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Resumo:

Este artigo tem seu foco nas novas tecnologias na sala de aula, entendendo o uso dos
softwares educacionais como uma ferramenta que muito pode contribuir com o processo de
aprendizagem e ampliacéo do raciocinio l6gico na Educagao Infantil. Assim sendo, buscamos
avaliar o uso dos computadores, com aporte no software educacional Nucleo de Objetos de
Aprendizagem Significativa (NOAS), em atividades motivadoras e que buscam pelo
conhecimento e pelo desenvolvimento do raciocinio operatério por parte das criangas, em
uma turma de Educacdo Infantil da Creche Escola Kolping, pertencente a Rede Publica
Municipal de Senhor do Bonfim-BA. O objetivo que norteou a nossa pesquisa foi investigar
quais as possibilidades pedagdgicas do uso dos softwares educativos na pratica dos docentes
que lecionam na Educacdo Infantil. Para encaminhar a nossa pesquisa, lancamos mao da
abordagem qualitativa, por se tratar de um caminho adequado quando se busca abordar temas
voltados a educacdo e a seus diversos ramos. Por meio desse trabalho, nos foi possivel
perceber que, embora as professoras reconhecam as tecnologias como potencializadoras do
ensino e dos encaminhamentos didaticos, por outro lado, a falta de estrutura e formacdo nos
ambientes educacionais da referida rede acaba por ndo favorecer o uso da tecnologia como
fator de mediacdo/intervencdo no ensino, haja vista grande parte dos professores néo
possuirem o0 menor traquejo com esses aparatos, bem como tais recursos serem pouco
disponiveis na instituicdo locus da pesquisa.
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Introducé&o: organizando icones

Os avancos da tecnologia nos dias atuais indicam um novo processo de
relacionamento social, cientifico e cultural. Frente esta constatacdo, tecemos uma reflexao
acerca do uso das novas tecnologias voltadas para a educacdo, tomando como objeto
especifico de anélise os softwares educativos disponiveis para computadores, uma vez que, na
atualidade, a informética faz parte das vivéncias de jovens e criangas. Para se atuar na
educacdo, bem como em qualquer outro campo de atuacdo, necessitamos estar atentos e
buscar novos conhecimentos a fim de que nosso trabalho seja proveitoso e contribua de forma

significativa na formacéo dos alunos e progresso da escola.

Em um sentido mais amplo, devemos considerar “novas tecnologias” como um
campo de avancos de instrumentos humanos em prol dos mesmos. Segundo Pierre Lévy
(2010), ao longo dos anos, o homem vem desenvolvendo ferramentas que o auxiliam de
variadas formas e estas, por sua vez, sdo concebidas como novas tecnologias. Diferentes
tedricos apontam o processo histérico como fontes determinantes na significancia da evolugéo

das tecnologias. Neste sentido, Kenski (2007, p. 20) delineia que:

A evolugdo social do homem confunde-se com as tecnologias desenvolvidas e
empregadas em cada época. Diferentes épocas da histéria da humanidade s&o
historicamente reconhecidas, pelo avanco tecnoldgico correspondente. As idades da
pedra, do ferro, do ouro, por exemplo, correspondem ao momento histdrico social
em que foram criadas “novas tecnologias” para o aproveitamento desses recursos da
natureza de forma a garantir melhor qualidade de vida. O avango cientifico da
humanidade amplia o conhecimento sobre esses recursos e cria permanentemente
“novas tecnologias”, cada vez mais sofisticadas.

Assim, vé-se que a presenca das novas tecnologias voltadas para instrumentos
computadorizados indicam melhorias na qualidade de vida, interferindo, inclusive, na
introducdo deste tipo de instrumento no cotidiano das pessoas. Como Lévy (2010) indica
pensar 0 computador como um mero objeto o desqualifica enquanto potencializador das
atividades; é preciso vislumbra-lo como aporte para exercer diferentes exercicios, além de
comportar variados programas (softwares) com fins especificos: entretenimento (jogos,
mausica, videos, etc.), pesquisa (uso voltado principalmente para o acesso a Internet), educacao

(aulas, questionarios, dicionarios), entre muitos outros.



Em definicdo dada por Mazzola (2008, p. 6), o software é um conjunto de
atividades algoritmicas executadas a partir de “estruturas de dados [destaque do autor]*que
permitem que as informacfes relativas ao problema a resolver sejam manipuladas
adequadamente”. O software € um produto personalizado que pode modificar-se em relagédo
ao ambiente (plataforma de uso, como o computador, tablets ou smartphone), sendo sua
esséncia de algoritmicos de grande complexidade ja criada pelo homem(LEITE, 2006).

Com isso, delimitamos o estudo acerca do uso de softwares no ambiente
educacional, promovendo entdo uma reflexdo acerca de como esse tipo instrumento
tecnoldgico incide sobre o ensino escolar. No tocante ao envolvimento do universo infantil
com outros elementos que possibilitem experiéncias variadas no ambito social e de

aprendizagem, é valido ressaltar o pensamento de Khulmann Janior (2001, p. 57):

Se a crianga vem ao mundo e se desenvolve em interacdo com a realidade social,
cultural, e natural, é possivel pensar uma proposta educacional que lhe permita
conhecer este mundo, a partir do profundo respeito por ela. Ainda ndo € o momento
de sistematizar o mundo para apresentd-lo a crianga: trata-se de vivé-lo, de
proporcionar-lhe experiéncias ricas e diversificadas.

Estudar os softwares educacionais implica ndo somente na compreensdo do uso
de aparatos tecnoldgicos, mas também de viabilidades desses softwares em prol do
conhecimento. O software educacional precisa ser selecionado e adequado para a turma de
alunos (faixa etaria e o perfil das criancas), bem como do contetdo a ser aplicado,
interligando teoria e prética atraveés do computador, fazendo manuseio destes softwares, tendo
como caracteristicas a interface simples e diretamente voltada para as tematicas escolhidas

(SCATTONE e MASINI, 2007).

Para tanto, é preciso lembrar que o professor compele na figura de maior
relevancia para este contato, sendo ele o mediador entre instrumento-aluno, manejando-o em
prol do aprendizado e envolvimento dos alunos com o contedo a ser aplicado. O docente faz
parte da conjuntura de selecdo e adequacdo de softwares que possam contribuir com suas
aulas e deve estar atento aquilo que vira a ser um instrumento relevante no aprendizado de

seus alunos.

A marcacdo de Mazzola (2008) refere-se ao Diagrama de Fluxo de Dados (DFD) que compele na formacdo de
informacdes do sistema computacional de um software. Dentro desta programacdo, tem-se o Dicionario de
Dados da qual é responsavel pela organizacao/definicdo das informacdes que este, por sua vez, é visto como a
“estrutura de dados”. Todas essas informagdes fazem parte da modelagem de um software.
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O professor, na nova sociedade, revé de modo critico seu papel de parceiro,
interlocutor e orientador do educando na busca de suas aprendizagens. Ele e o
aprendiz estudam, pesquisam, debatem, discutem e chegam a construir
conhecimentos, desenvolver habilidades e atitudes. O espago aula se torna um
ambiente de aprendizagem, com trabalho coletivo a ser criado, trabalhando com os
novos recursos que a tecnologia oferece, na organizacdo, flexibilizacdo dos
conteddos, na interacdo aluno-aluno e aluno-professor e na redefinicdo de seus
objetivos (MERCADO, 2000, p. 23).

Mediante esta linha de estudo, surge a seguinte indagacdo: “Quais as
possibilidades pedagdgicas do uso dos softwares educativos na pratica docente do professor
que leciona na Educacdo Infantil da instituicio municipal de Senhor do Bonfim, Creche-
Escola Kolping?” A inquietude se faz frente ao uso de tecnologias no ambiente educacional,
tendo como objetivo investigar quais as possibilidades pedagdgicas do uso dos softwares
educativos na préatica dos docentes que lecionam na Educagdo Infantil da Creche-Escola

Kolping, instituicdo conveniada a Rede Publica Municipal de Ensino de Senhor do Bonfim.

Considerando a questdo-problema e o objetivo que nos servem de fios
condutores para o desenvolvimento da nossa pesquisa, fizemos uma avaliacdo acerca do uso
dos computadores no processo de aprendizagem da matematica para criangas. E preciso
contemplar esse tipo de discussdo, atentando para a apropriacdo dessas ferramentas
tecnoldgicas como propostas metodoldgicas de ensino, buscando melhores resultados no
aprendizado, pensando e agindo, de modo a incrementar o cenario da escola com as novas
tecnologias, haja vista serem esta parte essencial do processo de transformagéo

socioeducativa.

Assim, o trabalho tem como base questionamentos acerca da utilizacdo do
software educacional NOAS — Nucleo de Objetos de Aprendizagem Significativa na
Educacdo Infantil, tendo como locus de pesquisa a Creche Escola Kolping, Senhor do
Bonfim-BA, buscando observar de que modo esse instrumento didatico pode vir a contribuir
com o desenvolvimento do aprendizado, visando assim a qualidade de ensino e a melhoria da

dindmica na sala de aula.

Metodologia: um download da realidade

A metodologia desse trabalho parte de uma pesquisa descritiva, que busca a

compreensdo dos acontecimentos da realidade, e a técnica da pesquisa descritiva,
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caracterizando e esmiugcando as novas tecnologias. Para Haguette (1997) a pesquisa
qualitativa busca a compreensdo dos acontecimentos da realidade, dos seus significados,
abordando o que ndo pode ser quantificado como valores, interesses, atitudes, crencas,
motivacdes. Por meio da pesquisa qualitativa, obteve-se uma compreensdo de determinados
fendmenos, estando a mesma fundamentada no pressuposto da maior relevancia do aspecto

subjetivo da acédo social perante a configuracéo das estruturas da sociedade.

A pesquisa descritiva tem a propriedade de auxiliar a descrever as
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de
relacbes entre variaveis (GIL, 1994). Esse autor esclarece que a pesquisa descritiva
comumente tem em vista o estudo das caracteristicas de um grupo, atenuando para 0s Signos
que estabelece as relagbes do conjunto bem como as suas variaveis; € uma forma de estudar

caracteristicas proprias ou mesmo distintas de um ou mais individuos pertencentes ao grupo.

Os instrumentos de coleta de dados foram dois: pesquisa bibliografica e a
observacdo. A primeira foi feita pesquisa bibliografica em materiais anteriormente
publicados, voltados as novas tecnologias e na utilizacdo do software NOAS com uma turma
de Educacdo Infantil da Creche Escola Kolping. Acerca do primeiro momento, optou-se por
utilizar critérios de inclusdo durante as pesquisas; o critério de inclusdo foi baseado em artigos
gue possuissem descritores em comum com o do presente estudo. J& na segunda forma, a
observagao participante, consistiu-se na juncdo dos dados obtidos durante a utilizacdo do
software educacional escolhido a fim de que fosse possivel confrontar na analise as

informacdes obtidas nos dados teoricos e a pratica realizada.

De acordo com Lakatos e Marconi (1996), o objetivo da pesquisa bibliogréfica
é colocar o investigador em contato direto com tudo o que ja foi produzido acerca de
determinado assunto. Essas autoras destacam ainda que o levantamento bibliografico
possibilita, além da solucdo de problemas conhecidos no meio cientifico, a exploracdo de
novas areas, nas quais os problemas ainda ndo foram completamente explorados e nao séo

totalmente conhecidos.

Seguindo esse modelo de pesquisa, utilizou-se ainda como método da coleta de dados
a observacao participante, com o intuito de obter dados importantes para buscar resolver o
problema de pesquisa. Com base em Ludke e André (1986), esse tipo de metodologia serve



como um meio de viabilizar informagdes que contribuam na analise, de modo que a interacdo

entre pesquisador-sujeito possa surgir novos dados e relevancia aquilo ao estudo.

O estudo foi realizado na Creche Escola Kolping, Senhor do Bonfim-BA, com uma
turma de 10 alunos da Educacdo Infantil, com faixa etéria entre 04 e 06 anos, em um periodo
del0 horas semanais. A escolha do NOAS deu-se pelo conhecimento e dominio desta
plataforma de software, em funcdo da experiéncia adquirida em meu tempo de trabalho no
Centro Educacional Cenecista Professora Isabel de Queiroz. Este portal online gratuito
oferece diferentes aplicativos (perfil de jogos) baseados em assuntos trabalhados na sala de
aula, seja ele no campo da Geografia, Matematica, Portugués, Filosofia, dentre outros. Além

disso, para ter acesso aos jogos do NOAS € necessario apenas se cadastrar (criar login).

Lakatos e Marconi (1996) definem a observagédo participante como envolvimento do
pesquisador no campo pesquisado: 0 pesquisador, agora, faz parte do grupo, tendo como
intuito obter informacBes a partir da observacdo enquanto as atividades sdo executadas.
Assim, atentamos para a pratica da pesquisa sob o viés de aproximagdo com o tema e

realidade daquilo que, por sua vez, é discutido pelos tedricos.

Educacéo Infantil: um arquivo na memoria

O universo infantil esta presente em todos nos. As experiéncias adquiridas na infancia
nos deixam marcas que ficam guardadas em nosso subconsciente e que retornam atraves das
lembrancas no nosso dia a dia, por meio de falas, gestos e dos costumes. Sejam estas
lembrancas boas ou ruins, elas acabam fazendo parte da nossa histéria pessoal e social.

Conhecer o universo infantil dentro das instituicdes de ensino nos remete a uma
analise das criancas dentro da sociedade. Segundo Kramer (1982), a forma que se concebe a
crianga nos tempos atuais ndo se assemelha a visdo que se tinha da crianca em tempos
remotos; cercadas de adultos, elas eram obrigadas a adquirir a postura deles, elas deveriam
seguir suas atitudes e seus gestos, ou seja, tudo que vai contra ao processo de ser sé

simplesmente crianga.

Todavia, o passar dos anos fez com que mudancas dentro da sociedade alterassem as
visdes sobre as criangas. Assim elas passaram a ter um novo espacgo dentro do seio familiar e
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da sociedade. Em outras palavras, as criangas, que antes eram vistos como serem inanimados,
passaram a ter mais respaldo e devida aten¢do no tocante a sua formacao cultural, cognitiva,

social e educacional.

A ideia de infancia, ndo existiu sempre, e nem da mesma maneira. Ao contrario, ela
aparece com a sociedade capitalista, urbano-industrial, na medida em que mudam a
insercdo e o papel social da crianca na comunidade. Se na sociedade feudal, a
crianca exercia um papel produtivo direto (‘de adulto’) assim que ultrapassava o
periodo de alta mortalidade infantil, na sociedade burguesa ela passa a ser alguém
que precisa ser cuidada, escolarizada e preparada para uma atuacdo futura.
(KRAMER, 2001, p. 19).

Ainda segundo Kramer (2001), o conceito de infancia estd voltado ao processo
educacional e ao papel da crianca na sociedade. A distincdo entre aqueles que estavam no
espacgo escolar e fora dele resulta da imagem (ideia) de infancia a partir da qual as pessoas

viam 0S mais novos.

Até hoje, ainda se vé que a infancia esta interligada ao papel da educacgéo escolar,
pontuando as necessidades béasicas de aprendizado e de sociabilizacdo, portanto a escola
torna-se fundamental como um dos fatores determinantes da participacdo da crianca na
comunidade. Desse modo, no Referencial Curricular Nacional para a Educagéo Infantil (vol.
1) encontram-se direcionamentos em relacdo ao educar por meio do lddico, auxiliando-o0 na
sua préatica didatico-pedagogica junto as criancas, como se pode perceber no fragmento

abaixo:

Educar significa, portanto, propiciar situagdes de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o
desenvolvimento das capacidades infantis de relagdo interpessoal, de ser e estar com
0s outros em uma atitude bésica de aceitacdo, respeito e confianca, e 0 acesso, pelas
criangas aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural (BRASIL,
1998, p. 23).

Com isso, a escola, na busca por proporcionar esses aspectos relevantes as criangas,
vem passando por reformas significativas a fim de oferecer a elas um desenvolvimento pleno
e, compreendendo esse desenvolvimento em interface com as aprendizagens, deve englobar
na sua proposta de formacdo os aspectos fisicos, motores, sociocognitivos, além do

desenvolvimento pessoal.

Trata-se de uma escola que precisa compreender a infancia na sua amplitude e,

sabedora do que € a infancia, ser dinamica e promotora de vida para além do ensino, haja vista
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de muitas instituicfes de Educacdo Infantil ainda estarem cercada pelo processo precoce de
alfabetizacdo que visa apenas que a crianga 0 mais rapido possivel domine a leitura e a escrita.
Sobre esse aspecto, Kramer (1982) afirma que a instituicdo que atende a primeira infancia
deve apresentar relacGes educativas em um convivio coletivo da “crianga” e, somente mais

tarde, no Ensino Fundamental, a escola tratara do ensino para os alunos.
Os softwares educacionais: um link a mais na préatica docente

Concebendo a definicdo do tema, o software educativo é um programa de cunho
I6gico, com base ligada ao sistema computadorizado, podendo ele ser caracterizado de acordo
com suas funcdes apresentadas: “tutorial, exercicio e pratica, simulagdo, sistemas hipermidia
e jogos educacionais” (VALENTE, 1993, apud. SANTOS, et.al., 2012, p. 3). A partir disso,
uma vez utilizada no ambito escolar em prol da aprendizagem, o professor pode escolher ou

adequar as ferramentas propostas pelo software de acordo com seu planejamento de ensino.

O que diferencia o software educativo de outros recursos é o fato de ele apontar os
erros com feedback imediato e viabilizar a reorganizagédo da agéo dos educandos. Ele
possibilita que as informacBes sejam comparadas e organizadas. E favorece a
capacidade de concentracdo e atencdo; a interpretacdo das ordens e regras; o
raciocinio l6gico e, a percepgdo visual e auditiva por meio de som, imagem e
animagdo (SCATTONE e MASINI, 2007, p. 2).

Destacamos, portanto, que a elaboracdo e utilizacdo destes programas inserem no
trabalho pedagdgico manejos que promovam o desenvolvimento autbnomo dos alunos como
também a construcdo do conhecimento. Para Santos et.al. (2012), é valido lembrar que o
computador concebe como estrutura de aporte para os softwares educacionais que estes, por
sua vez, possam fornecer aos estudantes atividades atrativas e que estimulem a aprendizagem

€ 0 espaco para questionamentos quanto ao contetdo aplicado.

Segundo os estudos de Kenski (2007) e Folque (2011), observa-se que, na Educacao
Infantil, a crianga ndo domina o processo de leitura e escrita. Um apoio para a alfabetizacao
na Educacdo Infantil (de 04 aos 06 anos) pode ser obtido com a utilizacdo de softwares
educativos, contribuindo para aulas criativas, bem como na colaboragéo do desenvolvimento
de habilidades visuais, motoras e de raciocinio légico, visto que, nesta fase, as criangas

comecgam a conhecer as letras, nUmeros e as cores.

No brinquedo o pensamento esta separado dos objetos e a acdo surge das ideias e
ndo das coisas: um pedago de madeira torna-se um boneco e um cabo de vassoura
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torna-se um cavalo. A a¢do regida por regras comega a ser determinada pelas ideias
e ndo pelos objetos. 1sso representa uma tamanha inversdo da relacdo da crianga com
a situacdo concreta, real e imediata, que é dificil subestimar seu pleno significado
(VYGOTSKY, 1989, p. 111).

No entanto, € necessario que o software escolhido deva despertar a curiosidade da
crianca, trabalhar processos de interacdo entre grupos e principalmente facilitar a

compreensdo com uma linguagem simples e interdisciplinar.

A partilha e a troca de experiéncia, ideias e questdes sobre o mundo fazem avancar o
desenvolvimento psicoldgico e social de quem aprende, enfatizando o potencial da
comunicagdo como motor do conhecimento e do envolvimento em percurso de
pesquisa (FOLQUE, 2011, p.10).

O exercicio oferecido pelo aplicativo deve ser simples e atrativo, de forma que a
crianca se sinta a vontade para utiliza-lo. Vislumbrando o grupo infantil, softwares com perfil
de historias (contos e fabulas, por exemplo) e personagens de desenhos conhecidos por eles

tornam-se mais faceis de prender a atencéo dos alunos.

[...] 0 essencial se encontra em um novo estilo de pedagogia, que favorece ao mesmo
tempo as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva em rede. Nesse
contexto, o professor é incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia coletiva
de seus grupos de alunos em vez de um fornecedor direto de conhecimento (LEVY,
2011, p. 160).

Pressupondo-se que a pratica do uso do computador colabora para a desmistificacéo
das dificuldades, muitos professores sentem a necessidade de tentar utilizar este meio em suas
aulas, reforgando a importancia desse aparato. Em outras palavras, a ferramenta pode fazer
parte do método de ensino proposto pelo docente de modo que este venha a ofertar aulas mais
dindmicas, atrativas e criativas envolvendo a aprendizagem e, inclusive, dando passos para o

processo de inclusdo digital na escola.
O Software e o papel do professor da Educacao Infantil: conexdes a nova praxis

Este recorte historico descrito anteriormente mostra que se esta diante de muitos
desafios. O uso da tecnologia na escola se torna necessario quanto a atuacéo do professor em
orientar e fazer com que as ferramentas computacionais sejam utilizadas de forma que o
conhecimento e aprendizagem sejam alcancado. Conforme Pedro Demo, “professor é quem,
estando mais adiantado no processo de aprendizagem e dispondo de conhecimentos e praticas

sempre renovados sobre aprendizagem, ¢ capaz de cuidar da aprendizagem na sociedade [...]”

(2007, p. 11).



Atualmente, o professor ndo pode ser mais apenas um transmissor de conhecimentos,
mas, precisa ser um educador, um orientador para exercer de fato a sua fungéo de construtor
de conhecimentos. Deve servir como um referencial seguro no qual o jovem possa se apoiar,
deve representar uma figura significativa de referéncia, ou seja, alguém que exprima com

clareza informacao e diretriz, tdo necessaria ao sujeito em formacao.

Devido as sobreposi¢fes do exercicio tecnolégico, questdes politicas e humanas no
espaco social, a formacdo docente cresce em direcdo a transformacdo metodoldgica e técnica,
a fim de contemplar as mudancas do século XXI. Os novos olhares advindos da
contemporaneidade contribuem para a quebra de paradigmas estimados de séculos passados

nos dizeres das concepgdes e praticas pedagogicas (LEVY, 2011).

Para tanto, a inclusdo da informética educacional requer uma preparacao constante das
escolas e da docéncia presente, no sentido da inovacdo didatica a fim de possibilitar a
evolucdo de novos desafios a pratica educativa. O diagnéstico tecnoldgico da escola, a
utilizacdo da informética no projeto pedagdgico associados a capacitacdo docente programou
um projeto de informatica na educacdo. E preciso, também, haver incentivo por parte da
administracdo escolar, observando que esta € uma maneira ndo somente da escola se atualizar,
mas também de promover novas maneiras de o professor oportunizar o contato e a informacéo
por intermedio desse tipo de ferramenta (VALENTE, 1999).

Dessa forma, nota-se que as inovacdes tecnoldgicas exigem do profissional docente
constante aperfeicoamento, principalmente em termos de fixacdo dos recursos tecnoldgicos
aplicados na Educacdo Infantil. Logo, entende-se a necessidade de haver professores
capacitados para inserir na sua pratica recursos que auxiliem o aprendizado do aluno. E de
suma importancia instrumentalizar professores e alunos no ambiente tecnoldgico educacional,
para que os mesmos se familiarizem com a prética do ensino e, utilizando 0s recursos
tecnoldgicos em sala de aula, conviva com as tecnologias e habitue-se a este ambiente com

seus problemas, desafios, dificuldades, mas também repleto de alegria e realizagdes.

Busca na rede: conhecendo o portal NOAS
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A partir do levantamento apresentado sobre as novas tecnologias na escola, em
especial sobre o uso de softwares educacionais, damos notoriedade ao portal Nucleo de
Computacdo Aplicada (NOAS), desenvolvido pelo Colégio Cenecista Dr. José Ferreira,
pertencente a Campanha Nacional de Escolas da Comunidade (CNEC). O NOAS predispde
da criacdo de softwares educacionais voltados para varios niveis de escolaridade, da Educacao
Infantil ao Ensino Superior, por meio de atividades lddicas dinamizadas no espago

computadorizado.

Em definicdo, o site* aponta na sua descricdo a necessidade de criar e utilizar
ferramentas virtuais para o aprendizado de seus alunos, uma vez que disciplinas como Fisica e
Matemaética podem se tornar mais atrativas aos olhos dos discentes, contribuindo assim para a
absorcéo de conteudos e para instigar o conhecimento. Além disso, é pontuado na pagina do
NOAS que os softwares desenvolvidos pela CNEC seguem a linha de trabalho no campo de
simulacdes computacionais, como applets Java, animacdes em flash e realidade virtual, a fim
de atender as necessidades dos alunos, fazendo-os interagir no espacgo virtual acerca dos
contetdos estudados em sala de aula.

A plataforma é dividida por niveis de ensino e dentro delas possui jogos
especificos para diferentes disciplinas. Em termos gerais, sdo disponibilizados mais de 100
jogos sob variados formatos: jogos de memoria, caca-palavras, cruzadas, animagdes, quiz,
quebra-cabecas, dentre outros. Cada um deles adapta-se ao campo de ensino e as suas
especificidades, como exemplos tem no setor de Lingua Portuguesa da Educacdo Infantil o
jogo “Alfabeto em ordem” e “Calorimetro” no campo do Ensino Médio sobre Fisica

(termodinamica).

Computacao da nuvem: andlise e resultados dos dados

A observacdo in loco ocorreu entre os dias 19/07 a 19/08/2016, das 14h as 15h. O
primeiro contato com a escola foi uma conversa com a coordenadora que se mostrou muito
acolhedora. Apresentamos a nossa pesquisa e ressaltamos a importancia de se trabalhar com
softwares educacionais. Percebemos que éramos bem-vindos na instituicdo e, com isso,

passamos a ser mais do que meros observadores e, desta forma, tivemos a oportunidade de

* Site oficial do NOAS: http://www.noas.com.br/.
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participar, bem como contribuir no trabalho educativo da escola. O primeiro dia foi

importante, uma vez que nos aproximamos da turma.

Em seguida fomos apresentados a professora regente, momento este em que tivemos
uma conversa informal sobre a turma na busca de informacbes a respeito dos conteudos
trabalhados naquele momento; o intuito desse didlogo consistia em realizar a pesquisa sem
atrapalhar a rotina dos discentes. Logo apds, fomos convidados a assistir a aula, na qual
notamos que a docente tem um Gtimo dominio com a turma, conduzindo a aula com
organizacdo e firmeza, oferecendo atividades que favoreciam o aprendizado. Porém, seus
métodos possuiam embasamentos tradicionais, uma vez que ela mesma confessou nunca usar

um recurso tecnologico atual da instituicao.

O locus de desenvolvimento da pesquisa foi a Creche Escola Kolping,
instituicdo conveniada a Rede Publica Municipal de Ensino, localizada na Praca Duque de
Caxias 215, no Centro de Senhor do Bonfim-BA. A referida instituicdo oferece merenda e
transporte publico aos estudantes. Quanto ao espaco fisico existem 07 salas de aula, 01 sala de
direcdo, 01 sala de professores, 01 cozinha, parque infantil e banheiros adequado a Educacgéo
Infantil, todavia ela ndo oferece os seguintes espacos: biblioteca, laboratério de informatica,
quadra de esporte, sala de leitura, e sala de atendimento especializado. Possui Internet Banda
Larga e apenas 02 computadores, localizados na diretoria até entdo nunca utilizado pelos

professores para o ensino-aprendizagem dos alunos.

Antes de escolhermos definitivamente os programas do NOAS a serem
utilizados na pesquisa, foi realizado um estudo exploratério sobre o referente software
educacional para que pudéssemos utilizar aqueles compativeis com os planos de aula ja
encaminhados pela professora, bem como com a faixa etaria da turma. Dentre esses, foram
escolhidos os seguintes softwares: “Animais domésticos e silvestres”; “Aprendendo o
alfabeto”; “Contando letras”; “Brincando com as vogais”; “Nomeando 0s numeros” e
“Ordenando 0s numeros”.

No primeiro dia, elaboramos um slide contendo as regras a serem seguidas
quando da utilizacdo dos computadores, pois, segundo a regente, a turma nao estava habituada
a manusear tais aparatos. Pensando nisso, planejamos aulas com o objetivo de conscientizar a

turma sobre a necessidade de manter organizada a sala de aula reservada para esta atividade.
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Logo na primeira aula, voltada para disciplina de matematica, trabalhei com o
software “Brincando com o0s numeros”. Nessa atividade os alunos teriam que clicar na
quantidade de objetos para representar os nimeros de 1 a 10. Esse tipo de atividade contribui
no processo cognitivo e associativo das imagens e nameros apresentados nas imagens, ou
seja, 0 ludico e o ensino podem caminhar juntos pela formacdo do aluno por meio do
computador. Fato que pode ser observado através das figuras 1 e 2.

Figura 1: Atividade aplicada na pesquisa Figura 2: Momento da pratica com a turma

Fonte®: Site oficial do NOAS: noas.com.br/jogos/ Fonte®: elaborado pela autora

Foi um momento impar, pois 0s educandos ficaram maravilhados, como se pode
denotar em algumas falas: “Pro, achei legal”, “A gente pode brincar no computador amanhd
também? ”, outro aluno ressaltou: “Esse jogo é divertido”. Percebe-se a partir de tais falas das
criancas a relevancia e interesse delas para com a atividade proposta, visto que o computador
¢ uma ferramenta tecnoldgica que oferece uma gama de possibilidades de entretenimento,
aprendizado, compartilhamento cultural, entre outros aspectos. Cabe entdo ao professor atrelar
o0 interesse dos alunos pelo computador e jogos (softwares educacionais) com a educagéo
escolar, a exemplo da atividade de matematica realizada acima, por meio da qual foi possivel

brincar, ensinando e aprendendo.

As inovacdes tecnologicas exigem do profissional docente constante aperfeicoamento,
principalmente em termos da fixacdo dos recursos tecnoldgicos aplicados ao ensino. Logo,
entende-se que € necessario haver professores capacitados e qualificados para inserir na sua

> Disponivel em: http://www.noas.com.br/educacao-infantil/matematica/brincando-com-os-numeros/ Acesso em
Agosto. 2016.
% Elaborado pela autora em Agosto. 2016.
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pratica educativa recursos que auxiliem a aprendizagem do aluno; precisa-se, neste aspecto,
que se compreenda que o professor também deve sempre buscar novos conhecimentos a fim

de que estes o auxiliem dentro e fora da sala de aula.

Em seguida, foi apresentado um jogo com um conteudo ja visto em sala de
aula, fazendo assim, um resumo da disciplina, com o intuito de contribuir com a dindmica
proposta para a turma. Utilizamos o software “Aprendendo o alfabeto”, através do qual foram
desenvolvidas duas atividades relacionadas com o alfabeto. Na primeira, as letras do alfabeto
deveriam ser encaixadas nas divisGes de uma centopeia e na segunda encaixa-las de modo que
juntas formassem um favo de mel. Nesta experiéncia, vemos que a brincadeira e o processo de
aprendizagem podem atuar em conjunto, contribuindo na alfabetizacdo do aluno e interesse

pelo estudo. Essas atividades podem ser percebidas através das figuras 3 e 4.

Figura3: Atividade aplicada na pesquisa

§
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RUFRBRETQ

INICIAR

! J

Fonte’: Site oficial do NOAS: noas.com.br/jogos/ Fonte®: elaborado pela autora

De acordo com o professor Paulo Blikstein (2008), tal prética incide sobre a teoria do
“pensamento computacional”, a qual entende o computador como um aparato que contribui
para a formacéo e alfabetizacdo de criangas por meio de atividades praticas na maquina. Para
tanto, afirma o pesquisador, € preciso ter dominio sobre a maquina e identificar quais “tarefas
cognitivas pode ser realizadas de forma mais rapida e eficiente por um computador”
(BLIKSTEIN, 2008, s./p.).

" http://www.noas.com.br/educacao-infantil/lingua-portuguesa/aprendendo-o-alfabeto/ Acesso em Agosto. 2016.
8 Elaborado pela autora em Agosto. 2016.
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Na atividade “Contando letras”, 0 aluno deveria digitar a letra que faltava para
completar a palavra. Na sequéncia, ele deveria escolher uma barrinha para representar o
numero de letras da palavra. No mesmo dia, também foi apresentado outro jogo, “Brincando
com as vogais” e, para desenvolvé-la, os alunos deveriam completar as palavras com as
vogais, identificando essas pelas imagens que as representavam, como se pode observar

através das figuras 5 e 6.

Figura 05: Atividade aplicada na pesquisa Figura 06: Atividade aplicada na pesquisa

Sistema de Ensino

CONTANDO

Fonte®:Site oficial do NOAS: noas.com.br/jogos/ Fonte™:Site oficial do NOAS: noas.com.br/jogos/

Durante essa atividade questionei a professora se a mesma utilizava o computador
durante as suas aulas. Eis a resposta dela: “Uso apenas para pesquisar uma coisa ou outra;
Na prdtica mesmo, ndo uso”. A partir deste questionamento e nas observacdes realizadas
durante a pesquisa notamos que a maioria dos pesquisados ndo utilizam o computador na sua
pratica docente. Para a nossa surpresa, a quantidade de discentes que ndo utilizam o
computador para tal finalidade é grande, visto que, a informatica pode ser uma grande aliada
no tocante ao aprendizado e atualizacBGes acerca das inovagOes tecnolégicas introduzidas no
ambiente escolar, a exemplo de determinados softwares que podem servir como suporte nos
estudos. E necesséario que a informatica seja um instrumento de transformacio das praticas
atuais capaz de interagir, conscientemente, o uso do computador no processo de ensino-
aprendizagem. (PERRIER e ESPIRITO SANTO, 2006).

*Disponivel em: http://www.noas.com.br/educacao-infantil/lingua-portuguesa/contando-letras/. Acesso em
Agosto. 2016.

0 http://www.noas.com.br/educacao-infantil/lingua-portuguesa/brincando-com-vogais/ Acesso em Agosto.
2016.
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Dando continuidade & nossa intervengdo, no segundo dia, buscamos proporcionar a
interacdo das criancas com um software voltado para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, a fim de testar os conhecimentos dos educandos acerca do contetido aprendido em
sala de aula. O software escolhido foi “Animais domesticos e silvestres”, com o objetivo de
fazer com que os educandos pudessem estimar a quantidade de animais (silvestres e
domésticos) que apareceria na tela. Depois deveriam separé-los de acordo com a legenda. Por

fim, eles construiriam o grafico arrastando as imagens para cada setor. Fato que pode ser

observado através de analise das figuras 7 e 8.

7 (2]

Figu'ra 07: Atividade aplicada na pesquisa Figura 08: Atividade aplicada na pesquisa
VOCE ACHA QUE HA MAIS ANIMAIS DOMESTICOS OU SILVESTRES? &2

2
7
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Fonte': Site oficial do NOAS: noas.com.br/jogos/ Fonte: Site oficial do NOAS: noas.com.br/jogos/

A aplicacédo dessas atividades incitou algumas consideracdes da professora, de
modo a evidenciar a importancia de novos métodos de ensino a necessidade, como também de
formacOes especificas dirigidas ao corpo docente sobre 0 manejo das novas tecnologias na
sala de aula. Em relagdo ao uso do NOAS, a professora da turma fez as seguintes

consideracdes:

“Logo™ no inicio as criancas ficaram animadas com a possibilidade de usar o

computador e, assim, sentiram-se estimuladas a aprender. [...] O fato de usar
recursos multimidias pode nos ajudar a realizar atividades interdisciplinares,
enriquecendo o processo de alfabetizagdo, porém nds, professores, precisamos
conhecer as ferramentas e remodelar nossa metodologia”.

“Djsponivelemhttp://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/ciencias/animais-domesticos-e-silvestres/. Acesso

em Agosto. 2016.

12 Entrevista realizada através de questionario com perguntas e respostas, sobre a utilizacéo do software NOAS.
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Mais uma vez, vé-se aqui a necessidade de colocar o professor na posi¢do do
pesquisador em constante formacdo, de modo que este procure novos conhecimentos,
enriquecendo sua bagagem educacional e critica. Novos processos de aprendizagem somente
poderdo ser de fato efetuados e devidamente respaldados no campo de educacéo a partir do
momento em que os docentes tenham interesse em trabalhar novas metodologias e discuti-las
para fomenta-la no espaco escolar. Podemos associar essas considera¢fes da docente com 0s

estudos de Valente (1999), ao afirmar que:

A formacdo do professor deve prover condi¢Bes para que ele construa conhecimento
sobre as técnicas computacionais, entenda por que e como integrar o computador na
sua pratica pedagdgica e seja capaz de superar barreiras de ordem administrativa e

pedagogica (p. 27).
A necessidade de adequar a metodologia de ensino com praticas que incluam
as novas tecnologias, com foco no uso do laboratorio de informatica, incide sobre a
importancia de buscar alternativas que se adequem ao novo cenario da sociedade na qual os
alunos vivem, uma vez que tal aproximagdo vem a contribuir com o aprendizado, aliando
curiosidade e interesse pelo estudo. Ainda assim, se ndo houver preparacdo do corpo docente,
tal andamento pode se tornar errébneo e continuar “atrasado” (método de ensino antiquado,

pelo uso do quadro branco e exercicios de copiar).

Download concluido: um novo inicio

Frente as andlises pontuadas no quadro tedrico, vemos que a cada dia novos
métodos de ensino sdo inseridos no contexto escolar, uma vez que estas propostas que se
pretendem inovar visam contribuir com a potencializacdo do aprendizado. Ressaltamos neste
trabalho a relevancia do uso das novas tecnologias, em especial os softwares educacionais e 0
laboratério de informatica, para salientar que ha possibilidades de empreender uma educacédo

escolar com atividades e caminhos mais dindmicos.

As instituices de ensino vém se adequando a este novo cenario social, do qual
a propria incluséo digital é parte integrante e imprescindivel nesta busca por metodologias e
acOes didaticas que sejam apropriadas/adaptadas a sala de aula. O computador, como uma das
ferramentas essenciais da inclusdo digital oferece espaco para pesquisa, exercicio,
entretenimento, sociabilizacdo, bem como da oportunidades para os sujeitos desenvolverem a

criatividade e ampliarem a sua cogni¢do. Somando-o a esta plataforma tecnoldgica, temos a
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apropriacdo dos softwares educacionais que possuem interfaces adequadas para cada publico

(nivel de escolaridade), tematicas e suas devidas areas de ensino (componentes curriculares).

N&o obstante, a questdo da inser¢do de softwares educacionais na Educacgédo
Infantil é primordial para que as criancas sejam alfabetizadas e potencializem suas
aprendizagens. Porém, é preciso que haja preparacdo do corpo docente, haja vista durante o
andamento da pesquisa e a realizacdo da oficina, ter sido notoria a falta de contato com as
novas tecnologias voltadas para o seu uso didatico-pedagdgico, ndo s6 pelo contato e
manuseio das maquinas, mas também pela falta de conhecimento das suas possibilidades de

atuacdo no uso dos softwares.

E valido pontuar que a utilizagdo do NOAS induz a ideia de que os softwares
educacionais devem ser utilizados como método dindmico de exercicios, analise de
aprendizado e aporte para atividades, ou melhor, experimentos (a exemplo da mistura de cores
primarias, outro jogo disponibilizado no NOAS voltado para a Educacdo Infantil). Tal
vivéncia foi fundamental para que tanto a escola quanto os professores pudessem
compreender a importancia da tecnologia e suas ramificacGes; pensar e fazer uso de softwares
na Educacédo Infantil nos fez refletir sobre os novos olhares que precisam ser lancados sobre
0s aparatos tecnoldgicos, dando um (re)significado a sua utilizagdo em prol de um processo
didatico-pedagogico que combine desenvolvimento e aprendizagem nos distintos niveis da

educacdo escolar.

Todavia, enquanto ndo houver uma mobilizacdo consciente das instituicdes de
ensino em buscarem novas alternativas para o ensino e o aprendizado e a¢6es voltadas para a
capacitacdo dos professores no tocante ao uso autbnomo e contextual das tecnologias em prol
da acdo didatico-pedagdgica, este ideal dificilmente seré concretizado. A comunidade também
deve adequar-se a essa realidade, uma vez que as criangcas precisam-se sentir seguras e

instigadas a usar o computador/softwares com vistas a aprender brincando.
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