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RESUMO

O presente trabalho pretende refletir sobre a utilizacao de
atividades digitais, tais como, materiais e jogos na pratica pedagdgica
educativa de criancas da pré-escola. As atividades digitais abordam o
lidico e a fantasia a partir da personagem bruxa. Para o
desenvolvimento da aplicacao foi utilizado o software de autoria Flash
MX da Macromedia com a linguagem ActionScript. Para isso, a
fundamentacao tedrica pauta-se em Piaget.
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ABSTRACT

The aim of this paper is to reflect on the use of digital activities
to pre-school children. The digital activities such as materials and games
deal with the witch as a playful and fantasy character. To develop and
apply these activities we have used the author software Flash MX from
Macromedia with the Action Script Language. This study is based on
Piaget’s theory.

Key-words:
Informatics in Education - educational games - digital activities -

children’s education - author software Flash MX
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APRESENTACAO

Vive-se em um tempo de mudangas no qual as categorias espago e
tempo estdao sendo redimensionados. Essas mudangas nao sao apenas
tecnoldgicas, mas econOmicas, culturais, politicas, religiosas e filosoficas.

Nesse novo cenario, as tecnologias exigem um homem capaz de lidar
com diferentes situacdes, de resolver problemas imprevistos e inimaginaveis
ha algum tempo atras, ser flexivel e estar em constante processo de formacao.

As distancias estdao sendo quebradas pela estratégia tecnolégica do on-
line, permitindo ao/a homem/mulher contemporaneo/a romper essas barreiras
de tempo e espacgo, podendo acessar recursos a qualquer hora e de qualquer
lugar.

Essas mudancas tecnoldgicas tém provocado profundas transformacdes
na realidade social, o que impdem novas exigéncias para 0 processo
educacional, confirmando a importancia do uso dos computadores e das novas
tecnologias digitais também na Educacdo. N3ao obstante a insercao desses
recursos na escola ndo é garantia de uma transformacao efetiva e qualitativa
nas praticas pedagdgicas.

Este trabalho pretende mostrar que o computador pode ser utilizado
como uma ferramenta que contribua para o desenvolvimento da criatividade,
ludicidade, ensejando dessa forma uma aprendizagem significativa.

Pretende-se neste espaco apresentar ao leitor, no primeiro capitulo, o
desenvolvimento do trabalho, falando sobre a Informatica na Educacgdo, o
processo de ensino e aprendizagem, a tecnologia digital como ferramenta de
apoio ao processo educativo de criancas da pré-escola (faixa etaria de quatro a
sete anos) e principalmente da insercao de atividades digitais, materiais e
jogos educativos na pratica pedagdgica escolar. ]Ja& no segundo capitulo
pretende-se propor e descrever a construcdao de um jogo educacional. Para por

fim, apresentar as conclusdes dessa pesquisa e encaminhamentos futuros.



A INFORMATICA NA EDUCAGAO

A Informatica na Educacdo é uma exigéncia de nossa sociedade
contemporanea que nao pode mais negar sua imersao em um mundo a cada
dia mais informatizado. Desde o caixa eletronico até o museu virtual, a
sociedade estd imersa na tecnologia digital. Segundo PAIS (2002), o termo
digital, significa “[...] uma técnica de registro e de tratamento de informacdes
através de uma seqliéncia légica de digitos, tendo como suporte o sistema
binario de numeragao e os recursos disponibilizados pela Informatica”.

Dentre os efeitos do computador na escola pode-se citar a possibilidade
de desenvolvimento de novas competéncias cognitivas, a maior
responsabilidade e envolvimento dos alunos no trabalho escolar,
principalmente através da utilizacdo dos iniUmeros recursos disponibilizados,
tais como os passeios virtuais a museus, interagao em comunidades como o
Orkut, os novos lacos de entre-ajuda promovidos pelas interagdes que vao
além do espaco da sala de aula e as novas relagdes professor-aluno diante dos
ambientes e espacos de discussao virtual como aquelas mais comumente
citadas.

A revolugdo digital atinge a sociedade e impde novas exigéncias para o
processo educacional. O rompimento com o paradigma tradicional e o
surgimento do construtivismo - que enfatiza a participagao e experimentagao
do sujeito na construcdo de seu proprio conhecimento facilitam a insercao de
novas ferramentas no apoio ao processo de ensino e aprendizagem,
possibilitando que os computadores sejam utilizados também no contexto
educativo. Nesse sentido, &€ necessario entdo delinear e refletir sobre o

processo de ensino-aprendizagem na contemporaneidade.



PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Aqui se pretende delinear o que é aprender e o que é ensinar,
utilizando-se para isso o referencial proposto pelo tedrico Piaget, um bidlogo
especialista em psicologia evolutiva e epistemologia genética, que estudou o
desenvolvimento da inteligéncia, do nascimento a maturidade do ser humano.
Esse autor foi escolhido para embasar esse trabalho, porque além de descrever
por estagios a compreensdao e as aprendizagens possiveis de bebés até
adultos, ele também fala sobre a importancia do brincar, como parte do
desenvolvimento da inteligéncia e da maturidade dos sujeitos. A aprendizagem
€ portanto, seguindo o raciocinio desse autor, uma atividade complexa que
envolve mecanismos internos do sujeito e externos ao sujeito, sendo que ela
depende diretamente do desenvolvimento do organismo humano
(desenvolvimento do corpo, do sistema nervoso e das fungdes mentais) que
sao provocados por situagdes e estimulos externos.

Na abordagem construtivista, o desenvolvimento do ser humano é
entendido como um processo que se constroi ativamente, nas relagdes que o
individuo estabelece com o ambiente fisico e sdcio-cultural, respondendo aos
estimulos externos, analisando, organizando e construindo seu conhecimento.

PIAGET (1972a) aborda a inteligéncia como algo dindmico, decorrente
da construcdo de estruturas de conhecimento que a medida que vao sendo
construidas vao se alojando no cérebro. A inteligéncia, portanto, ndo aumenta
por acréscimo e sim por reorganizacao das informacdes em forma de
esquemas e o erro € um indicativo importante nesse processo. As mudancas
qualitativas nessas estruturas sdao chamadas de inteligéncia.

Os fatores de desenvolvimento para Piaget sao:

+ a maturacao bioldgica;

+ a experiéncia com objetos (experiéncias fisicas);

4+ atransmissao social (informacgdes que o adulto passa a crianga);

4+ a equilibragao.

Sendo assim, aprendizagem é um processo de construcdao de esquemas

de assimilacdo, no qual o sujeito através da interacdo com o objeto de
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conhecimento pode refletir sobre sua agao, considerando toda a sua bagagem
de conhecimento e assim assimilando um novo dado a sua interpretagao.
Através dos estudos de Piaget, define-se esquema como as estruturas da
mente, processos que ocorrem no sistema nervoso, ou melhor, estruturas
mentais ou cognitivas pelas quais o individuo organiza eventos na forma como
eles sdo percebidos, classificando-os em grupos de acordo com caracteristicas
comuns. Os esquemas mudam continuamente e tornam-se mais refinados.
Enquanto os bebés possuem poucos esquemas, adultos possuem esquemas
mais refinados. A equilibracdao é outro processo importante, que resulta da re-
organizacao e ampliacao desses esquemas. Os mecanismos de equilibrio sdo: a
Assimilagao e a Acomodagao.

A assimilacdo, conforme WADSWORTH (1995): "é o processo cognitivo
pelo qual uma pessoa integra um novo dado perceptual, motor ou conceitual
nos esquemas ou padroes de comportamento ja existentes”. J& a acomodacao
€ a criacdo de novos esquemas ou a modificacdo dos velhos esquemas
existentes.

Ao contrario do equilibrio, tem-se também o desequilibrio, o qual € um
fator importante, pois através dele o sujeito sente a necessidade de buscar o
re-equilibrio, o que se dara a partir da acdo intelectual desencadeada diante
dos obstaculos. Esses obstaculos por vezes podem ser superados através da
interacao e troca de informagdes com outros sujeitos.

Os estudos do sistema cognitivo fizeram Piaget perceber que os
processos mencionados acima passam por uma seqiéncia de estagios na
aquisicao do conhecimento pelo sujeito, os quais demandam tempo e tem uma
ordem de sucessao. Segundo PIAGET (1972b) "Essa ordem de sucessao
mostra que, para que um novo instrumento légico se construa, € preciso
sempre instrumentos ldgicos preliminares; quer dizer que a construgao de uma
nova Nogao supora sempre substratos, subestruturas anteriores".

Os estagios do desenvolvimento foram classificados por esse autor em:
sensoério-motor, pré-operacional, operacdes concretas e operacdes formais,
conforme mostrado na figura 1 sobre a génese do desenvolvimento do

pensamento.
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No estagio sensério-motor, ndo ha ainda a linguagem. Durante este
estagio, o comportamento € basicamente motor. Nesse ha a construcdo do
pensamento pratico, que servird de subestrutura para o estdgio seguinte. A
crianca é autocentrada, voltada para suas questdes fisicas. A inteligéncia é
construida pelos sentidos e reflexos. Nesse estagio elas se apropriam do

mundo e descobrem a propriedade e a permanéncia dos objetos.

Génese do desenvolvimento do pensamento

Estagio operacie¥ concretas

Estagio pré-op&racional

Estagio sensofio-motor

Figura 1 — Génese do desenvolvimento do pensamento surgida através dos estudos de Jean
Piaget

No estagio pré-operacional, comegca o inicio da funcdo semiodtica
(linguagem, pensamento, representacao, etc.). Nesse se da a reconstrucao do
pensamento pratico ao nivel representativo. Representacdo aqui tomada como
a re-apresentacao do objeto.

No estdgio das operagbes concretas, opera-se com objetos concretos
ainda que sobre hipoteses expressas verbalmente. Neste estdgio a crianca
apresenta reversibilidade das operagdes. Operar significa tentar coordenar dois
ou mais elementos ao mesmo tempo.

No estagio das operagdes formais, o sujeito torna-se capaz de aplicar o
raciocinio légico a todas as classes de problemas, podendo raciocinar com
hipéteses verbais também. Nesse estagio o sujeito pode fazer qualquer tipo de
relacao a qualquer classe. Essa generalizagao na classificagdo denomina-se

combinatodria (combinagdes, permutacoes, etc.).



14

Com as contribuicdes trazidas por esse autor, pode-se compreender e
propor atividades pedagdgicas que déem conta das necessidades especificas
das criancas, de acordo com o seu estagio cognitivo. A partir disso, ANDRADE
e colaboradores (2003) afirmam que quando as criancas podem ter atitudes
mais ativas, interagindo com seu meio em vez de observa-lo passivamente,
elas se desenvolvem mais rapidamente. Com isso, a capacidade do professor e
o conteudo dos livros constituem uma condicdo necessaria, mas nao suficiente,
para garantir a aprendizagem, pois ela envolve um processo de assimilagao e
construgao de conhecimentos e habilidades.

No entanto, ndo €& sd na escola que existe o processo de ensino-
aprendizagem, pois ao longo de seu desenvolvimento o sujeito aprende
valores, habitos, crencas, comportamentos de sua cultura. A crianga aprende
com os adultos, com o0s pares e com 0s objetos a seu redor, construindo a
partir disso, relagdes com o mundo que o cerca, ha medida em que ele observa
a realidade, questiona-a, investiga-a, levanta hipdteses e pesquisa.

Sendo assim, a pratica pedagdgica da educacdo infantil deve ter suas
especificidades levadas em conta, tendo consciéncia de quem é esse aluno

(crianga), seus interesses e de que forma ele aprende.



A PRATICA PEDAGOGICA INFANTIL

A crianca € um sujeito de direitos e deveres frente a sociedade
contemporanea, um ser em fase de constante desenvolvimento, o qual possui
caracteristicas préprias e que ocupa um papel central em nossa sociedade. E
assim também um sujeito histérico e social, que ao longo da histéria
conquistou o seu espago.

Atualmente a configuracdo da infancia e da familia apresenta-se de
diferentes maneiras ja que as estruturas familiares encontradas sao do tipo

mosaico e as criangas nao correspondem a um unico discurso ou tipo.

Junto com essa cultura infantil, de reconhecimento do espaco da crianga,
surgiu toda uma industria de artefatos culturais voltados para a mesma
(brinquedos, livros, roupas, etc.) e saberes sobre a infancia. A partir disso,
autores buscaram compreender, investigar e compreender a infancia,
verificando que ela ndo é uma categoria universal, pois cada crianca vive de
acordo com o seu grupo social e sua cultura, envolvida por um repertério de

producdes culturais.

Os jogos, brincadeiras, musicas, parlendas, histdrias infantis entre
outros sdao exemplos de produgdes culturais voltadas para a crianca, pois
envolvem o ludico, imaginacdo e criatividade. Com toda essa especificidade, a
crianca precisa também ter uma pratica pedagdgica escolar diferenciada.

A pratica pedagdgica da educacdo infantil deve contemplar um amplo
conjunto de experiéncias vivenciadas pela crianca no que se refere aos
conhecimentos sociais, cientificos, politicos e econémicos, proporcionando um
desenvolvimento integral a crianca. Esse processo deve ser dindmico, através
de interagdes e trocas entre meios e sujeitos, pois neste processo a crianga
constréi por si propria, valores e regras.

O papel do professor € proporcionar, intermediar e acompanhar o
processo de desenvolvimento da auto-estima, linguagem, pensamento,

raciocinio, afetividade de cada crianca, propondo situagdes diversificadas e
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enriquecedoras para a tomada de decisdes, escolhas e intercambios de ponto
de vista desses sujeitos.

Em uma pratica pedagdgica escolar de qualidade é essencial saber que
0 agir do sujeito sobre o mundo tem de ser mediado por outras pessoas, pois
segundo a concepgdo proposta por Piaget, o conhecimento é construido na e
pela interagdao da crianga com outras pessoas de seu ambiente, principalmente
aquelas envolvidas afetiva e efetivamente em seus cuidados.

Na teoria piagetiana o ponto crucial é a estruturacdo do conhecimento
no sujeito, na qual conhecer significa inserir o objeto do conhecimento em um
sistema de relacdes. Este processo envolve a capacidade de organizagao,
estruturacdo, entendimento, pensamentos e acdes, estas ultimas relacionadas
diretamente com a aquisigao da fala.

Na educacdo infantil, alguns principios norteadores devem ser
considerados:

4+ Respeitar a realidade e as especificidades da faixa etaria;

4+ Observar as reagoes de cada crianga e do grupo como um todo;

« Proporcionar e acompanhar situagdbes que favoregam a
autonomia;

+ Organizar um ambiente amplo, variado e desafiador, favorecendo
0 movimento das criangas e suas interagoes;

+ Proporcionar atividades que desenvolvam as suas dificuldades e
interesses;

4+ Valorizar o espago e recursos disponiveis como desencadeadores
do jogo simbdlico;

+« Estimular a utilizagao de diversas linguagens, fazendo uso de
livros de histdrias, experiéncias musicais, jogos e diversidade de materiais;

+ Oferecer materiais e brinquedos que apresentem varias
possibilidades de exploragao e desafios;

4+ Proporcionar o acesso e manejo das novas tecnologias de
informagao e comunicagao, tais como: computadores;

« Proporcionar a utilizagdo de jogos e atividades digitais

interessantes e de acordo com o estagio cognitivo das criancas;
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4+ Planejar o uso das novas tecnologias como forma de
aprimoramento da pratica pedagdgica, principalmente através de atividades
lidicas;

« Proporcionar e acompanhar situacdes em que as atividades
digitais ensejem a interacao entre as criangas e o professor e

+ Incentivar a pesquisa, criacao e criatividade das criangas através
dos recursos digitais.

A organizacao da acao educativa nessa etapa da educacdo basica deve
contemplar as diversas areas de conhecimentos, tais como: Linguagens,
Ciéncias e o Pensamento l6gico-matematico. Nesse sentido, a educacdo infantil
se diferencia da pratica pedagdgica dos demais niveis de ensino, pois sua
proposta prevé o trabalho interdisciplinar, integrador, considerando importante
que o processo de ensino - aprendizagem seja integrado e contextualizado.

Além da integracdao dos conhecimentos, a brincadeira é um aspecto
importante que precisa ter seu lugar garantido nas salas de aula infantis. No
entanto, em alguns espacos ela é desconsiderada, pensando-se que nao seja

uma forma de aprendizagem. Conforme, BUJES (2001),

[...] a brincadeira pode servir como um meio de representacdo e
experimentacdo e a educacdo é um processo dindmico que
possibilita a crianga, através de sua interagdao com sua cultura,
através da experiéncia cotidiana, conhecer o mundo e dar
significados a tudo aquilo que a cerca.

Nesse sentido, a educacao precisa promover um ambiente acolhedor,
seguro, instigador e alegre; promover o contato com adultos preparados e
organizados; além de oferecer experiéncias desafiadoras e aprendizagens

adequadas a criancas de cada idade.



O BRINCAR NA EDUCAGAO INFANTIL

O brincar precisa ser garantido na realidade cotidiana escolar das
instituicdes de educacgao infantil, como um momento ou espago favorecedor do
desenvolvimento da crianga como um ser autdbnomo, criativo e pleno. A
brincadeira traz vantagens sociais, cognitivas e afetivas para o
desenvolvimento das criangas.

E muito importante que na educacdo infantil seja valorizada a
intervencdo do professor no que se refere a atividades pedagodgicas, como
contar histdrias, oferecer materiais variados de trabalhos plasticos, musicais e
corporais. Nesse contexto, o educador deve estar preparado para proporcionar
as criancas o contato com o maior nimero de experiéncias e tecnologias,
desafiando-as e propiciando seu desenvolvimento integral.

Para as criancas na faixa etdria objeto desse estudo (4 a 7 anos) é
muito facil fazer um objeto tomar outro sentido na hora de brincar. Toma-se
como um exemplo: a crianca faz que um objeto qualquer (tampa plastica)
possa ser manipulado como se fosse uma diregao de um carro. Essas criangas
segundo a teoria de PIAGET (1971), estdo no estagio de desenvolvimento pré-
operacional, lembra-se aqui que a idade delimitada pode variar dependo da
cultura. Esse estagio € caracterizado pelo inicio da funcdo semidtica, ou seja,
da acdo mediada pela fungdo simbdlica sobre o real. Nessa etapa aparecem
novas capacidades: a principal é a representacao de objetos e eventos. Entre
os tipos de representacao relevantes nesse estagio temos: a imitacao diferida,
0 jogo simbdlico, o desenho, a imagem mental e a linguagem falada. A
imitacdo diferida € uma aquisicdo importante, pois a crianca que no estagio
anterior apenas tinha a imitacao simples (imitar somente na presenca do

objeto) passa a ter a imitacao diferida (imitar na auséncia do objeto).
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Conforme WADSWORTH (1995),

[...] todos os tipos de representagdao comecam a se manifestar
em torno dos 2 anos. E cada tipo € uma forma de representacdo
no sentido de que qualquer coisa, que ndao os objetos e os
eventos, é usada para representar (significante) os objetos e os
eventos (o significado).

Com isso tudo fica evidente a importancia da brincadeira na formacao
da crianca, especialmente na educacdo infantil, pois a brincadeira é uma forma
de abstrair nossos pensamentos, de simbolizar situagdes ou acontecimentos,
de transformar o sentido dos objetos e de re-significar a nossa realidade,
através da resolucdao de problemas e desafios, colocados pela prépria
brincadeira.

A brincadeira é fruto de nossa cultura e a cada geracao se aperfeicoa
esse brincar. Como diz WAJSKOP (1997): “a brincadeira nao é algo dado, mas
construido e reconstruido pela cultura. Aprendemos a brincar e, portanto, a
brincadeira € um fendmeno e um fato socio-cultural”.

Desde Platdao e Aristoteles o brinquedo ja era utilizado na educacgao,
como uma forma de associacao entre estudo e prazer. Somente a partir da
ruptura com o pensamento romantico e com uma nova forma de pensar a
infancia (como categoria social), a brincadeira passa também a fazer parte da
vida das criancas pequenas.

A partir da valorizacdo crescente da criangca como nudcleo de uma
familia em desenvolvimento e a necessidade de educa-la e orienta-la, cria-se
um vinculo entre brincadeira e educacao. Neste mesmo momento as mulheres
precisam trabalhar e muda-se assim o papel social da mesma, a qual precisa
achar solugbes para a educacgao e cuidado de seus filhos. Para este fim, foram
pensados e construidos os jogos e materiais didaticos pelos pedagogos como
Montessori, Froebel para serem utilizados na educacao pré-escolar. Tinha-se,

portanto uma crenca na aprendizagem natural através de tais materiais.
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A brincadeira é uma construcdao cultural e varia de um momento
histérico para outro. Ela garante a interacdao e construcdo de conhecimento da
realidade pelos sujeitos e assegura assim sua funcdao pedagodgica. O ludico
serve para a crianga se expressar e representar uma determinada realidade ou
sentimento.

A partir disso, reitera-se o importante papel do professor,
principalmente o da educagao infantil na observacao das necessidades e das
particularidades das criangas, sua cultura e realidade para poder intervir e
propiciar brincadeiras.

Nesse contexto é importante destacar a utilizacdo dos jogos como
ferramentas potencializadoras da aprendizagem, pois através desses é possivel
verificar a interagao da crianga consigo mesmo e com 0s outros, assim como
suas emocgdes, sensagdoes e pensamentos sobre o mundo. Na situagao de
brincar as criancas podem colocar desafios e questdes além de seu
comportamento cotidiano, levantando hipdteses na tentativa de compreender
os problemas que |lhe sao propostos.

PIAGET (1975a) classifica os jogos em: exercicios, simbdlicos
(brincadeiras simbdlicas ou faz-de-conta), construcdo e de regras.

Os jogos de exercicios sao aqueles chamados de funcionais, pois

cumprem uma fungao. Conforme explica SANTOS (2001)

Nos primeiros meses de vida, a atividade do bebé é bastante
limitada e suas possibilidades de exploragdo sdo reduzidas; a
medida que descobre novas possibilidades de movimento, novas
capacidades perceptivas e motoras vao se desenvolvendo, e o
contato com o mundo se amplia através de experiéncias que
transformam a mente e o corpo do bebé. A partir dos quatro
meses de idade, com a coordenagdo da visdao e da preensdo,
observa-se maior flexibilidade e controle motor, o que
possibilitarad a aquisicdo de importantes funcdes que modificardo
sua relacdo com os objetos. A partir dai o bebé inicia sua
atividade ludica, denominada jogos de exercicios ou jogos
funcionais.
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Esses jogos consistem entdao em agarrar, lancgar, sacudir, chupar,
cantar, entre outros. Eles proporcionam o prazer da sensagao principalmente
tatil, manipulacdo de diferentes substancias, através de brincadeiras de encher
e esvaziar potes com areia, barro, farinha, agua, etc...

Ja o jogo simbdlico é aquele no qual a crianca transforma o real em
algo desejado através de sua imaginacao - o faz-de-conta, ou seja, ela utiliza
um objeto para simbolizar outro. Através dele a crianca pode desenvolver sua
oralidade, expressdao dramatica, plastica e musical. Conforme a mesma autora
(2001)

[...] o inicio dos jogos simbdlicos ocorre a partir da aquisicdo da
representagdo simbolica, impulsionada pela imitacdo. A crianga
bem pequena s6 é capaz de imitar um modelo que esteja
presente, pois ndo é capaz de imaginar; mais adiante, na etapa
simbdlica, a crianca passa a imitar modelos ausentes, ou seja,
ela reproduz um modelo interiorizado (imaginado). [...] A
intencdo de Realismo dos Quatro aos Sete anos. A crescente
busca de aproximacdao do real vai caracterizar os jogos
simbdlicos daqui para frente. A crianga tenderd a imitar de
forma mais coerente, procurando adequar seus movimentos
corporais, sua expressdo vocal e a composicdo de cenarios
adequados aos papéis que representa, buscando copiar, tanto
guanto possivel, os modelos reais.

Nessa busca de aproximacao do real, as criangas comegam a adquirir a
capacidade de ordenar e organizar, tendo a intengao de realismo, elas
comegcam a descarregar suas emogoes assumindo diferentes posicionamentos
e ja sentem necessidade de terem platéias para suas apresentacdes.

Os jogos de construcdo sao aqueles que envolvem a inteligéncia pratica
através de ordenagoes sobre os objetos. Esses exigem algumas aquisigoes, tais
como: classificacdo, discriminacdo de formas e cores, seriacao, equilibrio,
nogdoes de quantidade, de tamanho e de peso. Atividades como separar e
organizar objetos, classificar blocos de diferentes materiais, formas, cores e
tamanhos, cortar e selecionar tampinhas de garrafas, sementes, moedas,

etc..., alinhar e enfileirar objetos sao jogos de construgao.
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Os jogos de regras sao aqueles em que existem combinagdes
construidas ou aceitas pelos sujeitos. Os jogos de regras sao classificados sob

o rétulo de jogos de combinacao por PIAGET (1975b)

[...] os jogos de combinagdao sensdrio-motora (corridas, jogos,
de bola de gude, ou bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez
etc.) com competicdo de individuos (sem o que a regra seria
inatil) e regulamentados quer por codigo transmitido por
geracdo a geragao, quer por acordos momentaneos.

Jogos ndo sao definidos de forma tao facil, pois quando se pronuncia o
termo jogo os entendimentos sdao os mais diversos. Entende-se nesse trabalho,
jogos como uma atividade recreacional que envolve um ou mais jogadores em
uma relagao interpessoal, definida por objetivos que esses jogadores devem
alcancar e por um grupo de regras que determinam o que os jogadores podem
fazer. Dentro do escopo das regras, normalmente, existem alternativas que o
jogador pode tomar sobre as acOes a serem realizadas. Além disso, para
caracterizar-se como um jogo, uma atividade deve ter carater Iudico,
oferecendo entretenimento e diversdao ao usuario, ao invés da simples
simulagao de atividades.

As novas tecnologias digitais proporcionam que 0s jogos possam ser
também experienciados através do computador, incluindo entre as midias, a

animacao.



AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Sdo diversas as tecnologias utilizadas na Educacdo ha muitos séculos,
entre elas temos desde o quadro negro até a televisdo. As tecnologias
evoluiram ao longo do tempo e hoje temos também as tecnologias digitais.
Tecnologias digitais sdo os meios tecnoldgicos que servem de suporte a
informagao e comunicagao. Esses recursos vao desde computadores, simples
aplicativos até a grande rede, chamada de Internet, a qual permite a
comunicagao bi-direcional em tempo real.

E importante destacar que o uso das tecnologias sejam elas quais
forem, dependem dos sujeitos que as usam e da forma como eles o fazem.
Segundo TEDESCO (1995)

As tecnologias nos ddo informagdo e permitem a comunicagao,
condicdes necessarias do conhecimento e da comunidade.
Porém, a construcao do conhecimento e da comunidade é tarefa
das pessoas, nao dos aparatos.

Dessa forma, as tecnologias sao recursos que podem ser inseridos na
Educacdo de forma a enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, mas seu
uso é de responsabilidade do professor que deve utiliza-las de forma
adequada, contextualizada e de forma a contribuir com o que vem sendo

estudado pelos seus alunos.

AS TECNOLOGIAS UTILIZADAS NA PRATICA ESCOLAR

A utilizagdo da Informatica como recurso didatico € um fato recente
gue lanca desafios que alteram as condigcdes do trabalho docente e das

atividades realizadas pelos alunos de todos os niveis de ensino.
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As tecnologias mais utilizadas na pratica escolar ainda hoje sdo: giz,
guadro-negro e o livro. Mas aos poucos os professores estdao se dando conta
que é preciso inserir na pratica escolar as novas tecnologias, tais como o
computador e assim aprimorar suas estratégicas didaticas através de seu uso.
Essa preocupacao do professor em buscar propostas que possam utilizar as
novas tecnologias no ambiente escolar parte também do principio de
proporcionar ao aluno o acesso a essas tecnologias, pois, para muitos, essa é
uma oportunidade Unica. Ademais, o computador é apenas uma das
tecnologias e ndao a mais importante. Através dele, pode-se navegar pela rede,
simular, comunicar-se, escrever, formatar um texto, construir uma planilha,

jogar e brincar, entre diversas outras inUmeras possibilidades.

BRINCADEIRAS, JOGOS EDUCACIONAIS, MATERIAIS
E ATIVIDADES DIGITAIS

Os termos brincadeiras, jogos educacionais, atividades e materiais
digitais serao definidos a partir de agora para que se entenda que apesar de
muitos ndo indiferenciarem o significado dos mesmos, tornando-os sinGnimos,
eles sao termos que possuem especificidades.

Nesse trabalho toma-se como definicdes para brincadeiras o conceito
de DORNELLES (2001) ™ [...] como um espaco de experimentagao,
organizagao, construcdo, criacdao e recriagao do mundo” e do conceito de
brinquedo por KISHIMOTO (1998) "“[...] objeto, suporte de brincadeira.

O jogo proporciona ao sujeito, além do divertimento o favorecimento
do desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral. PIAGET (1967),
fala que o jogo possibilita a construgao do conhecimento, principalmente nos
periodos sensdrio-motor e pré-operacional.

Retoma-se aqui, que jogos nesse trabalho sdao entendidos como uma

situacdo ludica estruturada envolvendo um ou mais jogadores e jogos
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educacionais sao jogos com objetivos pedagdgicos inseridos em um
determinado contexto no processo de ensino-aprendizagem.

Os materiais e atividades digitais sao recursos na forma digital, podem
ser desde simples livros eletrénicos, hipertextos, histérias em quadrinhos,
desafios ou pequenas atividades realizadas via computador. Cabe aos
educadores utiliza-los em sua pratica pedagdgica através de um planejamento
prévio, de forma contextualizada e observando e intervindo nas interacdes
entre as criangas e delas com o material no desenrolar do trabalho. KULISZ
(2004) confirma que o professor precisa selecionar e planejar os materiais

utilizados em sala de aula

[...] compreender o professor como um elemento ativo no
desenvolvimento do curriculo em situagGes praticas e na
definicdo dos conteldos para determinados alunos, na selegdo
dos instrumentos mais adequados para eles, na opgdao dos
aspectos mais importantes a serem avaliados neles e em sua
participacdo na determinacao de condi¢cdes do contexto escolar

[...]

ATIVIDADES DIGITAIS EM SALA DE AULA - COMO E
PORQUE?

As atividades digitais assim como os jogos e as brincadeiras devem ser
inseridos na sala de aula, pois podem proporcionar momentos de ludicidade e
criatividade. Um/a professor/a atento/a a sua pratica pedagdgica precisa
selecionar e incluir em suas atividades e projetos de sala de aula, materiais
que:

4+ ampliem o vocabulario e linguagem das criancas;

4+ fagam as criangas pensarem as relagdes de tempo: passado,
presente e futuro;

+ desenvolvam seus pensamentos ldgicos;

+ facam as criangas associarem quantidade e nimero;
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4+ facam as criangas identificarem conceitos de tamanho de objetos
(pequeno, médio e grande) e de quantidade (pouco, muito);

4+ desafiem-nas a pensar sobre coisas reais e imaginarias;

+ estimulem a capacidade de associagao e

+ aprimorem o seu dominio motor e viso-motor.

Jogos e materiais digitais podem ajudar a crianga a construir novas
descobertas e amadurecer conceitos. ANTUNES (2003) complementa dizendo
que “[...] é jogando que se aprende a extrair da vida o que a vida tem de
essencial”.

Entretanto, o importante ndo é ter uma enorme quantidade de jogos,
brinquedos e atividades digitais e sim ter educadores que saibam selecionar,
construir com seus alunos e utilizar esses recursos de forma adequada,
oportunizando descoberta e exploragao.

Na educacdo infantil, principalmente, pela flexibilidade do curriculo e
pela integracdo dos conteldos o processo de inclusdo desses recursos é
facilitado. O professor pode e deve inserir atividades digitais que estejam de
acordo com o interesse das criangas, propondo sempre a reflexao delas,
sanando as suas duvidas, observando suas trocas, intervindo e possibilitando
gue as mesmas sejam as produtoras de seu proprio conhecimento.

Com isso, quer se salientar que mesmo nos momentos de brincadeira
livre o professor deve estar atento as movimentacdes e trocas estabelecidas
entre as criangas, pois todos os momentos de sala de aula sao importantes e
influem nos conteldos e na forma de tratamento que devem ser mais bem
desenvolvidos.

Nesse trabalho pretende-se propor atividades digitais com a tematica
bruxa que possam ser encadeadas na pratica pedagdgica de sala de aula para

criancas de 4 a 7 anos, respeitando as caracteristicas dessa faixa etaria.



PROPOSICAO DE ATIVIDADES DIGITAIS ENVOLVENTO
A TEMATICA DA BRUXA PARA CRIANCAS DO JARDIM B

O jogo proposto intitula-se A bruxaria. Ele foi desenvolvido tendo como
tema a bruxa. A proposta desse software fundamenta-se na criagdao de
desafios voltados para criancas de 4 a 7 anos. O jogo comega com a
apresentacdao da  histéoria da personagem bruxa e seus amigos,
contextualizando a crianga e trabalhando com a imaginagao, historicidade e
oralidade. A tela de apresentacao do software (figura 2) permite que o usuario
clique no botdo CONTINUAR e escute a narragao da histéria da bruxa (figura 3)
ou cliqgue no botdo PULAR INTRODUGAO e va direto para o menu de acesso aos

dez desafios contidos no presente material (figura 4).

Jogo educacional
ESPIE/UFRGS

2004

Mary Lacia Pedroso Konrath
Orientadora: Gilse Antoninha Morgental Falkembach

PR Lt L R
- el B | e Flome nntie

PULAR INTRODUGAD = SAIR =

Figura 2 — Tela de abertura do software A Bruxaria
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Eu sou uma bruxa
Minha mae queria gue|
me chamasse Tutuca

Meu pai Pituca

Mas meu nome e
Zuluca
E sou assim meio
maluca...

Figura 3 — Primeira tela da histéria da bruxa

Figura 4 — Tela do menu de acesso aos desafios propostos pelo software A Bruxaria
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Em ambos momentos ja mostrados do software a crianca escuta a
apresentacao do software, narracdo das funcdes dos botdes, nome dos
desafios e dos feedbacks, entre outros.

Os dez desafios sao: Inventando histdria, Escrevendo uma carta para a
bruxa, Separando o lixo, Vestindo a bruxa, O espelho da bruxa, Desafio das
cores, Desafio enigmatico, Pintando a bruxa, Associando os personagens e
Juntando as formas.

O desafio Inventando histéria esta dividido em Cenas, Elenco e Baldes
(figura 5). Dentro da primeira categoria tém-se trés cenarios diferentes (figura
6), em Elenco alguns personagens e objetos da histéria (figura 7) e nos Baldes
(figura 8) dois baldes diferentes que permitem a crianga escrever dentro deles.
Nesse desafio a crianca pode inventar a sua histéria escolhendo o cenario,
arrastando personagens e escrevendo seus pensamentos. Existem também as
duas opgoes: Limpar - que limpa o palco e a Lixeira - que permite que a

crianca retire um objeto do mesmao.

Figura 5 — Tela inicial do desafio Inventando histéria



Figura 7 — Desafio Inventando histérias - categoria Elenco
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Figura 8 — Desafio Inventando histdrias — categoria BalGes

O icone da impressora se faz presente em todos os desafios e permite
imprimir o que é produzido pelas criancas.

Essa atividade propOe classificacdo, categorizagao, escolha,
coordenagao viso-motora, criatividade, atengao, concentracao e nocgdes de
escrita.

O desafio Escrevendo uma carta para a bruxa possui um palco com a
forma semelhante a de uma carta e logo abaixo botdes com as letras de A a Z
(figura 9). A escolha por botdes ao invés de utilizar diretamente o teclado do
computador, foi proposital devido a faixa etaria que o mesmo se propode,
facilitando o processo a medida que a crianga que ndo domina a escrita e nem
o teclado poder ficar atenta apenas a tela do computador e onde clicar com o
mouse. Ao clicar com o mouse sobre a letra a crianga escuta qual letra &,
facilitando para aquelas que ainda nao reconhecem todas as letras do alfabeto.
O desafio propde que a crianca escreva uma carta para a bruxa, mas ela pode
usar O espago para escrever 0 que quiser ou o que for proposto pela

professora. Neste desafio, também tem uma Lixeira, que permite a crianga
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retirar uma ou mais letras da carta que estd sendo construida e o botdo
Refazer, que desfaz o que foi feito até o momento que se clica no botdo. Os
botdes também possuem narragao.

Esse desafio propde reconhecimento das letras, escrita, oralidade,

concentragao, coordenagao viso-motora e criatividade.

§

f\/fmw

AllB]c|p[E][F|c|H] 1] J][K]L|m
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Figura 9 — Desafio Escrevendo uma carta para a bruxa

O desafio Separando o lixo (figura 10) apresenta o cendrio de uma
praia com lixos espalhados ao seu redor e duas lixeiras: uma de lixo organico e
outra de lixo reciclavel. A crianga ira juntar o lixo e coloca-lo na lixeira a qual
ele pertence, como se estivesse ajudando seus pais ou sua professora a
separa-los. Quando a crianga coloca o lixo na lixeira inversa, o mesmo retorna
ao lugar onde estava e é perguntado a crianca: Vocé tem certeza que esse é o
local correto para esse tipo de lixo?

Ao clicar sobre Lixo Organico ou Lixo reciclavel das Lixeiras, a crianga
tem uma explicacao (figura 11) apenas escrita do que seja cada um desses

lixos. Aqui ndo tem se a narracdo, pois o objetivo é também que as criancas
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tenham curiosidade pela escrita, pecam apoio a professora e aos colegas que
ja sabem ler. Ao clicar no icone em forma de interrogacao (Saiba mais), a
crianca podera ver quanto tempo alguns objetos demoram a se desmanchar
(decompor). Nessa tela (figura 12), tem-se o desenho dos objetos e ndo ha
narracao do que esta escrito ali, sendo assim, novamente, a crianca precisara
do auxilio de um adulto ou de seus colegas.

Esse jogo tem como objetivo promover aprendizagens voltadas a
Ecologia, consciéncia, classificacdo, atencao, escrita, coordenagao viso-motora

e levantamento de hipoteses.

Figura 10 - Desafio Separando o lixo
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O LIXO ORGANICO é aquele lixo formado por
folhas, galhos, restos de plantas e animais
mortos (seres que foram vivos algum dia), e
também por sobras de comida. Esse lixo se
desmancha pela acdo de bactérias, fungos e
larvas, sendoabsorvido pela propria natureza.

«l
Figura 11 - Desafio Separando o lixo - Lixo Organico

A
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Esta DECOMPOSICAD & sempre um processo muito lento, levando dias, meses ou até
milhares de anos para ocorrer. Por isso, precisamos cuidar bem do nosso lixo, separa-lo
corretamente e incentivar o seu reaproveitamento,
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Figura 12 - Desafio Separando o lixo — Informagdes sobre decomposicao
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O desafio Vestindo a bruxa (figura 13) consiste na crianca vestir a
bruxa de acordo com as estagdes: verao e inverno. A bruxa possui um guarda-
roupa com roupas de ambas as estagdes e a crianca pode escolher que roupas
usar no cenario de verao e no de inverno.

Esse desafio tem as opgdes (figura 14) Estacdes, na qual a crianga
pode escolher entre a estacdo verao ou inverno, Guarda-roupa, no qual
encontram-se todos as roupas, Limpar para recomegar o jogo e a Lixeira para
tirar alguma peca do palco.

Ele propde reconhecimento das estagcdes do ano, classificagao, e a

coordenacdo viso-motora.
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Figura 13 - Desafio Vestindo a bruxa estagdes
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Figura 14 - Desafio Vestindo a bruxa

O desafio Espelho da bruxa (figura 15) propde que a crianga separe 0s
objetos e personagens em novos ou velhos, ou melhor, antes ou depois da
acao do tempo. Os objetos sao no total quatorze, sendo que eles sao sete
objetos duplicados (um novo e outro velho). A crianga terd que separar os
objetos e personagens nos dois espelhos: novo e o velho. Colocando o objeto
no espelho inverso, o mesmo retorna ao local que estava e é perguntado a
crianca: Vocé tem certeza que esse € o local correto? Nesse jogo, é possivel
através do botdao Refazer, refazer tudo novamente. Esse tempo aqui é relativo
ao préprio objeto e ndo com o sujeito, ou seja, o caldeirdo velho pode ser

comprado e entdo ser como novo para quem o comprou.
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Figura 15 - Desafio Espelho da bruxa

O desafio das cores (figura 16) apresenta a crianca trés tipos de
objetos: maca, grilo e borboleta. Ao clicar sobre um dos objetos a crianga vai
para uma tela (figura 17) com o objeto selecionado em duas cores diferentes e
ao lado de cada um deles ha quatro opgdes escritas e representadas através
de um quadrado pintado com a respectiva cor. A crianga precisa entao
selecionar o quadrado que representa a cor predominante do objeto.

ApOs selecionar a cor de um dos dois objetos constantes na tela, a
crianca recebe um retorno positivo (figura 18) ou negativo (figura 19) e pode
novamente retornar ao menu com os trés tipos de objetos. Dessa forma,
apesar de termos dois objetos por tela a criangca ndo precisa completa-los para

obter esse retorno.



Desafio das cores

Figura 16 - Desafio das cores

st st

B vermELHA

|:| AMARELA

[ ] AmARELA

Il veroe

[[] Larania
. VERMELHA

Figura 17 - Desafio das cores - maga
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O retorno quando positivo conta com a presenca da bruxa falando
sobre o acerto. Nessa tela temos também a narracdao que nao é igual ao que
esta escrito para que a crianca possa ter interesse de descobrir o que ali esta
escrito, ela pode perceber isso pela grande quantidade de texto e pela fala que
€ bem curtinha. O retorno quando a crianca marca a cor que nao corresponde
a figura é feito pela fada.

Esse desafio propde o reconhecimento das cores, hipéteses de escrita,
concentracdo e coordenagdo viso-motora. Além disso, procurou-se usar a
bruxa para o retorno positivo e a fada para o negativo com o intuito de
desvincular os aspectos de maldade e bondade, vinculados respectivamente a
cada uma dessas personagens pelas histdrias infantis. Espera-se com isso que
a crianca possa entender que os personagens nao tém rotulo e sim as suas
acoes o tornam um ser bom ou ruim independente de que personagem ele
seja. Dessa forma, podem existir bruxas boas e mas, assim como ela pode ser
magra ou gorda, nova ou velha, pequena ou alta sem que isso interfira nas

suas agoes.

Dol dos e

Vocé acertou!!!

Essa é a cor certa,
vocé prestou atencdo na
brincadeira e na
minha histaria!

Figura 18 - Desafio das cores - feedback positivo
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et st

Vou te ajudar e
vocé deve tentar
novamentel!!

Figura 19 - Desafio das cores - feedback negativo

O desafio Enigmatico consiste em quatro enigmas que devem ser
desvendados. Para escolher o desafio que a crianca ajudara a bruxa a
descobrir é preciso que ela clique sobre um dos quatro nimeros constantes na

primeira tela (figura 20).
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A

Desafio Enigmdtico

Cligue nos nimeros e a

Figura 20 — Desafio Enigmatico

Escolhido um dos quatro nimeros é apresentado a crianga o desafio
(figura 21) que estd escrito e também narrado, solicitando a ela que escolha
entre quatro objetos o que responde o enigma. Ao passar 0 mouse sobre cada
um dos objetos o seu nome escrito aparece embaixo.

Quando a crianga clicar sobre o objeto que ela pensa responder ao
enigma, ela recebe um retorno positivo (figura 22) ou negativo (figura 23).

Da mesma forma que o desafio anterior o feedback além de escrito é
narrado, embora ndao sejam iguais, eles permitem a crianca saber qual foi o
resultado. Esse jogo propde levantamento de hipéteses, escrita, coordenacao

viso-motora, concentracao e atengao.
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Desafio Enigmdatico

c S
.

Se vocé puser o dedo, doi.
Se vocé se esquecer dele,
a casa da bruxa ele destroi.

KWy

&

Figura 21 - Desafio Enigmatico — primeiro desafio

Desafio Enigmdtico

Vocé descobriu
o mistério!

Vocé é o melhor detetive
que eu conheco...

Figura 22 - Desafio Enigmatico - feedback positivo
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Desafio E-ﬁ.gﬁ wItico

Voceé deve tentar
mais uma vez!

Viocé & um bom detetive
€ na proxima com
certeza vais acertar.

Figura 23 - Desafio Enigmatico - feedback negativo

O desafio Pintando a bruxa (figura 24) possui uma paleta com algumas
cores e 5 desenhos para serem pintados. A crianga precisa escolher o que
deseja pintar e ele aparecera em tamanho maior na moldura e apds a cor do
pincel na palheta. Dessa forma, a crianga pode ir pintando cada um dos cinco
desenhos. Ao final ela pode ver todos os objetos pintados, tendo a opgao de
Refazer este, para refazer o objeto que estiver selecionado ou Refazer todos,
para que todos voltem a ficar ao estado original.

Esse desafio propde o reconhecimento das cores, coordenagao viso-

motora, criatividade e imaginagao.



44

Figura 24 - Desafio Pintando a bruxa

O desafio Associando personagens possui duas categorias:
Personagens e Animais (figura 25). Depois de escolhida a categoria a crianca
vai se deparar com uma linha contendo 5 desenhos de animais ou 5 desenhos
de personagens e seu nome em portugués e na linha de baixo, os objetos em
ordem trocada mas de mesmo desenho com seu nome em inglés. Caso a
crianca clique sobre os objetos que estdo em inglés, ela ouve a narracdo de
seu nome. O desafio consiste na crianga arrastar o objeto com o escrito em
portugués para cima do que esta em inglés (figura 26).

A cada objeto colocado em cima de um outro, a crianga recebe um
retorno, se eles forem iguais, o retorno é positivo (figura 27), se forem
diferentes, o retorno é negativo (figura 28). Apds o feedback, a crianca volta
diretamente para a tela que esta fazendo a correspondéncia para fazer o que
falta, aquele item que tiver sem a correspondéncia correta retorna para o seu
lugar original e os corretos ficam um em cima do outro.

Existe ainda a opcao de Refazer o exercicio, através do botdo Refazer.
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A

Desafio das associacoes

Figura 25 - Desafio Associando Personagens

Animadis

A

i

L
QLS

Figura 26 - Desafio Associando Personagens - categoria animais



Muito Bem 11!
Vocé acertou!!!

Sem a sua ajuda a bruxa
n3o teria conseguido.

Cligue na seta e
continue ajudando a bruxa !

Figura 27 - Desafio Associando Personagens - feedback positivo

Vou te ajudar e
vocé deve tentar
novamente!!!

Agora soprel 0 nome, em
inglés, do animal no seu ouvido..,

Figura 28 - Desafio Associando Personagens - feedback negativo
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O desafio acima proposto propde o reconhecimento da escrita da lingua
materna e inglesa, classificacdo, coordenacao viso-motora e concentragao.

O desafio Juntando as formas (figura 29) consiste em organizar os
objetos apresentados de acordo com as seguintes formas: retangular, circular,
quadrangular e triangular. E preciso arrasta-los até um dos quatro espagos que
possui cada forma. Quando um objeto é arrastado para uma forma diferente
da que ele possui de modo geral, é perguntando: Vocé tem certeza que esse é
o local correto? e o objeto retorna ao seu local de origem.

Esse desafio propde a classificagdao, reconhecimento das formas,
reconhecimento das formas em objetos do cotidiano, coordenacao viso-motora

e concentragao.

A

A

Forma retangular

Forima chrcular
iy
|

Forma quadrangular

Figura 29 - Desafio Juntando as formas

Todos os desafios propostos possuem a narracdo do que é proposto e
de seus botdes para que a crianca que nao sabe ler possa também joga-lo,
embora a maioria das criangas nao alfabetizadas da contemporaneidade que

tem acesso as novas tecnologias ja joguem sem indicacdes, pelo puro
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tateamento e prazer proporcionado. Todos eles também possuem o botdo
Bruxaria que retorna a tela de apresentacao, botdo Menu que retorna ao menu
de desafios e botao Sair.

Apesar de A bruxaria se propor a aprendizagem de algumas
potencialidades, o uso dele em uma proposta adequada e contextualizada a
realidade e expectativa de um determinado grupo de criancas, pode ter
objetivos mais amplos. Dessa forma, sera possivel gerar trabalhos e projetos
importantes, tratando o presente software tal como foi concebido, como um
recurso didatico que pode enriquecer a pratica pedagdgica na educacao
infantil.

SOFTWARE UTILIZADO PARA SUA CONSTRUGAO

Para producao dos desafios do software A bruxaria foi escolhida a
ferramenta Macromedia Flash MX, apesar de nao ser gratuita, essa ferramenta
tem flexibilidade e interface altamente intuitiva e vem se constituindo como
um grande aliado no desenvolvimento de jogos educacionais.

O Flash MX oferece uma interface que agrega diversas necessidades
para o desenvolvedor de jogos, como criacao de recursos graficos, entre eles
imagens .gif e .jpg, e filmes animados no formato .swf; importacao de
arquivos externos, tais como video e audio, criados ou editados em outros
softwares. Além disso, essa versdao tem uma série de inovacoes,
principalmente na linguagem ActionScript, que tornou-se efetivamente uma
linguagem orientada a objetos. Ele facilita a construcao de jogos,
principalmente para o professor que nao conta com uma equipe de trabalho
para desenvolver seus materiais. Além disso, o plugin é gratuito e pesquisas
revelam que mais de 90% dos usuarios da Internet o possuem.

A sua area de trabalho pode ser adaptada de acordo com o usuario,

veja a area com todas as ferramentas na figura 30.
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Macromedia Flash MX - [Sem Titulo-1)
' frgeve Edie FEube Iraevr Modfcs Tedds Corvolar  larels Ajuds

a5 0]

f Cacarenia Tamathes | 5900400 paels
o Titwka, Puglear | Flash Plage §

Figura 30 - Area de trabalho do software Flash MX



CONCLUSOES E ENCAMINHAMENTOS

E importante que o educador conhega seu aluno e saiba como acontece
0 processo de ensino-aprendizagem em cada uma de suas etapas.
Acrescentando a isso, tém-se autores importantes da educacdo infantil, os
guais escrevem sobre o quao importante é o brincar e a exploracdo dos mais
diversos materiais pelas criancas nessa etapa da educacdo basica. Sendo
assim, o uso de jogos, brincadeiras e materiais digitais deve ser preconizado,
principalmente na educacdo infantil, como forma de qualificacdo da pratica
pedagdgica. O seu uso deve ser condizente ao contexto e aprendizagens das
criancas as quais se esteja trabalhando e os recursos utilizados devem ser
avaliados e selecionados previamente pelo educador.

Para tanto, é necessario que os professores tenham uma formagao
minima sobre o conteudo relacionado a Informatica na Educagdo, conhecendo
as novas tecnologias de informagao e comunicagao e assim podendo utiliza-las
da melhor forma possivel com seus alunos.

O professor entra neste cenario como propiciador do acesso as
tecnologias e inclusdao digital para todas as criangas, principalmente para
aquelas que nao tem possibilidade de ter acesso a essas tecnologias em outros
ambientes, fora da escola.

O jogo A bruxaria foi criado para ser um recurso didatico, para tanto é
de fundamental importancia a interacdao entre professor - alunos e alunos -
alunos em sua utilizagao.

Propde-se como sugestao de trabalhos futuros:

Com relagao ao material A Bruxaria,
+ Inserir maior interatividade ao material elaborado através da
utilizagao de tutores inteligentes,
+ Possibilitar a insercao de imagens e outras midias e
+ Possibilitar que a crianca possa ela mesma fazer seus desenhos

€ gravar sons,
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Com relagao ao estudo elaborado,

Pesquisar de que forma os professores estao utilizando as
novas tecnologias em sua pratica pedagdgica escolar e como
se sentem frente as mesmas, através de um estudo de caso,
Fazer um levantamento de iniciativas tais como essa de
elaboragao de materiais para educacgao infantil que utilizem
meios tecnoldgicos,

Aplicar a Bruxaria tal como foi proposto no presente trabalho
e

Verificar o que acham professores e alunos da Educacao

Infantil sobre o material produzido.
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ANEXOS
STORY BOARD

Seguem as telas do story board do software. O Story board é o projeto
de como serda o software, que midias terd, sua organizagdo, navegacao

facilitando assim a construgao do mesmo.

PRIMEIRA TELA — APRESENTAGAO

Eccatela terd os hotdes:

— CONTINUAR {possikilitara ao usuario ver a
histaria)

— PULAR INTRODUGCAD (possibilitara ao
Usuario pular a visualizagio da histaria e ir
direto ao menu)

Todos os bhotfes dessa tela terfo narracao ao
passar 0 mouse, para gue a crianga ouga
para o que eles serverm.

SEGUNDA TELA — HISTORIA DA BRUXA

« Messa tela serd contada e narrada a histaria
da bruxa, ela no final da histdria convidara as
criancas a pariciparem dos desafios.

+ A historia wal conter texto, animagao e som.

+ Botdes:
— A BRUXARIA retarnar para a tela de apresentagao
— MENL para ir a tela menu
— SAIR para sair da aplicagao
— IMPRIMIR para imprimir
— S0 para retormar a narragao
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TERCEIRA TELA — MENU

Messa tela sera apresentado Um menu em
formato de desenho, com os botdes para os
10 desafios contidos no jogo.

Eotdes:

— A BRUXARIA retornar para a tela de apresentagao
— CREDITOS paraira cenade informagdes do COD
— SAIR para sair da aplicagao

= IMPRIMIE para imprimir

— SCM para retornar a naragao

TERCEIRA TELA — MENU

Desafios:
— DESAFID 1 — Inverntando Historia

DESAFID 2 —Ezcrevendo uma carta para a bruxa
DESAFID 3 — Zeparando o lixo

DESAFID 5 — O espelho da bouxa ..
DESAFID & — Dezafio das cores

-
DESAFID 4 — Vedindo a bruxa 1
DESAFID ¥ — Dezafio Enigmatico i

[

DESAFID & — Pintando a brsa. .
DESAFID 9 — Aszociando 0z personagens
DESAFI 10 — Jurtando s formas
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TERCEIRA TELA - MENU

DESAFIO 1 — Inventande Historia

hontar uma histdria escolhendo cendios, elenco e baldes

2

DESAFIO 2 — Escrevendo uma cata para a bruxa

Figura gue represertarsd o desafio: livra

Ezcrever uma cata para 8 Bruca através das letras
dezerhadas no proprio dessfio

Figura gue representarsd o desafio; cata !

TERCEIRA TELA — MENU

DESAFIO 3 — Separando o lixe

Separat 0 lixo do castelo da Bruxs nas lixeirss lixo s2co oy
reciclével -
Figura gue representard o dessfio: lata oe lixo g

DESAFIO 4 - Vestindo a liuxa

estir @ bruxs deacordo com a5 estagdes: ver&o & inverno

Figura gue representars o desafio: guarda-roupa
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TERCEIRA TELA - MENU

DESAFIO 5 — O espeho dabiruxa ..
Separa o objetos novios dos velhos —verificer & nogSo de

tempo
Figura ue representard o dessfio; espelho

DESAFIO 6 - Desafio das cores

Idertificar az cores dos objetos aprezentados ‘

Figura oue representarsd o desafio: mags

TERCEIRA TELA - MENU

DESAFIO T - Desafio Enigmitico

Ajudar & bruxa a descolbxir aresposta de gquatro enigmas

Figura gue representars o desafios Upa

DESAFIO 8 - Pintarlo a biuxa...

Pirtar 5 obistos da histdria, aravés da escolha das cores do
pincel na palheta de cores

Figura gue representars o desafio; pincel nﬂ_—_——"




TERCEIRA TELA — MENU

DESAFIO % - Associando oS personagens

Azzociar s figuras da higtdria com o seu nome em inglés

Figura gue representars o desafio: caldeirdo @?

DESAFIO 10 - Juitando as famas e a quantidade

Jurtar o= objetcs do cotidiano que tem a forma igual s
formas geometricas: guadrado, retangulo, circulo e Fiangulo

Figura gque representard o desafio; fioura geométrica

TELA - DESAFIOS

Cada desafio serd desenvolvido em uma tela em
separado, contendo suas particularidades.

— A BRUXARIA retornar para a tela de
apresentacio

— MEMNU retornar para a tela menu

— SAIR para sair da aplicacao

— IMPRIMIE para imprimir

— SO para retornar a naragao

Todos os desafios vao conter as mesmos hotdes:

58
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e _________________________________________________________|
CREDITOS

Apresentara as informaciies sobre equipe de
desenvolvirmento do jogo.

Essa tela devera conter os hotdes:

— & BRUXARIA retornar para a tela de
apresentagao

— MEML retornar para a tela menu

— SAIR para sair da aplicagao

— IMPRIMIR para imprimir

LAYOUT



