
descritos o objetivo, a questdo de pesquisa, a metodologia e a organizagéo do artigo. O
segundo capitulo trata sobre a Informéatica na Educacdo Infantil e as possibilidades de
uso dos jogos na pratica pedagdgica desta etapa. No terceiro capitulo, trata-se do
desenvolvimento de habilidades e competéncias no uso do computador na faixa etaria
foco deste trabalho. Finalmente, o quarto capitulo procura situar o leitor sobre o estudo
realizado (contexto, sujeitos envolvidos e metodologia utilizada). Por fim, sao

apresentadas as consideracdes finais e as referéncias.



2. INFORMATICA NA EDUCACAO INFANTIL: POSSIBILIDADES DE USO
DOS JOGOS

A utilizacdo da Informética na Educagdo Infantil objetiva potencializar o
processo de ensino e aprendizagem, assim os educadores devem utilizar 0s recursos
com objetivo didatico, sendo exploradas as potencialidades dos mesmos atraves de
atividades especificas para cada fase da aprendizagem possibilitando ao educando fazer
novas descobertas.

Os jogos educacionais oferecem uma contribuicdo importante para o
desenvolvimento cognitivo, uma vez que dao acesso a mais informacoes e enriquecem o
contetdo do pensamento infantil através da possibilidade de interacdo com o objeto de
estudo/conhecimento. Paralelamente, a atividade lGdica age de maneira a consolidar as
habilidades que a crianca j& tem dominio e a pratica da mesma em situacdes novas.
Segundo Perrenoud,

Toda competéncia esta, fundamentalmente, ligada a uma pratica social de
certa complexidade. N&o a um gesto dado, mas sim a um conjunto de gestos,

posturas e palavras inscritos na pratica que lhes confere sentido e
continuidade. (1999, p. 35)

Valendo-se desses pressupostos, a informatica educativa utiliza-se de jogos
nos quais imagens, sons, cores e movimentos despertam o interesse do educando e
também promovem o desenvolvimento de habilidades fundamentais ao seu
desenvolvimento com aprendizagens significativas referentes as competéncias
cognitivas. Sendo assim, € preciso pensar que a informatica educativa inserida na
Educacdo Infantil, pode ser um espaco de aprendizagem proporcionado por uma
ferramenta pedagdgica, centrada no sujeito, como agente ativo, criador e organizador do
seu proprio conhecimento e o computador fica a seu servico, ajudando nas articulacdes
e representacdes dos conhecimentos construidos.
Segundo Lopes o computador ndo deve ser visto como Unica possibilidade
de aprendizagem, mas, uma delas.
A informatica deve ser utilizada como um recurso a mais
e integrado a outros, para que a crianca, a0 mesmo tempo em que se atualiza,

entre em contato com as formas mais avancadas de trabalhos e ndo abandone
outras cujos beneficios ndo podem ser substituidos pelo uso do computador.

(2002, p.134).



Né&o basta entdo, o uso de ferramentas tecnoldgicas como o computador para
garantir aprendizagem. Para isso € necessario o uso adequado desta tecnologia aliada a
um planejamento de acbes por parte do educador através de escolhas de atividades
interessantes e significativas e uma adequada proposta de trabalho fundamentada nas
necessidades dos educandos, considerando as diferentes faixas etarias e os niveis de
desenvolvimento cognitivo. O desenvolvimento cognitivo diz respeito aos mecanismos
mentais que o sujeito utiliza nas diferentes etapas da sua vida para poder entender o
mundo, no que diz respeito a logica, espaco, tempo casualidade, moralidade, linguagem,
entre outros. A aquisicao destes conhecimentos possibilita que 0 homem se integre ao
mundo.

As préaticas pedagdgicas atuais utilizam os jogos com um objetivo
pedagdgico implicito, pois 0 enxergam como uma atividade prazerosa e divertida no
qual crianca pequena aprende brincando, fascina-se pelas cores, movimentos e sons que
as imagens produzem com tanta facilidade. Para a crianca pequena o clicar significa
apenas entrar em um mundo magico onde tudo ou quase tudo é possivel e a
aprendizagem vai acontecendo dentro deste contexto.

Segundo Brougeére o jogo contribui na constru¢ao de personalidade e “[...] a
relacdo do jogo com o prazer e com a criatividade vai autorizar que se deixem as
criangas a ele se entregarem durante uma parte do seu tempo, como pré-requisito
necessario a toda educacao.” (1998, p. 26), assim sendo importante no desenvolvimento
e na educacao da crianca.

Os jogos se diferem por seus estilos como: jogos de acgdo, aventura,
estratégia, simulacdo, quebra-cabeca, l6gico, memdria, etc., de cunho educacional ou
apenas entretenimento. Os jogos educativos sdo 0s que possuem intencdes diferenciadas
e peculiaridades comuns e em niveis diferentes eles promovem aprendizagens. Carrega
a intencéo de ensinar determinados conceitos e desenvolver determinadas habilidades.

A escolha do software educacional, das atividades e jogos a serem utilizados
pelos educadores na pratica pedagdgica precisa estar de acordo com sua proposta,
projeto, objetivos e as necessidades da turma. Segundo Sette et. al. (1999, pag. 26)
algumas das caracteristicas que sdo desejaveis em um software educativo sdo:

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

e Despertar a curiosidade;

¢ Incentivar o trabalho cooperativo e interdisciplinar;



e Estimular 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 Estimular a reflexdo, o raciocinio, a compreensao de conceitos;

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

e Encorajar o alcance dos objetivos propostos, evitando-se as tentativas
irrefletidas sobre o processo e levando-se em consideragdo a dimensdo tempo;

¢ Provocar mudancas desejaveis no processo ensino/aprendizagem;

Propiciar a construcao do conhecimento;

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

Considerar aspectos socioculturais, éticos, pedagogicos etc.;

Estimular o aluno a propor e resolver problemas.

Partindo destas escolhas registradas através de um planejamento, almeja-se
uma interacdo entre o educador, o educando e o ambiente de aprendizagem, para que
ocorra a construcdo de conhecimentos.

Hoje em dia sdo diversas as possibilidades de jogos educativos, softwares
educacionais e sites com atividades pedagogicas disponiveis para as diferentes faixas
etarias, entdo se faz necessario que o professor os inclua em seu planejamento. Para
tanto, o professor precisa conhecer estes recursos, interagir com 0s mesmaos para propor
seu uso de forma contextualizada com sua proposta de trabalho, recursos disponiveis,
projetos a serem desenvolvidos, objetivos e interesse do grupo no qual esta trabalhando.

A partir da realizacdio do planejamento é possivel vislumbrar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias no uso do computador, tema que sera

aprofundado no capitulo seguinte.

3. HABILIDADES E COMPETENCIAS NO USO DO COMPUTADOR

Pensar em uma escola que prepara para a vida significa pensar em uma
pedagogia voltada para a formacgéo de competéncias. Conforme Macedo (2009), ndo ha
lugar melhor para formar habilidades e competéncias para a vida toda que na educacao

basica. Neste sentido, a educagdo infantil é o espaco em que o educando inicia 0



processo de aprendizagem formal, ou seja, inicia sua trajetoria escolar, portanto é este o
momento adequado de formar e desenvolver competéncias e habilidades necessérias
para o0 bem viver e conviver com seus pares.

A educacdo infantil, de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
— LDB, Secao II, Art. 29, se caracteriza como “[...] primeira etapa da educacao basica,
tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca até os seis anos de idade, em
seus aspectos fisicos, psicoldgico, intelectual e social, complementando a acdo da
familia e da comunidade”. A escola de Educacdo Infantil ndo se atrela ao ensino de
conteudos especificos e sim ao desenvolvimento integral dos educandos, estabelecendo
relagdes, fortalecendo vinculos, formando identidades e valores, formulando conceitos,
possibilitando o desenvolvimento fisico, social e emocional.

Os jogos e brincadeiras fazem parte do cotidiano escolar como momentos
prazerosos de aprendizagem. O profissional adulto entra no mundo infantil e busca
compreendé-lo, interpretd-lo em suas diferentes formas de linguagens e faz intervenges
necessarias para o crescimento e aprendizagem das criangas. A crianga cria, imagina
troca papéis, conhece a si e ao outro e participa de situaces novas para ela, estando em
permanente processo de aprendizagem, caracterizado nesta etapa por ter um trabalho
pedagogico diferenciado com momentos lddicos, agradaveis, divertidos e leves embora
0 mesmo seja repleto de intencionalidade.

Diferentes recursos sdo disponibilizados como ferramentas de aprendizagem
e ja se encontram incorporados na pratica dos profissionais de educacao infantil, porém,
para uma geracdo gque ao nascer convive com tecnologias diferentes, agindo ao seu
redor e muitas vezes a seu favor, surge a necessidade de também interagir com as
chamadas Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) entre elas o
computador conectado a Internet.

A atualidade exige que a escola se modernize e que traga para dentro de
seus portdes o que ja faz parte da vida dos educandos. O computador e todas as suas
possibilidades de uso sdao uma nova ferramenta pedagodgica que pode ser usada junto a
esta geragdo de alunos que fazem parte da educacdo infantil, assim como o livro
didatico, os aparelhos de CDs e DVDs que marcaram outras geracoes.

Os computadores, através dos jogos e atividades encontradas nos softwares
educativos abrem um leque de possibilidades, proporcionam o desenvolvimento de
diferentes habilidades. Permitem ao educando a apropriacdo de diferentes formas de

comunicacéo, a percepcao de si e do outro, a possibilidade de buscar novos caminhos, a



avaliacdo dos resultados, a necessidade de fazer opcdes, a possibilidade de superacéo, a
formulagdo de hipoteses, a reformulacdo de conceitos, agucam a curiosidade e
estimulam a criatividade.

Ao interagir em um jogo educacional ou software educativo, o aluno é
levado a desenvolver destreza motora, coordenacdo motora ampla e fina, capacidade de
atencdo, concentracdo, raciocinio logico, poder de analise e sintese, construgdo de
conceitos matematicos, no¢des de nimero e numeral, discriminacdo de cores e formas e
as nomear, classificar, comparar, interpretar, criar, seriar objetos, compor, decompor,
produzir artisticamente, pesquisar, rever e formular conceitos.

De acordo com Perrenoud com as operagdes virtuais, multiplicamos as
tentativas e os erros, sabendo os resultados imediatamente e modificamos as estratégias
de acordo com a nossa necessidade.

Os softwares de assisténcia ao trabalho de criagcdo, de pesquisa, de
processamento de dados, de comunicacdo e de decisdo sdo feitos para
facilitar tarefas precisas e para melhorar o rendimento e a coeréncia do
trabalho humano. Seu dominio obriga a planejar, decidir, encadear operacoes,
orquestrar e reunir recursos. Tudo isso colabora para formagdo de
competéncias essenciais, para cuja constru¢ao o instrumento € secundario em

relacdo as qualidades mobilizadas: rigor, memoria, antecipacdo, regulacéo,
etc. (2000, p.134)

Ao proporcionar o desenvolvimento dessas habilidades, os jogos podem
promover nos educados, competéncias que os levardo a uma vida adulta de éxitos,
capazes de desempenhar determinadas funcGes com sucesso. Aos professores cabe
planejar o uso destes recursos através do computador na busca que os alunos possam
desenvolver as habilidades e competéncias condizentes com sua fase de

desenvolvimento cognitivo, emocional e psicoldgico para seu crescimento pessoal.

4. O ESTUDO: METODOLOGIA, APLICACAO E ANALISE DOS
RESULTADOS

O estudo foi realizado no Centro de Educacdo Infantil Casa da Crianca,
localizado na cidade de Santa Maria no Rio Grande do Sul, com funcionamento nos

turnos manha e tarde, totalizando 287 alunos na escola.



Os alunos sdo oriundos de diversas classes econémico-sociais, com
estruturas familiares diversificadas. Ha criangas com vulnerabilidade social, econémica
e emocional, no entanto, ha também criangas com boa estrutura familiar, emocional e
financeira. O publico atendido referido é constituido por cinco turmas sendo: 2 turmas
de atendimento em turno integral (Maternal Il A e Maternal Il B) e 3 turmas vespertinas
(Maternal Il A, Pré A e Pré B) totalizando 117 criancas atendidas dessas turmas, sendo
que 47 familias possuem computador em casa e para as demais, esta realidade ainda esta
distante.

A escola possui um laboratorio de informatica viabilizado a partir de acGes
da propria comunidade e neste, dispde de 9 (nove) computadores, sendo que 7 (sete)
possuem acesso a internet e 2 sdo modelos antigos, com poucos recursos, mas que
permitem seu uso para funcdes simples. Os encontros das turmas com a professora de
informatica educativa sdo semanais, obedecendo a um cronograma pré-estabelecido

(Quadrol) e Inserido no planejamento semanal dos professores de cada turma:

Sala de Informatica — Horarios

Dia da Semana Turma
Segunda-feira ‘ Pré A
Terca-feira ‘ Pré B
Quarta-feira ‘Maternal A
Quinta-feira ‘Maternal Il A- Integral
Sexta-feira ‘Maternal Il B — Integral

Quadrol- Cronograma dos encontros semanais por turma

Para essa pesquisa foram selecionados como publico alvo cinco turmas de
diferentes niveis e faixas etarias: 2 turmas de Maternal Il A, 1 turma de Maternal Il B
(alunos de 3 anos a 4 anos) 1 turma de Pré A e 1 turma de Pré B (alunos de 5 a.6 anos)
do Centro de Educacdo Infantil Casa da Crianca, localizada em Santa Maria, RS.

O planejamento das atividades realizadas utilizou-se de 2 ferramentas:

e Software Educacional GCompris*- programa lGdico de caréter
educacional contendo 86 jogos e atividades envolvendo letras, nimeros, formas, cores e
sons, visando o desenvolvimento cognitivo e o desenvolvimento de habilidades motoras

para 0 manuseio do mouse e do teclado.

* E um programa com atividades pedagdgicas destinada a criancas, com de idade entre 2 a 10 anos, do
qual foram selecionadas algumas atividades que desenvolvam destreza motora, habilidade no manuseio
do mouse e teclado. Ferramenta e informagdes disponiveis através do site http://gcompris.net/-pt-br-
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Figura 1 — Tela inicial do software GCompris Versdo 9.6.1
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras

O software GCOMPRIS possui atividades divididas em 8 categorias,
dispostas verticalmente no lado esquerdo da tela inicial do software, sendo elas: (1)
Descubra o computador, (2) Atividades de descoberta: Cores, sons, memoria..., (3)
Quebra-cabecas, (4) Atividades de diversao, (5) Matematica, (6) Atividades de Leitura,
(7) Atividades de Experiéncia e (8) Jogos de Estratégia.

Na categoria 1, Descubra o computador: Brinque com os periféricos do
computador permite abrir dois leques de novas opcOes, sendo elas relacionadas ao

mouse ou ao teclado.

Figura 2 — Atividade Descubra o Computador do software GCompris
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras

Clicando sobre a figura do mouse tem-se a disposicdo 6 diferentes
atividades de manipulacdo do mouse, tanto no que diz respeito a somente mover o

mouse como a clicar com os botdes.
B~
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Figura 3 — Possibilidades de atividades com o mouse do Software GCompris
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras
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Sendo elas:

1. Cligue em mim: Clique com o botdo esquerdo em todos 0s peixes que
estdo nadando antes que eles deixem o aquario.

2. Movimentar o mouse: Movimente 0 mouse para apagar a area e
descobrir o que tem de imagem de fundo.

3. Cligue com o mouse: Clique com 0 mouse para apagar a area e
descobrir a imagem de fundo, sendo que se pode clicar com o botdo direito ou o
esquerdo.

4. Clique e desenhe: Desenhe a figura, clicando nos pontos azuis.
Desenvolve habilidades de sequéncia, atencdo, descoberta, formas e imagens.

5. Duplo clique com o mouse: Dé um duplo cligue com o mouse para
apagar a area e descobrir o fundo.

6. Controle a mangueira: O Tux precisa molhar as flores, mas a mangueira
estd fechada. Assim com 0 mouse a crianga ajuda a abrir o caminho para a passagem da
agua. Desenvolve as habilidades referentes a coordenacdo motora fina.

Clicando sobre a figura do teclado tem-se a disposicdo 2 atividades
diferentes de manipulagdo do teclado, conforme é possivel ver na figura 4. As

atividades sdo:

1. Mande a bola para o Tux; E preciso apertar as duas teclas Shift
simultaneamente para que a bola va em linha reta.

2. Letras Cadentes: E necessario digitar a letra que esta caindo antes que
ela atinja o chdo.

Figura 4 — Possibilidades de atividades com o teclado do Software GCompris
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras

Na categoria 2, Atividades de descoberta: Cores, sons, memoria... tem- se 5

atividades.
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Figura 5 — Atividades de Descoberta: Cores, sons, memoria do Software GCompris
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras

Sendo elas:
1. Atividades de cores: Contendo 4 atividades relacionadas as cores.
a. Clique nas cores: Solicita que seja clicado na cor certa.
b. Repetir o mosaico: Solicita que seja repetida as cores do mosaico.
c. Leia o nome das cores: Relacionar a cor ao nome da cor
apresentado.
d. Cores avancadas: ldentificagdo de cores incomuns.
2. Atividades de labirinto: Contendo 4 labirintos diferentes para encontrar
a saida.
3. Atividades de memdria: Contendo 4 tipos de jogos de memoria
diferentes com sons e imagens.
4. Atividades de sons: Contendo 1 atividade de melodia.
5. Atividades diversas: Contendo 7 atividades diversas, sendo elas:

Chronos

o ®

Diferenciar méo direita e méo esquerda

Algoritmo

o o

O relégio

Encontre os detalhes

=h @

Localize os paises

g. Localizar a regido

Na categoria 3, Quebra-cabecas existem 7 possibilidades de quebra-cabegas.



13

8

e

Figura 6 — Atividades de Quebra-cabecas do Software GCompris
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras

Sendo eles:

1. O quebra-cabeca Tangram: Pede para montar a figura mostrada
utilizando sete pecas.

2. Construa o mesmo modelo: Pede para guiar o guindaste e copiar o
modelo.

3. Torre de Hanoi Simplificada: Reproduzir a torre apresentada.

4. Explorador de fotos: Encontre as diferencas entre duas imagens.

5. Super Inteligéncia: O Tux esta escondendo alguns itens. Encontre-os na
ordem correta.

6. A torre de Handi: Reproduzir a torre apresentada.

7. Sudoku: Os simbolos devem ser Gnicos em uma linha, coluna e em cada
regiao.

Na categoria 5, Matemaética ha 3 subcategorias de atividades, conforme

mostrado na figura 7.

Figura 7 — Atividades de Matematica do Software GCompris
Fonte: Extraido da ferramenta pelas autoras

Sendo elas:

1. Numeracéo: Atividades relacionadas a numeragao.
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a. Atividades de dinheiro

b. Contagem de itens: posicione os itens da melhor maneira para
conta-los.

c. Jogo da memdria com numeros: virar as cartas para encontrar o
numero correspondente a figura desenhada.

d. O chapéu mégico (subtracéo e adi¢éo)

e. Adivinhar os numeros

f.  Ligue os pontos

2. Atividades de Calculo

3. Geometria

Descreveram-se aqui, principalmente, as atividades que foram utilizadas
deste software no decorrer das observacdes que foram realizadas. Para mais
informacdes sobre as outras categorias € possivel acessar o site do software e interagir
com a ferramenta.

e Site Atividades Educativas® que apresenta jogos com atividades sobre
cores, formas geométricas, nimeros, letra e sons de maneira simples e gradual, para o0s
primeiros contatos com o computador e seus periféricos, sem necessidade de destreza
motora, apresenta também nocOes das relacBes matematicas, relaciona grafema e
fonema, jogos e atividades que desenvolvem a memoria e o raciocinio logico.

Estes foram escolhidos como forma de atingir os objetivos propostos, de
acordo com os conteudos, competéncias e habilidades a serem desenvolvidas nesta faixa
etaria que se encontram.

A pesquisa realizada foi caracterizada como qualitativa. De acordo com
Silva e Menezes esta pode ser definida como aquela em que

[...] h&d uma relagdo dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, isto & um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que
ndo pode ser traduzido em ndmeros. A interpretacdo dos fendmenos e a
atribuicdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa.
Néo requer o uso de metodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural € a
fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento- chave. E
descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O

processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem. (2001, p.
20).

® Site composto por jogos, atividades, animagdes, historias, e videos de diferentes areas do conhecimento.
Disponivel através do endereco http://atividadeseducativas.com.br/
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Assim, o0s encontros foram semanais, um aluno por computador,
dependendo das atividades propostas e tiveram a duragdo de tempo variavel conforme o
interesse, o nivel de aprendizagem cognitiva em que o aluno se encontra e sua
capacidade motora.

A avaliacdo do processo de aprendizagem individual foi efetivada a partir
do acompanhamento e observacdo durante a realizacdo das atividades, do nivel de
envolvimento e interesse demonstrado e do desenvolvimento de habilidades motoras e
cognitivas. Ao final sera entregue aos pais, anexado ao Parecer Descritivo do semestre.

O uso do computador como ferramenta pedagogica na educacdo infantil
estard em constante andlise e aprimoramento, afim de realmente servir como facilitador
e promotor de aprendizagens significativas.

As atividades e os jogos trabalhados na informatica educativa fazem parte
de um conjunto de recursos do qual o professor disponibiliza para promover
aprendizagem a respeito dos temas desenvolvidos pelas turmas através de projetos,
levando-se em consideracdo que a educacdo infantil ndo trabalha com conteddos
programaticos. O momento para essa troca de ideias entre os profissionais acontece
semanalmente e proporciona o planejamento dos novos encontros e a avaliacdo do
processo.

Os jogos e softwares escolhidos para fazerem parte desta pesquisa
possibilitam o desenvolvimento de habilidades comuns, porém com niveis diferenciados
de exigéncias.

Foram selecionadas atividades diferentes dos jogos digitais para as turmas
dos Maternais Il A e B integral e Maternal Il A e dos Pré A e B (quadro dois)
respeitando o nivel de desenvolvimento de cada faixa etaria, sendo o periodo de

observacao correspondente a um més.

JOGOS DIGITAIS

Maternais Prés

Categoria 1 - Descubra o computador: Brinque com os periféricos do computador

Itens 1 a 5 da Atividade de manipulacdo do | Itens 1 a 6 da Atividade de manipulacdo do
mouse. mouse.

Atividade Letras candentes das Atividades de
manipulacéo do teclado.

Categoria 2 — Atividades de descoberta: Cores, sons, memoria...
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Atividade Clique nas Corres.

Atividades Clique nas Cores, Repetir 0 mosaico
e Cores Avancadas.

Categoria 3 — Atividade de Quebra-cabecas

Atividades O quebra-cabegca Tangram e
Construa 0 mesmo modelo.

Categoria 5 — Atividades de Matematica — Numeracgao

Contagem de itens e Jogo da memoria com
numeros da subcategoria Numeracao.

Atividade 23 - Montar Bloco
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=23

Descricdo: Montagem do desenho sugerido
com os blocos disponiveis.

Atividade 25 - As formas
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=25

Descrigdo: Encaixe de cada objeto no lugar
correto.

Atividade 30 — Pares
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=30

Descrigdo: Jogo de memoria.

Atividade 31 - As cores 1
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=31

Descricdo: Conhega e ouca 0 nome das
cores verde, azul, amarelo e vermelho.

Atividade 33 - Riscos e Rabiscos
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=33

Descrigdo: Editor de desenhos livres.

Atividade 39 - A Borboleta
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=39

Descricdo: Monte a borboleta.

Atividade 41 - O Caracol
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=41

Descricédo: Monte o caracol.

Atividade 44 - A Ovelha
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=44

Descricdo: Monte a ovelha.

Atividade 114 - Mem0ria com animais
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde

Atividade 24 — Contar
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=24

Descricdo: Contagem da quantidade de objetos
que estdo no quadrado.

Atividade 33 - Riscos e Rabiscos
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=33

Descrigdo: Editor de desenhos livres.

Atividade 81 - Ligar pontos
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=81

Descrigdo: Descubra quem esta escondido no
desenho.

Atividade 113 - Montar o esqueleto
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=113

Descrigdo: Ajude a menina a montar o
esqueleto do corpo humano.

Atividade 121 - Contar de 0 até 10
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=121
Descricdo: Associacdo das quantidades aos
ndmeros.

Atividade 133 - Jogo das sombras
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=133

Descrigdo:  Monte
disponiveis na atividade.

0S varios  cenarios

Atividade 155 — Outdoors
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=155

Descricdo: Montagem de quebra-cabeca.

Atividade 216 - Bolhas de Sabdo
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=216

Descrigdo: Seu desafio serd levar a bolha de
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X.php?id=114
Descricdo: Encontre os pares neste jogo de
memoria.

Atividade 133 - Jogo das sombras
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=133

Descricdo: Monte o0s Vvarios cenarios
disponiveis na atividade.

Atividade 163 — Colorir
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
x.php?id=163

Descrigdo: Escolha um dos desenhos para
colorir.

Atividade 254 - Formas Geométricas |
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=254

Descricdo: Arraste cada peca ao seu lugar
para formar a imagem correspondente.
Atividade 255-Formas Geomeétricas 11
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?procurar_por=255

Descrigdo: Arraste cada peca ao seu lugar
para formar a imagem correspondente.

Atividade 291 — Animais
http://www.atividadeseducativas.com.br/inde
X.php?id=291

Descrigdo: Arraste 0 animal correto para a
sombra.

sabdo em seguranca até o final do labirinto sem
deixar ela estourar.

Atividade 233 - Ligar Letras do Alfabeto
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=233

Descrigdo: Ligue as letras do alfabeto e
descubra a imagem oculta.

Atividade 275-Ordenando os Dinossauros
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=275

Descricdo: Arraste os dinossauros para dentro
da paisagem comegando do menor até o maior.

Atividade 353 - Sombra dos Alimentos
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=353

Descrigdo: Arraste cada alimento para a sombra
correspondente.

Atividade 356 -Aprendendo a contar até 10
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=356

Descricdo: Contagem dos objetos do parque.

Atividade 936 - Labirinto do Teéo
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=936

Descrigdo: Ajude o Téo a encontrar 0 caminho
para chegar até o seu biscoito Animado Zoo
favorito.

Atividade 1503 - Kazé na estrada
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=1503

Descrigdo: Desvio dos carros e evite acidentes.

Atividade 1505 - Estrada maluca
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=1505

Descricdo: Ajude o Kazé a atravessar as
avenidas movimentadas para chegar na central
de trénsito.

Atividade 2872 - Sapeca no Labirinto
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.p
hp?id=2872

Descricdo: Jogo de labirinto.

Quadro 2 — Jogos digitais para os Maternais e Pré

Aprender através do ladico proporciona a crianca a vivencia da

espontaneidade, da socializacdo, dos simbolismos, das representacgdes, das construgdes e

reconstrucdes, da experimentacdo de novas formas de fazer-se como ser pensante e
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agente. A aprendizagem acontece quando da apropriacdo de habilidades decorrentes da
participacdo em atividades que visam promover o desenvolvimento de capacidades
relativas a andlise, poder de sintese, capacidade de relacionar fatos e ideias, prever e
analisar situacdes, codificar e decodificar.

Os jogos proporcionados buscam, entre outras habilidades, promover
capacidades motoras e cognitivas que permitem ao aluno o manuseio dos periféricos do
computador que é uma acdo necessaria ao ato de jogar, seja 0 jogo apenas uma forma de
entretenimento ou que tenha fins educativos.

Ao analisar o uso do GCompris e 0s jogos do site Atividades Educativas,
percebeu-se a preocupacdo de atingir publicos etérios diferentes, disponibilizando
atividades para os primeiros contatos com a ferramenta tecnoldgica chamada
computador e para aprendizagens mais complexas, com niveis mais elevados de
exigéncias cognitivas. Ao jogar, o aluno é estimulado a desenvolver habilidades e
competéncias de ordens cognitivas, fisicas, afetivas e estéticas, entre outras.

O uso do mouse é inerente ao processo de jogar e estimula a motricidade
ampla e fina de forma ladica. Nos primeiros contatos com os periféricos, a crianca
pequena mostra dificuldade de compreender suas proprias acdes e de colocar-se em
papeis diferentes. Isso, porém, desperta a curiosidade, a vontade de compreender o que
esta acontecendo, de imaginar 0 que vem a seguir. Ao adquirir destreza motora, a
possibilidade de ir percorrendo um caminho, eliminando dificuldades encontradas,
vencendo obstaculos, tecendo redes de conexdes mentais para chegar a um objetivo e o
que faz do manuseio do mouse e do teclado, ferramentas de aprendizagens por si
mesmas.

Jogos individuais ou coletivos, jogos livres e com regras, jogos de imitacao
ou criacdo, jogos de memdria, quebra-cabecas, jogos de construcdo, jogos de acao e
aventura, jogos de estratégia, jogos de logica, sdo meios de promover, de forma
agradavel e interessante, aprendizagens de temas do mundo infantil, respeitando a fase
de desenvolvimento que se encontram, de acordo com a faixa etaria.

Apresentar as cores, as formas, os numerais, as letras do alfabeto, a escrita
dos nomes, 0s animais que estdo ao nosso redor, os grupos do qual fizemos parte,
conhecer e produzir artisticamente, apreciar as proprias producdes e respeitar as
producdes do grupo, entre outras tematicas, em formato digital, possibilita ao aluno ja
nos primeiros anos de vida escolar, interagir com tecnologias ja incorporadas na

sociedade, independente do seu nivel social e econdmico familiar e usa-las a seu favor.


http://www.atividadeseducativas.com/
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Segundo Silva (2010) os jogos digitais educativos desenvolvem a atencéo, a

disciplina, o auto controle e

[...] também permitem o reconhecimento e o0 entendimento de regras, a
identificacdo de determinados contextos das quais estdo sendo utilizadas e o
estabelecimento de novas situacdes para a modificacdo dessas regras. Jogar é
participar do mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar
desafios em busca de entretenimento. Através do jogo se revelam a
autonomia, criatividade, originalidade [...]. (doc. eletrdnico)

Diante das consideracfes expostas, evidencia-se 0 quanto € significativo o
uso de ferramentas pedagdgicas como o computador e 0s jogos digitais infantis,
inseridas no contexto escolar da educacao infantil, como agente de mudancas pessoais e

sociais.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de pesquisa objetivou explanar sobre as habilidades e
competéncias desenvolvidas pelos jogos digitais dentro do espago escolar da educagéo
infantil, considerando que as institui¢cbes de ensino que atendem esta faixa etaria (3 aos
6 anos de idade) deixaram de servir apenas ao cuidado infantil, preocupando-se com a
formagéo de valores, a socializagédo, o desenvolvimento de potencialidades, o respeito a
diversidades, a aquisicdo de conhecimentos e a formacao integral do sujeito.

A escolha dos softwares e atividades aplicadas na pesquisa levou em
consideracdo os diferentes niveis de desenvolvimento dos educandos, de acordo com a
faixa etéria das turmas de Maternal Il, alunos de 3 a 4 anos e Pré A e B, alunos de 4 a 5
anos e de 5 a 6 anos, periodo que antecede ao ensino fundamental e os contetdos
programaticos obrigatérios.

Ao ser proporcionado encontros semanais das turmas mencionadas no
ambiente do laboratorio de informatica, os alunos apropriaram-se de conhecimentos
tecnoldgicos ja na primeira infancia, aprendendo a usufruir de seus recursos de maneira
ludica e aprendendo novas habilidades e competéncias na interagdo com esta
ferramenta.

Ficou evidente, pelas observacfes, mediacdes e interferéncias realizadas,
que o uso de jogos desperta o interesse dos alunos menores por sua interface atraente,

sons, imagens e seus multiplos recursos que os transporta a um mundo magico e como
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em um passe de magica 0s pequenos aprendem a manusear 0 mouse com destreza e a
partir dessa aprendizagem, outras possibilidades de aprendizagens e novas competéncias

se constroem.
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