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Psicomotricidade ¢ a ciéncia da educacido
que enfoca a unidade indivisivel do
homem (soma-psiquismo), educando o
movimento ao mesmo tempo em que poe
em jogo as fungdes intelectuais”.

Dalila M. de Costallat (1983)
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RESUMO

Este trabalho foi realizado através de uma pesquisa pratica sobre o uso da informatica
como ferramenta no processo ensino-aprendizagem e da percep¢io da realidade do
educando com suas experiéncias individuais e coletivas, numa visdo geral dos conceitos
psicomotores da educacdo infantil. Para desenvolver esta pratica de ensino, fizeram-se
necessarias observagdes e experimentos praticos com a ferramenta tecnologica software
mapa da cidade. Estabelecendo relagGes entre o desenvolvimento do esquema corporal
(percepgdo temporal, espacial, lateralidade, coordenagio motora, etc.) tendo a
participagdo de realidades sociais distintas. Buscando alternativas para desenvolver
algumas insuficiéncias psicomotoras com auxilio da informatica, foi elaborado um
software, jogo educativo, mapa da cidade, sendo este, a simulagio da cidade,
desenvolvido no mundo dos atores. Esta ferramenta serviu como auxilio e diagnostico
para o educador em suas praticas trabalhar embasado numa constatagdo da deficiéncia
psicomotora pois estas dificuldades sdo relevantes no estudo do desenvolvimento e
habilidades psicomotoras por estudiosos e também nas praticas de quem trabalha com
crianga de pré-escola, constatados na pratica com o experimento mapa da cidade nas

criangas da escola E.E.B Santa Teresinha, Curitibanos- SC.



ABSTRACT

This work was accomplished through a practical research on the use of the computer
science as tool in the process teaching-learning and of the perception of the student's
reality with its individual and colleéti\\re experiences, in a general vision of the concepts
psicomotores of the infantile educati(;n. To develop this teaching practice, ihey were
made necessary observations and practical experiments with the tool technological
software map of the city. Establishing relationships relation the development of the
corporal schene (perception temporary, space, lateralidade, coordination, etc.) tends the
participation of different social realities. Searching for alternatives to develop some
inadequacies psicomotoras with aid of the computer science, a software, educational
game, was elaborated map of the city, being this, the simulation of the city, developed
in the actors' world. This tool served as aid and diagnosis for the educator in your
practices to work based in a verification of the deficiency psicomotora because these
difficulties are important in the study of the development and abilities psicomotoras for
studious and also in the practices of who works with kindergarten; verified in practice
with the experiment map of the city in the children of the school E.E.B Santa Teresinha,
Curitibanos - SC.



1 INTRODUCAO

O desenvolvimento da crianca ocorre através das habilidades e capacidades
psicomotoras que s3o essenciais para o movimento e subseqiientemente a aquisi¢io de
praticas motoras, sendo assim, foi desenvolvida uma nova alternativa que viesse
contribuir no processo de crescimento e desenvolvimento das nogdes psicomotoras
através de um software, jogo educativo, o qual foi designado com o nome de “mapa da
cidade” que da condigdes para os educadores sondarem o nivel de desenvolvimento
psicomotor em que as criangas de pré-escola se encontram, pois através do jogo as
criangas expressam brincando suas habilidades e conhecimentos; as situagdes ludicas
apresentadas pelo software estimulam, intencionalmente, as criancas de pré-escola a
constru¢do do conhecimento, tanto no plano concreto, através do jogo educativo quanto
na abstrag@o cartografica. A aplicagdo da tecnologia da informagdo e comunicagdo pode
gerar, as criangas de 4 a 6 anos, condigdes para um aprendizado mais interativo por
meio de caminhos nio lineares, possibilitando nogdes e vivéncias desenvolvidas a partir
do uso de softwares educacionais. v

No mundo atual tudo. esta sendo modificando rapidamente: institui¢des,
costumes, modos de trabalhar, etc. Os valores se alteram com a concentragdo nas
populagdes das cidades, com os contatos internacionais € com os intercimbios de
culturas. Os meios de comunicagio enriquecem a experiéncia cotidiana dos cidadios.

As ciéncias atualizam o conhecimento e a producdo de tecnologia o multiplica
em novas aplicagdes. E as geragdes, uma ap0s a outra, estdo sendo preparadas na escola
para repetir tespostas conhecida, que antes funcionavam, pois havia menos mudangas,
mas agora ja ndo se ajustam as situagdes da vida diaria constantemente modificadas. A
multimidia e a realidade virtual provocam processos de mudangas no ensino-
aprendizagem, ocorrendo uma verdadeira revolugdo no ato de aprender e ensinar.
Ensinar respostas conhecidas ja nio basta. E necessario qualificar as criangas desde a
pré-escola a aprender e a produzir respostas novas para as condicdes inesperadas de
vida que vao enfrentar.

Sendo assim, a informatica torna-se uma excelente ferramenta de ensino, tanto
pelo que representa em termos de recurso quanto pelo imenso potencial a ser ainda

explorado.
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1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Em face aos problemas ambientais e sociais, o corpo humano engloba uma
complexa fusdo entre aspectos fisicos, psicologicos e sociais, estes, inclusos em uma
defini¢io mais mecanicista de modelo de corpo humano que, como uma maquina, pode
ser completamente entendido em termos da organizag@o e funcionamento de suas pegas.
Ao tratar a Psicomotricidade, ou seja, o desenvolvimento psicomotor subentende-se que
se esta lutando com um dos mais importantes sistemas: o locomotor, pois o sucesso da
crianga em habilidades fisicas é fundamental para seu ajustamento global; de fato,
criangas insuficientes em habilidades fisicas tendem a se afastar socialmente do grupo.

A agio educacional pedagogica evidencia-se no momento em que sdo
proporcionados instrumentos, através de software, com jogo educativo, simulando uma
cidade para que a crianga amplie suas agdes e modifique sua atuagdo, sua forma de ver ¢ -
sentir 0 mundo. O uso de softwares educacionais alternativos passam a ser cada vez
mais importantes na medida em que as escolas estaduais estdo recebendo computadores
através do PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educag¢@o), pelo governo
federal, implantando salas informatizadas ou laboratérios em todas as escolas estaduais
e municipais. Isso vem afirmar a importincia que tem a construcdo dos jogos
informatizados onde as criangas possam aprender brincando.

| O educador como mediador entre a crianga e 0 mundo social e cultural precisa
organizar a sua agdo tendo como referencial as finalidades da educagdo infantil, os
conhecimentos a serem socializados e o processo de desenvolvimento da crianca, nessas
novas a¢des educacionais. |

Levando em consideragdo os topicos acima levantados, define-se o problema da
seguinte maneira: Qual a contribuicdo do uso do software Mapa da Cidade no
desenvolvimento das nog¢des psicomotoras, especificamente das nog¢des espaciais com
criangas em idade de pré-escola?

As ferramentas tecnologicas utilizadas como recursos didaticos podem
proporcionar possibilidades ativas de aprendizagem no processo de crescimento e

desenvolvimento.
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Busca-se, neste trabalho, através de praticas cotidianas com alunos de 4 a 6 anos,
de rede de ensino estadual, respostas que venham a contribuir € enriquecer 0 Processo

educativo.

1.2 JUSTIFICATIVA

A partir de uma revisio da literatura na area de psicomotricidade, segundo Le
Boulch, Dalila Costallat ¢ outros, é de relevante importancia o estudo de novas
perspectivas, nesta area de psicomotricidade, tentando suprir deficiéncias e procurando
uma melhoria qualitativa, especiaimente no que se refere ao entendimento de criangas
de pré-escola.

A educagio psicomotora vem sendo enfatizada em varias institui¢cdes escolares
através de uma série de atividades procurando promover o completo desenvolvimento
fisico, mental, afetivo e social.

Portanto, torna-se importante a criagdo de novos procedimentos que venham
produzir adequada estimulagio e também ampliar o vivido corporal ressaltando a
utilizacdo de uma ferramenta tecnoldgica sofiware educativo mapa da cidade, jogo
educativo, o qual possibilitara ao educador meios de sondagem e diagndsticos de
possiveis deficiéncias psicomotoras em criancas de pré-escola.

Tendo como estratégia levar o menino até o cachorro, através das setas do
teclado do micro-computador, ora para cima/baixo, direita/esquerda, a crianga de pré-
escola estara manifestando o conhecimento e evolugdo quanto ao nivel de
desenvolvimento do esquema corporal e nogdes espaciais, também no que se refere ao
cognitivo e afetivo. O jogo tecnolégico proporciona & crianga exteriorizar a
representacdo do conhecimento de seu proprio corpo no espaco vivido, espago
percebido, espago concebido. /

Para melhor auxilio pedagdgico a utilizagdo da nova ferramenta jogo educativo,
mapa da cidade, os educadores podem fazer uso deste recurso tanto para sondagem,
quanto para o auxilio de suas praticas pedagogicas, para analise, planejamento e
estratégia de trabalho, além de aumentar as habilidades e divertir a crianga, pois ela

estara tendo acesso, de forma ludica, a ferramenta tecnologica.
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Constatou-se que a informatica, estda sendo chamada na educagiio pela
necessidade de se transpor as fronteiras do “educar convencional”, sendo que todas as
mudangas ocorridas na educagdo até entdo passam a ser praticas convencionais. Muitos
professores sdo conservadores e resistem a adaptagdo de novas estruturas para a
inovagdo, mas € necessario que o educador acompanhe a evolugio dos tempos para que

se tenha uma educagio globalizadora e de qualidade.

1.3 OBJETIVO GERAL E ESPECIFICO

O objetivo geral deste trabalho ¢, através da ferramenta tecnologica jogo
educativo, diagnosticar, sondar e auxiliar possiveis deficiéncias psicomotoras, e de
nogdes espaciais tais como: lateralidade, equilibrio, coordena¢do motora fina e ampla,
em salas de educagdo infantil, com criancas de 04 a 06 anos na EEB Santa Teresinha.

S&o objetivos especificos:

» Criar um software jogo educativo denominado mapa da cidade.

» Verificar e analisar as interacdes vividas no ambiente de aprendizagem
projetado,

> Investigar as vantagens/desvantagens da utilizagdo deste software projetado
no desenvolvimento das nogdes de psicomotricidade;

» Verificar a reagdo dos pré-escolares frente a utilizagio de meios

informatizados.
1.4 DESCRICAO DOS CAPITULOS

O trabalho estara esquematizado em sete capitulos descritos a seguir:

No primeiro capitulo trata-se da defini¢io do trabalho, ou melhor, delimitagdo
do tema da pesquisa, dos objetivos e justificativas. No segundo, apresenta-se a
fundamentacdo teodrica da pesquisa, com os conceitos basicos, que fundamentam o

trabalho; no terceiro capitulo aprofunda-se a ferramenta utilizada para desenvolver o
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software analisado, fazendo-se uma descrigio do mesmo. No quarto capitulo
desenvolve-se a estruturagdo da pesquisa, seguida da analise dos dados, nos capitulos

seguintes até o sexto onde se encontram as conclusdes do presente trabalho.



2 PSICOMOTRICIDADE: CONSIDERACOES E

~
TRWIEIET WO R T Sw IO

NI 2 UAUEND

Para que se possa desenvolver o experimento dentro dos objetivos propostos faz-
se necessario definicdlo dos temas da Psicomotricidade; segundo os autores
mencionados nas conceituagdes relevantes ao tema, psicomotricidade é educagdo
psicomotora, esquema corporal, orientagdo espacial/temporal, lateralidade, equilibrio,
coordenagdo motora fina e ampla, areas psicomotoras, percep¢do, comunicagdo e

expressao.

2.1 PSICOMOTRICIDADE

Segundo Dalila M. de Costallat (1983) “Psicomotricidade ¢ a ciéncia da educagdo que
enfoca a unidade indivisivel do homem ( soma-psiquismo), educando o movimento ao mesmo tempo que
pbe em jogo as fungdes intelectuais.”

Para Chazaud (1.987, p. 12) “a Psicomotricidade consiste na unidade dindmica das

atividades, dos gestos, das atividades das posturas, em quanto sistema expressivo, realizador e

representativo do Ser — em — situagdo e da coexisténcia com outros”.

Na pratica, a Psicomotricidade representa 0 movimento consciente, sigmticando,
o desejo de fazer, o saber fazer e o poder fazer. Quando se compreende que a crianga
exterioriza sua maneira de ser através de seus movimentos e, cientes desses aspectos,
empregam-se meios pedagogicos que favoregam, na crianga, o desabrochar da
consciéncia do seu corpo, dessa forma, o professor estard na realidade, propiciando a
educagio globalizadora, envolvendo inteligéncia e movimento, corpo e alma, logo,

estara realizando uma Educacgio Psicomotora.

“Brincando a crianga exercila de forma global e equilibrada o pensamento a agdo ¢ a

emogdo”. Marinho (1945).

A Psicomotricidade € a relagdo do pensamento e da agdo, envolvendo também a

emogio; tendo em mente estes fundamentos, deve-se proporcionar situagdes para que
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nossos educandos tirem maior proveito de suas experiéncias, solidificando a base e,

conseqiientemente, representem um futuro de habilidades e sucesso.

2.2 EDUCACAO PSICOMOTORA

“Fducacdo psicomotora ¢ toda agdo pedagégica que tem como objetivo principal o
desenvolvimento motor e mental da crianga, com a finalidade de leva-la a dominar o préprio

corpo e a adquirir uma inibigdo voluntaria”. Negrim, (1986, p.12).

Kesumidamente, educar SIignifica possibiitar, a0 ser humano, melos que
assegurem o seu desenvolvimento global.

Para atingir o apice de seu crescimento e desenvolvimento, o homem segue um
caminho evolutivo com etapas definidas. Para agir no mundo € preciso que a
motricidade de uma crianga funcione, experimentando e superando os desafios do meio
ambiente que resiste, e estimula seu desenvolvimento e ampliando seu dominio corporal
nas relacdes com o mundo, com os objetos, com os. outros. O corpo traduz as nossas
palavras para traduzir os nossos desejos, o homem vive num mundo de significa¢des; os
gestos querem dizer alguma coisa, o corpo tem um sentido que ele pode sempre
interpretar e traduzir.

A psicomotricidade interessa-se pelo movimento, que certo comportamento
tonico subentende, enquanto, a diminui¢do do tonus trata a descontracdo muscular. A
importincia de um ambiente rico em estimulagBes é sem davida, essencial ao

desenvolvimento psicomotor pleno e saudavel.

2.3 ESQUEMA CORPORAL

Entende-se por esquema corporal a crianga perceber-se e perceber os seres € as
coisas que a cercam em funcdo de sua pessoa. Sua personalidade se desenvolvera gracas
a uma progressiva tomada de consciéncia de seu corpo, do seu ser, de suas

potencialidades de agir e transformar o mundo a sua volta.
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Representar o processo de relagdo que envolve: “eu com o eu, €u com o outro,
eu com o mundo dos objetos”, envolve motricidade, afetividade e orientagdo espacial e
temporal. A motricidade vai exteriorizar-se através das atitudes, das posturas, mesmo a
afetividade se exteriorizara nos movimentos.

A crianga que ama ¢ se sabe amada, mostra-se segura, colaboradora, tem
ajustada imagem de si mesma, € graciosa em seus movimentos € ndo apresenta
dificuldade de coordenagdo motora, baixa capacidade de atengdo concentrada,
impulsividade e tantas outras caracteristicas que indicam falhas na organiza¢do do
esquema corporal.

Segundo Le Boulch, T. “o esquema corporal é o regulador das sensagdes relativas ao seu
préprio corpo em relagdo aos dados do mundo exterior...” (1972).

A organiza¢gdo do esquema corporal representa o conhecimento imediato do
nosso corpo, seja em movimento ou em repouso. Este conhecimento € possivel através
da relagdo das partes do corpo entre elas mesmas e do corpo como um todo com 0
mundo exterior (0 outro e o objeto). Estas “sensagdes” representam sensibilidades
transmitidas pelos musculos, tenddes, articula¢es e as informagdes recebidas através da
pele (frio, calor, dor, prazer) e dos 6rgdos dos sentidos especialmente a visdo e audigio.

Segundo Mucchielli, o conjunto que constitui o esquema corporal evolui
lentamente durante a infancia e, em condigdes normais, alcanga seu pleno

desenvolvimento entre 11 e 12 anos.

2.4 A ORIENTACAO ESPACO TEMPORAL

"0 espago geogrdfico é historicamente produzido pelo homem enquanto organizd econémica e

socialmente sua sociedade. A percepgiio espacial de cada individuo ou sociedade é também

marcada por lagos afetivos e referéncias sécio-culturais” PCN's (1997).

Pode-se definir a organiza¢do espacial como o desenvolvimento das fungdes do
esquema corporal e percep¢do que estdo ligadas ao conhecimento evolutivo das relagdes
espaciais. Orientar-se e ver as coisas no espago em relagdo a si proprio € dirigir-se, €
avaliar os movimentos e adapta-los, estabilizar o espago vivido e dessa forma situar-se e

agir correspondentemente; é a consciéncia da reagdo do corpo com o meio. Para todo o
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ser vivo, seja qual for sua espécie, a primeira no¢do de espago é representada pelo
mundo fisico no qual realiza suas a¢des e deslocamentos.

Para criangas de 02 a 06 anos, 0 espago mais importante na pré-escola € a sala de
aula, seu ambiente escolar; estar arrumada sempre da mesma maneira e “colocada” no
mesmo lugar, proporciona seguranga e passa a ser ponto de referéncia (exemplo: o
banheiro esta longe da sala, a janela da sala da para a rua), progressivamente o espago
estende-se ao patio e a toda escola.

Nesta faixa etaria o espago € percebido em fungdo dos deslocamentos, da agdo
pratica, das experiéncias permitidas pelo meio ambiente, favorecendo a aquisi¢do dos
conceitos basicos como: dentro, fora, embaixo, em cima, longe, perto, atras, na frente,
ao lado.

A orientagdo ou estruturagdo espacial/temporal é importante no processo de
adaptagdo do individuo ao ambiente, ja que todo o corpo, animado ou inanimado, ocupa
necessariamente um espago. A orientagdo espacial e temporal corresponde a
organizagdo intelectual do meio e esta ligada a consciéncia, & memoria e as experiéncias
vividas pelo individuo.

Inicialmente estes conceitos se formam em relagdo ao proprio corpo (eu estou
dentro da sala, fora da sala), depois aos objetos, e finalmente em relagdo ao outro € na
medida em que a crianga amplia seu vocabulario, sua linguagem expressiva e
compreensiva se desenvolve, ela passa a ser capaz de verbalizar e entender a
verbalizagdo dos professores ensinando as nog¢des espaciais.

Por volta dos 04 anos, a crianga, € capaz de dizer um dia da semana, aos 5 anos
diferencia manhd/ tarde; aos 6 anos torna-se capaz de indicar o dia da semana (hoje é 2°
feira), sendo capaz de informar qual seu lado direito e qual o seu lado esquerdo,
somente aos 8 anos serd capaz de transpor esta no¢ao para o outro.

O tempo ndo se v€ e nem se percebe, ao contrario dos espagos e da velocidade, o
tempo ndo entra no dominio dos sentidos, a palavra tempo € empregada corretamente
para indicar os momentos da troca (fazer algo no determinado tempo).

Assim, adquirimos um passado e um futuro, quer dizer, um horizonte temporal
significando; conforme ilustrado na figura 01: Esquema espago-temporal.

Figura 01: Esquema espago-temporal
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Na etapa da pré-escola, a crianga nio atinge esta nogdo irreversivel de tempo,
estando o mesmo ligado & vivéncia corporal da crianga quanto mais usar Seu COIpo,
multiplibando suas atividades, mais rapidamente a crianga toma consciéncia do tempo
através de suas agdes. .

Falhas de ritmo (imitagdo ritmica), dificuldades de orientar-se num espago, de
esperar sua vez, de identificar direita/esquerda em si mesmo, sdo alguns dos muitos
indicadores de falhas na percepgdo espacial e temporal.

A estruturagdo temporal € a capacidade de sttuar-se em fungéo:

» Da sucessdo de acontecimentos — antes, apos, durante;

» Da duragio de intervalos;

» Da renovagio ciclica de certos periodos;

» Do carater irreversivel do tempo;

> Do ritmo que abrange a nog¢do de ordem, sucessio de duragdo e de
alternincia.

Para compreender o tempo é necessario levar em considera¢do dois aspectos: o
tempo préprio de cada individuo e o tempo externo ao qual ele deve se adaptar. A
crianga se organiza temporalmente a partir de seu proprio tempo. Através da percepgao
do tempo vivido, ela adquire condi¢des de dominar determinados conceitos, como
ontem, hoje, amanhd, dia da semana, meses, anos, horas, estagdes do ano; a nogdo de
que todos os fatos que ocorrem ao tempo apresentam uma certa duragdo e uma
determinada sucessdo e que alguns fatos acontecem antes e outros depois.

A auséncia do pré-requisito, orientagdo temporal causara na crianga:

> Dificuldades na pronincia e na escrita das palavras (troca ou inversdo da
ordem das letras);

> Dificuldade na retengdo de uma série de palavras na frase e de uma série
de idéias dentro de uma historia;

» Ma concordancia verbal;

> Dificuldade no ditado devido a ndo-correspondéncia dos sons com as
letras que os apresentam.

As nog¢bes de tempo e espago encaminham & crianga para o raciocinio logico

formal. Cabera, entdo, a introdugdo e desenvolvimento das nog¢des de produgdo e de
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transformagdes, das necessidades e levar o educando a superago desta logica formal € a
conseqiiente construgdo do conhecimento historico e geografico.

A orientagdo temporal permite apreender a ordem sucessiva dos acontecimentos
(antes — agora — depois — passado — presente — futuro).

Permite também situar no tempo um acontecimento .em relagdo ao outro,
desenvolvendo no educando a nogdo de sucessdo e simultaneidade. O conceito de tempo
é construido pouco a pouco e envolve a elabora¢do de um sistema de relagGes (passado
— presente — futuro) dependendo da sucessdo dos acontecimentos e da duragdo dos
intervalos temporais. |

A crianga percebe seu proprio corpo por meio de todos os sentidos. Seu corpo
ocupa um espago no ambiente em fungdo do tempo, capta imagens, recebe sons, sente
cheiros e sabores, dor e calor, movimenta-se.

A entidade corpo € o centro, o referencial. A nogdo do -corpo esta no centro do
sentimento de mais ou menos disponibilidade e adaptacdo que temos de nosso corpo e
esta no centro da relagio entre o vivido e o universo. E nosso espelho afetivo-somatico
ante a imagem de si mesmos, do outro € do obieto. r

O esquema corporal, de maneira como se constrdi e se elabora no decorrer de
evolu¢do da crianga, nada tem a ver com uma tomada de consciéncia sucessiva de
elementos distintos os quais, como num quebra-cabega, iriam, pouco a pouco, encaixar-
se uns aos outros, para compor um corpo completo a partir de um corpo desmembrado.

Pretende-se, num espago maior de tempo, colaborar no desenvolvimento das
potencialidades da crianga utilizando instrumentos informatizados, dar énfase ao
desenvolvimento das areas psicomotoras como a orientacdo temporal e espacial que
proporcionardo a crianga a aquisicdo de movimentos que lhe permitam estruturar
destrezas especificas, explorando na crianga suas faculdades intelectuais, corporais
gestuais e expressivas, como suporte para permitir que o aluno adquira conceitos, nao
somente abstratos mas também a percep¢do do complexo instrumento que € seu corpo e
conseqiientemente o mundo que o rodeia.

Através das possibilidades e limites, o aluno armazenara esquemas de situagées

e de condutas a serem utilizadas durante o processo pedagogico multidisciplinar.
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O estudo da paisagem como sintese de multiplos espagos € tempos deve

considerar o espago topologico - o espago vivido e percebido - € o espago produzido
- economicamente.

Assim sendo, considera-se a compreensdo subjetiva da paisagem como lugar,
ganhando significados para aqueles que nela vivem € a constroem. As percepgdes que
os individuos, grupos ou sociedade tém do lugar nos quais se encontram e as relagdes
singulares que com ele estabelecem fazem parte do processo de constru¢do das
representagdes de imagens do mundo e do espago geografico.

A Geografia estaria, entfo, identificada como a.ciéncia que busca decodificar as
imagens presentes no cotidiano, impressas nas paisagens e em suas representagdes,
numa reflexdo direta e imediata sobre o espaco geografico e o lugar. A Geografia
contribui para que se compreenda como se estabelecem as relagdes locais com as
universais, como o contexto mais proximo contém e esta contido em um contexto mais
amplo e quais as possibilidades e implicagGes que essas dimensdes possuem.

Desde as primeiras etapas da escolarizagdo o estudo da Geografia deve
possibilitar ao aluno a compreensdo de sua posi¢do no conjunto das relagGes da
sociedade com a natureza; de como ou por suas ac¢des, individuais ou coletivas, em
relagdo aos valores humanos ou a natureza, tém consequéncias - tanto para si como para
a sociedade. Compreender também que as diferentes relagdes sdo estabelecidas na
construgdo do espago geografico no qual estdo inseridos, tanto em nivel local como
mundial.

A observagdo, descrigdo, experimentagdo, analogia e sintese devem ser
ensinadas para que a crianga aprenda a explicar, compreender ¢ até mesmo representar
os processos de construgdo do espago e dos diferentes tipos de paisagem e territorios.

A cartografia ¢ uma destas linguagens. Uma cartografia conceitual, apoiada
numa fusdo de miltiplos tempos e numa linguagem especifica, que faga da localizagio e
da espacializagdo uma referéncia da leitura das paisagens e seus momentos.

O estudo da linguagem cartografica é importante desde os primeiros anos da
escolarizagdo, pois os mapas sdo uma forma de representa¢do do espaco. Por intermédio
dessa linguagem € possivel sintetizar informagdes, expressar conhecimentos, estudar
situagGes. A linguagem cartografica deve sempre envolver a idéia da produgio do

espago: sua organizacao e distribuicio.
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Uma forma de se trabalhar com a linguagem cartografica é a partir da idéia de
que esta linguagem ¢ um conjunto de simbolos que envolvem proporcionalidade, uso de
signos ordenados e técnicas de proje¢do. A linguagem cartografica € uma forma de
representacdo do espacgo e codificar/decodificar esta linguagem ¢ um passo fundamental

para a crianga compreender o mundo que a cerca.

2.4.1 LATERALIDADE

Baseado em Coste (1981) e Saboia (Comunicagdo Pessoal, 1984), “¢ a capacidade
de se vivenciar as nogdes de direila e de esquerda sobre o mundo exterior, independentemente da sua
propria situagdo fisica’. -

Quando falamos em lateralidade estamos informando sobre a preteréncia natural
no uso de um lado do corpo em relagdo ao outro lado, na execugdo de tarefas que
exigem uma a¢do unilateralizada. A crianca sera considerada destra homogénea quando
utilizar preferencialmente a mio, o olho, o pé do lado direito, na realiza¢do da maioria
das tarefas, serd denominado sinistro ou canhoto homogéneo quando preferir o lado
esquerdo do seu corpo.

Os estudos de Gesell sobre a evolugdo da lateralidade indicam uma preferéncia
manual por volta dos 7 meses. Observa-se na evolugdo da lateralidade periodo de
instabilidade por volta dos 2 a 5 anos e dos 6 a 8 anos. A preferéncia por um dos lados
do corpo pode ser clara no final do 1° ano, podendo modificar-se com a aquisi¢do da
marcha, e surgif o mesmo predominio quando a crianga comega a comer sozinha.

Aos 7 anos a maioria das criangas tém bem definida sua preferéncia no uso de um
dos lados do corpo. Os problemas de uma lateralidade ndo definida ou contrariada é que

podem ocasionar perturbagdes psicomotoras.

2.4.2 EQUILIBRIO
Com base nas definicdes de Tubino (1979), “equilibrio é a capacidade de manter-se -

sobre uma base reduzida de sustentagdo do corpo, através de uma combinacdo adequada de agbes

musculares e sob influéncia de forgas externas”.
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2.4.3 COORDENACAO MOTORA FINA

Afirma Fonseca (1976, p. 183) em seus estudos que “coordenacdo motora fina é o
trabalho de forma ordenada dos pequenos musculos. Englobam principalmente atividade manual e

digital, ocular, labial e lingual”.

2.4.4 COORDENACAO MOTORA AMPLA

Com base em Costallat (1983), “coordenagido motora ampla é definida como a colocagéo
em agdo simultdnea de grupos musculares diferentes, com vista & execug¢do de movimentos amplos e
voluntdrios mais ou menos complexos, envolvendo principalmente o trabalho de membros inferiores,

superiores e do tronco”.

2.5 AREAS PSICOMOTORAS

A partir de uma revisdo da literatura na area da psicomotricidade, foi possivel
chega-se a uma subdivisdo em areas que, embora citadas isoladamente, agirdo quase
sempre vinculadas uma as outras. Entenderemos por pratica psicomotora, todas as

atividades que visam estimular as varias areas que mencionaremos a seguir:

2.51 COMUNICACAO E EXPRESSAO

A linguagem ¢ outro elemento que contribui para area cognitiva e segundo
Piaget (1969) encontram-se diferengas entre a linguagem da crianga que esta na fase do
egocentrismo, correspondente ao periodo pré-operatério (2 a 6,7 anos), e entre a
linguagem usada na fase do pensamento logico, € o das opera¢Ges formais.

Entende-se que a lingﬁagem ¢ uma das formas do individuo expressar sua
inteligéncia, de acordo com o estdgio em que se encontra e ndo uma condi¢do para que
se desenvolva sua inteligéncia, permite ao individuo trocar experiéncias e atuar verbal e

gestualmente no mundo.

2.5.2 PERCEPCAO
Entende-se por percep¢io a capacidade de reconhecer e compreender estimulos

recebidos. A percepgdo esta ligada a atengdo, & consciéncia e 8 memoria.
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Os estimulos, que chegam até nds, provocam uma sensagdo que possibilita a
percep¢io ¢ a discriminagdo.

Primeiramente, sentimos através dos sentidos: tato, visio, audi¢do, olfato e
degustagdo. Em seguida, percebemos uma mediagdo entre o sentir e o pensar. E por fim,
descriminamo-nos e reconhecemos as diferencas e semelhancas entre estimulos e
percepgdes. A discriminagdo ¢ que nos permite saber, por exemplo, o que € verde e o
que € azul, e a diferencga entre os nameros 1 e 7.

As atividades propostas para esta area devem auxiliar o desenvolvimento da

percep¢do e a discriminagdo.

2.6 CARACTERISTICAS BASICAS DAS CRIANCAS

Atualmente, o sistema educacional brasileiro esta voltando sua atengfio para as
criangas menores de 6 anos e que representam uma parcela significativa de nossa
populagdo, permitindo uma melhor compreensdo do escolar € a prevengdo de muitos
problemas que sufocam o ensino de 1° grau. Para se alcangar pleno éxito no programa a
ser desenvolvido, € necessario que os professores conhegam as caracteristicas basicas
deste pequeno individuo. |

E preciso saber 0 que ensinar, como ensinar e para que ensinar, s6 assim sera
possivel organizar atividades adequadas a criangas de pré-escolar.

O periodo, do nascimento até os 6 anos, € caracterizado por uma grande
velocidade no crescimento e desenvolvimento da crianga e este ritmo acelerado de
aquisi¢des fisicas e psicologicas ndo mais ocorrera nas fases posteriores, s6 comparado
a adolescéncia. Muitos conhecimentos ¢ habilidades s@o conquistados, permitindo novas
experiéncias e novas conquistas.

O desenvolvimento é continuo e global, pois seus diferentes aspectos estdo
unidos e desenvolvem-se simultaneamente. Muitas s3o as escalas evolutivas e, por ser a
mais conhecida, optamos pela escala evolutiva de Gesell, para caracterizar o pré-

escolar; conforme ilustrado na tabela 01: Conjunto de evolugio do esquema corporal.



Tabela 01: Conjunto de Evolug¢do do Esquema Corporal
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2.7 AS CRIANCAS E SUAS CAPACIDADES
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A crianga deve saber o que pode fazer, como fazer e quando pode fazer, ela s6
aprendera fazendo, ndo é ouvindo a maneira de falar, mas sim, experimentando por si
mesma.

Quanto mais cedo permitir que a crianga realize sozinha as atividades, melhores
serdo os resultados, melhor e mais rapido ela as executara, através da brincadeira isto
fica mais facil e agradavel. Toda brincadeira possui regras; é importante que ela também
estabelega as regras com vocé e que vivencie o papel de vencedor e de perdedor.

A aten¢do ¢é imprescindivel para o bom desempenho motor e para a
aprendizagem. Se a crianga se distrai facilmente, ndo sera boa observadora e ndo
mantera concentra¢do. Seu corpo normalmente torna-se “hipoténico” (com relaxamento
muscular) e seus movimentos ndo sdo proveitosos. A crianga cat, tropega, esbarra, e ndo

?

consegue, “nd3o gosta...” e cada vez mais evita atividades, dificultando mais ainda a
realizagdo dos movimentos. Inicia-se entdo um processo de inseguranga. Se a crian¢a

chegar neste estagio sera necessario acompanhamento terapéutico.

2.8 PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM DO PRE-ESCOLAR ~

A defini¢do e ex)}olugio do esquema corporal indicam claramente a importancia
que ele exerce no processo ensino-aprendizagem. E fato comprovado que a grande
maioria das criangas com problemas de aprendizagem e de adaptagio sempre tem
problemas na organiza¢do do esquema corporal, tem sempre dificuldades consigo
mesma.

As criangas que apresentam uma imagem corporal pobre para sua idade
exteriorizam essa imaturidade no seu comportamento diario.

Pode-se observar:

» Controle e percepgdo do proprio corpo insuficientes, gestos desejados;
incapacidade de reproduzir gestos e movimentos sdo sintomas de falhas
na estruturacdo corporal.

» Ter dificuldade em respeitar a ordem das letras na palavra e das palavras
na frase (Brasa/Barsa);
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Ser incapaz de locomover os olhos no sentido esquerdo-direito (pula uma
ou mais linhas durante a leitura),

Na escrita, ndo respeita a dire¢3o horizontal do tragado;

Nao respeita os limites da folha;

Apresenta sérias dificuldades para se organizar com seu material escolar;
Esbarra em objetos e pessoas;

Movimentagdo dos olhos da esquerda para a direita, dominio de
movimentos sensiveis, adequados a escrita, acompanhamentos das linhas
de uma pagina com os olhos ou os dedos, preensdo adequada para
segurar lapis e papel e para folhear (area de coordenagdo visual e
manual);

Discriminagio de sons (area de percep¢do auditiva).

As habilidades psicomotoras sdo essenciais a0 bom desempenho no processo de

alfabetizacio, entre elas:

» Dominancia manual ja estabelecida (area de lateralidade);

» Conhecimento numérico suficiente para saber, por exemplo, quantas

voltas existem nas letras M e N ou quantas silabas formam uma palavra
(area de habilidades copceituais);

Adequacgio da escrita as dimensdes do papel, reconhecimento das
diferenciais dos pares b/d e g/d, p/q e r. orientagio da leitura e de escrita
da esquerda para direita, manutengio de espago entre as palavras e
escrita orientada pela pautas (4reas de percepgido visual, orientagdo
espacial, lateralidade, habilidades conceituais);

Nogdes da linearidade da disposi¢do sucessiva de letras, silabas e
palavras (area de orienta¢io tempo-espacial);

Capacidade de decompor palavras em silabas e letras (analise),
Possibilidade de reunir letras e silabas para formas novas palavras

(sintese).

Com base em algumas caracteristicas acima referidas, é necessirio que 0s

educadores dos dias atuais busquem uma pratica transformadora; que se integrem as

mais variadas disciplinas e, a0 mesmo tempo, associando aos avangos tecnoldgicos que

venham abranger todos os segmentos na Unidade Escolar.



3 0 PROCESSO DE CRIACAO DO SOFTWARE

3.1 A PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Apesar de ter sido concebida no final dos anos 70, somente na década de 90 ¢
que a programagdo orientada a objetos (POO) passou a ser utilizada para o
desenvolvimento de softwares. .

- Apesar de apresentar algumas facilidades em relagdo a classica programagdo
estruturada a POO ndo é simples pois o aprendiz ‘deve familiarizar-se com uma
perspectiva de desenvolvimento de software, um ambiente de programacgdo, uma
linguagem de programagdo e de uma hierarquia de classes. Esses quatro itens sdo
relacionados e interdependentes. E de também grande importincia um método que
favoreca todo esse processo para que o aprendiz possa explorar o ambiente/linguagem e
apropriar-se gradativamente dos conceitos da programagao orientada a objetos.

Pensando nisso em 1995 iniciou-se a implementagdo do Mundo dos Atores, cujo
objetivo inicial era o de servir como uma ferramenta pratica para uma disciplina de
introdu¢do a programacdo. Esse artigo visa esclarecer o que ¢ o Mundo dos Atores e

suas utilidades praticas.

3.2 O MUNDO DOS ATORES

O LOGO ¢ uma referéncia internacional hoje na area de software educacional.
Este software teve o seu projeto iniciado ja na década de sessenta, e em pouco tempo ele
se constituiu num emblema de uma nova perspectiva de utiliza o da tecnologia no
processo educacional. Esta nova perspectiva vivenciada pela pessoa que trabalha com o
ambiente, o que lhe permite construir uma consciéncia critica sobre outras formas de
usar o computador na educagdo e, mais do que isto, Ihe permite refletir sobre o préprio
ato de aprender.

O LOGO, foi desenvolvido no MIT, o Instituto de Tecnologia de Massachussets,
por Seymour Papert, um matematico que ja na década de 60 experimentava a empolga o

e a explosdo de criatividade possiveis no trabalho com os computadores. Papert ndo era
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um matematico comum, pois sempre esteve preocupado com a maneira pela qual as
pessoas aprendem, ja havia inclusive estudado com Piaget, na d cada de 50, em
Genebra. O contato com os computadores no MIT, lhe pds a imaginar como poderia

"roubar" a tecnologia dos laboratérios para da-la as criangas.
"Um primeiro passo nessa busca foi reconhecer que uma das fontes do poder dos tecnélogos era
0 esotérico véu de mistério tecido ao redor da idéia de programa a... Vi a necessidade de fazer

linguagens de computador que pudessem ser vulgarizadas - tomadas disponivels para as

pessoas comuns especialmente para a.s criangas.” (Papert, 1994:36).

"Os computadores deveriam servir as crianga.s como instrumentos com o0s quais trabalhar e

pensar, como meios para realizar projetos, como fonte de conceitos para pensar novas idéias."

(Papert, 1994:1438).

Paper imaginou que se a atividade de programa o estivesse intimamente ligada a
algo que o programador faz normalmente, entio a atividade de programar se avizanharia
do nivel concreto, figurativo e intuitivo, estando portanto aptas as criangas para tal.

O "Mundo dos Atores" tem um dos seus palcos, chamado de Palco da Caneta
que implementa um ambiente grafico andlogo ao que foi proposto no LOGO. O sistema
que utilizado nestes dois ambientes foi chamado pelo seu criador, Seymour Papert, de
geometria da tartaruga. Outra denomina o para este tipo de ambiente muito utilizada
também a de "Turtle Graphic". Ao deslocar a tartaruga na tela, precisamos nos coloca
em seu lugar e imaginar que o0 nosso proprio corpo que estd se movendo no espago,
desta forma Papert propde "usar o computador como um meio para permitir que as criangas
cologquem seus corpos de volta em sua matemdtica" ( Papert, 1994:34)

Na Universidade Federal de Santa Catarina a histéria do uso e desenvolvimento
destes ambientes graficos come a com o professor Fernando Melgarejo, que trabalhou
na concepgdo e implementa o da primeira versio de um ambiente chamado AABC -
Ambiente de Aprendizagem Baseado em Computador. No primeiro contato que teve
com o LOGO ele percebeu o grande potencial daquele ambiente. A filosofia que
embasou a construgio do LOGO estava muito proxima do modo como Melgarejo
idealizava a educagdo.

Essa experiéncia acabou envolvendo um conjunto de outros professores da

Universidade Federal de Santa Catarina, (Antdnio Carlos Mariane, Raul Wazlawick e
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Edla Maria Faust Ramos). Outras versdes de ambiente do tipo Turtle Graphic foram
desenvolvidas dentro do Departamento de Informatica da Universidade Federal de Santa
Catarina, uma delas o ambiente "Mundo dos Atores" e o seu "Palco da Caneta".

No "MA/Palco da Caneta", diferentemente do LOGO, a linguagem utilizada para
fazer a comunica o com os objetos e entidades do ambiente, o Smalltalk, uma poderosa
linguagem orientada a objetos.

O Mundo dos Atores é uma ferramenta desenvolvida pelo INE da UFSC, com o
objetivo de auxiliar o processo de programagdo orientada a objetos.

Ele foi implementado e esta integrado ao SmallTalk, sendo que para interagir
com 0 mesmo ndo € necessario nenhum conhecimento prévio sobre programagéo, ¢
necessario, apenas, um conhecimento tecnoldgico para que o usuario possa utilizar a
maquina e o software.

Este ambiente trabalha com a metafora de um palco, onde os atores (objetos)
recebem papéis (agdes) e os desempenham, podendo movimentar-se e interagir com
outros atores, cada qual de acordo com as instrugdes que the foram dadas.

As instrugdes seguem a Logica da Tartaruga, utilizada na linguagem LOGO
criada por Papert, onde anda: corresponde a “para frente” e gira: corresponde a “gira a
direita”.

Ha também a opcdo de atribuir aos atores, agdes condicionais, ou seja, se um
certo fato ocorrer, desencadeara o resultado determinado. Por exemplo: Quando um ator
sobrepde outro (como é o caso do palcoFazenda usado no exemplo 01), pode ser
atribuida uma acg3o especifica, sendo que no referido palco quando isto acontece
(quando o ator toﬁro sobrepde ator vaca), a agdo € o aparecimento de um novo ator
denominado: terneiro.

Ou entdo, de tempos, em tempos ocorrer determinado evento:

self comProbabilidadeDe: 0.3 faca: [...]

self aCada: 30 faca: [...]

Os atores também podem interagir seguindo o modelo de smalltalk, enviando
mensagens uns aos outros, como por exemplo, em um jogo onde uma bala de canhdio
destrdi algo: a bala envia a mensagem destrdi para o outro autor, da seguinte maneira:

Self sempreQue: [ self sobrepde: algo | faca: [ algo destréi ].
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O Mundo dos Atores € composto de um palco e de um espago para comandos.
De forma similar ao que acontece num teatro, o palco ¢ o local onde os atores
desempenham seus papéis. A execugdo de um comando ¢ disparada por pressdo da tecla
<enter>. Cada comando ¢ a composi¢do de uma ou mais mensagens que sdo enviadas
para a caneta. A caneta € um objeto virtual, fato que nos impede de manipula-la de
forma similar a que estamos acostumados com canetas concretas (reais). Nos podemos,
contudo, interagir com ela por meio de comandos escritos na area de comandos.
A execugdo de um comando como "caneta gira: 90", por exemplo, faz com que ela gire

‘noventa graus no sentido horério. Ao interagir com o ator caneta o aprendiz estara
exercitando todo um conjunto de nogdes basicas de programagdo de computadores, a
exemplo das nog¢des de algoritmo, variaveis, pardmetros, estruturas de controle
(seqiiéncia, selegdo, repeti¢do, recursdo), modularizag@io/refinamento e reusabilidade.
Mas por estar inserido num ambiente de POO (Smalltalk, neste caso) todas estas no¢des
estdo completamente ajustadas a esta perspectiva. Mesmo construcdes sintaticas simples
como "caneta gira: 90" sdo relevantes, pois introduzem o mecanismo bisico de
comunicagio por troca de mensagens inerente & POO. Neste exemplo dir-se-ia que o
objeto caneta recebe a mensagem gira: tendo o valor 90 como parametro.

A medida que os comandos vdo sendo executados eles sio guardados por um
mecanismo de memorizagio associado a area de comandos.

O mundo dos Atores é composto por diversas caracteristicas que o tornam um
ambiente muito rico para exploragdo e exercicio de POO. E‘ssas caracteristicas s3o:

Metafora de Palco: O aprendiz trabalha com elementos virtuais, desta forma ele
estara manipulando e falando sobre objetos mesmo que ndo tenha conhecimento formal
sobre o assunto.

Aberto e Expansivel: O Mundo dos Atores esta organizado de forma que o
aprendiz possa criar outros atores e pd-los para interagir, assim como pode também criar
outros palcos. Essa possibilidade de constru¢do gradativa de modelos cada vez mais
complexos € um ponto importante para exploragdo sistematica dos conceitos de POO.

. - Integragdo com um ambiente de POO: A versdo atual do Mundo dos Atores esta
implementada na linguagem/ambiente Smalltalk-V/Win que é uma versdo que pode ser
executada no Windows e consiste em uma ferramenta para construgdo de interfaces

graficas.
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Atualmente existem vérias linhas de trabalho dando continuidade a este projeto.
Trabalha-se na preparagio de um material instrucional baseado em html, que suporte
atividades praticas; trabalha-se também com uma perspectiva .que consiste em
implementar o Mundo dos Atores para que possa ser executado em outras plataformas
além do MS-Windows. Por tltimo, estuda-se a possibilidade de transformar os objetos

passivos em objetos ativos.
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O software Mapa da Cidade foi implementado no ambiente Mundo dos Atores.

Na tela aberta, gue tem como cenario uma cidade, o usuéric ird encontrar ©

destino programado (que no software em quest@o € encontrar o cachorro).

H4 um reldgio marcando ¢ tempo de deslocamento o me:

o
Q

referido cronémetro inicia sua marcagdo no momento em que as setas do teclado s

wando © menino chesa ao cacherro. Bste marcador também

=




4 O PROCESSO DE APLICACAO BO SOFTWARE

Apresenta-se neste capitulo a esquematizagio das atividades desenvolvidas, ou

seja, qual é o grupo de trabalho, as etapas da pesquisa e as categorias de anélise.

41 O GRUPO DE TRABALHO

O experimento contou com a participagdo de 25 alunos de uma turma de pré-

escola da Escola de Educagio Basica “Santa Tere: inha”, da rede piblica de ensino, que

conta hoje com aproximadamente 1.480 alunos, distribuidos em dois periodos letivos -
matuting e ves

A turma escolhida para realizagdo da experiéncia foi o pré-escolar 04, por se
tratar de criangas de diversas realidades sociais, tanto criangas gue vém para 2 escola de
carro, quanto criangas que caminham aproximadamente 10 quadras enfrentando varias

adver

A escola conta com um laboratério de informatica equipado com 20
computadores com varias poténcias de velocidade desde Pentiim MMX 200, até AMD
800, sendo todos interligados em rede.

(s educandos, que compreendem z faixa etaria de 05 a 06 anos, serfio divididas
em grupos de 05 criangas, numa duracdo de 45 minutos cada sessdo de trabalho com o
software {mapa da cidade), sendo assim 10 minutos para cada grupo em média.

Apoés o trabalho no laboratorio de informatica, serdo propiciadas as criangas,

atividades de educag@o motora, passeios pela cidade e atividades com maguetes.

4.2 A ORGANIZACAO DAS ATIVIDADES DOS GRUPOS

O trabalho de pesquisa desenvolveu-se da seguiniie maneira:



4.2.1

grupo

4.2.2
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EXPLORACAQ DO SOFTWARE (MAPA DA CIDADE)

s criangas foram conduzidas ao Laboratéric de Informatica, onde, divididas e

3

h
%

de 05 componentes, interagiram com o software Mapa da Cidade, através de:

> Questionamentos relativos a conhecimentos prévios referentes ao micro-
computador;

» Manuseio da ferramenta;

» Exploragio dos conceitos fundamentais da psicomotricidade (lateralidade,
coordenacgio motora fina e ampla, comunicacdo e expressdo, percepcdo,

caracteristicas peculiares a cada crianga).

PASSEIQ PELA CIDADE

Partindo das dificuldades apresentadas, foram elaboradas atividades

estimuladoras da coordenagio motora, atividades estas trabalhadas em quadra (educagio

fisica),

nos temas que se seguem:

v

Lateralidade;

A7

Noco espago temporal;

Y

Desenvolvimento da coordenagdo psicomotora, visando o melthoramento

da coordenacio apendicular controle segmentiric e conseqiiente e a
" extingdo da sinestesia e paratonias;

Conhecimento e tomada de consciéncia das diferentes paries do corpo de

forma que ocorra a estruturagio do esquema corporal;

Desenvolvimento do eguilibrio estatico e dindmico;

» Desenvolvimento da flexibilidade dos segmentos corporais visando

favorecer a coordenaciic de forma global;

Y

Estruturagdo espago-temporal através de atividades ritmicas, brinquedos
cantados e jogos;

> Atividades com pneus, bambolés, bolas, bancos, cordas, etc ...

b

T ‘l

Também foram realizadas peguenas excursdes pela cidade com as criancas da

i

escola estadual, para verificar a destreza das cn'angas em se locomover e observar

pontos de referéncias como: Igrejas, Centro Educacional! “Criangas no Bosque”, Escola
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de Educagio Basica “Santa Teresinha”, Supermercado, Pracinha, Museu, Ruas, Pessoas,

Carros (visto que todos estes estabelecimentos ficam proximos}.

4.2.3 TRABALHO COM MAQUETES

O trabalho com as criangas no laboratorio de Informatica desencadeou a
necessidade de proporcionar s criangas, agora, uma nova experiéncia frente a uma nova
ferramenta de trabalho: maguete. Estiveram envolvidas nesta parte do trabatho as
criangas que participaram do experimento com o software anteriormente descritas;
foram apresentadas para as criangas cinco maquetes de diferentes tamanhos, foi
explorado tamanho dos prédios, cores, formas, material com que as maquetes foram
construidas

Neste primeiro momento as criangas fizeram a observagdo das mesmas, no
segundo momento as criangas percorreram as ruas e avenidas da maguete com
carrinhos, bonequinhos, um ponto diferencial do software na maquete ¢ que as cn'angas

apenas circularam, percorrem pela cidade sem um ponto de chegada predeterminado.

4.2.4 RETORNO AO LABORATORIO DE INFORMATICA
Retornou-se¢ ao laboratério de informética para verificar a aplicagdc do
experimento do. softiware Mapa da Cidade, onde as criancas puderam interagir

novamente com o software.

4.3 PROCEDIMENTO PARA ANALISE DOS DADOS

A observagdo do experimento Mapa da Cidade ¢, do ponto de vista qualitativo,
pois o pensamento da crianga n3o € mais um pensamento preso a0s eventos perceptivos
e motores, agora nesta faixa etaria dos 4 aos 6 anos, as criangas de pré-escola sdo
capazes de fazer a representacdio e as seqgii€ncias de comportamento, em vez de serem
apenas trabalhadas no plano de execugdes fisicas, sejam elas: atividades motoras,
atividades de educacio fisica propriamente ditas, porém podem mentalmente fazer
elaboragBes de pensamentos mais abstratos. Embora o pensamento ainda esteja

fortemente sobre o controle perceptivo, por isso a necessidade de proporcionar 3s
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criangas um passeio pelas imediagdes da E E.B. Santa Teresinha, para que as criangas
da pré-escola que participaram do experimento pudessem perceber a Cidade 1, ou seja,
a real Curitibanos — SC. E ‘ap0s retornaram ao laboratério para o experimento Mapa da
Cidade, jogo educativo, o qual proporcionou qualitativamente um desenvolvimento nas
criangas no tocante as nog¢des psicomotoras, especialmente das nog¢Ses espaciais,
observou-se um crescimento cooperativo de interacio entre as criangas €
espontaneidade nas trocas de experiéncias com o jogo educativo o experimento Mapa da
Cidade.

O mesmo jogo educativo mapa da cidade ressaltou e diagnosticou também de
forma qualitativa, através do crondmetro relogio na tela do jogo, quantas vezes, em
namero por segundos, as criangas batem nos obstaculos. Foram observadas 25 criangas
sendo que 06 (criangas) levaram de 101 a 139 secundos; 28 batidas ora na
esquerda/direita nos obstaculos que no caso eram os limites da rua; 09 criangas levaram
36 a 42 segundos para fazer o percurso batendo 02 vezes, ora para cima/baixo; 06
criangas levaram o tempo de 45 a 56 segundos e 20 batidas ora cima’baixo,
esquerda/direita; 04 criangas levaram o tempo de 319 a 402 segundos com 126 batidas,

ora para cima/baixo, esquerda/direita.

possiveis dificuldades encontradas nas criangas em relagdo a psicomotricidade e nogéo
espaco/temporal. Através da pratica do experimento o educador podera buscar solugdes
para as dificuldades constatadas nas criangas que foram ou serdo submetidas e
futuramente ao experimento, e possibilitando o estudo de novas experiéncias e
aprofundamentos educativos.

Tanto no ponto de vista da pritica e execugio da crianga, quanto ao
aprimoramento do jogo educativo criando novas telas e interfaces e novas
possibilidades de futuros experimentos dentro desse mesmo jogo.

Os dados levantados através da observagfo realizada durante o desenvolvimento

do presente trabaiho, foram analisados de acordo com as seguintes categorias:

4.3.1 DESENVOLVIMENTO DOS ASPECTOS DE COORBDENACAQO
MOTORA FINAE AMPLA

“Coordenagdo Motora Fina é o trabalho de forma ordenada dos pequenos musculos que

englobam, principalmente, a atividade manual e digital. ocular e lingual
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“Coordenagio Motora Ampla é definida como a colocagdo em agdo simultdnea de grupos
musculares diferentes, com vista & execugdo de movimentos amplos e voluntdrios mais ou
menos complexos, envolvendo principalmente o trabalho de membros inferiores, superiores e do

tronco™”.

Dalila C. (1983).

Busca-se em autores uma melhor definigio para justificarmos algumas
caracteristicas psicomotoras das criancas em relacdo a coordenacio motora fina e
ampla.

Visando auxilio pedagogico faz-se necessaria a apropriagdo de habilidades
motoras desenvolvidas através de estimulos, propdrcionadas, no laboratorio de
informética, nas aulas em que foram aplicados o experimento Mapa da Cidade, tendo,
este -experimento, a fungdo de auxiliar e desenvolver as nogles psicomotoras:
lateralidade, orientagdo espacgo/temporal, equilibrio, coordenacdo motora fina, motora
ampla, comunicagdo € expressdo, percep¢do; etc.; que permitam a crianga um
crescimento e desenvolvimento suficientes para futura aplicacdo do experimento do

software Mapa da Cidade.

4.3.2 GRAU DE SOCIALIZACAG

Piaget (1963 b.p.6) escreveu: “O individuc nic é um ser social ao nascer, mas ele torna-
se progressivamente social.”

Com base nos estudos de Piaget e na observagio do experimento, Mapa da
Cidade, percebeu-se a interacdo entre as criancas criando um espago cooperativo,
ampliando sua criatividade, na execugio de experimento, Mapa de Cidade, e no
ambiente fisico do laboratorio de informatica frente as maquinas, os micro-
computadores. A

Todo ser humano traz geneticamente em si a espécie humana e compreende
geneticamente a propria singularidade anatdmica, fisioldgica. Ha unidade/diversidade
cerebral, mental, psicologica, afetiva, intelectual, subjetiva, carregando os caracteres
fundamentalmente comuns ao mesmo tempe que possui proprias singulanidades

cerebrais, mentais, psicoldgicas, afetivas, intelectuais, subjetivas, leva em consideragdo
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a genética das criangas. E de suma importancia que se estabelegam intercAmbios com o
meio social, para tanto, foram criadas as seguintes categorias:

» Relagdes intergrupais estabelecidas.

» Dificuldades encontradas no processo da execugdo do experimento do

software.

4.3.3 ABSTRACAC CARTOGRAFICA

A teoria de Piaget deixa claro um quadro descritivo do desenvolvimghto
cognitivo e afetivo da crianga em estagios que variam de acordo com sua idade, sendo
que, na pré-escola, o estagio correspondente ¢ o estagio pré-operacional (2 — 7 anos).

Observa-se na pré-escola que as criangas na faixa etéria dos 4 a 6 anos ja fazem
representagbes mentais entre elas: imitagdo diferida, o jogo simbolico, o desenho, a
imagem mental e a linguagem falada, sendo que as criangas que se encontram na
observagio e participacdo do experimento Mapa da Cidade, ja avancaram esse estagio
tendo condigdes de abstragio, neste caso, a abstragdo cartografica, sendo, as criangas,
capazes de representar mentalmente o caminho de casa para a escola, da escola para
casa, vizinhos, praga, museu e suas proximidades.

O experimento Mapa da Cidade proporcionou as criangas pensar € intervir no
jogo educativo, pois esta ferramenta contribuiu para as criangas serem capazes de
decidir, e dirigir suas vidas através de uma compreensdo real a respeito da simulagio no
jogo educativo, levando as criangas da pré-escola a uma abstragiio cartografica,
posicionando-se posteriormente numa situagdo concreta no espago fisico, no ambiente
em que vivem, sabendo ir e vir, locomovendo-se frente as situagdes reais e simulativas,
nos trés niveis de percepcdo do espago: o espaco vivido, espago percebido, espaco

concebido.



5 ANALISE DO EXPERIMENTO

Analisa-se a seguir, de acordo com as variaveis pré-estabelecidas, os dados

levantados e observados quando do desenvolvimento do projeto:

5.1 DESENVOLVIMENTO DOS ASPECTOS DE COORDENACAO
MOTORA FINA E AMPLA

Foi observado o nivel de desenvolvimento no esquema corporal com énfase na
coordenagio motora fina em que a crianga se encontra, levando em consideragdo os
temas de Psicomotricidade, destacando-se a dificuldade que as criangas apresentam com
relagdo ao processo de desenvolvimento da lateralidade que sdo fatores prejudiciais no

processo de ensino. Observou-se estas dificuldades frente a propria percepgdo do corpo:

> Controle de percepgdo do proprio corpo insuficiente em relagdo ao dos
colegas; quando as criancas entraram no laboratorio de informatica
esbarrando-se nos colegas, hora da direita/hora da esquerda, as mesmas
criangas tinham dificuldades no dominio dos lados do corpo, essas
mesmas dificuldades foram constatadas no experimento do software, nas
atividades de maquete, nas atividades motoras de educagdo fisica, as
mesmas criangas foram as que apresentaram as mesmas dificuldades em
situacOes diferentes.

» Dificuldades de respeitar a2 ordem das letras em algumas palavras como o
seu proprio nome: ISADORA, a crianga escreveu ISADOAR.

» Outra dificuldade encontrada foi de locomover os olhos no sentido
direito e esquerdo, pulando uma ou mais linha na leitura, tanto da tela do
microcomputador, quanto no papel.

> Dificuldades da manutencdo do espaco entre a palavra escrita; ora
escreviam muito proximo/ora as letras ficavam distantes entre si para

formar palavras. Exemplo: MOUSE/M O U S E/MOU SE.
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Observou-se a dificuldade de algumas criangas em se acomodarem a frente da
maquina, outras crian¢as sentaram-se corretamente e logo tiveram a iniciativa de
manusear as setas do teclado, as criangas que apresentaram dificuldade em posicionar-se
corretamente frente ao monitor, (ou seja, o microcomputador), sdo criangas que
apresentam pouca estrutura¢do corporal, coordenagio ampla nos membros superiores €
inferiores; a falta da mesma, futuramente, podera acarretar problemas ou transtornos na
formagdo e estruturagdo corporal, postura incorreta ou sentar acomodado. Nas criancgas
que ndo apresentaram dificuldades de coordenagdio motora ampla constatou-se, atraveés
do dialogo, que estavam familiarizadas com a maquina, ¢ essa mesma familiarizagdo ¢
fator positivo para um crescimento e desenvolvimento.

Algumas criangas apreséntaram dificuldades em clicar o teclado para
esquerda/direita, para cima/baixo, quando percorriam as ruas rumo ao destino
(cachorro) no sofiware Mapa da Cidade; verificou-se assim que a dificuldade do
manuseio dificultou também um bom e maior rendimento na execucdo do experimento
Mapa da Cidade, pois as criangas n3o tiveram melhor aproveitamento em passear
livtemente e mais tempo gastou-se em fun¢do de auxiliar essas criangas para superarem
essas dificuldades e poderem tirar vantagens ao brincar com a maquina, ou seja, com 0
software educativo, sentindo emo¢ido em andar pelas ruas do Mapa da Cidade.

A iniciativa de auxiliar umas as outras, rapidamente, segurando a méo do colega
para chegar ao destino proporcionou verificar-se, com essa iniciativa tomada por
algumas criangas, a espontaneidade e naturalidade frente 3 maquina em relagio umas
com as outras.

O trajeto escolhido para chegar até o cachorro entre as criangas foi o mais
proximo e o mesmo embora com um pouco de dificuldades peculiar a cada crianga, pois
o controle manual e ocular, requer mais habilidades na coordenagdo motora fina,
especialmente ocular, as criangas que optaram pelo caminho mais curto eram as
criangas que tinham mais desenvolvida essa percepgdo visual o que permitiu chegar
rapido ao destino, pois criangas tem ansiedade em fazer tudo rapido, ver o resultado
rapidamente; as criangas que apresentaram demora em chegar ao destino, o cachorro,
executaram mais vezes O trajeto por espontaneidade e vontade estimulando mais essa

percepg¢do no uso do experimento software.
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Apos algumas tentativas, houve maior nimero de acertos em menos tempo,
sendo que, também, algumas criangas quiseram abrir o programa antes mesmo do
comando da professora e procurando ensinar aos colegas que demoravam mais para
tomar a iniciativa de levar o menino ao destino. Foi vantajoso as criancas ajudarem-se
mutuamente, pois elas, verbalizaram a fala, em consondncia' em sua faixa etaria,
propiciando um aprendizado de crescimento mediado entre elas mesmas, visto que a
fala: oralidade, sdo conceitos trabalhados na coordenagido motora fina.

Algumas criangas, para maior rapidez, usaram as duas mdos para trabalharem
com as setas do teclado para cima/baixo, esquerda/direita, verificou-se com esse
procedimento que as criangas fizeram uso da coordenacdo motora fina ocular,
paralelamente com o manual, o que vem ajudar na execug@do do software.

A espontaneidade apos o trabalho efetuado levou algumas cﬁang;as a passearem
pelas ruas do Mapa da Cidade, fazendo comentarios € comparagdes com as suas
realidades, essa espontaneidade nos permitiu verificar e analisar as interagdes vividas no
ambiente de aprendizagem, pois o software é similar a cidade onde as ériang;as moram, €
assimas fizeram comparagdes com suas realidades facilitando a sua projecdo e a
fantasias, permitindo a proximidade com o real.

Algumas criangas apresentavam dificuldades no esquema corporal em relagdo a
lateralidade em cima, em baixo, para frente para tras, outras batiam no obstaculo, e um
pequeno nimero de criangas chegaram com €&xito no destino (cachorro) aplicativo
software sem apresentar dificuldades, conforme apresentado no grafico abaixo; Figura

03: Grafico referente as no¢des das criangas pesquisadas.
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Nocoes - E.E.B. Santa Teresinha

17

16

15

10

[0 Nao apresentaram nogao de para onde teclar
O Batiam nos obstaculos

O Dificuldade em teclar para a direita

0 Dificuldade em teclar para a esquerda

{1 Dificuldade em teclar para cima

O Dificuldade em teclar para baixo

Figura 03: Grdfico referente as nocoes das criancas pesquisadas

Analisando os dados acima ressalta-se que o software Mapa da Cidade permite
uma andlise das criangas que apresentam dificuldades ou habilidades no
desenvolvimento das nogdes psicomotoras, especialmente das no¢des espaciais, e que a
ferramenta tecnologica software Mapa da Cidade possibilita a soldagem da
aprendizagem no processo de crescimento e desenvolvimento das criangas de pré-

escola.

5.1.1 GRAU DE SOCIALIZACAO

Observou-se que algumas criangas inibiram-se frente a ferramenta, mas
permaneceram observando os colegas atentamente; tanto a inibigdo quanto a
espontaneidade nos permitem analisar o grau de familiarizagio de algumas criangas
com a maquina, assim tornou-se claro que elas ndo tiveram anteriormente acesso a essa
tecnologia sentindo-se pouco a vontade num ambiente ndo familiar a sua realidade

social.
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As criangas de comportamento mais espontineo rapidamente ajudavam os
colegas ora oralmente ora na pratica e no manuseio do teclado. Piaget (1973b, p. 6)

“Entende-se que o desenvolvimento social age sobre o desenvolvimento cognitivo e afetivo, a medida que
a crianga estabelece intercdmbios com o meio social”.

Partindo da reagdo das criangas € do que nos diz Piaget o desenvolvimento da
capacidade cognitiva ndo ¢é. separada do desenvolvimento afetivo e social, dai a
importincia da linguagem e da troca exercida pelas criancas na execugdo do
experimento Mapa da Cidade.

Em alguns casos o panico tomou conta de algumas criangas, pois ficaram
estaticas frente ao monitor observando os colegas, preocupadas com a hora de retornar a
sua sala. Destaca-se nesse momento as diferentes realidades sociais existentes na E.E.B.
Santa Teresinha pré-escolar e a necessidade de propiciar as criangas novas ferramentas
de aprendizagem tecnologicas, a preocupagdo dessas criangas em retornar a sala foi
resolvida no momento em que a professora desmistificou o computador explicando-lhe
as partes e permitindo a todas o toque, ou seja, o manuseio no teclado, no mouse, no
monitor.

Observando as relagBes sociais ( das cnangas, suas individualidades,
espontaneidade, panico, rapidez, habilidades manuais, atencdo, conclui-se que ¢é
necessario assegurar a crianga o espago para realizagdo de suas experiéncias individuais
ou em cooperagdo e, a comunica¢do com outros, vivenciando situagdes ou simulagdes

em jogos educativos como o modelo apresentado no Mapa da Cidade.

5.1.2 ABSTRACAO CARTOGRAFICA

Observou-se que algumas criangas logo perceberam que o experimento Mapa da
Cidade tratava-se da simulago do Mapa de uma Cidade Real e fizeram associagdes
com a sua realidade, reconhecendo pontos e lugares, ligagdes abstratas de sua cidade
Curitibanos — SC, outras criangas mencionaram o Mapa da Cidade como sendo o Brasil,
comparando com a maquete de uma cidade, algumas criancas tentaram localizar suas
residéncias, essa atitude das criangas em ter condi¢Bes de representar mentalmente e
fazer ligacOes abstratas, manifesta que a crianga € capaz de realizar as atividades
proposta no software Mapa da Cidade. Essa mesma capacidade de abstragdo é um fator

relevante a execugio do referido experimento, por se tratar de um jogo simulativo de
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uma cidade, pois exige que a crianga tenha condigdes de abstragdo para uma melhor
localiza¢do, no tempo e espago nos quais a crianga esta inserida; a crianca que dispde
dessa mesma habilidade de representacgdo se trata de um ser presente no mundo dentro
dos espagos vividos, percebidos e concebidos.

Observou-se ainda o tempo que algumas criangas levaram para chegar ao
destino, no caso, no cachorro; comandados e observados pela professora, visto que ha
um reldgio marcando os passos do menino e que parara quando o mesmo chegar ao seu
destino. Observou-se também através dessa ferramenta educativa que a crianga € capaz
de fazer uma abstragio cartografica do Mapa de uma Cidade, dos lugares pertinentes a
sua realidade; através destas observagdes percebeu-se o auxilio do software Mapa da
Cidade para se observar o nivel de abstragdo cartografica nas criangas e a vantagem da
utilizagio do software no processo de desenvolvimento das no¢des de psicomotricidade,
especialmente as nogdes espaciais, pois a ferramenta educativa contribui nesse processo
de conhecimento, através do exercicio manual, ocular, e da coordenagdo motora ampla
dos membros superiores e inferiores, possibilitando as criangas um ambiente
cooperativo, de interagdo e mediacdo do aprendizado envolvendo todos os aspectos
pertinentes ao crescimento e desenvolvimento da crianga da pré-escola. Reafirmando as

consideragdes acima citadas, faz-se uso do que diz Piaget:

“Fodo conhecimento é uma construgdo das agdes da crianga, as agdes fisicas e mentais sobre o
meio sdo uma condigdo necessdria mas ndo suficiente para o desenvolvimento cognitivo, isto é, a

experiéncia sozinha ndo assegura o desenvolvimenlo, mas o desenvolvimento ndo ocorre sem a

experiéncia.” WADSWORTH (1997, p. 26)



6 CONCLUSOES

“Alguém s6 se torna marceneiro tornando-se sensivel aos signos da madeira e médico

tornando-se sensivel aos signos da doenga...”

Gilles Déleuze

Os profissionais da educagdo devem proporcionar aos educandos novas
ferramentas educacionais para poderem incorporar € compreender a midia desvelando
codigos, suas possibilidades expressivas e possivels manipulagdes; entende-se da
citagio de Gilles Déleuze que s6 se pode levar os educandos a tomarem gosto e
conhecimento pelas novas ferramentas tecnologicas se lhes for proporcionado este novo
experimento, e quanto antes melhor, ou seja, o ideal seria desde a pré-escola.

Parece basico que todos aqueles que atuam na educagio, em particular os que
atuam na area de informatica, tenham conhecimento suficiente ndo apenas da
“maquina”, mas sim do mundo da crianga que consigam respeitar suas capacidades e
limitagdes, desempenhando, com a maxima eficiéncia e dedicagdo, seu papel de
mediador do conhecimento.

A gama de experiéncias proporcionadas pelo presente estudo péde esclarecer e
a0 mesmo tempo provocou o questionamento quanto a solucdo de muitos desafios
dentro da educacdo, sendo um deles a informatiza¢io nas escolas.

A crnianga de pré-escolar é por exceléncia, um ser em evolugio, é indefesa. Esta
aberta a todas as experiéncias, que ficardo gravadas em sua personalidade, que se
exteriorizara também através das atividades. E de fundamental importincia que o
educador proporcione oportunidades para que os educandos, de 4 a 6 anos, viajem neste
mundo de experiéncias e maravilhas, pois a crianga até chegar a escola, tem seu
processo de desenvolvimento vivido em varias etapas.

Portanto, a escola permite, juntamente com outros segmentos da sociedade, seu
aprendizado mental e intelectual. Neste contexto, entra a informatica na educac¢do, uma
ferramenta de grande valia para os educadores. Com os avangos desse novo milénio,
chega-se a conclusio de que com um novo advento de toda a tecnologia, faz-se

necessario uma nova visao, reestruturagdo, adaptagio, para essas novas realidades.
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O software trouxe beneficios as criangas junto ao laboratorio de informatica,
pois houve crescimento e desenvolvimento tanto em relagdo ao experimento, quanto a
espontaneidade das mesmas frente & maquina, nogdo temporal-espacial, coordenagdo
motora fina, postura, enfim um desenvolvimento glob_al das criangas, pois a ferramenta
educativa contribuiu neste processo de crescimento, através do exercicio manual, e da
coordenagdo motora ampla, possibilitando-thes um ambiente cooperativo, de interagdo e
mediagdo do aprendizado envolvendo todos os aspectos pertinentes ao crescimento e
desenvolvimento da crianga de pré-escolar.

Constatou-se também, frente as experiéncias realizadas que a introdug@o destas
tecnologias na educagio infantil, tanto como objeto de estudo quanto como ferramenta
pedagogica, cumpriram uma fungdo primordial de socializagdo da cultura e de
contribui¢io no acesso ao conhecimento.

A interagdo social entre as criangas na presenca dos computadores ¢ da mesma
natureza daquela vivida pelas criangas diante de uma situagdo de novidade, prazerosa,
através da interagdo oferecida pelo experimento, observou-se a satisfagio das criangas e
o interesse pelo jogo educativo como algo deslumbrante, envolvendo todos num jogo
atrativo e vantajoso, no desenvolvimento das nogGes de psicomotricidade,
especialmente nas nogdes espaciais, pois a medida em que as criangas manipularam o
teclado, trabalharam todos os segmentos corporais € cognitivos e suas capacidades eram
estimuladas.

Observou-se que o computador funcionou como um elemento integrador nas
atividades, pois elas queriam compartilhar suas descobertas, passar as experi€ncias
umas as outras com muita espontaneidade e vibragio diante do monitor. Em contra
partida, o uso das maquetes foi apenas mais um material de suporte para a professora,
pois o interesse maior € a motivagdo ficaram a cargo do software (Mapa da Cidade).

Conclui-se, portanto que as criangas de pré-escolar adquirem conhecimentos a
respeito do mundo fisico e social no qual vivem a partir de jogos interativos que elas
estabelecem com os objetos e as pessoas. Um projeto pedagodgico que possua esta
compreensio pode estar se beneficiando das caracteristicas dos computadores
(simulagio, interatividade) para estimular isso.

A importancia do jogo no desenvolvimento das criangas pequenas ¢ amplamente

conhecida. Elas ndo apenas fazem jogos de simulagdo com os blocos logicos ou com a
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brincadeira de esconde-esconde, conforme se poderia esperar, mas também simulam
quando estdo pintando a dedo ou estdo fazendo qualquer outro tipo de desenho grafico.

As criangas interagem com o computador através da pressdo sobre as teclas,
através da movimentagio do mouse; ligando ou desligando o computador, elas estdo, de
certa maneira, interagindo. A interagdo acontece de forma concreta quando observam o
que acontece na tela, e as reagdes desencadeadas pelo seu comando no teclado.

Através da observagio e simulagio (Mapa da Cidade), os alunos da Escola de
Educagio Basica “Santa Teresinha” realizaram fantasticas e imaginarias constatagoes as
quais listamos abaixo:

» Identificaram as letras do nome da cidade associando as letras do seu
proprio nome;

» Reconheceram a diferenga do software em relagdo a maquete, pois havia
cinco maquetes ricas em formas e modelos;

» Usaram a limitagdo das ruas, estradas, em relagio aos prédios;

» Correlacionaram as maquetes a excursdo feita junto com a pfofessora
reconhecendo os pontos semelhantes tais como: Igreja, Praca, Escola,
Mercado, Museu.

As mesmas criangas que apresentavam dificuldades em andar nas ruas da cidade
com carrinhos e bonequinhos envolvendo a questdo nogdo temporal/espacial, batendo
em alguns obstaculos bem como prédios, cercas da maquete, apos o desenvolvimento do
projeto com o software Mapa da Cidade e as atividades que se seguiram, apresentaram
menor grau de dificuldade nestas a¢Ses, pois através do exercicio de levar o menino ao
cachorro, por varias vezes e, apos um passeio na cidade, maquetes, e atividades motoras
de educagio fisica, e com a interagdo das criangas, intercambio social, mediagdo da
professora com estimulos, perguntas, didlogo, as criangas que apresentavam
dificuldades nos aspectos psicomotores, lateralidade, esquema corporal, equilibrio,
coordenagdo motora fina e ampla, conseguiram executar, avangar € sanar essas
dificuldades que envolviam os esquemas corporais, pois a ferramenta tecnologica Mapa
da Cidade proporcionou possibilidades ativas de aprendizagem e enriquecimento no
processo educativo, tornando as criangas mais acessiveis a novos experimentos.

Acredita-se que o fato de estar falando de criangas com a idade entre 4 e 6 anos,

demanda a compreensdo da especificidade que esta faixa etaria possui como momento
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especifico do processo educacional o que, mesmo no caso da informatica, exige que se
situe as questdes pedagogicas dentro do debate atual, na area da educagdo infantil.
Considera-se que este debate poderia ser situado nas polémicas: educar x cuidar e
espontaneidade x sistematizagdo formal do conhecimento, onde tanto uma como a outra
compde as faces de um poliedro educacional que envolve propostas e praticas de grande
complexidade, as quais é preciso analisar detidamente, por exemplo, atualmente
diferentes autores (BELLONI, 1995 e 1998; GARCIA, 1996; GUIRAKDELLI JR.
1997; LIBANEO, 1998; SAVIANI, 1991, VALENTE, 1993); admitem o impacto
cultural das tecnologias de comunica¢do, transmissdo e tratamentos de informagdes e
reconhecem a necessidade de se incorporar ao discurso pedagogico juntos & pratica
educativa fazendo uma “releitura” que aprecie o trabalho com estes “instrumentos” da
atualidade. Seja este no dngulo de desvelar as concepgdes subjacentes a estes meios de
produgdo e de convencionamentos, seja no angulo de saber utilizar e aproveitar o
potencial interativo destas “maquinas” em certos aspectos da relagdo professor-aluno,
com o proposito de favorecer o processo educacional.

Também chamou a atencdo que a simulagdo oferecida pelo computador,
propiciou as criangas uma abstra¢do cartografica ndo reduzindo porém os espagos € as
possibilidades das criangas brincarem e simularem, mas usando todo o espago de
trabalho com o computador.

E adquirindo, a partir de jogos interativos Mapa da Cidade, conhecimentos a
respeito do mundo fisico € social em que elas estabelecem, relagdes com os objetos € as
pessoas. Um projeto pedagdgico que possua esta compreensdo pode estar beneficiando e
estimulando as caracteristicas dos computadores (simulaggo, interatividade).

As simulacGes podem ser vistas em todos os tipos de brincadeiras das criangas,
seja na agua, na areia, seja fazendo quebra-cabega ou pintando. Enquanto, por exemplo,
juntam as pecas de um quebra-cabeca, elas podem fazer coisas especiais que ndo dizem
respeito apenas a montagem do jogo, como atribuir vida a uma ou outra pega e montar
uma dramatizagdo entre essas pecas como se elas fossem seres animados fossem atores
de uma peca dramatica. Essas simulagdes podem ser proporcionadas pela tecnologia,
através das ferramentas educacionais, pois as criangas interagem com ela através da
pressdo sobre as teclas, através da movimentagdo do mouse. Ligando ou desligando o

computador, elas estdio de certa maneira interagindo. Estdo interagindo de forma



51

concreta quando observam o que acontece na tela, quando observam as reagdes que se
ddo em relagdo a sua iniciativa. A complexidade das maquinas € obvio que torna isso
mais dificil para as criangas, principalmente no sentido de compreender as causas das
reagdes que elas observam na tela ou nos procedimentos junto aos computadores, mas
isso ndo significa que elas possam estar participando e observando este tipo de
atividade. Por exemplo, quando vocé pressiona o botdo direito do mouse, vocé percebe
um tipo de atividade diferente do que acontece quando vocé pressiona o botdo esquerdo.
Em cada tipo de atividade ou de jogo elas estardo percebendo as reagdes as suas
iniciativas, embora, como ja foi dito, nfo tenham condi¢gdes de compreender as causas
deste tipo de reag@o.

No entanto o que € relevante € a expenéncia que foi proporcionada ds criangas
na explora¢do do experimento, do software, Mapa da Cidade, pois percebeu-se, com
este aplicativo, o desenvolvimento das nogdes psicomotoras, especialmente as nogdes
espaciais dos alunos da E.E.B. Santa Teresinha, proporcionadas pelas ferramentas
tecnologicas. Para comprovar seguem nos anexos, trabalhos efetuados pelas criangas no
paint, onde puderam desenhar livremente expressando sua capacidade na criagdo dos
desenhos e pinturas trabalhando com o mouse e a barra de ferramenta do paint € no
word, quando escreviam livremente seu nome e o nome dos colegas bem como o da
professora.

Finalmente conclui-se, através deste trabalho, que quanto mais experiéncias com
novas ferramentas educacionais se proporcionar as criangas de pré-escolar, maiores

serdo suas relagdes com 0 meio social.
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Figura 1 — Sala de Aula — Questionamentos — Laboratorio de Informatica



Figura 2 — Laboratorio de Informatica — Aplicagao do Software — Mapa da Cidade










