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RESUMO

O presente estudo refere-se ao planejamento e aplicagdo de atividade voltada ao
processo de ensino e aprendizagem da matematica, cuja atividade foi aplicada com
criangas do maternal, na cidade de Santa Maria/RS. O objetivo do trabalho é
analisar as contribuicbes obtidas com o uso das Tecnologias da Informacao e
Comunicagéao (TICs) a aprendizagem da matematica com criangas, em particular a
iniciacao a geometria. A aplicagdo do software ocorreu com criangas de idade entre
2 a 3 anos, em uma escola particular especialista em educacéao infantil. A turma é
composta por 12 educandos, 8 meninos e 4 meninas, a escola nao possui
laboratdrio de informatica e para que o software fosse aplicado a professora usou do
seu proprio recurso, levando o seu notebook pessoal para a sala de aula. A atividade
ocorreu em dois momentos com duragcdo de 2 horas cada, onde os alunos
trabalharam em duplas e individual. A atividade desenvolvida mostrou que o uso de
computadores no ambiente escolar motiva os educandos para a aprendizagem da
matematica, em especial a geometria, onde os educandos mostraram muito
interesse, criatividade e raciocinio légico.

Palavras-chaves: Educacdo Infantil. Software Coelho Sabido. Tecnologias da
Informagao e Comunicacéo.
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1 INTRODUGAO

Utilizar a tecnologia através dos softwares educativos como ferramenta
aliada ao planejamento pedagogico do educador com o intuito de despertar no
educando o aprendizado ludico e interativo, proporciona diversao para a crianga ao
mesmo tempo que ela aprende. Desta maneira, observa-se que os softwares
contribuem para aquisi¢ao do conhecimento.

Na infancia a crianga desenvolve o carater, o raciocinio, a personalidade e é
um momento importante no desenvolvimento do ser humano. Nessa fase, a crianga,
ensina, pensa, cria, e aprende com o outro, necessitando de diferentes
oportunidades e estimulos que conduzam ao desenvolvimento de forma integral.
Nao se trata de substituir os meios tradicionais da pratica pedagogica e sim em
ampliar a leitura do mundo, no qual a crianga esta inserida.

Segundo Tajra (2001), a utilizagcdo de planos de aulas prevendo a utilizagéo
de computadores é uma excelente estratégia para fazer com que o professor
perceba o computador como uma ferramenta pedagogica. Porém, sabe-se que para
acontecer uma reforma tecnolégica € necessario investimento nos equipamentos
escolares com evolugao da sofisticacdo. Apds isto, 0 dominio dos educadores em
usa-las como material pedagdgico, conhecendo bem os softwares aplicados,
levando em consideracao a faixa etaria dos educandos.

Este trabalho teve como escopo analisar as contribuigdes obtidas com o uso
das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) a aprendizagem da
matematica, em especial a geometria, com criangas da Educacgao Infantil de uma

escola particular da cidade de Santa Maria.

1.1 Uso de softwares na educagao infantil

Pode-se usar a tecnologia em busca de novas possibilidades educacionais
fazendo com que as aulas se tonem mais dindmicas e favoreca o aprendizado de
maneira simples e eficaz. E possivel, por meio da tecnologia apresentar novos meios
de aprender utilizando o jogo digital pedagdgico, onde pode-se apresentar

conteudos de maneira que chame a atencao da crianga na hora do aprender.



O Software possibilita que as informag¢des sejam comparadas e organizadas
favorecendo a capacidade de concentracéo e atencao, a interpretacéo das ordens e
regras, o raciocinio légico e a percepgao visual e auditiva por meio de som, imagem
e animacgao

Em certos jogos educativos é possivel trabalhar a coordenagdo motora,
desenvolver o raciocinio logico rapido, estimular a memdéria, oportunizando as

criangas se conectarem com o mundo externo (FLEISCHMANN, 2001).

1.2 O software Coelho Sabido

z

Coelho Sabido é um software educativo desenvolvido para publico infantil. E
um ambiente de diversdo e descobertas onde as criangas aprendem formas e
numeros. O software possui 4 tipos de atividades para educacéao infantil, Maternal,
Jardim e Pré, podendo destacar as atividades de matematica que inclui exercicios
de geometria onde as criangas aprendem a montar com as formas geométricas
trenzinho e casas, possibilitando também a iniciagdo aos numeros e cores. Cabendo
ao professor ensinar, estimular, orientar e criar condicbes de aprendizagem. De

acordo com Fonseca (2001):

“E preciso lembrar que os computadores sdo ferramentas como quaisquer
outras. Uma ferramenta, sozinha, ndo faz o trabalho. E preciso um
profissional, um mestre no oficio, que a manuseie, que a faga fazer o que
ele acha que é preciso fazer. E preciso, antes da escolha da ferramenta, um
desejo, uma intengdo, uma opgao. Havendo isto, até a mais humilde sucata
pode transformar-se em poderosa ferramenta didatica. Assim como o mais
moderno dos computadores ligado a Internet. Nao havendo, é este que vira
sucata”. (FONSECA,2001, p.2)

Cabe ao professor possibilitar o acesso a diferentes instrumentos cientificos
para que a crianga tenha a oportunidade de desenvolver experiéncias e a partir de
entdo construir aprendizagens significativas.

Desde o0 ano de 2009, o Brasil, por meio do Ministério da Educagao tem pensado e
previsto em lei o0 uso de tecnologias nas atividades pedagdgicas das instituicdes de
Educacgao Infantil, mais especificamente nas Diretrizes Curriculares Nacionais para

Educacao Infantil onde consta que:



As praticas pedagdgicas que compdem a proposta curricular da Educagao
Infantil devem ter como eixos norteadores as interagdes e a brincadeiras e
garantir experiéncias que: [...] Possibilitem a utilizagdo de gravadores,
projetores, computadores, maquinas fotograficas, e outros recursos
tecnoldgicos e midiaticos. (BRASIL, 2010, p.25-26).

As Diretrizes apontam as normas que, obrigatoriamente, devem guiar o
planejamento curricular e o trabalho nas Escolas de Educagao Infantil, mas para que
isso acontega € preciso que todos os profissionais estejam cientes do que conta na
mesma. E este fato de ndo conhecer que leva as escolas de educacdo infantil a se
tornarem apenas extensdo de casa, sem direcionamento para se trabalhar com a

tecnologia e outros eixos que compde as diretrizes.

2 METODOLOGIA

A aplicacao do software ocorreu com criangas de idade entre 2 a 3 anos, em
uma escola particular especialista em educacado infantil, na cidade de Santa
Maria/RS. A turma é composta por 12 educandos, 8 meninos e 4 meninas, a escola
nao possui laboratério de informatica e para que o software fosse aplicado a
professora usou do seu proéprio recurso, levando o seu notebook pessoal para a sala
de aula. A atividade ocorreu em dois momentos com duragao de 2 horas cada, onde

os alunos trabalharam em duplas e individual.

3 RESULTADOS

A atividade desenvolvida mostrou que o uso de computadores no ambiente
escolar motiva os educandos para a aprendizagem da matematica, em especial a
geometria, onde os educandos mostraram muito interesse, criatividade e raciocinio
l6gico.

Os alunos trabalharam em dupla e individual, conforme a Figura 1, de forma
dindmica e interativa demostrando interesse pela novidade da tecnologia na sala de
aula, por ser uma turma agitada houve contribuicdo significativa no sentido de

organizagao, de sentar e esperar a vez, de ouvir, e concentragao, explorando todos



os elementos apresentados, buscando entender o funcionamento do software
Coelho Sabido, desenvolvendo diferentes habilidades como, ateng¢ao, coordenacao
motora, memoria e raciocinio légico.

Durante a utilizagdo do recurso software Coelho Sabido (formas geométricas)
integrado com a metodologia planejada e utilizada, podemos considerar que € uma
ferramenta de total apoio ao trabalho do educador, estimulando os alunos ao
aprendizado e seu desenvolvimento integral contribuindo inclusive no
comportamento da turma.

Segundo Brito e Purificagao (2008), para falar em tecnologia educacional, é
necessario considerar todos os recursos tecnologicos, (jornalismo impresso, radio,
televisdo, sistemas multimidias, softwares educativos e outros), desde que em
interacdo com o ambiente escolar no processo ensino-aprendizagem.

Utilizando o software de maneira planejada visando o objetivo € uma forma de
se chegar a resultados com satisfagdo, pode-se ver neste estudo que os educandos
demostraram total interesse explorando o recurso de forma dinadmica, foi um
momento de desafio e superagao o fato de te que esperar a vez, de sentar, de trocar
de lugar com o colega, obedecer os comandos da professora e explorar a

coordenagao motora na utilizacdo do mouse.

Observou-se também, o fato da coordenagdo motora ser mais apurada na
utilizacdo dos dedos, isso se da pela utilizacdo de tablets e celulares a que o

educando tem acesso fora da escola.

Segundo Moran, a escola precisa de bons gestores e educadores, bem
remunerados e formados em conhecimentos tedricos, em novas metodologias, no
uso das tecnologias de comunicagdo mais modernas. Educadores que organizem
mais atividades significativas do que aulas expositivas, que sejam efetivamente
mediadores mais do que informadores. E uma mudanca cultural complicada, porque
os cursos de formacao de professores estdo, em geral, distantes tanto das novas
metodologias como das tecnologias.

Assim podemos considerar que os educadores devem procurar meios de
conhecimento da tecnologia, estudar, planejar e utilizar em sala de aula e nao
aguardar que lhe seja oferecido como formagao continuada sabendo que em sua

instituicdo as TICs ficam de fora no contexto.



Fazer uso das tecnologias em planejamentos e atividades sdo fundamentais
para o ensino aprendizado se dar de forma plena com o interesse dos alunos, novas
possibilidades de aprendizado abrangendo e facilitando os diferentes niveis de
aprendizagem. E um recurso valioso quem temos em maos e a busca por mais

informagao de como utiliza-las depende do interesse do educador.

FIGURA 1 As criangas utilizando o software no aprendizado da geometria.




Fonte: Fotos dos autores da pesquisa, 2017.

4 CONCLUSAO

Na escola podemos produzir, construir, reconstruir, elaborar, com base na
criatividade e inovagao.

Partindo do interesse dos alunos podemos trabalhar de forma dindmica com a
tecnologia direcionando e desenvolvendo atividades que possibilitem aos educandos
uma total interacdo com o meio inserido.

O interesse dos educandos pela tecnologia mostra como o ensino
aprendizado pode se dar de forma plena utilizando as Tecnologias da Informagao e
da Comunicagéo (TICs), como um facilitador quebrando barreiras e permitindo uma
interagcao satisfatéria, observando a metodologia e resultados pela pratica docente.

E papel da escola permitir que a crianga interaja com os mais diversos
elementos de suporte da linguagem, nesse sentido, deve fazer parte da rotina diaria
da educacéo infantil o uso de computadores e softwares; as tecnologias podem ser
aplicadas ao contexto da educacéo infantil e, se mostram aliadas na construgao de



habilidades cognitivas para a aquisicdo do conhecimento. No entanto, é
imprescindivel que essa maquina seja direcionada como uma ferramenta para a
ampliacdo dos saberes, para um trabalho bem sucedido, € preciso comprometimento
pedagogico por parte da instituicdo educativa e de seus professores. Assim, um bom
planejamento requer o uso sistematizado dessas Tecnologias, além do
conhecimento dos softwares que serdo utilizados, portanto, é preciso que a equipe
pedagogica e conhega os limites e potencialidades de cada um.

Aliado ao bom planejamento e orientacdo pedagogica, o uso da tecnologia
nos traz resultados positivos considerando a evolugao das midias, permitindo que se
estabelega uma relagéo de intimidade no que é proposto em sala de aula, ja que o
educando convive com a tecnologia fora do ambiente escolar.

Ainda ndo séo todas as escolas que seguem as diretrizes e 0s eixos norteadores
para a ampliacdo de experiéncias e que favoregam a imersdo das criangcas nas
diferentes linguagens, mas é de extrema importancia.

A utilizagcdo em sala de aula, depende de mudangas estruturais na propria escola, no
sistema educacional, na visdo da sociedade em relagdo ao processo de ensino e
aprendizagem. Entretanto, a mudanga e a valorizagdo destas tecnologias comega
pelos educadores, pela pratica, pelos agentes comprometidos com a educagao.

E o momento de rever posicdes e inovar as praticas e os conceitos.
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