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1. INTRODUCAO

O objetivo deste artigo € abordar uma metodologia de ensino voltada para a
inclusdo digital de criancas. O estudo pretende aplicar este método de ensino
para que as crian¢as da Casa do Carinho, um abrigo que acolhe criancas de 0 a 7
anos, a se familiarizem com microcomputadores e com a arte.

Neste trabalho, compreendemos por Inclusdo Digital:

“A inclusao digital ndo se resume a disponibilizar computadores paras pessoas,
mas capacita-las para utilizacao eficaz dos recursos tecnoldgicos possiveis. Para
gue exista uma incluséo digital ndo basta ter acesso a computadores conectados
a internet. E extremamente necessario estar preparados para utilizacdo das
maquinas, ndo somente em informatica, mas com uma preparacdo que
proporcione a utilizagao plena de seus recursos.” (REZENDE, 2012)

Ensina-se inicialmente para as criancas como reconhecer 0s principais
componentes de um microcomputador (teclado, mouse, C.P.U. e monitor) e como
manusea-los através de jogos educativos previamente selecionados e atividades
artisticas (realizacdo de desenhos e pinturas em softwares préprios para esse tipo
de atividade), buscando assim, além da familiarizacdo delas com os
microcomputadores, o desenvolvimento da coordena¢do motora e senso artistico.

2. METODOLOGIA

A metodologia aqui empregada trata-se de uma reflexdo subsidiada por um
levantamento bibliografico e anélise documental de métodos voltados a inclusdo
Digital e Ensino Infantil para escolher o método que fosse melhor adaptavel para
utilizarmos com as criangas na Casa do Carinho.

Em nossos estudos nos deparamos com diversas metodologias com
abordagens variadas em termos pedagdgicos e tecnoldgicos, algumas ja bastante
conhecidas como o método Paulo Freire ou Waldorf e até mesmo métodos mais
simples utilizados em escolas comuns, dentre eles elegeu-se um para ser
estudado a fundo de modo a ser aplicado nas atividades desenvolvidas no projeto
na Casa do Carinho.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado de nossas pesquisas, foi decidido que a metodologia a ser
aplicada deveria ser a mais pratica possivel, por isso escolnemos o método de
ensino da creche IMI Maroca Veneziani, em Sao José dos Campos. A
metodologia utilizada por nés foi uma adaptacdo de um método de ensino geral
para um método de ensino em Inclusdo Digital. Esta metodologia foi escolhida
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também por dar abertura a inclusdo de crian¢gas mais novas no projeto, ja que
atualmente atendemos apenas as criancas de 6 e 7 anos na Casa do Carinho.

A metodologia consiste em uma pré-etapa e mais 7 etapas. A pré-etapa €
uma apresentacdo dos componentes do microcomputador (teclado, mouse,
C.P.U. e monitor). Nela é ensinado as criancas o que é cada um dos
componentes e suas funcdes basicas, para que as outras 7 etapas sejam bem

assimiladas por elas. As 7 etapas sao:

. Conhecimento pela Imaginacao

. Comunicacao e contato com a escrita
. Coordenacao motora

. Exploracdo do ambiente virtual

. Identidade e autonomia

. Expressao e percepcao visual

. Linguagem Musical

~NOoO o~ WNPE

1 — Conhecimento pela Imaginacao

Nessa etapa apresentamos objetos e pedimos que as criancas desenhem ou
descrevam um cenario no qual o objeto pode ser utilizado para assim estimular
sua criatividade e avaliar o nivel de conhecimento das criangcas sobre coisas
cotidianas. Os desenhos devem ser feitos no computador.

2. Comunicagéao e contato com a escrita

A constante conversa com as criancas e leitura ajuda na compreensao e correcao
de palavras, faz com que elas aprendam palavras novas e entendam o0 seu
significado, portanto, a leitura é fundamental para a aprendizagem dos pequenos.

Fazer leituras, ou até mesmo deixar que as criancas leiam sozinhas livros digitais
ajuda na formacdo delas e estimula o interesse pela leitura e posteriormente a
escrita. Mesmo para aqueles que ainda ndo sabem ler, esse contato é feito
através de historias curtas narradas, com ilustracées ou animacfes que mostrem
0 que o personagem esta fazendo com clareza.

3. Coordenagéao motora

Uma das maiores dificuldades para as criancas que nunca utilizaram um
computador € manusear 0 mouse, pois exige bastante coordenacédo motora.
Através de exercicios basicos como a montagem de quebra cabecas, desenhar,
colorir e outros jogos, a crianca descobre como controlar melhor essa ferramenta
se divertindo e também descobre diferentes funcbes além de fazer o cursor
mexer, como o clique, duplo clique, arrastar, etc.

4. Exploragao do ambiente virtual

A curiosidade das criancas e o fato de que para elas muitas coisas cotidianas
ainda sao desconhecidas fazem com que sua tendéncia a exploragdo aumente, e
essa etapa € muito importante para o aprendizado de uma crianca. Para
incentiva-las a descobrir as coisas utilizamos diversos jogos de point click que
consistem em explorar o ambiente para descobrir itens escondidos.

Além disso, as criancas sdo apresentadas a um editor de desenho, ela pode
explorar as outras ferramentas sem a explicagdo de um professor e descobrir
sozinha o que elas fazem e quais suas diferencas, ela é livre para explorar todos
os botdes clicaveis da interface.
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5. Identidade e autonomia

Apos ja ter algumas aulas basicas de como utilizar o computador e para que
servem certas ferramentas, a crianca € incentivada a ligar o computador, abrir as
pastas e escolher um jogo, de preferéncia que nunca tenha jogado, fazendo tudo
isso sozinha. Dessa maneira a crianca aprende a fazer as coisas com certa
autonomia, sem que o professor lhe diga exatamente onde clicar e o que fazer.

6. Expresséo e percepcao visual

A expressao artistica das criancas é fundamental para seu crescimento pois além
de estimular sua criatividade a ajuda a se expressar de uma maneira diferente,
Ihe da nocéo de formas e cores, ajudando assim na coordenacdo motora. Nessa
etapa trabalhamos de diversas maneiras, apresentamos um desenho e pedimos
gue o pintem da maneira que quiserem, assim podemos saber como é sua nogao
de cores com relagdo a realidade. Pedimos também que desenhem em um papel
e 0 reconstruam no computador para treinar sua habilidade motora.

7. Linguagem Musical

A som é outro meio de expressdo importante para as criancas, principalmente
para oS mais jovens que ainda ndo aprenderam direito a falar. Através das
musicas as criancas aprendem a acompanhar ritmos e descobrem como fazé-los
também. Para os que ja sabem ler, apresentamos musicas simples e pedimos
que acompanhem a letra, ao fim da musica eles podem cantar sozinhos tentando
imitar o ritmo. Utilizamos também jogos de musicas onde o jogador aprende a
tocar e a seguir os ritmos tocados, isso ajuda na coordenacao e assimilacéo dos
sons.

4. CONCLUSOES

O que estamos tentando fazer atualmente € proporcionar a essas criangas
uma experiéncia Unica, que ndo s6 as ensine a utilizar um computador, mas a
fazer isso de forma divertida, que nao lhes pareca como uma aula onde precisam
decorar as coisas. Dessa maneira tentamos aproximar as experiéncias que terao
no uso do computador com as experiéncias que vivem em seu dia a dia,
salientando as semelhancas e diferencas para que no futuro possam
compreender por que a Inclusdo Digital, que hoje para eles € como uma
brincadeira, é tdo importante para sua formacao.

Por mais que o estudo pretenda criar/adaptar uma metodologia de ensino
voltada para a inclusao digital das criancas da Casa do Carinho, que seja aplicada
para que elas se familiarizem com microcomputadores e com a arte, € importante
salientar que mesmo que tenhamos encontrado um método satisfatorio e eficaz
em nossos estudos, cada individuo é Unico e o método pode falhar. Por isso
devemos continuar com nossos estudos para estarmos melhor preparados em
caso de futuras adversidades.
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