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Abstract

The present article introduces a new method of teaching witch uses informatics as the main tool to help on Pre-
School and Kindergarten learning process. It also presents a system, called "Aprenda Brincando", created to
computerise and make children education easier.
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Resumo

Este artigo trata sobre a introdugéo de um novo método de ensino no processo de aprendizagem do Pré-escolar e do
Jardim de Infancia, o qual utiliza a informética como principal instrumento de auxilio, bem como, apresenta um

modelo de software educacional, denominado Aprenda Brincando, criado para informatizar e facilitar a educagéo
infantil.
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1 Introducédo

O presente trabalho descreve uma nova maneira de ensino, baseada na utilizagdo dos recursos da informatica, que
simplifica e agiliza o processo de aprendizagem dos alunos da pré-escola e do jardim de infancia, dando énfase ao
projeto Aprenda Brincando que € um exemplo da adogdo desta nova forma sistemética de transmitir conhecimentos
em escolas. Este sistema tem como objetivo introduzir a crian¢ca num novo universo, oferecendo-lhe uma visio
artistica, desenvolvendo a criatividade, a espontaneidade, afantasia e seu aspecto intelectual, de um modo pratico.

A educacdo infantil precisa romper com o velho sistema e implantar um novo tendo, como centro de seu processo, 0
aluno. O acompanhamento deste processo de mudancas e a adequacdo sb serdo feitos na prética. Quanto mais o
aluno praticar, mais facil serd o seu desenvolvimento sempre acompanhando as necessidades e avangos ha
caminhada desta hova proposta educacional.

A principal funcdo do jardim da infancia é langar a base para as aprendizagens futuras e a do pré-escolar, é prepara-
las para 0 Ensino Fundamental. Por isso, o desenvolvimento da crianca deve ser completo: fisico, emocional,
intelectual e social. Além disso, deve contribuir para o inicio da alfabetizagdo. Com base nestes conceitos, 0 sistema
proposto busca aperfeicoar o ensino e desempenhar uma melhor aplicacdo das matérias de estudo, criando um
ambiente onde as atividades devem ser praticas e construtivas.

2 Problemaética: Sistema Atual da Educacéo
2.1 Educacao Brasileira

Recorrendo aos estudos histéricos da educagdo, constatase que, no contexto brasileiro, apenas nos Ultimos

cingiienta anos é que a educagdo passou a ser considerada como dever do estado e direito de todos os cidaddos. A

partir de 1971, com a Lei 5692, a Educacdo Basica foi prolongada de quatro anos para oito anos de durag@o,

passando ater o ensino de 1° grau dirigido as criancas de sete aos quatorze anos e a ser obrigatério em todo o Estado

Nacional.

Na década de 70, foi reconhecida a importancia da educacdo da crianga, havendo muitas transformacées,

qualificacBes de professores e mudancas no trabalho realizado no interior das escolas para terem a qualidade

necessaria, beneficiando as criangas [2].

Nesse sentido, e a fim de favorecer o plano de desenvolvimento psicolégico infantil, alguns aspectos merecem

destagque [3]:

? Do ponto de vista cognitivo, destaca-se a necessidade de levar sempre em consideragdo o fato de que a
crianca conhece e constréi as nogoes e 0s conceitos a medida que age, observa e relaciona os objetivos do
mundo especificos. E no decorrer das atividades que as criancas incorporam dados e relacdes, e é enfrentando
desafios e trocando informagdes umas com as outras e com 0s adultos que el as desenvolvem seu pensamento;

? Do ponto de vista linglistico, coloca-se aqui a linguagem como a forma basica, ndo apenas no que diz
respeito a expressdo individual, mas ainda como sendo fundamental no processo de socializagdo. A expressdo e
a comunicagdo infantis manifestadas através das historias, desenhos, musicas e etc. sdo, entdo, fundamentais
para ampliar sua capacidade de representacdo fornecendo, ainda, uma base sdlida e significativa para o seu
processo de construgéo da linguagem;

? Do ponto de vista da psicomotricidade, entende-se que as criangas precisam expandir seus movimentos,
explorando seu corpo e o espaco fisico, de formaaterem um crescimento sadio.

Todos esses aspectos estéo presentes, simultaneamente, na atividade infantil, que é global eindivisivel.

A escola, atualmente, busca ser uma escola com identidade social, atualizada, aberta, critica e eficiente na educacao,

com professores conscientes, criticos e responsaveis. A mesma almeja ter o aluno como centro das atencdes e

sujeito de seu préprio conhecimento e descobertas, trabalhando valores, reivindicando em seu dia-a-dia as

transformagdes decorrentes da evolugdo, construindo sua prépria histéria. Também procura ser uma escola de
qualidade, participativa, humanizada, justa com igual acesso de direitos e voltada para a cidadania, com resgate de
valores sociais[5].

2.2 Objetivos do Pré-escolar

Oferecer a crianca um ambiente favoravel e rico em atividades, brincadeiras, jogos, materiais concretos, atendendo
as necessidades dos alunos, onde a motivagdo e a comunicagdo tornem o trabalho mais educativo e produtivo,

considerando e respeitando as diferencas individuais e a bagagem de conhecimentos trazidos de casa, ampliando e
desenvolvendo um processo continuo de alfabetizagdo onde € importante estimular a linguagem da aianga, sua
integracdo social, sua auto - realizacao, favorecendo assim, 0 seu desenvolvimento total nos aspectos fisicos, sociais,
afetivos eintelectuais[1].

2.3 Objetivos do Jardim de Infancia

Observar a crianga no decorrer do dia-a-dia, acompanhar o desabrochar de sua personalidade e descobrir o seu
potencial de inteligéncia, de imaginagéo e sensibilidade. Tentar penetrar na sua mente para explorar um mundo de
curiosidades aproveitando o seu interesse natural em descobrir as coisas do mundo ao seu redor, afim de orientélos



a buscar respostas para seus “porqués’, “para que”, “como” e “onde’, deixando—os explorar livremente o espaco
para descobrirem quanta coisa sdo capazes de fazer e construir [1].

2.4 Objetivos Gerais do Pré-escolar

Segundo [1], a pré-escola possui 0s seguintes objetivos:
- Vivenciar eadquirir diferentes nogbes espaciais;
- ldentificar asformas geométricas;
- Proporcionar acompreenséo das criangas sobre a no¢éo de conjunto (quantidade);
- Formar conjuntos de acordo com as caracteristicas fisi cas dos elementos;
- Estabelecer relacdo de gradacgéo entre objetos;
- ldentificar e construir seqiiéncias,
- Compreender anogao de nimero;
- Realizar operacbes|égicas;
- Compor e recomegar formas de quatro partes até formar quebra-cabeca;
- ldentificar as diferentes partes e detal hes do corpo e formar esquema corporal;
- ldentificar os animais através de suas caracteristicas;
- Reconhecer as necessidades dos vegetais (agua, terra, luz) e as diversas fases de germinagéo;
- ldentificar os diferentes sons;
- Reconhecer fontes de luminosidade e a nogéo de mais claro e mais escuro;
- Reconhecer os fenbmenos da natureza e as mudancas de tempo;
- Reconhecer que materiais diferentes se misturam de maneiras diferentes;
- ldentificar as cores primarias;
- Executar movimentos coordenados com as diversas partes do corpo em varias posi ¢oes.

2.5 Objetos do Jardim de Infancia
Conforme[1], o aluno do jardim de infancia precisa:

- Desenvolver aimaginagdo e acriatividade;

- Expressar-se livremente e socializar-se;

- Identificar cenas e situagdes representadas e expressar-se;

- ldentifica—se como membro de umafamilia e perceber que existem diferentes tipos e costumes familiares;
- Deter movimentos do corpo seguido de ordens dadas;

- Manter o equilibrio do corpo tanto em situagdo estatica como dinamica;

- Reconhecer no¢es de direita e esquerda.

2.6 Areas de Estimulacéo

E na infancia que a crianca desenvolve sua criatividade e sociabilidade, todo o desenvolvimento da crianga é
embasado pela necessidade de um outro conhecimento, adaptando-se a0 meio de maneira lenta eprogressiva,
através da manipulacéo de si mesmo, de tudo e de todos que o cercam [4].

E necessario trabalhar o conjunto de habilidades que englobam o dominio do esquema corporal, da lateralidade, da
coordenacdo visomotora, o desenvolvimento das percepcdes Visual e Auditiva sob a designagdo de &reas de
estimul acéo.

3 Sistema Proposto: Software Educacional para Auxiliar no Processo de Ensino -
Aprendizagem

Este método de ensino busca atender as necessidades de conhecimento das criangas abrangendo todos os contetidos
ministrados na pré-escola e no jardim de infancia, mas possui um diferencial, que o transforma em uma ferramenta
educacional de grande potencial, o uso do computador.

A utilizacdo da computagdo faz com que este método apresente, de maneira rapida, resultados eficazes no
desenvolvimento dos alunos, pois 0 mesmo conta com o0s poderosos recursos de multimidia que estimulam todos os
sentidos da crianca.

Segundo [8], usase a palavra multimidia para a tecnologia que permite ao computador trabalhar com mdltiplas
midias. Tais midias podem ser visuais (imagens, animagdes, video digitalizado), auditivas (voz e sons gravados,

mUsica gravada, musica sintetizada) e texto (especialmente hipertexto). Um computador multimidia, capaz de lidar
com sons e imagens, representa uma forma de interagdo homem — computador diferente da tradicional, que era feita
exclusivamente por meio de textos e nimeros.

Com o auxilio do computador, as tarefas escolares se tornam mais divertidas, estimulantes e participativas, pois o
aluno se depara com uma infinidade de sons e imagens que o incentivam a fazer novas descobertas. Em todo o
momento, a crianga tem sua curiosidade estimulada e sua atengdo voltada para as diversas informacdes que Ihe séo
passadas através de conjuntos de ilustragtes e sons elaborados de acordo com o curriculo previsto para a suaidade.



Esta nova maneira de educar visa levar a crianga a agir sobre os projetos estabelecendo relagdes, construindo
conhecimentos, pensando ativamente, participando e desenvolvendo suas estruturas mentais. A mesma proporciona
a crianga, oportunidade de libertar aptiddes, desenvolvendo habilidades e atendendo aos diferentes estagios do
desenvolvimento, tendo em vista o seu crescimento pessoal e a preparagéo para a sua alfabetizacao.

3.1 Objetivos do Novo Sistema

O sistemade ensino proposto tem como finalidades:
- Desenvolver programa audio visual, que dé nogdes de cores, formas e quantidade;
- Tornar o jogo um desafio, um ato de educar, um compromisso consciente e internacional;
- A estimulagdo das rel agBes cognitivas (desenvol vimento dainteligéncia) através de métodos atuais;
- Desenvolver abilateralidade através do teclado;
- Utilizar osjogos como esquema proprio de assimilagdo infantil;
- Estimular a crianga arelacionar-se com o mundo real, através do faz-de-conta, utilizando animagdes;
- Discriminar cor, forma, tamanho, dimens&o, espaco;
- Desenvolver aobservagéo e a atencao;
- Adquirir habilidades e solucfes préprias;
- Adquirir o dominio de técnicas, instrumentos e procedi mentos expressivos por meio do mouse e do teclado.

3.2 Elementos do Novo Sistema

Para aimplantagdo do computador na educagdo sdo necessarios, basicamente, quatro ingredientes: o computador, o
software educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio educacional e o aluno.

De acordo com [7], o ensino pelo computador implica que o aluno, através da maguina, possa adquirir conceitos
sobre praticamente qualquer dominio. Entretanto, a abordagem pedagégica de como isso acontece € bastante
variada, oscilando entre dois grandes pélos, como mostra a Figura 1 abaixo:

Ensino-Aprendizager
Através do Computador

Dire¢do do Ensino Dire¢do do Ensino

Computador Computador
Software Software
Aluno Aluno

V

Figura 1 — Ensino-Aprendizagem através do Computador

Esses polos sdo caracterizados pelos mesmos ingredientes: computadores (hardware), o software (o programa de
computador que permite a interacdo homemcomputador) e o aluno. Porém, o que estabelece a polaridade é a
maneira como esses ingredientes sdo usados. Num lado, o computador, através do software, ensina o aluno.
Enquanto no outro, o aluno, através do software, "ensina" o computador.

Quando o omputador ensina 0 aluno, o computador assume o papel de méquina de ensinar e a abordagem
educacional € a instrucdo auxiliada por computador. Essa abordagem tem suas raizes nos métodos de instrugéo
programada tradicionais, porém, ao invés do papel ou do livro, é usado o computador. Os softwares que
implementam essa abordagem podem ser divididos em duas categorias; tutoriais e exercicio-e-prética ("drill-and-
practice'). Outros tipos de softwares que ensinam sdo: programas de jogos educacionais e de simulagdo. Nesse caso,
apedagogia utilizada € a exploragdo autodirigida ao invés dainstrucdo explicita e direta.

No outro pélo, para o aprendiz "ensinar" o computador, 0 software € uma linguagem computacional tipo
BASIC(Beginner’s All-Purpose Symbolic Instruction Code), Logo, Pascal ou, uma linguagem para criagcdo de banco
de dados; ou mesmo, um processador de texto, que permite ao aprendiz representar suas idéias segundo esse
software. Nesse caso 0 computador pode ser visto como uma ferramenta que permite ao aprendiz resolver
problemas ou realizar tarefas como desenhar, escrever, comunicar-se, etc.



3.3 Softwares Educativos

Conforme [8], existem duas categorias de programas que podem ser utilizados nas atividades escolares:
? Aplicativos de uso geral, utilizados como auxiliares no ensino;
? Programas desenvolvidos com finalidades didaticas.
Dentre os programas de uso geral, pode-se destacar:

- Processadores e Editores de Texto;

- Ferramentas Gréficas,

- Aplicativos paraBanco de Dados;

- Ferramentas para o Desenvolvimento de ApresentacOes,

- Linguagens de Programagéo.
Nesta modalidade de software, o computador ndo exerce o papel de instrumento que ensina o aprendiz, mas o de
uma ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando
umatarefa por intermédio do computador [7].
Ja na modalidade de software com finalidades didaticas, 0 computador age como um instrutor ensinando o aluno.
Esta modalidade pode ser caracterizada como uma versdo computadorizada dos métodos tradicionais de ensino. Os
programas mais comuns desta modalidade sdo os tutoriais, exercicio-e-préatica ("drill-and-practice"), jogos e
simulagéo.
Segundo [7], os programas tutoriais constituem uma versdo computacional da instrugdo programada. A vantagem
dos tutoriais é o fato de o computador poder apresentar o material com outras caracteristicas que ndo sao permitidas
no papel como: animagdo, som e a manutencdo do controle da performance do aprendiz, facilitando o processo de
administracdo das licdes e possiveis programas de remediagdo. Além destas vantagens, 0s programas tutoriais sdo
bastante usados pelo fato de permitirem aintrodugéo do computador na escola sem provocar muita mudanca. Trata-
se de uma versdo computadorizada do que ja acontece na sala de aula. O professor necessita de pouquissimo treino
para o seu uso, o aluno ja sabe qual é o seu papel como aprendiz, e os programas sdo conhecidos pela sua paciéncia
infinita. Por outro lado, o desenvolvimento de um bom tutorial é extremamente caro e dificil. As ndUstrias de
software educativo preferem gastar no aspecto de entretenimento com o uso de graficos e sons conquistadores, ao
invés de gastar no aspecto pedagdgico ou no teste e na qualidade do programa.
A tendéncia dos bons programas tutoriais € utilizar técnicas de Inteligéncia Artificial para analisar padrées de erro,
avaliar o estilo e a capacidade de aprendizagem do aluno e oferecer instrugcdo especial sobre o conceito que o aluno
esta apresentando dificuldade.
Outro tipo de software que pertence a esta modalidade € o programa de exercicio-e-prética utilizado para revisar
material visto em classe, principamente, material que envolve memorizagcdo e repeticdo, como aritmética e
vocabulario. Este tipo de programa requer a resposta frequente do aluno, propicia feedback imediato, explora as
caracteristicas gréficas e sonoras do computador e, geralmente, é apresentado na forma de jogos. A vantagem deste
programa € o fato do professor dispor de umainfinidade de exercicios que o aprendiz pode resolver de acordo com o
seu grau de conhecimento e interesse. Se o software, além de apresentar o exercicio, coletar as respostas de modo a
verificar a performance do aprendiz, entdo o professor terd a sua disposicdo um dado importante sobre como o
material visto em classe esta sendo absorvido [7].
Os softwares com jogos educacionais sdo um outro exemplo de programa didatico. A pedagogia por tras desta
abordagem é a de exploracdo autodirigida ao invés da instrucdo explicita e direta. Os proponentes desta filosofia de
ensino defendem a idéia de que a crianga aprende melhor quando €ela é livre para descobrir relagbes por ela mesma,
ao invés de ser explicitamente ensinada. Os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais divertida
de aprender [7].
Por Ultimo, pode-se destacar a presenca dos softwar es de simulagéo que envolvem a criacdo de model os dindmicos e
simplificados do mundo real. Estes modelos permitem a exploracdo de situagOes ficticias, de situagdes com risco,
como manipulagdo de substancia quimica ou objetos perigosos; de experimentos que sdo muito complicados, caros
ou que levam muito tempo para se processarem, como crescimento de plantas; e de situagdes impossiveis de serem
obtidas, como um desastre ecol 4gico.
A simulagdo oferece a possibilidade do aluno desenvolver hipéteses, testa-las, analisar resultados e refinar os
conceitos. Esta modalidade de uso do computador na educagdo € muito Gtil para trabalho em grupo, principa mente
0s programas que envolvem decisdes. Os diferentes grupos podem testar diferentes hipéteses, e assim, ter um
contato mais "real" com os conceitos envolvidos no problema em estudo. Portanto, os potenciais educacionais desta
modalidade de uso do computador sdo muito mais ambiciosos do que os dos programas tutoriais. Nos casos onde o
programa permite um maior grau de intervencéo do aluno no processo sendo simulado (por exemplo, definindo as
leis de movimento dos objetos da simulagéo) o computador passa a ser usado mais como ferramenta do que como
maéaquinade ensinar [7].
E importante notar que a descri¢do dos programas que ensinam apresentada aqui € bastante didatica. Na verdade é
impossivel encontrar um programa puramente tutorial ou de exercicio-e-pratica. Além disso, com o
desenvolvimento dos recursos computacionais, € possivel integrar texto, imagens de video, som, animag&o e mesmo



interligacdo da informag&o numa sequéncia ndo linear, implementando, assim, o conceito de multimidia ou de
hipermidia. Os programas com essas caracteristicas sdo extremamente bonitos, agradaveis e muito criativos. Porém,
mesmo nesses casos, a abordagem pedagdgica usada € o computador ensinando um determinado assunto ao
aprendiz. Mesmo com todos esses recursos ainda é o computador que detém o controle do processo de ensino.
Entretanto, o computador pode ser um recurso educacional muito mais efetivo do que a "méquina de ensinar”. Ele
pode ser uma ferramenta para promover aprendizagem.

De acordo com [8], a popularizagdo da multimidia tem estimulado o lancamento de grande quantidade de titulos
didéticos, o que contribui, cada vez mais, para a difusdo da informatizagdo no processo educacional. Ha opgoes para
todos os niveis escolares, voltados para atender aitens especificos dos curricul os.

A utilizagdo desses materiais na escola requer um critério cuidadoso por parte dos professores, pais e alunos. Tanto
as obras desenvolvidas no Brasil, quanto as de origem estrangeira tém qualidade bastante varidvel. No caso da
producdo importada, os cuidados devem ser redobrados. Além de avaliar sua qualidade, é preciso verificar se os
conteldos sdo adequados aos curriculos brasileiros. Recomenda-se ao educador, avaliar o programa antes de utiliza-
lo em aula.

3.4 Software Aprenda Brincando

O software Aprenda Brincando é um exemplo de programa elaborado para fins didaticos e onstitui em uma
importante ferramenta de auxilio para aintroducéo dainformaética nas tarefas escolares das criangas.

Trata-se de um programa cuja finalidade € desenvolver o crescimento, a criatividade, a liberdade de expressao, as
percepcdes visual e auditiva, as habilidades através de métodos praticos, englobando o dominio do esquema
corporal, da lateralidade, coordenagéo visomotora, e despertar o interesse, a curiosidade, a precisdo dos movimentos
e aatengdo da crianga, como pode ser observado natela de aberturana Figura 2, a seguir.

Devido ao fato de ser um material didatico, foi criado com o auxilio de uma equipe pedagdgica que concebeu o
contelido e as técnicas de ensino.

A ferramenta utilizada para a criagdo do Aprenda Brincando foi o software de autoria Visual Class que auxilia no
desenvolvimento de projetos multimidia, como aulas, apresentactes, livros eletrbnicos, quiosques de consulta e
TBC (Treinamento baseado em computador) [6].

APRINDA :

& BRINCANDO

Jiad

Figura 2 — Software Aprenda Brincando

Este projeto conduz as criangas a uma forma de aprendizagem mais répida, fécil e divertida através da utilizagéo de
imagens, sons, histérias, jogos, personagens e contetdo curricular. O mesmo utiliza as metodologias de ensino
apresentadas nos softwares tutoriais, nos programas de exercicio-e-prética e de jogos educacionais.
Dentre os diversos assuntos expostos no programa, destacam-se:
- ldentificacdo dos animais através de sons, imagens e suas respectivas caracteristicas;
- ldentificagdo dos alimentos através de imagens, seus nomes e suas caracteristicas;
- Histdrias Infantis — estimulam a imaginagéo das criangas e transmitem bons conceitos (habitos, nogdes de
familia);
- Mdsicasinfantis;
- ldentificagdo das partes do corpo humano (dos cinco sentidos);
- ldentificacéo das cores e formasgeométricas;
- Reconhecimento da natureza (flores, astros, &gua, animais);
- Reconhecimento de objetivos (nomes e caracteristicas);
- Nocgdes de Lateralidade (perto, longe — direita, esquerda, em cima, embaixo);
- Habitos dos animais (onde eles dormem, o que comem);
- ldentificac8o de objetos (escolher objetos de acordo com determinada situac&o, colocar objetos em seus
devidos lugares);
- ldentificacdo das profissdes (professora, médico, etc.);
- Nog6es de Conjunto - Nimeros (0 a9).



Durante a execucdo de suas atividades, a crianca € orientada por trés personagens facilitando, assim, a sua interagdo
com o sistema (Figura 3). As mesmas narram historias e explicam quais tarefas devem ser executadas.

Quanto a apresentacéo dos resultados das atividades, o sistema emite sons para cada tipo de evento (correto ou
errado), despertando, aindamais, a atencéo do aluno.

Figura 3 — Menu de Entrada para as tarefas da Pré-escola e do Jardim de Infancia.
(Personagens do A prenda Brincando)

As telas do programa (Figurad) sdo muito intuitivas o que implica em uma interface mais amigavel com o usuario
final, o aluno. Outra caracteristica importante é a simplicidade dos desenhos encontrados nas telas do software.
Todos os cenarios do programa foram elaborados com tragos muito simples, isto é, sdo semelhantes aos desenhos
das criancgas. A finalidade desta caracteristica € fazer com que os alunos se identifiquem com o programa.

Figura4 — Telado Aprenda Brincando

Para dar inicio a atividade, é apresentada ao aluno, uma tela inicial (menu) com varios icones. Os mesmos dao
acesso aos varios jogos e tarefas do programa como mostraa Figura 4, acima.

O aluno escolhe a opgdo desejada com um clique e entrano médulo do programa referente aquela opgdo. Ao acessar
0 médulo desejado, uma das personagens se dirige a crianga transmitindo uma instrucdo. Dependendo da tarefa
escolhida, pode ser solicitado que o aluno selecione ou mova algum objeto em resposta a pergunta feita pela
personagem, monte um quebra-cabeca, ligue pontos, etc.

No médulo Caracteristicas dos Animais (Figura 5), a crianca é convidada a descobrir as caracteristicas dos animais
exibidos natela. Paraisto, ela precisaclicar em cima das figuras e ouvir uma breve descri¢do da mesma.
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Figura5 — Mdédulo Caracteristicas dos Animais

Ja no médulo Corpo Humano (Figura 6), o aluno deve identificar as partes do corpo, suas caracteristicas, funcoes,
etc. Paraisto, é preciso clicar naregi&o do corpo de interesse.
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Figura 6 — M6dulo Corpo Humano

Uma das atividades mais interessantes do software Aprenda Brincando é a do médulo Histérias Infantis (Figura 7),
na qual a fantasia, a atencdo e as percepcdes visual e auditiva da crianca sdo estimuladas através de historias
narradas pelas personagens do programa. O aluno seleciona um dos icones (livros) exibidos na tela e acompanha
uma histéria através de imagens e sons apresentados pel o software.
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Figura7 — Médulo Histoérias Infantis



No médulo Alimentos (Figura 8), o programa ensina a crianga a identificar alimentos doces e salgados, os tipos de
alimentos gque existem como frutas e legumes, etc.
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Figura8 —Modulo Alimentos

Um dos objetivos da pré-escola e do jardim de infancia é fazer com que a crianga consiga identificar as cores. Em

consequiéncia disto, o software apresenta um nddulo, denominado Cores (Figura 9), onde o educando aprende a
distinguir as cores e onde encontra-las.
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Figura9 — Md&dulo Cores

Outro obetivo importante é fazer com que o aluno reconheca as nocdes de direita e esquerda dominando, assim, o
principio da lateralidade. Tendo em vista a importancia deste principio, o programa oferece um médulo, chamado
Lateralidade (Figura 10), o qual introduz a crianga em um ambiente onde a mesma deve identificar objetos

localizados a sua esquerda e direita.
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Figura 10 — Modulo Lateralidade



A crianca também precisa compreender a nogdo de numero, identificar e construir sequéncias e formar
conjuntos de acordo com as caracteristicas fisicas dos elementos. Para que a mesma adquira estes
conhecimentos, o programa didético Aprenda Brincando expde estes assuntos no médulo Numeros e Conjuntos
(Figura1l).
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Figura 11 — M6dulo NUmeros e Conjuntos

Apbs o término de sua criagdo, o software Aprenda Brincando sofreu uma série de testes com criangas da pré-escola
e do jardim de inféncia com a finalidade de observar o comportamento das mesmas diante do novo método de
€nsino proposto.

As possibilidades de uso do computador como ferramenta educacional estdo crescendo e os limites dessa expansdo
s80 desconhecidos. Cada dia surgem novas maneiras de usar o0 computador como um recurso para enriquecer e
favorecer o processo de aprendizagem. 1sso indica que é possivel alterar o paradigma educacional; hoje, centrado no
ensino, para algo que seja centrado na aprendizagem. Esse é o enfoque da metodologia apresentada no software
Aprenda Brincando.

4 Conclusido e Trabalhos Futuros

O estudo realizado indica que deve-se ter consciéncia que a aprendizagem anseia por métodos mais atuais que
possam ser bem aplicados, contribuindo assim concretamente para a melhoria do ensino, no sentido da qualificacéo
e formagdo do educando, garantido, também satisfatoriamente, a permanéncia da crianca na escola, pois a
verdadeira educagéo cria na crianga um comportamento satisfatorio para as suas necessidades intel ectuais.
Conclui-se que para uma educagdo critica, reflexiva e resultante de um processo no qual haja participacéo do
educando e do educador nada mais coerente e justo que a aprendizagem seja democratica e participativa.

Tendo em vista todos estes aspectos, o software Aprenda Brincando pressupde superar o velho sistema de educacdo
em busca do novo. O mesmo, ja tem apresentado étimos resultados com criangas e tem despertado o interesse de
muitos professores. Este software foi avaliado por diversos especialistas da &rea de multimidia e obteve critica
positiva quanto a criatividade, beleza e contelido apresentados. Em func&o disso, sua equipe de desenvolvimento
recebeu novas propostas de projeto paraaarea de ensino.
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