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RESUMO:

O projeto de ensinar ciéncias naturais com jogos de computador é fruto do planejamento
didrio de aulas em uma turma de Educa¢do infantil, cuja rotina estd incluida nogoes
sobre a natureza, a dgua e o clima; onde o eixo temdtico perpassa as Ciéncias naturais,
utilizando algumas Tics para auxiliar professores e alunos na construgdo do
conhecimento, o que se torna uma novidade como aplicagdo no ensino da infdncia. Os
jogos online confeccionados para criangas bem pequenas foi o alvo encontrado para
motivar as aulas e proporcionar esse contato prematuro com as tecnologias, através de
uma perspectiva de ensino qualitativa, onde o mais importante é o que foi alcancado na
aprendizagem e ndo quanto se aprendeu; nos objetivos tracados para o ensino com
jogos é a interdisciplinaridade que favorece o aprendizado mais amplo, a ludicidade que
nesta faixa etdria é um recurso que sempre é utilizado pelos docentes para ensinar na
inféncia, a destreza motora onde as Tics auxiliam o desenvolvimento e preparam para
outras atividades como pintar,desenhar e alfabetizar .Os softwares escolhido na
preparagdo das aulas, pode ser usado por qualquer pessoa, e essa acessibilidade garante
aplicagdo para a diversidade de alunos que encontramos nas salas de aula.
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ABSTRACT:

The project of teaching natural sciences with computer games is the result of the daily
planning of classes in a class of children's education, whose routine is included notions
about nature, water and the climate; where the thematic axis goes through the natural
sciences, using Some ICT to assist teachers and students in the construction of
knowledge, which becomes a novelty as an application in childhood education. The
online games made for very small children was the target found to motivate the classes
and provide this premature contact with the technologies, through a qualitative teaching
perspective, where the most important is what was achieved in Learning and not how
much is learned; in the goals set for teaching with games is the interdisciplinarity that
favors the broader learning, the playfulness that in this age group is a resource that is
always used by teachers to teach in childhood, the Motor dexterity where ICT helps
development and is geared to other activities such as painting, drawing and literacy. The
Softwaer chosen in the preparation of the classes, can be used by anyone, and this

! professora da rede municipal de ensino e Mestre em Ensino de Ciéncias
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accessibility guarantees application for the diversity of students that we find in the
classrooms.

Keywords: teaching; Natural sciences; ICT; Child education;

1.Introdugao

A proposta de trabalho apresentada neste projeto, utiliza o recurso do Windows
denominado Paint que é um programa acessorio que realiza desenhos diretamente na tela com
uso do mouse, e outros recursos (como formas geométricas, por exemplo) que permitem a
confeccdo de desenhos; jogos on line para criangas e bebés, onde cores e movimentos
prendem a atencéo e auxiliam no aprendizado das Ciéncias Naturais.

Os recursos utilizados foram pensados para crianga com a faixa etaria menor de quatro
anos e que ainda precisam desenvolver a motricidade fina e grossa e cujo mouse ainda € um

desafio para elas. Segundo Gallagher & Ormuz, 2001:

A criancga deveria ser capaz de: (1) usar qualquer movimento, de certo repertorio de
movimentos, para alcancar o objetivo; (2) mudar de um tipo de movimento para
outro, quando a situagdo assim exigisse; (3) ajustar cada movimento a pequenas
alteracOes na estimulacdo ambiental.

O autor nos d& como exemplo, um desenvolvimento motor normal que vai
aumentando gradativamente com a maturidade fisica, muscular, cronoldgica e social quando é
oportunizado ao aluno as experiéncias necessarias para o desenvolvimento motor, na qual as
Tics podem ser um grande aliado neste processo educativo. @

A aula constara de uma apresentacdo dos jogos e como utilizar o mouse e o teclado
para jogar, dando sequéncia o uso do Paint, onde eles véo fazer os desenhos, inserir cores,
tudo com auxilio do professor. A ludicidade apresentada aos alunos através da tela do PC
pode mobilizar varias rea¢fes cognitivas que estdo além do treinamento quando falamos sobre
tecnologia informatica e aprendizagem na prética.

Para Neto 2002, o termo “’experimental’’diz respeito a produgdo do conhecimento de
forma empirica que adota um planejamento de manipulacdo de variaveis em um contexto
controlado e deliberadamente simplificado e artificial. Em um ambiente tecnoldgico
utilizamos de recursos controlados, como no nosso projeto os jogos que ficam conhecidas as

respostas de tanto serem utilizadas, mas isso nédo significa que o aluno ndo aprendeu, como

Realizado por: Parceiros: Apoio:

Qﬁ;{g_‘:ﬂ_’__ﬁg .JAPESP®

CAPES

) o o AN PROGRAMA DE % cts
gctomle @0 o (L Bpites. o8



CONGRESSO INTERNACIONAL

“' CIET DE EDUCAGAO E TECNOLOGIAS
/g

ENPED | ENcONTRO DE PESQUISADORES Educacio e Tecnologias
EM EDUCAGAD A DISTANCIA inovacdo em cenarios em transicao

Neto utiliza as teorias de Skinner? para escrever, o treinamento é uma forma de aquisicéo de

conhecimento, seja ela condicionada ou nao.

2.Metodologia

A metodologia de ensino utilizada para esse projeto é de cunho qualitativo, com a
perspectiva de observagdo participante, onde o professor tera a tarefa de estar presente em
cada fase do aprendizado e das etapas propostas.

Segundo Lidke e André (2013, p.26):

O “’observador como participante”” € um papel em que a identidade do pesquisador
e 0s objetivos do estudo sdo revelados ao grupo pesquisado desde o inicio. Nessa
posicdo, o pesquisador pode ter acesso a uma gama variada de informagdes, até
mesmo confidenciais, pedindo cooperacdo ao grupo.

O objetivo principal dessa metodologia é a analise que pode incidir no que o aluno
aprendeu, o que foi significativo para ele; um variado numero de informacdes sobre todo o
contexto de ensino e aprendizagem. O recurso utilizado para o ensino de ciéncias na infancia
sdo os softwares livres, online encontramos em sites de busca, produzidos por um grupo
editorial ou por pessoas em carater autoral, mais estdo disponiveis na internet para acesso

livre e gratuito e outros para a compra, CUjos recursos para execucdo uma crianca pequena €

capaz de executar com facilidade.

A proposta de trabalho com os jogos € utilizada durante as aulas de ciéncias naturais, @
como um complemento didatico ao tema gerador proposto para a aulas ou aulas, pois cada
tema pode gerar um numero maior ou menor de aulas, dependendo da motivacdo dos alunos
no caso, ja que na educacdo infantil trabalhamos com temas que abrangem varios conteddos
disciplinares diferentes, entdo, sendo o tema geral proposto: “’as estacdes do ano no jardim da
escola’’, buscamos planejar atividades com flores, insetos, condi¢fes climaticas, escrever uma
historia sobre o jardim da escola suas belezas e riquezas; em uma aula de campo, pelo jardim,
coletar e contar flores e insetos; pesquisar e mostrar para 0s alunos através da internet, videos
sobre os elementos da natureza trabalhados durante as aulas, buscando melhor compreenséo
por parte deles e os jogos online completam essas acOes pedagdgicas, auxiliando na
coordenacdo motora e na concentracdo dos alunos.

As aulas no computador precisam ser dividias em no maximo dois alunos por vez,

pois trabalhando com alunos bem pequenos da educacao infantil ndo é possivel um trabalho

2\er em: SKINNER, B.F. Ciéncia e comportamento humano. Editora Martins Fontes,2003
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de qualidade com nimero excessivo de alunos, por vez e assim, essas aulas precisam ser mais
estendidas e trabalhadas.

Para escrever um dia de planejamento, nos utilizamos de um centro de interesse, para
iniciar, ou seja,”” as flores’’, as recolnemos e depois cada um as desenha no papel e pinta,
falamos das suas variadas cores e como elas nascem, depois vamos para 0 computador e
damos inicio ao jogo, como forma de experimentar esse recurso e aprender alguns conceitos:
como a planta fica presa ao solo, as flores nascem do solo e o que eles usam para viver, como
a chuva. E para a atividade, transcorrer como forma de aprendizado efetivo, cada aluno fara
em seu tempo, pois com criangas na faixa etaria indicada neste trabalho, ndo podemos
exatamente determinar esse tempo, ja que os alunos estdo em desenvolvimento cognitivo e
motor.
2.1.0BJETIVOS:

Apresentar aos alunos o mundo das ciéncias naturais de forma ladica e inédita, através da tela
do computador;

Mostrar como as Tics favorecem a coordenagdo motora infantil;

Identificar a interdisciplinaridade contida nos jogos e no aprendizado através das ciéncias;

Favorecer o aprendizado das ciéncias de prética;

3.Expectativa quanto aos resultados

A expectativa é que os alunos atinjam conhecimentos basicos sobre o ciclo da agua, o
nascimento das plantas e a importancia que a agua tem para a vida na terra. Essa avaliacdo da
aprendizagem somente sera possivel se for realizada de forma integrada as atividades, ou seja,

de forma constante, assim a avalia¢do € vista como processo e ndo como fim.

4.Desenvolvimento da aula

A aula terd uma apresentacdo dos recursos para os alunos, como o Notebook, e qual
assunto vamos trabalhar; como o nascimento das plantas e a influéncia das chuvas no seu
crescimento.

Os jogos selecionados estdo de acordo com essa proposta, mostrando ao pequeno
aluno como as flores crescem de forma simples e ludica, assim como o uso da Tic no

momento do jogo (utilizando qualquer tecla ou mexendo 0 mouse).
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No contexto da Educacdo infantil, ndo podemos pensar em um trabalho que néo
envolve o ludico, ou seja, algo que faca parte da realidade deles e que tenha cores, sons e

movimentos, algo que faz parte deles e de sua vida cotidiana.

A imaginagdo ndo é o oposto de pensamento convencional, mas ela fornece certo
contexto ou uma dimensdo mais ampla dentro da qual o pensamento convencional é
controlado, e de onde ele pode ser transcendido. Imaginacdo ndo é o oposto de
racionalidade, mas é o que pode dar vida, energia e rico significado ao pensamento
racional. (FRITZEN, 2007, p.16)

A imaginacédo € algo inerente ao jogo infantil quando brincam com os jogos que elas
mesmas constroem com variados objetos que Ihes sdo oferecidos, tudo € sonho, fantasia e
criacdo; tornando o conhecimento proximo de sua realidade pessoal.

4.1. Jogos escolhidos para as aulas:

*Primavera (nascimento das flores)

Aprendizado: Neste jogo, o aluno digita em qualquer tecla e do chéo as flores nascem.

O que aprendeu: cores das flores; as flores crescem do solo e ficam “’presas’’ na terra.

*Gotas de chuva (cresce a flor)

Aprendizado: Neste jogo, as gotas de chuva caem no vaso de planta que precisa ser
movimentado com 0 mouse.

O que aprendeu: a planta s6 nasce se for molhada com agua. @
*Cai a chuva e sai arco-iris

Aprendizado: O pequeno aluno mexe o0 mouse e a chuva cai, nascem as flores e sai o arco-iris.
O que aprendeu: a chuva cai do céu, molha o solo e o arco — iris aparece no céu.

*Flores e abelha

Aprendizado: O aluno mexe o mouse na tela colorida e vai aparecendo as flores e abelhas.

O que aprendeu: que as abelhas voam e gostam de ficar nas flores.

4.1.2. Temas em Ciéncias trabalhados durante as aulas:

*Q ciclo da agua;
Atividade: construgdo de um terrdrio com caixa de vidro, filme de PVC, terra e pequenas
plantas.

*Importancia da agua para o planeta;
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Atividade: Roda de conversa, onde o professor mostra através de imagens (fazendo comida;
lavando as maos, tomando banho, lavando roupa e bebendo agua) o que fazemos com a agua
e porque ela é importante para todos.

*QO nascimento das plantas;

Atividade: germinacdo do feijao, com algoddo e &gua.

As aulas terdo como sequéncia a ordem acima, cada dia além do trabalho feito com
teclas e mouse, teremos que fazer uma introducdo sobre alguns conceitos, como: Como se
forma a chuva? O arco-iris de que é feito, como as cores aparecem? Como nascem as plantas?
As abelhas porque posam nas flores? Como a agua cai do céu?

Essas sdo questdes que precisam ser abordadas com as criangas bem pequenas e outras
de cunho interdisciplinar, como as cores que aparecem nas flores e no arco-iris que precisam
ser trabalhas com eles, através de musicas, videos e atividades direcionadas.

Propomos também alguns jogos praticos com as cores, tais como: o dominé gigante
feito com papeldo e pintado com tinta, onde os alunos séo organizados em pequenos grupos
de quatro e vao encaixando as cores correspondentes; as misturando as tintas com cores
primarias para formar outras, e entramos também na experiéncia de como se forma o arco-iris
com agua.

Para trabalhar as cores do arco-iris precisamos ‘’fazer’> um arco-iris para que elas @
percebam que ele se forma através da convergéncia de todas as cores e que a dgua e a luz faz
aparecer e para isso, utilizamos uma mangueira e aproveitamos a luz solar para isso, abrindo a
agua de uma torneira com o uso da mangueira saltando &gua, assim eles vao visualizar na
préatica como esse processo acontece.

Na Ultima aula, propomos também o uso do aplicativo Paint do Windows para que 0s
alunos aprendam como utilizar com destreza todas as potencialidades e trabalhar a

coordenacao motora, aprendendo com isso as diferentes cores e formas.

5.Consideragoes

Em vista do objetivo de Ensino alcangado que € fazer com que o pequeno aluno da
Educacgdo Infantil consiga compreender as mudangas do clima através da agua e seu ciclo
através das midias disponiveis na rede mundial de computadores e com o uso da linguagem
visual, extremamente importante no Ensino na Educacdo infantil. E ndo esgotando as

possibilidades que essas midias oferecem para desenvolver outros trabalhos de igual
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importéncia, tendo como principio a confec¢do pela professora de objetos de ensino que

espelhem a realidade da escola e do aluno.
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