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RESUMO: O presente trabalho relata uma experiéncia realizada com criangas em idade pré-escolar (seis anos) de
uma escola particular da cidade de Maringa-Pr. onde utilizou-se de hiperhistérias para a aquisi¢do de conhecimentos
computacionais e conceitos inerentes ao curriculo escolar. Além da conjugagio dos ambientes ricos em recursos de
multimidia com os contetidos curriculares, tém-se como objetivo, o resgate do lidico em fun¢ao das fases de
desenvolvimento da crianca. Justifica-se tal pesquisa pelo proprio apelo que a metodologia oferece: envolve um
conjunto diversificado de atividades na composi¢ao de hiperhistérias, abarcando os conceitos curriculares de forma
diferenciada e dinamica e abrindo espaco para a criatividade e liberdade de construgio, onde a crianga dentro de sua
fase simbdlica do “faz de conta” e o professor, estimulando a crianga a explora¢ao, participam de forma ativa em
construgoes abertas. Observou-se criangas e professores apropriando-se do uso de diferentes recursos computacionais;
houve efetiva aquisi¢io dos conceitos curriculares pré-estabelecidos; e constatou-se a explora¢do produtiva da fase

simbdlica, tanto no que diz respeito ao emergir do “faz de conta”, como na aderéncia aos temas propostos.
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DEVELOPMENT AND APPLICATION OF HIPERHISTORIES IN INFANTILE EDUCATION

ABSTRACT: With the intensification of the use of the computational resources in the Education, lots of
opportunities appear for an apprenticeship in a motivated and modern way. Considering the development phases of
the child in the pre-school age (six years old). Through the present work it’s proposed a methodology for the
utilization of hiperhistories in the acquisition of computational knowledge and concepts, inherent to the school
curriculum. Taking along the possible acquisitions, it’s added the pleasure of manipulating the hiperhistories
through rich ambients in multimedia resources, stimulating the child to the exploration, inside her simbological
phase of the “fairy tales”. Child and teacher participate in an active way of the building of the hiperhistories opened
to new insertions or alterations. Beside the conjugations of the informatics with the curricular issues, we search for
the rescue of the ludical through the development phasis of the child. This work involves a group of diversified
activities in the composition of a hiperhistory, that deals with the curricular concepts in a differentialized and
dynamical way, opening field to the creativity and construction liberty. By its hand, the professoral work in a
contextualized atmosphere, which is very productive, is actualized, if compared to the use of the actual society’s

own technological resources and adapted to an effective methodology of the Educational Informatics.
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1 INTRODUCAO

A utilizagao de recursos computacionais ¢ tema de discussao continua no meio educacional, embora as reagdes as
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propostas sejam as mais diversificadas possiveis. Alguns professores, ainda timidos diante dos avangos tecnologicos,
relutam em usa-los enquanto que outros ja perceberam que o momento exige adequagao de suas atividades aos padroes
de uma sociedade que se adapta rapidamente as transformacées propagadas pelos avancos da tecnologia e, buscam uma
“informatica” que realmente esteja inserida no contexto escolar e que venha favorecer a aprendizagem associada aos demais
conteudos programaticos.

Além da conjugacio da informatica e dos conteudos, neste estudo busca-se o resgate do ludico, respeitando-se os
periodos de desenvolvimento da crianca, Piaget (1969, 1972 ¢ 1975). Em consonancia com estas idéias, tem-se Rapparto
(1981) que acrescenta a importancia do ambiente escolar que também precisa estar preparado para oferecer condi¢des
favoraveis para o crescimento intelectual que estd intimamente vinculado ao crescimento dos aspectos afetivos e sociais.

“o longo de sua vida Piaget observou que existem formas diferentes de interagir com o ambiente nas diversas
Jaixas etirias. A estas maneiras tipicas de agir e pensar, Piaget denominon estagio on periodo. Assim sendo,
podemos diger, que a determinadas faixas etdrias correspondem determinados tipos de aquisicoes mentais e de
organizagao destas aquisicoes que condicionam a atuagdo da crianga em seu ambiente. A crianca ird, pois, a
medida que amadurece fisica e psicologicamente, que ¢ estimulada pelo ambiente fisico e social, construindo sua
inteligéncia.” (RAPRAPORT et al, 1981, p. 63).

Piaget (1969), ja mostrava que, com a compreensao dos petiodos de desenvolvimento da crianga, quando ela ja esta
inserida no meio escolar, o professor pode proporcionar atividades dentro de um contexto que possibilite o crescimento
e a maturacio através de novas aquisi¢des, o que salienta a importancia da experiéncia fisica e 16gico-matematica para a
construc¢ao do pensamento.

Nesta fase, a crianca precisa vivenciar formas variadas de a¢Ges, explorar o meio e descobrir os objetos que provo-
cam as reagoes que desencadeardo a estruturagio do conhecimento fisico, levando-a ao conhecimento légico-matematico.

Através de estimulos e das informagdes que o meio oferece, ocorre a integragao de estruturas ja existentes no
organismo e, a partir delas, criam-se novas estruturas. Estes conceitos estdo relacionados com a organizagao temporal,
espacial e do conhecimento do proprio corpo (esquema corporal).

E nesta dire¢do que se coloca o presente trabalho, com o intuito de levar a informatica, enquanto meio auxiliar de
ensino e aprendizagem para a escola, através da utilizagao de hiperhistérias. (SANCHEZ, 1994).

Este processo permite o envolvimento das disciplinas curriculares de forma diferenciada e dinamica, levando a
crianga a adquirir conceitos de forma mais agradavel e criativa. Como conseqiiéncia, abre-se espaco para a liberdade da
construcdo dentro de um ambiente contextualizado e onde o professor podera produzir cada vez mais, envolvendo-se
diretamente com o uso de recursos tecnologicos respeitaveis (VALENTE,1993).

Percebe-se a necessidade da quebra dos ceticismos em relagdo as contribui¢oes do computador na educagao, pois o
professor pode, efetivamente, apropriar-se dos recursos que o computador dispoe (embora demande tempo) e precisa
estar atento e atualizado a um novo estilo de ensinar.

2 MATERIAIS E METODOS

Para a utilizag¢ao de hiperhistorias na educacao infantil vislumbrando-se o resgate do ludico e a aquisicdo de
conceitos apoiou-se nos recursos computacionais proprios dos ambientes hipermidias. Na verdade, nada excepcional, em
termos de equipamentos e software.

Quanto ao software, explorou-se aplicativos como o Paint (Editor Grafico), Word (Editor de Textos). e no
PowerPoint (Editor de Apresentagoes). As agoes nao limitaram-se apenas ao uso do computador, embora a hiperhistoria
esteja diretamente ligada aos recursos de hipermidia.

Houve também construgdes que empregaram recursos como sulfite e lapis de cor, além da caracterizagio do
ambiente. Pode ser observado através da figura 1, o laboratério de Informatica da escola onde realizou-se a pesquisa
caracterizado de floresta sendo acrescido de ornamentos como: arvore, pedras, bat magico e arco-iris, criando um ambi-
ente agradavel e que favorece a criatividade que se manifesta através da curiosidade das criancas que, neste caso, buscavam
descobrir os “segredos da floresta”.
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Figura 1 - Laboratério de Informatica caracterizado para o trabalho com uma hiperhistéria

Dentro do contexto de uma hiperhistoria, através da utilizacdo dos recursos disponiveis, a crianga podera vencer
obstaculos e participar ativamente das decisdes que forem propostas. Esta forma nao linear do desenrolar da hiperhistoria,
além de despertar a curiosidade, permite, simultaneamente, a aquisicao de conceitos voltados para os conteidos indicados

pelo professor em aulas que, invariavelmente, evoluem para a¢es que promovem o intercambio disciplinar.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta forma diferenciada e aberta permite as criancas a tomada de decisGes, a exploracao de suas potencialidades e o
desenvolvimento da criatividade, diante da utilizagdo de recursos tecnolégicos praticados no dia-a-dia, favorecendo assim,
o seu desenvolvimento psicomotor, através da utilizagdo do computador e demais materiais Iadicos, apropriados ao
perfodo em que se encontram (no caso, o pré-operacional).

A figura 2 mostra a representacao de uma floresta feita por uma crianca da educagio infantil e alguns personagens
que ela criara. Nesta representagio, pode-se observar alguns conceitos ja adquiridos.
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Figura 2 - Ilustragido construida pelas criangas da pré-escola

Através dos textos e das ilustragoes, a crianca expde seus sentimentos, colocando-se no lugar dos personagens da
hiperhistoria que ganham caracteristicas que retratam seu mundo do imaginario. A figura 3 mostra a representagao textual
da sua forma imaginaria hiperhistoria que comega a se formar.
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Figura 3 - Construgido de texto individual em folha sulfite

Quando as atividades eram realizadas através do computador, as criangas trabalhavam em duplas, uma vez que
tem-se observado que o trabalho em dupla motiva a construcao, auxilia na resolu¢io dos problemas, que ¢ discutida e
permite que sejam expressados os diferentes pontos de vista.

Quando realizavam atividades que exigiam troca de idéias, como por exemplo a elaborac¢ao de frases que posteri-
ormente poderiam ser inseridas no enredo de hiperhistéria, dentro do seu mundo do “faz de conta”, pode-se observar
a preferéncia por determinado personagem ou mesmo até de assumir a posi¢ao do personagem.

A figura 4 mostra um pequeno texto construido por uma crianga que “passa a fazer parte da hiperhistoria”,

personificando-se como Fada.
A fada anda na mata
Onde ela passa aparace flores

A fada gosta da cor hias

Nino & o audante da fada

Eu sou afada

Figura 4 — Texto elaborado pelas criangas através do aplicativo Word para representar

uma das seqiiéncias da hiperhistoria

A crianca pode expressar sua criatividade dando vazao a fantasia atribuindo poderes a Fada, que “solta um grande
raio”.O desenho ¢ a expressao de como a crianga assimilou e acomodou a hiperhistoria, representando através de um
desenho e da construgio de frases, utilizando o aplicativo Paint.

A producio de hiperhistoria se enquadra na indicagao de alternativas para o trabalho educacional desta fase, ja que
estimula o desenvolvimento e a estruturagao espago-temporal e a lateralidade, possibilitando, assim, novas oportunida-

des de aprendizagem, além de integrar a crianca, cada vez mais, na sociedade.
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Figura 5 — Uso do aplicativo Paint na construgdo de frases e ilustragdo sobre passagens da hiperhistoria

O esquema corporal, organizacao espacial e temporal sao fortemente explorados, quando a crianca interage na
hiperhistoria. Cabe a ela tomar decisoes, quanto a0 momento da agdo e quanto a atribuicao de fungdes ao personagem de
acordo com o enredo que se desenvolve. O movimento pelo qual os acontecimentos se sucedem ¢ realizados a medida
quea crianga realmente se integra neste meio.

A crianga pode, portanto, se comunicar (por meios fisicos e operagoes logicas) com os personagens do ambiente
computacional com o qual interage (mundo virtual).

Este poder de comunicar-se e fazer uma opgao ¢ chamado de navegacio (navegacio ¢ o que permite a crianca
percorrer o ambiente por onde a hiperhistdria acontece). O professor pode orientar e motivar a crianga, proporcionando-
lhe condi¢bes para o manuseio dos conceitos ja assimilados, permitindo que ocorra a acomodagao do conhecimento.

Este conjunto de situa¢des, permitem considerar que a hiperhistéria pode ser condutora de estimulos aos elemen-
tos psicomotores favorecendo seu desenvolvimento de forma conjugada entre o processo de ensino-aprendizagem e
atualizacio de recursos computacionais.

Observa-se portanto que a hiperhistéria inclui-se numa modalidade onde a crianga pode participar de forma ativa
para sua construgao, escolhendo ou criando contextos, personagens e suas atuagoes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A necessidade de planejamento para o emprego da hiperhistéria no ambiente escolar deve ser primordial para o
sucesso do aplicativo. Constatou-se que as criancas quando estao a frente do computador, tomam decisdes, conseguem
decidir entre prossegui ou nao, ouvir determinado som ou escolher as cores com as quais querem completar seu trabalho.
Sio elas que deslocam os personagens e objetos, optam para a direita ou esquerda.

Percebeu-se que com a hiperhistoria, as criangas que possuem dificuldades relacionadas com a psicomotricidade,
conseguem um melhor desempenho, tendo em vista que sao trabalhados partes da historia escrita juntamente com a
discriminac¢ao visual das mesmas.

Este trabalho permitiu que fossem observados diversos aspectos relacionados a utilizacdo de alguns recursos
computacionais, sua eficiéncia, necessidade e importancia no meio escolar. Pode-se melhor entender a interagio que deve
existir entre a tecnologia e o aprendizado, as dificuldades e o quanto as técnicas ainda precisam ser aperfeicoadas e os
professores capacitados para que o desenvolvimento das atividades com a Informatica na Educacio, podem melhor

refletir no desempenho das criangas.
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