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RESUMO

A proposta fol desenvolver um software de educacio matematica para
educacdo infantil com a finalidade de propiciar a construgdo do nimero pela
crianca. Para o planejamento do software realizou-se pesquisa bibliografica e
analise de alguns softwares existentes no mercado. Baseado no referencial
tedrico de Piaget e de jogos computacionais, arquiletou-se um software
propondo as criancas atividades de correspondéncia termc 2 termo,
classificagdo e seriacfo, atividades fundamentais para que esta possa construir
o numero. Tendo como cenaric uma casa, a crianca pode experenciar e refletir
por meio de situacbes de jogo o que realiza no cotidianc. Ao jogar, a crianga nao
age apenas sobre o objelo, ela € capaz de refletir sobre o mesmo. O papel do
professor € mediar a interac8o criancal/software.

ABSTRACT

The proposal was a mathematical education software development for
child education with the goal of providing the number concept building. The
software planning required bibliographical research and software analyze of
some product available in the market. A software proposing the children
matching activities term by term, classification and serialization, fundamental
activities for the child build the number concept, was designed based upon
computer games and Piaget theory referential. Having a house for background,
the child can experiment and think through a set of games situations that she
deals with in the real life. Upon playing, the chiid don't just act on a object, she is
capable of thinking about it. The teacher role is to mediate child/ software
interaction.
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“Pensa como pensam 0s sdbios, mas fala como falam as pessoas simples.” (Aristételes)
“Aprender é a iinica coisa de que a mente nunca se cansa, nunca tem medp e nunca se

arrepende”. { Leonardo da Vinci)

iv



Ao meu lLindo e
& minha irma Mirela



Agradecimenios

Ao meu querido Michel, compankeiro de todos os momentos. A minha
irmd Mirela que sempre me incentivou e com muita pacitncia revisou todo o
texto. Aos meus pais, pelo apoic e carinko.

A Prof* Dr* Afira Vianna Ripper pelo carinfo, dedicacio e apoio.
Mais que uma orientadora, uma amiga.

A Prof* Or* Maria Candida Muller, amiga que me acompanfiou desde
o nicio e sempre me incentivow.

A Prof* Dr* Roseli ®alermo Brenelli por todas as contribuigdes.

A Prof* Dr* Irani Marchiori que me acompanha desde a graduacdo.

A designer Qaniele Zandond por ter reafizado o desenfio de todas as
telas do software.

Aos amigos Cristina ¢ Eduardo pelo imenso apoio em todos os
Momentos.

Aos amigos do LEIA Valéria, Joseane, Eneida, Celene e Rafael pela
ajuda no decorrer do trabalfo.

Aos amigos do LPG pela ajuda bibliogrifica.

A HEB/COMPAQ COMPUTER BRASIL INDUSTRIA E
COMERCIO  LTDA, pelo apoio durante ) trabalho.



SUMARIO

INTRODUGAD ..ot ee s ena s eess s s e ar e 1
CAPI{TULO1- A CONSTRUCAO DO NUMERD ..o 3
CAPITULO2- O JOGO NA PRE-ESCOLA oo, 12
2.1- O JOGO NA PERSPECTIVA PIAGETIANA .ooooeoeoeeeeeeeeeeeoeeevs 14
CAPITULO 3- INTERACAO DA CRIANCA COM O COMPUTADOR........ 17
3.1- INTERACAQO HUMANO — COMPUTADOR ..o eeeeeeeeresssessonns 17
3.2- A CRIANCA E AS NOVAS TECNOLOGIAS ...voveeeeeeeeeeeeeeee v, 19
3.3- ACRIANGCA E O COMPUTADOR ..o oo eereresaromans 23
CAPITULO 4- PROCEDIMENTOS DE PESQUISA ..., 25
CAPITULQO 5- ANALISE SOFTWARES INFANTIS oo, 28
CAPITULO 6- UMA PROPOSTA DE SOFTWARE DE MATEMATICA..... 39
8.1 DESCRICAO DO SOFTWARE ... oeoeeeoeeoeeeeeeeeeeeeeeeveseree e esse s esasanns 41
8.2- O SOFTWARE CASA DA MATEMATICA oo oo 42
CAPITULO 7- CONSIDERACOES FINAIS ...oooeeveeeeeeeeeeeoere e een e 54

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

vii



SITES CONSULTADOS ...t 71

ANEXD T ottt e e e 72

viii



INDICE DE FIGURAS E TABELAS

TABELA DE CLASSIFIGAGAD Looveoeoeeeoeosoeoeeeeeeeeeoeeee oo eeer s e e s s e eee e ereset s 21
TABELA DE CLASSIFICACAD Hlooooeeeeeeeoeeeeor oo ee e ese e eoseserees s semeessesee s 22
CAPA DO LIVRO “O PINTINHO QUE NASCEU QUADRADC” (FIG. 1) oo, 29
TELA PRINCIPAL DO “ESCRITOR’ E TELA DE GRAVAGAO (FIG. 2) . oooeeee. 33
TELA DO SOFTWARE "A FANTASTICA VIAGEM DOS ZOOMBINIS® (FIG. 3)............ 34
SALA PRINCIPAL DO CASTELO (FIGA) oo e eee 35
TELA DO JOGO TIRO AO ALVO (FIG. 5)eovroeoeeeeoeeeoeeeoeeeee oo oo eeeeseeeeeeeesesesnens 37
TELA COM FIGURAS GEOMETRICAS PARA CONSTRUCAC DA CASA (FIG.6)........43
COLORINDD A CASA [FIG. 7) v eeeeeeeeeeeeeeeeeves s eee e seseseseseeesesns s esseeseresseenenn 44
INSERINDO A CASA NA RUA TIFIG. B)eneoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s eeees e nees e eemes e 44
INSERINDO A CASA NA RUA I (FIG. G)eomeeoeeeeeeee e eeeeeeee oo e seeeeseenesnens 45
ESCOLHENDO OS OLHOS E BOCAS (FIG. 10} oeeereeeeeeeeeeeeees e eeeeeseeseeereen 46
ESCOLHENDO O TIFO DE CABELO (FIG. 11 emeeeeueeeeereoseoeeseeemeeroseeeseeeoeeoeeeeeeeeee 46
MONTANDO A FACE {FIG. 12) oo eoeeeeeee e oeees s es e seesessonsesesem st s eeeesesreessasesoes 47
ESCOLHENDO O CORPO 1 {FIG. 13) oo reeeeeeeeee oo eeeeeeoseeeoseeeeeseesse s seesesneseneseseenene. 47
ESCOLHENDO O CORPO I (FIG. 14) ..o eereseesesseese e seseeseeeeseeeeseees 48
INSERINDO OS OBJETOS NA CASA (FIG. 15).ucvemeereeoeeoeeeeeseeeeseeeeeeeseeoreseereeeeeeen 49
TELEFONE (FIG. 18).emreeereseeeee oo eeeeee oo eees oo soss s se e se s esessss s es e eses s eseseseeeseereees 50
SALA T L FIG. 17) e oo e oo e e s s e s eeee et ees s e s s s s ee s eeneeeraeeees 50
SALA T {FIG. 18) toveeeeee oot s e s e eee e e s s ee e ereeennes 51
LOUGAS E TALHERES (F1G. 19).1vverveerrverereeeeseorsseesseeesseeesesesassesesssosseseasssssasenesense 52
PANELAS (FIG. 20) 1ermeeoeeeeeeeeeee e eeseeeeeeeeeeeeeseeeseeees e s e se e seeseeeseeeeaeesseseeeseemsese e ss e 52
CAFETEIRA (FIG. 29 eemeeereeeeeeeeeeeeeee e e oeeees e s seeeeseeees s seesees e e e eee s seeseemeesrenenes 53
PANOS DE PRATO (FIG. Z2) oo oee e eeeeeseeeessases e oe e seeseeseess s seennens 53
COZINHA T (FIG. 23)-eeeeeeeeeeee e eeee e er e ee e s e se e e s s s s s e ss e s see s seessesemtsesess e 53
COZINHA T (FIG. 24} eeeee e e s e s e e s e e es s seeeees s es e seeeeseesesresn 54
QUARTO | {FIG. 25) coovooeeeeee e eeees e eeee e eeeeeeeeese e st e seesseeseesessesesssases s ee s eeeeseseseeennen 55
QUARTO 1 {FIG. 26} vvoveoeeeee e ee e seeeseeeee s e eeeseees e eeeeeneseses s seeeenenereesesnse 55
ROUPA DE CAMA (FIG. 27 eevoeeeeseeeseeeesereseesesseesesesseesssessseseeeessesasesessesraesesseres 56
GUARDA-ROUPA (FIG. 28)..e. oo eeeee e eres e eemeseee e eeeee e sees s eene 57

ROUPAS FEMININAS (FIG. 29) oot e s 58



CALCADOS E MEIAS (FIG. B0) ittt s s 58

ACESSORIOS (FIG. B1) oot eeecs s essssas s et eae s et e e eneae 38
ROUPAS MASCULINAS (FIG. B2 e sesercareersee s e srmt et ren e e ime s mnenae 59
BRINQUEDOS (FIG. 33t eens s e ctesnene sesems s ee e e 80
BANMEIRO T{FIG. 34 it st sttt et s 61
BANHEIRO I (FIG. B8] ittt et et ettt et s e 81
TOALHA DE BANHO {FIG. 38] .0ttt e et s s st 62
ESCOVAE CREME DENTAL (FIG. 37 ittt st 62

SABONETE E XAMPU (FIG. 38) ettt st 62



Uma proposta de software de educacio matermatica para edncaciio infantil

introducéo

No final do ano de 1998 ac concluir o Trabalho de Conclusdo de Curso, por
meic de analise das hipdteses de escrita numa classe de pré-escola, esta
pesquisadora realizou determinadas descobertas.

Durante o Trabalho de Conclusfio de Curso (TCC) foi investigado o modo
como ocorre a reescrila pela crianga gue tem o computador como mediador e até
que ponto o uso deste interfere nas atividades de escrita em relagdo as hipdteses
de escrita e refacgac’.

Considerando que o computador facilita a elaboracdo e reviso do texto como,
por exemplo, a possibilidade de interpolagio de palavras, facilitando, pois a sua
estruturacdo, podemos indagar se isso pode causar a antecipagdo das hipéteses
das criangas, possibilitando que elas descubram que determinada palavra fica
melhor em outro lugar ou pode ser escrita de outra maneira, o que no papel e 1apis
€ mais dificil, afinal, exige passar a limpo a cada modificacdo (Abaurre, Fiad e
Sabinson, 1997).

Uma das vantagens do computador € que a digitacdo é um trabalho motor
que requer menos coordenagdo motora fina da crianca iniciante de alfabetizagso,
pois com o papel e lapis ela muitas vezes se concentra mais na tarefa de
desenhar a letra do que no conteldo do texto. Além disso, o editor de texios
proporciona ao alune repensar constantemente sobre ¢ que e como escreveu. Em
relagdo a produgdo de textos, o computador também permite que as criangas os
escrevam criativamente sem se preocupar se a letra estd bonita ou nao, se esta
dentro ou fora da linha, tendo como fnica preocupacdo expressar suas idéias.
{Boscariol & Ripper, 2003}

' “As operagdes de refacgdo (refazer o fexto) de uma escrita comecam bem cedo. Muito antes da
crianca entender o principio alfabético da escrita enconiram-se indicios de que ela é capaz de,
refletindo sobre o produto de sua atividade grafica, juigar o produio dessa afividade, segundo
critérios internos, nem sempre evidentes para o adufto letrado, e, com base nesse julgamento,

classificar uma escrita como “errada’, recusando-a, 383 vezes apagando-a e refazendo-a.” (Abaurre,
Fiad ¢ Sabinson, M.L.T.M., 18897, p&0.59)
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Atuando como professora de pre-escolares, observou-se gue, da mesma
forma que as criancas realizam as hipbteses de escrita, elas também realizam
hipoteses acerca do nimero. Dessa observacio surgiu o objetivo desia pesqguisa
que é ¢ desenvolvimento de um sofiware para auxiliar a construco do ndmero
pela crianca, possibiiitando a criac8o de situagSes similares as observadas no
trabalho com editor de {exto.

O objetivo deste trabalho, entdo, € o de arquitetar um software sob o ponto
de vista pedagodgico gue auxilie a construcio do ndmero pela crianga.

Para tratarmos da hipdtese do nimerc e do seu desenvolvimento com
criancas de educacdo infantil, bem como da concepcéo do ambiente do software
que foi desenvolvido, foi adotada a perspecitiva de Piaget e ouiros autores gue
adotam esie referencial tedbrico como suporte deste trabalho.

A fim de criar a arquiletura do software foram analisados 32 softwares
educacionais disponivels no mercado (de matematica e de oulras areas de
conhecimento} com a finalidade de levantar pontos positivos e negativos para a
proposta de um novo software. Realizaram-se enirevistas com dois jogadores
experientes para se obter uma classificacdo mais detalhada sobre jogos
computacionais, alem da encontrada em autores dessa area.

O primeiro capitulo aborda consideracdes tedricas sobre a construgdo do
namero pela crianga na perspectiva piagetiana. O assunto do segundo capituio éa
importancia da utilizagcgo de jogos na pré-escola, fazendo uma breve hisidria do
bringuedo. A interagc8o humano-computador e a relagdo da crianca com as novas
tecnologias sdo abordadas no capitulo 3, seguidas pela andlise de irés softwares
no capitulo 4 que serviu de embasamento para a criagdo de um novo software
descrito ao iongo do capitulo 5 e que consiste no objetivo desta pesquisa.
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Capituio

A construcdo do namero

As criangas formulam suas hipéteses constantemente, tanto em relacdo a
escrita como em relagdo aos nimeros. Desde muito pequenas, elas esto em
contato com a escrita através de livros infantis, outdoors, panflelos e logomarcas,
jornais e revistas.

Atuando durante véarios anos como estagidria em diferentes escolas ¢
também ao atuar como professora de uma classe com alunos de trés anos de
idade, percebeu-se que de modo geral, na educacdc infantl existe uma
preccupacio muito grande com a escrita e outra muitc menor em relagdc a0
namero. A impress&c que se passa & a de que as criancas precisam sair da pre-
escola com escrita alfabética, saber diferenciar as figuras geometricas e contar
corretamente. As escolas acabam se esquecendo do simples fato de que as
criangas também fazem hipéteses sobre tudo o que acontece & sua volta, inclusive
sobre 0 namero.

A partir da analise do material coletado anteriormente (TCC), percebeu-se
que esta idéia também pode ser observada em relacdo & escrita de nimeros.
Duas atitudes das criangas chamaram a atengdo: uma delas foi o falo de
substituirem a escrita do nimero pelo propric némerc, diante do computador
como, por exemplo, em vez de escreverem “...havia quatro fantasmas’, escreviam
* .. havia 4 fantasmas”. Quiro ponto foi o fato das criancas associarem computador
a jogos e acreditar que a principal finalidade do computador na escola € a
utilizacdio de jogos.

Um exemplo do observado acima pode ser analisado no seguinte texto, no
qual a crianga escreve no computador “4 fantasma”, “1lobisomei”, “10 sapos” e em



{Jma proposta de software de educacho matemdtics pare educacio infant]

outro momenio quando estava utllizando lapis e papel escreve os nimeros por
exienso:

QUA DO OSFANTASMA DOMINAU TERRA

ENUMACASA AVIA 4 FANTASMA E 1 LOBISOME! AQUDO FANTASMAS
| DE REPE! Tl A PA REU COUDI DRACULA QESAIC PAR CHUPA SAGUI A
SUA ESPOSA TABESSAIU 10 SAPOS DO PORAO GRITARAC SOCORRO
ELISTAVOU SIAFOGENDOC 1| AEBULESSIA XEGO EOLOBISOME UPEGOU
PELAS COSTAS E 1 HATO FUGIUDUMACAZA DAl ULOBISOMEN PULCU
INSIMA DO CARA QUIAVIACOCORRIDO MAIS UMA UMA MUMIA ACORDOU
E FO! VEUQUIERA EMATOU 1DOSOMES EABIRUMA DAS BARRIGAS
DAISSIU SAGU! IELIMORREU IDERREPEITI APARECEL UCHUPA CABRAS
QUADOOSFANTASMA XUPAODO SAGUI ICONTINUOU A CASSAR IAXC
UMA CASA IFUGIU EMATOU OSCASAFATASMA.

Allan (in Boscariol, 1999)

Varios autores como Dorneles {1998), Kamii (1990), Zunino (1995} e outros
escreveram sobre a matematica na educacdo Infantil e a proposta deste capituio
ndo é aprofundar este assunto, mas comentar alguns trabalhos nesta drea e
explicar o porqué da decisdo de desenvolver um jogo de educacgio matematica
para criangas a partir de quatro anocs.

Para abordamos a construcdo do nGmere apoiaremo-nos na definicio de
Piaget (1981), Ferreiro (2001) e Kamii {1990). Segundo Piaget {2003;24%d), ¢
namero inteiro ndo & simplesmente um sistema de inclus@c de classes nem
seriacdo, mas sim a juncéo de ambas, “... esses dois sistemas ... distinios quando
se conservam as qualidades - se reGnam em um $6, quando feita a abstracdo”
{2003: 74)

Ainda com relacdo a construgdo do ntmero, Plaget (1971) aponta que a
classe, a relacBo assimetrica e 0 nimero sdo manifestacdes complementares da
mesma construcdo operatéria  aplicada. A criangca {orna-se capaz de
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simultaneamente seriar, incluir e enumerar, quandec atinge o nivel da operagdo
reversivel,

Para Piaget (1988), é possivel realizar experimentos sistematicos mesmo
com criangas pequenas, Os resultados dessas experiéncias mosfram que embora
criangas com mencs de 7 anos pensem objetivamente, ou nas palavras do autor,
“... pensar objetivamente chama-se experimentar j& anteriormente com ajuda de
representagies”. (Filaget, 1988:37) ainda ndo se configura como uma forma
lbgico-operativa de pensar.

Piaget acrescenia que a descoberta dos principios elementares &
progressiva:

"Durante os sete primeiros anos descobre a crianga progressivamente
os principios elementares da invariacdo que se referem ao objefo, &
quantidade, ao niumero, o espaco e ao lempo, os guais oferecem uma
estrutura objefiva a sua imagem do mundo” (Piaget, 1988:39).

Kamii (1990) afirma que é a partir das relagbes que as criancas
estabelecem entre os objetos, que elas progridem em relagio & construcdo do
conhecimento logico-matematico. E, em relacdo & construcdo do nimero, a autora
comenta que a forma precisa de construgdo do niimero pela crianca, bem como o
processo de aprendizado da linguagem ainda constituem um mistério, j& que a
nogéo de nimero sO pode emergir a partir da atividade de colocar todos os tipos
de coisas em todos os tipos de relagfes.

Piaget (2003) relata que no decorrer da primeira infancia, somente os
primeiros nimeros sfo acessiveis & compreensio do sujeito, uma vez que séo
nomeros infuitivos e que correspondem a figuras perceptivas. No entanto, as
operagfes de soma, subtragdo, multiplicacio e divisgo somente sdo acessiveis ao
sujeito apds os sete anos de idade, pois de acordo com o autor ¢ nimero &
compostc de operago de classificagdo e seriagio que se coordenam supondo em
conseqéncia construgdes prévias. Segundo o autor , o namero inteiro:
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. €& uma cole¢do de unidades iguais enfre si, ou seja, uma classe
cujas subclasses se fornam equivalentes pela supressdo das qualidades. Mas,
ao mesmo tempo, & uma série ordenada, ou melhor, uma seriacéo de relacdes
de ordern.” (Piagel, 2003:52)

O mesmo aufor conclul gue ¢ pensamento infantil val se tomar Ibgico
somente por meio da organizacdo de sisiemas de operacgbes, que cbedecem
algumas leis de conjuntos, sendo a primeira a da Composigdo: duas operacBes de
um conjunio podem se compor entre si e dar ainda uma operacio do conjunto
{Exemplo: 1+1=2). A segunda, a Reversibilidade, em gue toda operagdo pode ser
invertida (Exemplo: +1 inverle-se em -1). A terceira, a Operagdc Direta e seu
Inverso resuliam em uma operacdo nula ou idéntica (Exemplo: +1-1=0) e a quarts,
em que as operagdes podem se associar entre si de fodas as mansiras. (Plaget,
2003)

Segundo Kamii {1920), a aritmética como gualguer outra matéria deve ser
ensinada levando em conta ¢ que ela chama de um objetivo mais amplo que é
desenvolver a autonomia social, moral e intelectual da crianga, porque é isso que
faz a diferen¢a no seu aprendizado. Dessa forma, ela concebe a construgio do
namero como ¢ principal objetivo para a aritmética das criancas de 0 & 06 anos de
idade que freglientam escolas.

A mesma autora diferencia construgdo do namero (sendo definida como a
relagédc criada meniaimente por cada individuo) de quantificacdo de obijetos, uma
vez que a construgdo do niimero existe na cabega da crianca e ndo é observavel
e a quantificacédc de objetos &€ parcialmente observavel.

Com relagdc & quantificagdo de objetos, Kamii (1990) sugere que as
criancas quantifiquem objetos na escola, baseado na hipdtese de que o
pensamento envolvide na tentativa da crianca de quantificar objetos deve ajuda-ia
a construir © ndmero, se ela ja estiver num estagio relativamente elevado para
fazé-lo.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional {1998}, que orienta as

diretrizes a serem seguidas pelos professores de Educagao infantil, o principal
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objetivo para criancas pequenas quanto aos conhecimentos mateméticos é
oropiciar as criangas oportunidades de:

“reconhecer e valorizar 0s nimeros, as operagfes numéricas, as confagens
orais e as nogldes espaciais como ferramentas necessarias no seu cofidiano;
comunicar idéias matematicas, hipdleses, processos ulilizados e resufiados
encontrados em situagbes-problema relativas a quantidades, espago fisico e
medida, utilizando a linguagem oral e a linguagem matematica; ter conflanga
em suas proprias estralégias e na sua capacidade parz lidar com situagfes
matematicas novas, utilizando seus conhecimentos prévios”. {1998)

Landsmann (1998) realizou uma pesquisa com o objetivo de investigar as
diferenciacfes que as criancgas pequenas fazem enire a escrita e o nlmero
slementar. Constatou que, em torno dos guatro anos, elas percebem que a escrita
& ¢ numerc sdo dois dominios diferentes, com elementos proprios e distintas
fungbes. Destaca-se gue a ndo-repeticdo de grafias iguais é uma restricio que as
criangas acreditam valer para que algo seja considerado escrita, ndo valendo para
o sistema numeérico. Essa aritmetizacdo inicial parece ser anterior & construgdio
inicial da escrita alfabética.

Dorneles (1998 define o sistema numérico como um sistema légico, pois
estabelece relagles que podem ser expressas em linguagem matematica. Além
disso, ndo tem uma oralidade propria e ndo representa um outro sistema ja
conhecido, como € o caso da escrita,

A mesma autora também faz uma abordagem histérica das quantidades
numéricas que foram representadas pelo homem antes da escrita das palavras e
gue tais representacdes coincidem com & época das primeiras pinfuras rupestres.

Assis (1999) resume as colocagBes tedricas de Piaget sobre a construcéo
do conhecimento, em particular, a do nUmero. Segundo a autora, este
conhecimento tem como fonte ¢ sujeito em si, uma vez que é a partir da
coordenacdo das agbes que a crianga exerce sobre os objetos que vai construir o
seu conhecimento. Esta autora cita como exemplo a conservacdo dos nimeros

que ndo e uma propriedade dos objetcs com os quais a crianga faz a
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correspondéncia termo a termo, mas sim da relacio gue a crianga estabelece
sobre esses objetos. A conservacdo do nimero, ndo € absltraida dos objetos, pois
para chegar a essa nogdc a crianca precisa basear ¢ seu julgamenic num
raciocinio dedutivo que supde g coordenacdo de suas proprias acfes.

Piaget afirma que ¢ conhecimento Idgico matematico é de natureza
diferente do conhecimento fisico:

@

. 0 conhecimenio derivado da experiéncia légico-matematica nédo é
baseado nas propriedades fisicas destes objefos, mas nas propriedades das
agbes gue foram exercidas sobre eles, o gue ndo é a mesma coisa. Este
conhecimento parece ser derivado dos objetos porgue consiste em descobrir,
afravés da manipulacéo dos objefos, as propriedades infroduzidas pela agéo,
as guais ndo perteciam aos objeios anfes destas agdes...” Piaget (1970:99)

Este autor traz como exempio da experiéncia Idgico-matematica o falo de
uma crianga, ao ordenar pedrinhas numa fila ou ainda guando as coloca em
circulos, constatar que a quantidade de pedrinhas permanece igual mesmo
estando elas em posi¢des diferentes. Segundo Piaget (1970}, a criancga ao realizar
esta tarefa descobre por meio da experiéncia que a soma independe da ordem
dos objetos. Temos entdo uma experiéncia de natureza Idgico-matematica e no
um experiéncia fisica e, portanto, a crianca descobre que dispondo as pedrinhas
de diversas maneiras realiza duas operagbes, a de ordena-las e depois junta-las,
e gue tais propriedades néo periencem as pedrinhas.

Piaget (1968) define uma operaco como algo gue transforma um estade A
num estado B deixando pelo menos uma propriedade sem variar no decorrer da -
transformacdo e com retorno possivel de B para A anulando a transformacéo, ou
seja, o todo se conserva independente do arranjo de suas partes.

Por exemplo, 0 experimentc para determinar a nogdo de conservagdo. E
apresentada a crianga uma bolinha de argila (A) solicitando a ela que faga outra
de peso e tamanho iguais (B). Coloca-se scbre a mesa as bolinhas A e B,
transformando B em salsicha. A pergunta para a crianga @ se ambas possuem a
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mesma quantidade e por qué. A resposta afirmativa e a explicacéo da crianca séo

analisadas por Piagst como evidéncia da construgdo da nogdo de conservagio:

“O primeiro apela para 5 reversibilidade simples: ha em B a mesma
quanfidade que em A, porque podemos refazer a bolinha A por meic de B. O
segundo apela para uma reversibilidade mais sulil apoiada na compensagéo:
o objefo B & mais longo, porém mais fino. O lerceiro argumento parece mais
rude e so apela para a identidade: & guantidade ndo muda porque € s mesma
massa, porque néo tirou e nem pos”.{Flaget,, 1889: 12}

A nocdo de classificacdo & definida por Piaget {(1969) como a capacidade
de estabelecer relacles entre os obijetos, de reuni-los agrupande-os dentro de
uma estrutura logica de classificacdo. Em um experimento o autor apresenta a
crianca algumas figuras geoméiricas {quadrado, reténgulo, tridngulo, circulo) de
tamanhos e cores diferentes e pede 3 crianca que “cologue junto os gue mais se
assemelham”. Aigumas criancas separam as figuras levando em conta néo
somente a semelhanca das mesmas, mas também procuram colocar um quadrade
e sobre ele um tridngulo representando uma casa, porque lhes é conveniente. Isso
& denominado por Piaget de colecfes figurais, isto €, “uma extensdo espacial e
nédo numerica, portanto figural e ndo abstrata”.

Segundo o mesmo autor, outras criancas agrupam os objetes levande em
conta, por exemplo, os quadrados e depois subdividem em sub-colegdes ievando
em conta o tamanho e a cor da figura. Essas criancas classificam os objetos em
colecbes ndo-figurais e, portanto, abstratas.

A Seriag8o consiste em ordenar um conjunto de objetos considerando suas
diferengas ordenadas. Como exemplo, Piaget (1969) apresenta & crianga réguas
de tamanhos diferentes e pede a ela que faga “uma escada” com as mesmas
(ordenar da menor para a maior). Como resultado desse experimento, tém-se a
auséncia de seriacdo, a seriagdo empirica {quando a crianga tenta seriar) e a
seriacdo sistematica ou operatdria (crdenandc da menor para a maior,
entendendo, por exempio, sendo os objetos A, B, C, D de tamanhos diferentes, o

z

objeto “C” é maior que "B é menor que “D).
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Em uma pesquisa realizada na Venezusla com criangas de 12 a 5° série,
Zunino (1995) afirma gue muitos professores concordam “que a matematica
provoca temor entre os alunos” e também muitas criangas afirmam que a
matematica & a disciplina gue elas menos gostam. Segundo alguns professores,
as criangas ‘s aprendem quando aiguém se propde a ensina-las”. No entanio,
muitos pais afirmam nesta pesquisa que seus filhos aprenderam muitos conte(dos
matematicos sozinhos e coincidentemente algumas criangas concordam terem
adquirido contetidos de matematica sozinhas por meio de stividades do cotidiano
como, por exemplo, jogos, auxilic acs pais nas tarefas de casa, nos espories. A
mesma autora aponia a importancia da matematica ser ensinada de forma que 08
aiunos percebam a importancia da mesma no dia a dia.

Segundo Zunino {1995), aprender sozinho significa que a aprendizagem
ndo pode ser concebida como um processo totalmente determinado pelo ensino
sistematico, que a atividade intelectual do sujeito desempenha um papel essencial
na apropriacdc do conhecimento, que é possivel aprender interagindo com os
objetos e consultando os demais, que a partir dessas interagles o alunc expde
multiplos problemas de conhecimento e tenta resolvé-los,

Zunino conclui a sua pesquisa, propondo véarios itens para que possamos
refletir:

“se o enfoque pedagégico que é adotado leva as criangas a deixarem de

iado seu raciocinio légico guando lhes sd0 ensinados contetdos matematicos,
elas seguramente aprenderdo adaptar-se as exigéncias da escola, porém nac
aprenderdo matemaética, porque ndo € possivel aprender matemalica
renunciando a pensar.
Devolvamos & matematica seu direftc de apresentar-se -também na escola-
como uma ciéncia em permanente evoiugdo. Devoivamos 4s criangas seu
direito de pensar, tambeém quando se trata da matemélica. Devolvamos a
escola o direito de ser um espaco de produgdo de conhecimento.” (Zunino,
71995:190)

10
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Levando em conia a pesquisa de Zunino, podemos dizer que se as criangas
afirmam que aprendem muito por meic de uma interagdo com os objetos que as
rogeiam e com as pessoas a sua volta. Provavelmente muito antes de chegarem 3
escola fazem inumeras hipbteses com relagdc aos nimercs que as cercam. Ao
chegarem & idade escolar muitc desse conhecimento é desperdicado pelos
professores. £ste trabalho, no entanto, retrata criancas de 1% a 5° série & ©
objetivo da presente pesquisa € abordar justamente a crianga pequena, de acordo
com 08 parémetros curriculares da educacdo infantil, € guando as criancas estéo
no auge das suas hiptteses, dividas e curiosidade acerca do papel do nimero.
Para que servem o8 numeros? Por que possuem functes diferentes? Por que as
vezes 880 escritos por exienso e outras vezes sdo somente simbolos?

Todos os autores citados neste capitulo abordam a questdo da construgéio
do numero pela crianga, bem como a ulilizacdo dos jogos para essa construcdo. A
importancia da utilizac8o de jogos na pré-escola seré abordada no capitulo 2.
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Capitulo 2

0 jogo na pré-escola

Diversos autores discutiram a importéncia da utilizaciio dos jogos na pré-
escola. O jogo pode ser utilizado tanto de uma forma lddica como para auxiliar o
aprendizado.

Para Plaget (1964) “o jogo ndo constitui uma conduta & parte ou um tipo
particular de atividades dentre outras: ele se define somente por uma cerla
orientacdio da conduta ou por um polo geral de foda atividade.”
(Piaget,1964:188). Numa comparagdo enire o jogo e o trabaiho, o autor aponta
que © jogo encontra sua finalidade em si mesmo e esta acompanhado por uma
espontaneidade que se opde as obrigagbes do frabalho.

O Referencial Curricular também ressalta a importancia da utilizagio de
jogos na Educac8o Infantil, afirmando que:

“varios tipos de brincadeiras e jogos que possam inleressar & crianga
peqguena constifuem-se rico contexto em que idéias matemalticas podem ser
evidenciadas pelo adulto por meic de perguntas, observagdes e formulagdo de
resposias...”

“ .. Pelo seu cardter coletivo, 0s jogos e as brincadeiras permitem que ©
grupe se estruture, que as criangas estabelecam relagbes ricas de froca,
aprendam a esperar sua vez, acostumem-se a lidar com regras,
conscientizando-se gue podem ganhar ou perder.” (Ref. Curﬁcuiar, 1998:235)

No entanto nem sempre foi assim, ou seja, nem sempre cs jogos € a

educagdo pré-escolar tiveram uma relevancia. Pelo fatc de n&o existir estudos
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historicos sobre a evolugdo do brinquedo no Brasil, Kishimoto nos traz um pouco
da histéria na sociedade francesa.

Os primeiros estudos sobre o jogo educativo surgiram na Roma e Grécia
antigas. Segundo Kishimoto, é Plat8o quem comentou sobre g importancia de se
aprender brincando e Aristéieles indicou o uso de jogos para a educagdo de
criancas pequenas. Fol durante o Renascimento que surgiu o jogo de carias
aducativo, inventado por Mumer e a partir disto, comegaram a surgir jogos em
formas de alfabeio e cartas com cardter educativo. Mas fol no século XVl que
ocorreu a popularizacio dos jogos educativos e, no inicio do sécule XIX, pbde-se
observar o inicio de inovagbes pedagégicas com a pratica de principios de
Rousseau, Pestalozzi, Montessori e Froebel e foi com este Glimo que o jogo
passou a fazer parte da educag8c pré-escolar. No século XX, iniclaram as
pesquisas de cardter psicogenético realizadas por Piaget, Vigotsky e Bruner,
trazendo grandes contribuicSes para as atividades curriculares nos dias atuais.

Sabe-se que o© jogo quando empregado pela escola aparece COmo um
recurso para a realizacdo de atividades educativas e, simultaneamente, um
elemento fundamental ao desenvolvimento infanti. Os jogos, sejam eles
experenciados no computador ou ndo, fazem com que as criangas estabelecam
relagdes com o observado no cotidiano. Dessa forma, tem-se garantida a fungéo
pedagégica, a medida que a crianga aprende a organizar o espago e compreender
melhor a nogao de tempo. Se isso ocorrer com o auxilio do professor, melhor sera
o desenvolvimento integral da crianga.

A maior parte dos textos aborda a importancia dos jogos concretos para ©
trabalho dos professores com os alunos em sala de aula. No entanto, observa-se
que dentro dos laboratdrios de informatica, os jogos continuam sendo usados peia
maioria das escolas como um horario “para cumprir tarefas”, ou seja, os pais
gostam de saber que seus filhos freqlientam o laboratério de informatica e a
professora independente de ter planejado outra atividade para aguele horario
especifico precisa levar seus alunos ao laboratério. Embora hoje existam jogos
com potencial pedagégico como tangram, senha, dama entre outros, nem todas as
professoras incluem os jogos de computador nos seus projetos pedagoégicos. Sera
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gue isso acontece porgue ©s jogos s&@o vistos simplesmentie como diversdo ou
porgue existe uma caréncia de jogos de qualidade?

Um outro fator em relac8o a escolha de softwares pelos professores, talvez
sela a falla de conhecimento e a falla de familiaridade com o computador,
deixando geralments a escolha nas mios da pessoa responsavel pelo laboratorio,
gue ruitas vezes € um écnico de informatica. O responsavel pela selecdo de
softwares deve ser capaz de relacionar fundamentos tedricos a pratica
pedagdgica, de forma gue ¢ material selecionado permita a crianga construir
conhecimento. Como sabemos, ¢ brincar, neste caso, € identificado pela primazia
da assimilag8o sobre a acomodacdo. Dessa forma, o sujeito ird incorporar objetos
ou situagtes dentro de formas de pensamentos, gue constiluem as esiruturas
mentais organizadas para gue, posteriormente, as estruturas mentais existentes
reorganizem-se para incorporar novos aspecios do meio externo.

Além disso, tem-se o faio de que o comércio do software educacional &
uma guestdo social, uma vez que o govemno nao consulta as escolas para discutir
suas necessidades. Muitas vezes, 0 que as escolas recebem s&o pacotes sem
critérios pedagogicos, advindos de acordos realizados entre governo & empresas,
tendo como principal requisifo o custo-beneficio. Quiras vezes, as escolas
recebem softwares sendo que os computadores estdo desatualizados. Sob essas
condicbes, torna-se bemn mais dificil oferecer aos pequenos um material de

qualidade, interessante, adequado & faixa etéria € com embasamento pedagogico.

2.1- O jogo na perspectiva piagetiana

Moura {1992) afirma que para que a Educacgdo Matematica acontega de
fato é preciso haver um projeto, no qual o jogo tenha uma intencionalidade, esteja
carregado de conte'do e este ndo deve estar no jogo em si, mas sim no ato de
jogar e para que isso ocorra € fundamental a presenga do professor. Ainda sobre
o jogo, este autor relata gue ha um desenvolvimento proprio e dessa forma ndo
pode ser a matematica transmitida de brincadeira.
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Segundo Brenelli (1996}

~...0 jogo insere-sg assim, neste tipo de projetc pedagdgico na medida em que
se compreendem o0s pressuposios de Fiaget sobre o papel da inleracédo social
no conhecimento Idgico-mateméatico e o quanto ¢ mesmo contribui para isto.”
Brenelli (1986; 23}

Para Piaget, © jogo tem um imporiante papel para o desenvolvimenio
intelectual da crianca. Apesar deste autor ndo ier realizado suas pesquisas com
fins educacionais, muitas professoras utilizam-se de pesquisas realizadas e
fundamentadas em sua teoria. Para ele, existem trés tipos de conhecimento: o
conhecimenio fisico, o conhecimento logico-matematico e ¢ conhecimenio social.
O ingo consiste num instrumento muito importante para o desenvolvimento desses
trés tipos de conhecimento.

Piaget (1964) apresenta trés tipos de estruturas que caracterizam os jogos
infantis: o exercicio, o simbolo e a regra; os jogos de construgdo consistem na
transigdo entre os trés tipos de jogos e as condutas adaptadas.

Os jogos de exercicio pSem em agdc um conjunte variado de condutas sem
modificar as respectivas estruturas. Este joge & o primeiro a aparecer na crianga.
Apesar de ser essencialmente sensoric-motor também pode envolver as fungdes
superiores como, por exemplo, quando a crianga faz perguntas simplesmente pelo
prazer de perguntar sem ter interesse pela resposta. Este tipo de jogo ndo supde o
pensamento nem qualquer estruiura representativa especificamente lGdica.

Ja o jogo simbdlico implica a representacdo de um objeto ausente. Aparece
na crianca aproximadamente por volia dos dois anos de idade. Depende da
possibilidade de substituir e representar uma situacio vivida por uma imagindria.
Como exemplo, tem-se uma crianca gue desloca uma caixa imaginando ser uma
automovel ou entdo a brincadeira de boneca no qual o bringuedo serve apenas de
ocasido para a crianga reviver simbolicamenie a sua existéncia.

Nos jogos de regras, a regra supbe necessariamente relagdes sociais ou
interindividuais. A regra & algo gue, uma vez estabelecida, & imposta pelo grupo e

15



e 55555ttt

1z proposta de software de educagio mateméatica para educagio infantil

a sua violagdo representa uma falta. Muitos desses jogos s@o transmitidos de
geracéo em geracdo sem a intervengdo de uma presso adulta.

Os jogos de construcdo ndo caracterizam uma fase como as outras, mas
assinalam uma fransformacio interna na nogdo de simbolo, no sentido da
representagic adaptada. Esse tipo de jogo constitul uma posig@o situada a meio
caminho entre ¢ jogo e o irabalho inteligente ou entre o jogo e a imitagao.

Papert (1994) ressalta a importancia da utilizac8o dos computadores para a
educacio matematica, salientando o valor da construgdoe de “micromundos™ para
estruturar a aprendizagem das criangas. O micromundo da tartaruga (na
linguagem de programagdo Logo) possibilita as criangas exercerem atividades
matematicas de maneira nao-formal, ou seja, a matematica € um meio que as
criangas utilizam para fazer desenhos ou até mesmo criar & programar seus
oréprios jogos. Por meio de comandos dados & tartaruga (pd = para direlta; pe =
para esquerda; pf = para frente; pt = para tras), o sistema permite & crianga
trabalhar contetidos matematicos sem que tenham a obriga¢8o de resolver contas,
o que é utilizado, por exemplo, nos softwares tradicionais.

Levando em conta que o jogo proporcicna na area educacional o trabatho
em grupo, construgio de regras, faz-de-conta, e outros, o software que esta sendo
proposto nesta pesquisa pode ser classificade como uma espécie de jogo de
construgdo por meio do instrumento computador. A idéia € que as criangas
também possam explorar no computador os jogos infantis envolvendo jogos de
exercicio, simbdlico e regras, favorecendo o desenvolvimento da hipdlese do
nGmero que consiste ne principal objetivo do software.

? papert ndo formula uma definigdo de micromundo mas apresenta varios exemplos no cap.
“Micromundos: incubadores para o conhecimento” (Papert, 1985:148-164). Micromundo seria um
ambiente virlual em que se representa certos conceifes clentificos.
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Capitulo 3

Interacéo da crianga com ¢ computador

3.1- interacio Humano ~ Computador

Antes de falar sobre a interagSo da crianga com o computador, faz-se
necessario abordar a interacio humano-computador {IHC), que & umsg area
interdisciplinar de pesquisa, cujo objetivo é a criacfio de interfaces possibilitando
uma maior interacdo entre usuario & computador.

De acorde com Rocha e Baranauskas (2000), criou-se o termo interagac
humano-computador para mostrar que o foco € mais amplo do que somenie ©
design de interfaces, abrangendo todos os aspectos relacionados com a interagao
entre usuarios e computadores.

Embora afirmem que ainda nio existe uma definigdo sobre IHC, as mesmas
autoras relatam que IHC € a disciplina preocupada com o design, a avaliagdo e a
implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano e com
estudo dos principais fendmenos ao redor deles.

Segundo Rocha e Baranauskas (2000), os objetivos de IHC sdo produzir
sistemas usaveis, seguros e funcionais para methorar a seguranga, a utilidade e a
usabilidade.

Ressaltam também que o sucesso da Interface depende cada vez mais do
entendimento sobre a tecnologia dos computadores por um lado e scbre a
natureza humana, por outro. O Modelo do Usuério de Computadores desenvolvido
pelos autores Card, Moran e Newell em (1983), pioneiros no estude do
funcionamento psicologico, busca para entender como caracteristicas infrinsecas

ao ser humano afetam a maneira como ele interage com computadores, procura
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esclarecer como e porque interagimos, comunicame-nos ou imergimos em
ambientes baseados no computador.

Estes autores relatam que o designer deve explorar os mecanismos da
percepcéo humana para entender sua influéncia no design de interfaces e que a
escolha do design deve estar relacionada ac funcionamento dos nossos
mecanismos de meméria: Meméria de Informagao Sensorial (MIV e MIA), Memdria
de Curta Duracio (MCD) e Meméria de Longa Durag@o (MLD).

Também afirmam que o entendimento dos sistemas percepluais, mofores,
cognitives e de meméria ainda constitue um desafio e que conhecendo o8
mecanismos humanos de memdria (MCD), hé a possibilidade de que 0s recursos
de interface poupem o usuério para que, em vez de lembrar detalhes, possa
ocupar a mente com informacdo relevante. O designer deve assegurar que a
imagem do sistema seja consistente com seu modelo conceitual, uma vez que €
através da imagem do sistema que o usuério forma seu modelc menial.

Para Nardi (1996), essa visdo cognitiva limita a compreensfio da IHC. A
necessidade de estudar o contexto para entender as relagdes entre os individuos,
artefatos e grupos sociais é um ponto fundamental para que avangos nos estudos
da area de IHC venham a ocorrer. Ela apresenta trés visGes que consideram o
contexto na descricdo da IHC.

Os Modelos de Acéo Situada enfatizam a natureza emergente e contingente da
atividade humana. A forma como uma alividade se desenvolve relaciona-se
diretamente com as particularidades de uma determinada situag@o. Um aspecio
interessante, ac se analisar uma atividade na perspectiva da Agdc Situada, esta
na necessidade de se prestar atencgfic ao fluxo de desenvolvimento da atividade,
iccalizada num cenério real com desenvolvimento proprio. Um principio central da
Acio Situada refere-se & atividade em si, pois nesta perspectiva a estruturagio de
uma atividade ndo & algo que a precede, mas gue ocorre na medida em que ela &
realizada.

A Cognigdo Distribuida é uma é&rea da ciéncia cognitiva que estuda 3

representacdo do conhecimento no conjunto sujeito e objeto, ou seja, o sujeito € 0
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objeto atuam em conjunto. Um exemplo seria o piioto e os instrumentos da cabine
do avigo que conjuntamente guiam o vdo.

Esta concepclo esia relacionada com a transformacdo destas estruturas no
desenvolvimenio da alividade. Estd mais ligada a2 uma ciéncia cogniliva
tradicional, porém a diferenca & que a cooperacio entre as pessoas e 0s artefatos
séo os focos de interesse e ndo apenas a cognicdo individual,

A Teoria da Atividade pode explicar vérios fendmenos gue ocorrem na relagio
homem-computador, especialmente por considerar o contexto social em que a
acdo se realiza como fundamental para andlise da atividade. Esta teoria & um
instrumento descritivo do comportamento humano e esta centrada na andlise de
situag¢des praticas, sendo gue seu objeic de estudo € o entendimento da unidade
entre consciéncia e atividade.

Nardi (1996} ressalta a relevancia das alividades auténticas, ou seja, a
importancia da crianga realizar atividades gque ela saiba que o adulto também faz.
isso reforca a idéla do cenario do software (composto por uma casa e seus
objetos, utensilios e mdveis) proposic nesta pesquisa, uma vez que sao0
apresentadas as criancas atividades que elas realizam no cotidiano, como pdr a
mesa e escolher a roupa gue vai usar, ndo é um fazwéienconta, algo da sua

imaginag&o como um cenario com castelos, principes e bruxas.

3.2- A crianga e as novas tecnologias

Mais do que falar sobre a interagdc da crianga com o computador é
relevante relatar a interagdo da crianca com as novas tecnologias. Em muitas
casas, atuaimente, as criangas s30 as que mais conhecem as novas tecnologias,
desde ligar o computador, explorar a Internet, programar tv, video e dvd, além de
videogame com jogos cada vez mais desafiadores, sejam eles de luta, tiros,
esportes, aventura ou rpg.

O entretenimento eletrdnico comegou como uma forma de atrair a atengdo.
Esse inicio se deu em exposigbes de instalagSes militares e universidades que
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queriam atrair plblico para seus eventos internos e para isso transformaram telas
de osciloscopios em jogos simples comc o de Ping Pong. Anos depois,
empreséarios tiveram a idéia de aproveitar as recém criadas televisdes para exibir
as imagens das “caixas de entrefenimento” o que acabou por culminar na criagéo
do Odissey e finalmente do primeiro videogame de grande sucesso, o Alarl.

Os primeiros videogames da marca Alari com seus jogos simples como
basquete, corrida de caros, pac-man, frapathSes e outros cativaram geragfes.
Atualmente, apds g evolugdo de varias geracBes, temos jogos bem mais
sofisticados (muitos em 3D) com videogames mais potentes como & 0 ¢aso do
play station 2 e o XBox (da Microsoft), o qual possibilita inclusive gue pessoas
ioguem em rede.

Os jogos de computador tiveram seu auge com a exploséo da tecnologia de
CD-ROM nos Glitimos anos do século XX guando uma onda gigantesca de jogos e
muliimidia educacionais inundou ¢ mundo da computagdo. Essa produgdo criou
uma culiura de desenvolvedores e usuarios desses softwares, porém também
gerou uma série de produtos educacionais de baixissima gqualidade sem
orientacdo pedagoégica ou fundamentacao tedrica.

Bogatschov {2001), com a finalidade de classificar os jogos computacionais
se apéia na classificagdo realizada por Retschitzki (1998), que os categoriza da
seguinte forma:
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CLASSIFICAGAO SUB-CLASSIFICACAD DESCRIGAC
Tiro, Plataforma & | requerem  capacidade  de
ACAO Habilidades reacio rapida ou reflexos
s80 mais complexos e exigem
participagdc do jogador em
AVENTURA uma hisidéria composta de
multiplos episddios
sdo aquelss gue relratam, no
campo virtual, cenas da
SIMULACAO realidade
sdo aqueles que reguerem um
REFLEXAO esforgo intelectual por parte do

jogador

Tabela 1- Tabela de Classificagdo |

A classificacdo exposta por Bogatschov (2001) pode ser expandida ou

modificada, baseada em entrevistas com jogadores experientes, para contempiar

algumas novas classificagbes:
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CLASSIFICACAO | SUB-CLASSIFICACAD EXEMPLOS
Tiro Space Invaders, Doom, Halo
ACAD Plataforma Pac-Man, Mario Bros
Golfe, Futebol, Sinuca, Basquels
Esporte
AVENTURA RPG Balduers Gate, Dungeon and
Dragons, Eve of the Beolder
Quebra-cabeca Monkey Island, indiana .Jones,
- Full Throttle
SIMULAGCAO
Estrategica Sim City, The Sims
Acdo Flight Simuiator, Enduro
Xadrez, Gamao Dama, Mahjong
REFLEXAC

WarCraft, Qutlive, Command &
ESTRATEGIA Conguer
Tabela 2 ~ Tahela de Classificagée {l

Vale salientar que todos os jogos acima citados atualmente possuem
versdo online e offline, inclusive o Windows XP traz jogos como dama e gamao na

versaoc online.
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3.3- A crianca e o computador

Quando falamos em computadores e criangas, logo pensamos no guanto
elas estéo inseridas nesse mundo de novas tecnologias.

Apds realizar uma pesquisa em escolas municipais de educacdo infanti
localizadas na periferia de uma cidade do interior de Sdo Paulo, Augusto (2003)
verificou gue as relacBes entre os adultos e as maguinas sempre encantaram os
pequencs e ndo seria diferente com & chegada dos computadores. As criancas
imitam os adulios em suas brincadeiras, conversam sobre o que véem, imaginam
e se¢ esforgam para compreender o que se passa na fela de um monitor e no
interior de uma CPU. Por esse motlivo, a presenca do computador na educacéo
infantil n8o as espanta, elas incorporam o aprendizado com entusiasmo e afinco.

Em sua pesquisa, Augusto (2003) constatou gue como as criangas nao
possuiam computador em casa, ele fazia parte de oulra realidade e, portanto, o
conhecimento que tinham acerca deste instrumento era apenas por meio da
veiculacdo da midia. Ela ainda traga um paralelo entre o computador e o telefone,
relatando que desde bem pequenas, as criangas ja brincam de pegar o telefone e
pronunciar a palavra recém-aprendida: “alé”. O computador, bem como ¢ telefone,
serve para comunicacio e seu uso pelo adulto no dia a dia, na TV, nos filmes, nas
novelas, nos desenhos animados é observado e imitado pelas criancas.

Realmente na educacao infantil, por meio do jogo simbdlico, as criangas
tendem a experimentar diferentes papéis sociais.

Augusio (2003) afirma também que o computador € um grande estimuio
para a sociabilidade das criancgas, contribuindo imensamente para a troca de
idéias e experiéncias; estas mostraram gue tanto na resolugdo de uma tarefa
quanto em situacbes de jogos e navegacgdo dos CDs, as criangas pediam ajuda
umas as outras para resoclver um problema, trocar dicas e compartithar tarefas.
Habituadas a partithar, preferiam mais tfrabalhar juntas a fer gue trabalhar
sozinhas.
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Sabendo desle fascinio das criangas pelo computador e de sua importancia
como mais um recurso pedagogico, devemos nos atentar para a qualidade dos
softwares que utilizamos, seja no laboratdrio de informatica ou no “cantinho”.

O mercado apresenta uma infinidade de softwares com contelidos e
objetivos diferentes. Campos e Campos (2001) apontam gue a sscolha do
software educacional deve ocorrer levando em conta as diferentes ieorigs de
aprendizagem de cada ambiente educacional, Um primeiro critéric de avaliagdo é
diferenciar se um software € aberio ou fechado.

O software fechado € encontrado com maior facilidade no mercado e
muitas vezes utilizado com maior fregliéncia, principaimente dentro de um sistema
tradicional de ensino. Nesse tipo de software, o computador age como um “tutor”,
ensinado o aluno, por exemplo, por meio de uma série de exercicios pré-
determinados por um especialista, levando o aluno a memorizacéo.

No sofiware aberto é o aluno guem “programa”, ensina o computador,
permitindo a interagdo, dando liberdade de criagdc & ndo memorizacéo. O papel
do professor neste software é fundamental na medida em que planeja e interage
com os alunos possibilitando-thes o desenvolvimento cognitivo.

Dessa forma, percebe-se como € importante que o professor reconhega
sua propria pratica, pois tanto a escolha como 0 uso dos softwares estdo ligados a
concepcdo pedagoégica de trabaiho do professor. Nao € somente a dificuidade do
professor reconhecer o software, mas sim a dificuldade de reconhecer a sua
propria pratica, ¢ seu trabalho em sala de aula.

Sabe-se que a crianca diante do computador vai construir como constréi
diante do jogo, mas quando o professor intervém hé uma maior mobilizacdo do
sujeito.
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Capitulo 4

Procedimentos de pesquisa

A natureza desta pesquisa possui carater qualitativo, levando em conia
gue, para a elaboracfo do software, objeto deste estudo, foram desenvolvidos
critérios descritivos baseados na literatura sobre avaliacdo de sofiware
educacional e no referencial tedrico descrito no capiiulo 1.

A utilizac8o de procedimentos analiticos, como colocam Ludke e André
{1088), deve lavar em conia as caracteristicas especificas do objeto de estudo
para gue se possa constatar a propriedade dos critérios selecicnados.

Baseada em experiéncias aniericres de sala de aula, esta pesquisadora
sentia um incdmodo em relagdo aos softwares destinados & educacdo infantil, pois
na maioria dos softwares educacionais disponiveis no mercado ndo havia uma
preccupacao pedagdgica em relagdo ao desenvolvimento da crianca, podendo até
gerar uma interferéncia neste desenvolvimento.

Com esta idéia em mente, inicicu-se uma pesquisa dos sofiwares
disponiveis no mercado para realizar uma avaliacdo pedagodgica dos mesmos,
tendoc como critérios a praticidade do sofiware e a existéncia ou ndo de erros
conceituais. A avaliacdo também buscou verificar se varias caracieristicas
relevantes estdo presentes como: se as atividades s@c desafiadoras para a
crianca e se ha estimulo a criatividade; se os objetivos propostos sdo atingidos e
se ha mensagens contendo valores morais.

Primeiramente, realizou-se uma busca por softwares como os suplementos
de revistas de informatica, que em funcéo de seu prege acessivel sdc adquiridos
pela maioria das escolas e pelos pais. Em seguida, foram escolhidos softwares
pertencentes a uma distribuidora de software educativo, bastante utilizados por

diversas escolas, apesar de apresentarem um cusioc maior. Buscou-se também
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para a analise, outros softwares educacionais de diferentes empresas de
desenvolvimenio.

Ao todo, foram selecionados 32 softwares de diferentes areas de
conhecimento incluindo educacfo matemdtica, alfabetizacio e passatempos, bem
como de diferentes faixas etarias, pols muitas vezes a crianga tem condicles de
utilizar um sofiware destinado a uma faixa etaria maior. A analise, que se
gstendeu pelo pericdo de 1 ano, procurou observar principalmente os aspecios
pedagogicos contidos nos mesmos. No capltulo 5 encontram-se os resultados
com mais detalhes.

Alem dessa andlise, realizou-se uma entrevista com 2 jogadores
experientes da area computacional, procurando saber como ocorre a classificacéo
de softwares para PC (microcomputadores). Tendo como base a classificacdo
exposta por Bogatschov {2001), ambos acrescentaram alguns critérios que
julgaram relevantes. Essa entrevista foi realizada com o objetivc de verificar se
havia novidades em relaco 2 classificacdo de softwares e qual a opinido de
ambos sobre o assunio.

Tendo a avaliag8o dos softwares e a entrevista realizada, procurou-se
arquitetar um software que pudesse contribuir para ¢ aprendizado da crianga em
relag@o a construgdo do nGmero. Considerando os aspecios positivos e negativos
dos sofiwares analisados, iniciou-se uma série de didlogos com uma designer
para elaboragdo das telas, bem como discussBo com um programador para
verificar as possibilidades para se implemeniar as possiveis idéias.

Primeiramente, foram apresentados 3 softwares para a designer. o
“Escritor”, por ser um sofiware aberto e de facil manuseioc para a crianga; “ A
fantastica viagem dos Zoombinis®, por ser um jogo de aventura e com telas
atrativas para a crianga; e " Bruxas & solta”, por ter a estrutura de cdmodos de um
castelo, uma vez que se tinha a idéia da construgdo de uma casa.

Denire os pontos ressaltados, foi solicitado & designer que se desenhasse
personagens, com os guais a crianga pudesse se identificar, procurando deixa-los
proximos ao real, ndo caricaturados, de ambos sexos e de diferentes etnias. A

principio a designer sugeriu desenhos arredondados, no entanto, a pesquisadora
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orientou para que todas as figuras fossem proximas da realidade da crianca. A

partir disso, a designer realizou pesgquisas também em sites (www.orisinal.com)

para que seu desenho pudesse atender aos quesitos solicitados pela
pesquisadora e misturou formas arredondadas com outras formas, buscando
deixar tudo o mais real possivel, e utilizou-se de degradé para dar sensagdo de
volume. A primeira crianca foi desenhada a parlir de uma fotografia, adaptando
para o aspecto final. Além disso, os desenhos da fachada da casa, dos mbveis e
objetos deveriam ser igualmente préximos do real para que a crianca pudesse se
identificar com as acbes realizadas no cofidianc e, portanto, todos eles também
foram desenhados a partir de fotografias. Na medida em que os desenhos eram
finalizados, a pesguisadora analisava e solicitava modificacBes quando
necessario. Esse processo foi realizado ao longe de um ano devido & quantidade
de detalhes existentes. A comunicac3o enire a pesquisadora e a designer fol
positiva considerando que esta j@ havia realizado outros trabalthos na érea
educacional. Todas as telas foram desenhadas em duas dimensdes, ou seja, os
desenhos ndo tem profundidade (irés dimensdes).

O trabalho de programacdo do software ainda ndo foi realizado, mas
provavelmente ocorrera num proximo passo.

Tendo todos os dados coletados fez-se uma interpretagdo dos mesmos
tendo como base a teoria de Jean Piaget, levando em conta a construgdo da
nogdc de nlumero. Procurou-se, entdo desenvolver uma metodologia para
aequitetar um software destinado & educagfo infantil, na area de educagio
matematica.
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Capitulo 5

Andlise de softwares infantis

O problema de escolha de material para ¢ trabalho com a Educagéo Infanti]
é antigo. Mesmo antes de fazer a escolha dos softwares, as professoras ja se
deparam com problemas referentes & escolha dos livros de literatura infantil, pois
muitas os selecionam sem refletir quais conceitos eles passam aos seus alunos.
No entanto, muitas vezes, alguns desses livros trazem conceitos equivocados.

Ha alguns anos, realizamos uma andlise de alguns livios de literatura
infantil, podendo ser destacado, "0 pintinho que nasceu quadrade” (fig.1) que
conta a histéria de uma galinha que foi expuisa do seu galinheirc por suas
companheiras devido ac fato de ter botado um ove com a forma de um cubo. A
galinha procura outro local para morar com seu pintinho, que assim como © ovo
tinha a forma clbica. Finalmente, ela encontra um lugar onde diversas especies
de animais tém formas geomeétricas. Durante foda a estéria, ¢ pintinho € chamado
de pintinho quadrado. Por definigdo, quadrado € um poligono, o gue significa que
ele € uma figura plana, de duas dimensses e figuras bidimensionais sé podem ser
desenhadas, pois ndo sdo palpaveis. Por este motivo, o pintinho nao pode ser
denominado quadrado. Seria mais apropriado dizer que ele tem a forma de cubo,
pois um cubo & um poliedro, um sdlido e, portanto, um objeto tridimensional {que
gxiste na realidade). Eguivoco semelhante acontece com a denominagdo dos
outros animais. A denominag¢io de “coelho tfrigngulo”, por exemplo, € incorreta,
pois, assim como o quadrado, o tridngulo € um poligono, uma figura plana e,
portanto, bidimensional.
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Fig. 1- Capa do tivro O pintinhe que nasceu guadrado

Partindo desta idéia de analise dos livros de literatura infantil, podemos
notar que a selegdo de softwares nos traz 2 mesma probiematica como, por
exemplo, a existéncia de softwares com conceitos equivocados. Dessa forma,
foram analisados varios softwares educacionais que ser@o comentados no
decorrer deste capitulo e que estdo servinde como paréametros para o0
desenvolvimento do softwares proposto na pesquisa.

Sabemos gue existe uma area especializada em avaliagdo de softwares,
com critérios especificos e bem definidos. De acordo com Campos, Rocha &
Campos {(1999) a norma ISO/EC 9126: 1991 traz algumas caracteristicas com

relacdo a qualidade de softwares:

a) “funcionalidade: conjunto de atributos que evidenciam a existéncia de um conjunto
de funcdes e suas: propriedades especificadas, inclui as sub-caracteristicas
adequacao, acurécié, interopeabilidade, conformidade e seguranc¢a de acessc”

b} “confiabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidade do software de
manter seu nivel de desempenho sob condicdes estabelecidas durante um

periodo de tempo estabelecido...”,
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¢} “usabilidade: conjunio de atributos que evidenciam o esforgo necessario para se
poder utilizar o software, bem como ¢ julgamento individual deste usc..”

d)y “gficiéncia: conjunio de afributos que evidenciam o relacionamento entre ¢ nivel de
desempenho do software e a quantidade de recursos usados, sob condigBes
estabelecidas...”

e} “manutenibilidade: conjunios de alributos que evidenciam o esforgo necessario

para fazer modificacfes especificadas no softwars...”
fi “portabilidade: conjunio de atributos que evidenciam a capacidade do sofiware ser
transferido de um ambiente para outrp...” (Campos, Rocha & Campos, 1888)

Dentre as caracteristicas pedagogicas essas mesmas autoras apresentam
irés: amblenie educacional, pertinéncia ao programa curricular e aspeclos
didaticos (clareza dos contetdos).

Oliveira, Costa e Moreira (2001), avaliam os softwares educacionais
baseadas em quatro categorias assim definidas: interagdo aluno- software
educacional- professor; fundamentac3o pedagdgica; contetido e programacio.

O primeiro desses itens aborda o papel do professor na faciiitacdo da
aprendizagem do aluno, se ele possibilita a aprendizagem em grupo e como
ocorre a interagao entre ¢ software educacional e o aluno.

A fundamentagdo pedagogica esta relacionada & base pedagdgica que
permeia o desenvolvimento do software.

O conteQdo esta relacionado com a édrea de conhecimento estabelecida
para o desenvolvimento do software e ssu nivel de exigéncia.

No caso da programacdo, que constitui o UGltimo item, abrange as
caracteristicas relativas a qualguer software, possibilitando seu bom
funcicnamento no computador.

Qutros dois critérios ufilizados pelas autoras para avaliar um software
educacional constituem em verificar a avaliacdo como objetiva e formativa.
Quando a avaliagdo € realizada por uma equipe mullidisciplinar abordando
aspectos diferentes de forma criteriosa em relagdo & qualidade do produto é uma
avaliagéo objetiva e quando € utilizada com os usuérios do software no momento

em que eles estdo utilizando o mesmo & considerada formativa.
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No entanio, essas classificacdes nfo consideram outros requisitos de
software que julgamos importantes. Assim, oplou-se por estabelecer novos
critérios baseados principaimente em experiéncia de sala de aula, para realizar

nossa analise:

1. Praficidade do software, se ele € amigavel e possibilita uma
navegacao faci para a faixa stéria a qual esta sendo proposio.

Se possui ou ndo erros conceituais.

Se as atividades propostas séo desafiadoras.

Se estimula a crigtividade.

Se atinge 0s objetivos propostos pelo mesmo.

I T

Estimulos, ou seja, se possul mensagem contendo valores morais,
com elogios positivos ou ndo, ou se quando acontece um erro &
preciso voltar no jogo.

Do universo de sofiwares educacionais disponiveis no mercado, foram
analisados 32 (ANEXO1) e dentre esses selecionamos frés: O Escritor, A
Fantastica Viagem dos Zoombinis e Bruxas & Solta, levando em conia os critérios
acima, que serdo descritos mais detalhadamente neste capitulo. Ao analisar os
softwares procurcu-se explorar as caracteristicas pedagodgicas contidas nos
mesmos e com base nisso utilizar-se das caracteristicas mais adequadas para o
planejamento do software proposto nesta pesquisa.

O “Escritor”, por ser um software aberio, favorece a criatividade
possibilitando formular hipdteses e & adequado & faixa etdria do estudo. ©
software “A fantastica viagem dos Zoombinis™ ¢ muitc atrativo, com telas criativas
e design limpe e amigavel. J& o software “Bruxas a solia” possui a preocupacao
em explicar as atividades e é de facil navegacg8o dentro da faixa etaria proposta,
porém, apresenta-se sob a forma de varios coémodos dentro de um castelo com
atividades isoladas, o gque ndo é muito interessante.
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O primeiro deles trata-se de um edifor de textos desenvolvido pelo LEIA -
l.aboratério de Educaco e Informatica Aplicada da Faculdade de Educacdo da
Unicamp denominado “Escritor” {fig.2). Ele tem por finalidade favorecer a escrita
no computador dos individuos que esifo no inicic da alfabetizagfio ou que 3
escrevem ha aigum tempo, mas ainda ndo possuem muita familiaridade com o
instrumento, principalmente com os editores de texito em fungdo das muitas
ferramenias que possuem. Ele € semelhante ac "Word", eniretanto mais
simpilificado, possuindo dois tipos de letras (forma e cursiva) que estdo disponiveis
em trés tamanhos (pequeno, médio e grande), possibilita a mudanga da cor do
fundo da tela e a insercdo de figura. Também, possui outros comandos basicos
como: recortar, colar, copiar, lixeira, salvar (no disguete ou no bance de dados gue
possibilita salvar todos os textos por autores dentro de cada classe, ficando
armazenado na memoria do micro), além do fato do dicionério ndo possuir lista de

palavras e esta precisar ser construida pelo aluno.

O Banco de Dados relacional € a caracteristica mais relevante deste software
e encontra-se estruturado em classes, alunos e textos. A funcéo de gravagéo e
recuperacao de arguivos é executada por meio desse banco de dados que permite
cadastrar classes, alunos e seus textos, bem como, mové-los entre classes.
Possibilita armazenar todos os textos de cada aluno de uma classe de forma
transparente no disco rigido do servidor (quando instalado em rede) ou em
disquete. Em geral, os textos realizados pelas criangas ao longo do anc séo
descartados no final do ano letivo, seja pelos pais ou pela propria professora. No
entanto, eles constituem um material riquissimo tanto para as proximas
professoras que podem observar o progresso do aluno (fazendo uma avaliago
continua) como para o proprio alunc que tem a vantagem de reler seus textos e
methora-los continuamente. Toma-se muitc Gtil, 4 medida que ha a possibilidade
de armazenar tode esse material no computador ou até mesmo no disquete.
(Boscariol & Ripper, 2003}

O ‘“Escritor’ frata-se de um software amigavel e aberic e estimuia a
criatividade da crianga. Este software 4 foi utilizade com criancgas para trabalhar a
hipStese da escrita atraves da escrita espont@nea como descrito anteriormente.
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Fig. 2- Tela pricipal do Escritor e tela de gravagéo

Outro software analisado € “A fantastica viagem dos Zoombinis™ (figura 3)
destinado a criancas acima de 8 anos®. Traz um manual bastante completo e de
f4cit leitura. Trata-se de um jogo de aventura, no qual os zoombinis precisam fugir
dos Bolhas e é preciso conduzi-los para uma nova terra passando por varias
etapas (desafios). O software tem por objetivo desenvolver nogbes de organizagao
de dados e habilidades de raciocinio por meio das atividades propostas
(atividades de conjuntos, légica, classificacdo, funcdes, formuiacéo e teste de
hipéteses, raciocinic légico e estatistico), com a finalidade de possibilitar a
compreensac de conceitos matematicos. E um software bastante amigavel e por
ser um jogo de aventura é bastante atrativo e desafiador, uma vez que e preciso
passar por varias etapas até formarem a propria cidade. Tem como inconveniente

o fato de gue algumas vezes € preciso repetir varias atividades para repor 0s

3 £5i desenvolvido pela Broderbund e atualmente estd sendo comercializado pelo Grupo Positivo
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zoombinis perdidos ao longo do jogo, além disso, as respostas sac (nicas e
fochadas. Mas, de forma geral, trabalha conceitos matematicos de forma
prazerosa. Na figura 3 pode-se ver a primeira tela do software na qual pede-se &

crianca que selecione dezesseis zoombinis para 0 jogo.

fig. 3 — Tela do software “A fantastica viagem dos Zoombinis®

Qutro software € o “Bruxas & Solta” comercializado pela revista CD Crianga
(fig. 3). Trata-se de um jogo destinado a criancas de 5 a 9 anos, possuindo 21
jogos de adigao, subtragao, multiplicacdo, divisdo, numeros pares e impares,
horas e geometria. A primeira tela (figura 4) apresenta uma sala de um castelo mal
assombrado com algumas possibilidades de escolha como vérias portas, escada e

chao.
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a)

b)

fig. 4 — Sala principal do castelo

Abaixo estario descritas algumas das atividades:

Tiro ao alvo (figura 5): aparece um numero com asas chamado Brunildo e
um gato, e clicando sobre o mesmo surge uma mensagem explicando que
& preciso clicar sobre dois nlimeros que juntos resultam no nimero que
esta no Brunildo. Quando a crianga acerta ganha um morcego, ao errar
perde um.

Acerte na lata: & preciso clicar sobre o gato no gual hd uma mensagem
pedindo para somar os numeros das latas destacadas e ver O prémio do
Brunildo, clicando sobre o nimero correspondente. Este prémio pode ser

uma coruja, a lua, um tambor.

Soma magica {explicacac verbal): aparece um quadrado com frés linhas e
trés colunas e é preciso somar os numeros na vertical e na horizontal de

forma que o resultado seja sempre 12.
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d)

g)

h)

Brenda vai as compras: possul moedas de 1, 5 e 10 raios & direita, a
esquerda aparece 0 produto. kEntdo, é preciso clicar scbre as moedas ate
completar o ndmero de raios (preco do produto).

Calculadora: tem-se uma calculadora com uma soma ou subfracBo ja
montada para ser resolvida e ao lado possul uma ampulheta dando um
fempo de aproximadamente 5 segundos para gue a operacio seia
resolvida. Passado esse lempo aparece uma nova operacao.

Aguarela: para realizar a2 pintura é preciso resolver uma conta para gue o
desenho se autocompiete com as cores.

Tangram: € preciso descobrir as pecas (dentre as opgdes dadas) no
desenho. E dado um quadrado com pecas do tangram coloridas e ao lado
aparece um desenho no qual & preciso fazer a correspondéncia dessas

pecas com as do quadrado.

Quanto pesa ¢ peixe, guantc o peixe pesa: tem-se uma balanga com um
nimero de peixes (Ex: 4 peixes). bm cima aparece o peso de cada peixe,
entdc, e feita a pergunta: “se cada peixe pesa x qual & o peso {otal?”. Para
cada acerto se ganha um morcego.

Docinhos da Brenda: colocar o maior nimero possivel de doces numa
bandeja de forma que tenham a mesma guantidade. Tem-se um tempo
para realizar a tarefa e se 0 mesmo for ultrapassado perde-se o que ja foi
feito e ganha um morcego vermelho, se acertar ganha um morcego verde.
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Fig. 5- Tela do jogo Tiro ac Alvo

Este software apresenta uma preocupacgdo em explicar as atividades e, de
forma geral, possibilita uma facil navegacéo dentro da faixa etaria proposta. Pode
ser caracterizado como um livio de exercicios utilizado em varias escolas, no
entanto, digitalizado. A maioria das atividades deste jogo apresenta elogios como,
por exemplo, “parabéns” ou até mesmo utilizando as cores verdes para acerios €
vermelhe para erros como acentece no ensino tradicional escolar, dentro de uma
abordagem comportamentalista. Na atividade proposta por meio da aguarela nao
¢ possivel escolher as cores, no tangram seria mais interessante se as criangas
pudessem construir o desenho. Grande parte das atividades € muito semeihante
as dos livros didaticos, solicitando do usuério apenas a resolucao de problemas.
Cumpre 0 objetivo proposto que é o trabalho com alguns contetidos matematicos,
no entanto, as atividades nao possibilitam gue a crianga chegue a resposta correta
de varias formas diferentes, uma vez que as respostas séo fechadas e dnicas.

Ja o software proposto é um software aberto e permite que a crianga crie da

mesma forma que o Escritor permite em relagdo 2 escrita; possui telas atrativas e
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& amigével como “A fantastica viagem dos Zombinis”; tem comgo cenario uma casa
com cdmodos como “Bruxas & Solta”. No entanto, o cenério deste Ultimo é um
castelo (algo fantasioso, que ndo faz parte do cofidiano da crianga) e as
atividades s8o prontas, ndo estimulndo a criatividade da crianga.

Resumindo, o que se guer propor & um sofiware que estimule a criatividade,
n&o possua atividades isoladas, trabalhe n&o somente conteldos matematicos,

mas a hipétese em relag8o ao nimero de uma forma prazerosa e divertida.
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Capituioc 6

Uma proposta de software de matematica

Em se ftratando de um software de matematica para criangas, varios
aspectos precisam ser levados em conta como, por exemplo, ¢ fato de nem todas
as criangas saberem ler e escrever alfabeticamente ou possuirem destreza com o
mouse. Portanto, faz-se necessario que ao longo do software as atividades sejam
explicadas oralmente.

Os principais objetivos do software sdo:

a) Awdliar as criangas da educacdo infantil em relagdo a construgdo do
numersc

b) Nao dar respostas prontas, mas leva-las a pensar acerca do numero

¢) Auxiliar cs professores de educagdo infanil no seu trabalho com a
Educacdo matematica

Em consonancia com a abordagem de Plaget, havia a importéancia de
desenvolver um software que possibilitasse as criancas pequenas desenvolverem
conceitos e formular algumas hipdteses que irdo mais farde, quando ela ja tiver
seus esquemas formados, possibilitar a construgdo do nimero. As atividades
propostas tém por base as operagbes de classificagdio e seriagdo, e naoc a
guantificagéo. Para a crianga compreender os nimeros faz-se necessério que ela
ié tenha elaborado alguns conceitos acerca do nimero e segundo Kamii,
atividades como classificagéo, seriagdc e o proprio jogo simbdlicc auxiliam a
crianga a consiruir seu conhecimento logico matematico.

A proposta deste sofiware ¢é levar a crianga a refletir sobre as atividades de
uma forma prazerosa.
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Portanto, desenvolver um jogo de educac¢do matematica para criangas com
o objetivo de auxiliar a construcdo do ndmero, ndo € simplesmente colocar
nimerocs de 0 a 10 e pedir que as criangas os diferenciem, pois dessa forma, em
vez de compreender o por qué e o para qué dos numeros, elas estardo
simplesmente memorizando-os e os repetindo. O importante é que de falo esse
software awdlie o inicio da construcdo numérica.

O software aqui proposto trabalha nogdes de tempo e espaco, nogles de
seriacdo, classificacio e correspondéncia termo a termo. O software tem por
objetivo permitir que através de alividades de classificacdo, setriagdo e
correspondéncia termo a termo, a crianca construa de forma [Gdica, no seu proprio
tempe o conceito do nimero. O material esté desencadeando uma construgao,
ndo importando em gual momento isso val ocorrer, se é no momento do jogo ou
ndo. O que o software propbe € uma situac8o em gue a crianga possa viver uma
experiéncia por meioc do compuiador gque permita uma construgdo, uma
experiéncia por meic de um jogo de natureza ldgico-matematica que auxiliara a
construcdo do numergc.

Kamii (1990) cita como exemplo a mée que pede para a crianca ajuda-la a
colocar a mesa indicandoc o modo como os objetos devemn estar dispostos. A
crianga ac fazer isso muitas vezes ndc reflete sobre sua agdo. No entanio, ao
realizar 2 mesma agdo no software diante do computador pode haver uma
reflexdo.

Agc realizar a ag3o no computador a crianga ndc possui o material concreio,
ela trabalha com material representacional, © que proporciona uma agdo mais
reflexiva, ou seja, ao montar a mesa em sua casa, a crianca {em a acdo e nem
sempre reflete sobre a mesma e diante do computador, tem a acgio e a
possibilidade da reflex&o.

Segundo Piaget, essa passagem da acdo para a representacdo &
denominada abstracdo reflexiva. O software, na verdade, interfere no sujeito
possibilitando a construgéo do nimero que & um conhecimento 16gico matematico.
Dentro da teoria piagetiana € por meio da abstracdo reflexiva que o nimero &
construido.
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Sendo assim, a0 arrumar a casa e realizar as demais atividades propostas
pelo software, a crianga vai construindo a nogéo de espago, tempo, classificagéo,
seriagfo e correspondéncia termo a termo que auxiliam na construgdo do conceite
do numero.

6.1 Descrico do software:

A primeira tela apresenta algumas figuras geométricas para a crianca
construir sua prépria casa. Essas formas s8c pecas tipo tangran para que ela
possa desenhar a fachada de sua casa.

Apo6s essa construgo sera pedido & crianca gue escolha seus personagens
(ela mesma, a familia, os amigos). Ela poderé escolher personagens de varias
etnias. Logo em seguida, serd solicitado & crianca que clique na casa construida
por ela para entrar na mesma.

A segunda tela apresenia o inferior de uma casa com vérios cdmodos.
Cada cdmodo teréd um objetivo e em cada um deles serd solicitado que a crianga
arrume os moveis da methor forma possivel.

Os moéveis estdo todos fora da casa e a crianga precisa coloca-ios e
ordena-los dentro de um espaco, que € a casa. Isso nos dé indicios sobre como a
crianca representa um espaco no qual ela convive. Ela pode, por exemplo, colocar
a poltrona na sala, no banheirc ou em outro cdmodo. Diante de sua ag3o,
podemos observar a representacdc que ela faz da realidade, uma vez que o
scoftware trabalha com a organizagdo espacial e permite & crianga refletir sobre a
organizacao do espago.

Organizar uma casa & muito importante para uma crianga, pois atraves
dessa organizagao ela pode representar, por meic do computador, um espago que
ela vivencia no dia-a-dia. Uma coisa & viver numa casa, ouira & represenia-la. Isso
permite ac professor observar como o real estad sendo construido pela crianga.
Nardi (1996) ressalta a importancia das criangas vivenciarem atividades realizadas
pelo adulto. No caso do software proposto é solicitade as criangas realizarem

tarefas que ja executam em sua casa.
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Sala: apds a arrumacio, tem-se um telefone no qual a crianca pode digitar
nimeros (na realidade uma seqléncia de numerais) que servem para ela falar
com outra pessoa, via internet, utilizando-se de microfone e caixas de som.

Cozinha: e pedido & crianca que chame as pessoas para almogar ou jantar,
mas anies disso, € preciso que ela distribua os pratos, talheres e copos de acordo
com © numero de pessoas. A cozinha é colocada como o lugar de refeicbes
considerando gue muitas casas sé possuem um cdmodo para cozinhar e fazer
refeicBes.

Quario: € preciso que a crianga organize seus brinquedos em uma
prateleira. Ainda no quarto, ela serd convidada a escolher sua roupa para usar
apts o banho.

Banheiro: local onde ela pode tomar banho e vestir a roupa escolhida no

quario.

A principio, o software & simples e tem como cendric uma casa que formece
elementos para que as criangas tenham subsidios para construir o nimero no
tempo adequado.

No entanto, a finalidade é tornar o software mais amplo para que as
criangas possam uliliza-lo no decorrer dos anos. Pretende-se, numa fase
posterior, construir mais casas ao redor de forma coletiva cu nio, dependendo do
interesse da crianga e construir um comércio local com supermercado, padaria,
lojas, hortas e parques de divers8io ou zooldgico para gue as criancas possam
trabalhar com dinheiro e frocas, envolvendo a classificac8o, seriacdo e
correspondéncia termo a termo.

6.2- O software Casa da Matematica

Como ja fora comentado no item anterior, a primeira idéia é disponibilizar &
crianga algumas figuras geométricas para que ela mesma possa desenhar sua
casa, seja ela uma casa ou um apartamento, pois dessa forma damos a ela a

liberdade de criar & ndo disponibilizar desenhos esteriotipados e fora da realidade
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social e cultural da crianga. Por meio da construgdo da casa, ela pode
simplesmente juntar algumas figuras geométricas e montar sua casa ou até
mesmo estar classificando tais figuras.

Nas figuras abaixo podemos cbservar um exemplo de construgdo de casa.
A figura 6 apresenta as figuras geométricas para a crianga realizar sua construgao
e a figura 7 disponibiliza algumas cores para a realizacio da pintura. Ja as figuras
8 ¢ 9 apresentam a insercdo da casa em uma rua, trabalhando dessa forma o
conceito espacial, uma vez que & preciso que haja a reflexdo da crianga sobre ©
espaco no qual sua casa esta localizada, se & perto ou longe da escola, por

axemplo.

Fig. 6- Tela com figuras geométricas para a construgio da casa
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fig. 9 inserindo a casa na rua IT

[ ogo em seguida é solicitado & crianca que selecione 0 perscnagem que ira
representd-la no decorrer do software. Os personagens sac diferenciados para
que ela monte e veja com o qual se identifica (pode-se criar mais do que um
personagem). A crianga pode escolhe a cor dos olhos, a cor e ¢ tipo de cabelos, o

sexo, a etnia como mostram as figuras de 10 a 14.
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Fig. 10- Escolhende os ¢lhos & bocas

Fig. 11- Escolhendo o fipo de cabelo
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Fig. 12- Montando a face

Fig. 13- £scolhendo o corpo |
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Fig. 14- Escolhendo o corpo I

Apds construir a casa, o personagem ira adentra-la e realizar atividades nos
diversos cémodos que a compbem. Dessa forma, em todos os cdmodos ela €
convidada a organizar os moveis, trabathando assim a orientagdo espacial como
mostra a figura 15. Tendo como base a teoria de Piaget, pode-se dizer que ao
organizar os mobveis a professora observa a maneira como o real esta sendo
construido pela crianca, uma vez que todos os moveis estardo dispostes lado a
ladoc sem diferenciar os que s@o do banheiro ou do quarto. Aqui também se
trabalha a classificacao, pois & preciso gue dentro de uma classe maior (moéveis) a

crianga organize em sub-classes.
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Fig. 15 — Inserindo os objetos na casa

Na sala ha um telefone (figura 16) e no caso dos computadores de uma
escola estarem ligados em rede & possivel que as crian¢as conversem umas com
as outras. Tem-se agui uma questdo muito importante, pois este € 0 unico
momento em que aparece numero no software (teclas do telefone) e ele ndo tem a
funcio de quantificar e sim, de trabalhar a funcfo social do nimero. Esse & um
momento no gual a crianca reflete scbre diferentes maneiras de se utilizar o
nimero que pode ter uma funcéo social como, por exemplo, as teclas do telefone
ou © numero de sua casa, ou pode indicar quantidade que é o caso de representar

um conjunto de objetos.
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Fig. 18- 3ala il

Na cozinha, a crianca tem a oportunidade de utilizar a correspondéncia
termo a termo para distribuir os pratos e tatheres (figura 19) para os convidados,
bem como a classificacdo na hora de arruma-los de volta ao armario. Todas essas

agbes sdo importantes na construgac do numero pela crianga. Piaget (1964)
define ndmero como “uma reunido aditiva de unidades”.
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Fig. 19- Louca e talheres

Fig. 20- Panelas
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Fig. 24- Cozinha il

O quarto corresponde ao espag¢o onde a crianga pode arrumar seus
brinquedos e escolher suas roupas, trabathando dessa forma a classificagao e a
seriagdo como mostram as figuras 25 a 28.

No quartc também serd proposto a crianga arrumar e desarrumar a cama e
com isso objetiva-se trabalhar a ordem direta (como por exemplo, ao colocar o
lencol embaixo seguido do travesseirc e, em cima a colcha) e a ordem inversa
(quando retira a colcha, o lengol). O mesmo acontece ac vestir e despir 0s
personagens existentes no software, trata-se de uma experiéncia de natureza

i6gico matematica que permite a abstragao reflexiva.



Urma proposta de software de educacBo matemdtica para educacdo infantil
prop ¥ ¢

Fig. 25- Quarto |

Fig. 26- Quarto
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Fig. 28- Guarda- roupa

Ao trocar a roupa, a crianca também trabalha, além do espacgo (ordem
direta e inversa), nogdes de tempo (anies e depois) , pois para se vestir e mudar a
roupa existe uma seqliéncia, uma vez que é preciso refletir, por exempio, que a
calcinha néo pode ser coiocada depois da calga (figuras 29 a 32).

Para arumar as roupas no armaric a crianca mais uma vez esta
classificande um grupc maior {roupas) em sub-grupos (roupas de inverno e verao,

acessorios, diferentes cores)
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Fig. 29- Roupas Femininas

Fig. 30 — Calgados e Meias
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Fig. 31 - Acessorios

Fig. 32 ~ Roupas Masculinas

Na organizacdo dos brinquedos a crianga trabatha a classificagéo
agrupando os parecidos, bem como a seriagdo ao organizar os patos, por

exemplo, por ordem de tamanho (figura 33).
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fig. 33- Bringuedos
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Por fim, o banheirc, local onde a crianga ird tomar banho, trabalhando

assim reconhecimento corporal e também de higiene (ao utilizar sabonete, escova,

xampu,...), como mostram as figuras 34, 35, 36, 37 e 38.

Fig. 34- Banheiro |

'Fig. 25- Banheiro i

61



Uma proposia de software de educacio matematica para educacgio infanti!

Ty Bt Gl

Fig. 36— Toalha de bapho
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Fig. 37- Escova e creme dentia

Fig. 38 — Sabonete & Xampu
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Esse software objetiva o trabalho com a construgdo do numero pela
crianca. Ele pode ser classificado como um jogo de construgéo que trabatha com
materials estrulurados como cadeira, mesa, sofd. No entanto, se a crianga ficar
colocando e tirande a roupa do personagem, sera um jogo de exercicio, se no
decorrer do software fantasiar scbre o mesmo, sera um jogo simbdlico e
finalmente, ao interagir com o colega e estabecer regras, sera um jogo de regras.
A proposta & gue a crianga possa explorar todos as possibilidades oferecidas pelo
software.

Por ser um sofiware aberto, a interagdo da professora e demais criangas &
de extrema importdncia para que a crianga possa refletir sobre a atividade que

ests realizando.
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CAPITULO 7

Consideracdes Finais

ApGs realizar a analise de 32 softwares educacionais observando
principalimente os detalhes pedagodgicos de cada um deles, constatou-se gue,
como afirma Oliveira (2001), muitos desses softwares sfo planejados sem levar
em conta a fundamentacdo pedagdgica. Muitos foram desenvolvido tendo como
principal objetivo ¢ comércio esquecendo-se do desenvolvimento cognitivo das
criancas pequenas.

A partir dessa analise, levando em conta 0s aspectos positivos e negativos,
fol possivel arquitetar o software "Casa da Matematica”, pensando justamente na
melhor forma de auxilio ao professor e as criancas. Por meio de atividades de
classificacéo, seriagdc e correspondéncia termo a termo a crianga vai estar
construindo o numero. O objetive do software & contribuir de forma que a crianca
possa de maneira ludica construir o nimero.

Por éer um software aberic a "Casa da Matematica” permite que criancas
de todas as idades possam estar manuseando o jogo, principalmente porgue ele
pode ser classificado como um jogo de exercicio quando uma crianga
simplesmente tira e coloca os modveis, jogo simbodlico quando a crianca fantasia
dentro do jogo, jogo de regras quando duas criancas combinam algumas regras
para jogar, ou um jogo de construcdo. Durante a analise dos softwares
educacionais nao foi encontrado um software gue permitisse a construgdo do
namero de forma criativa, bem como que possibilitasse os diferentes jogos
estudados por Piaget.

Este software consiste em um instrumento que formece ac professor
indicios na tomada de consciéncia da construcdo que ele esta permitindo ao seu
aluno. Quando o professor conhece as finalidades do jogoe, 2 forma como seu
aluno aprende e reconhece sua pratica pedagégica, é capaz de se utlizar dos

momentos do jogo para pedir que a crianga expligue e compare duas situagbes. O
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computador, quando é mediado, possui um valor muitc mais amplo do que guando
a crianca interage sozinha.

A importancia da mediacdo do professor junto ao seu aluno € fundamental
para que o jogo possa ser trazido para a sala de aula de uma forma ladica. Ripper
(1993) aponta gue a intervengdo do professor modifica a interagéo da crianga com
o computador.

Espera-se também que com esta pesquisa oulras pessoas que queiram
desenvolver um software educacional possam estar se baseando nessa proposta.
A metodologia adotada para o desenvolvimento da “Casa da Matematica” também
pode ser ufilizada para o desenvolvimento de softwares educacionais de outras

sreas de conhecimento.
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ANEXO 1

CD Crianca

e A Peguena Sereia

+ Bruxas a Sclia

e Chico Bento: Um dia na roca

e Escola diversao Matemnal

= Meus primseiros passocs

» O jardim da matemética de Peter Rabbit
CD expert

e (Casa do Frankiin

e Dally Doo Cores

e Frankiin aprendendo matematica
Kids CD

e ABC..Turma da Mobnica

e Passatempo Turma da Monica

e Quadrinhos Turma da Ménica

e (Quadrinhos Turma do Chico Bento
Positivo

¢ A Fantastica Viagem dos Zoombinis

¢ Descobrindo a matematica: Cores e formas

» Descobrindo a matematica: Direges e grandezas

e Descobrindo a matematica: Numeros e jogos idgicos

e Descobrindo a matematica: Jogos de raciocinic
e Onde esta Carmen San Diego?
¢ Sovovdeeu
Melhoramentos
» Oficina de criagao Daniel Azulay

e Mdbnica
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Porto Editora
« Clube da Matematica
« Matemania
Divertire
s Brincando no solao da Vovd
e Coelho sabido pré
e Coelho sabido 1% Série
Ubisoft
¢ RayMan matemnal
Globo Multimidia
s A fesia do Ursinho de Pijama
Eletronic Arts
e Harry Potler e a pedra filosofal
» Sesame street numbers

s Sesame street words

=
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