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Resumo: O processo de aprendizagem comega na infancia, e permanece durante toda a sua vida. Esse momento
acontece em funcdo das interaces da crian¢a com o ambiente, das experiéncias trocadas com as pessoas ao seu
redor, e por meio da socializagdo, da observacdo e do estudo. Com isso, esse produto educacional tem como
objetivo utilizar um recurso didatico, baseado na histdria dos trés porquinhos, para a aprendizagem de Ciéncias na
Educagdo Infantil. O publico-alvo da pesquisa séo criangas, na faixa etaria entre zero e cinco anos e onze meses
de idade, matriculados na Educacéo Infantil. Esse estudo insere-se na linha de pesquisa Ensino e Aprendizagem
em Ciéncias e Matematica, do Programa de Pds-Graduacgao em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade
Franciscana.
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1 INTRODUCAO

A primeira etapa da educacdo basica brasileira ocorre na Educacdo Infantil, como espaco
de garantia do direito da crianga a um atendimento educacional de qualidade, que alia o cuidado
com o educar, ao promover experiéncias e aprendizagens que colaboram com a sua construcao
como ser humano e cidaddo (BRASIL, 2017).

Segundo Silva e Souza (2018), o recurso didatico € um produto educacional que resulta de
um processo reflexivo e contextualizado que contém saberes da experiéncia, e representa a
dinamica da aula. E nesta fase também que as criangas comegam a interagir com pessoas que
néo sdo do seu circulo familiar, principalmente atraves da brincadeira e da ludicidade, € quando
a crianca desenvolve diversos aspectos, como por exemplo, intelectual, emocional, social e
motor.

A Educacdo Infantil precisa conter atividades dindmicas, que estimulam a curiosidade, a
criatividade, a experimentacédo e a imaginacao dos alunos, com a intencdo de promover diversas
experiéncias proporcionando motivacéo e interacdo dos alunos com a professora. A mdsicae a
literatura também sdo estratégias de comunicacgdo, que resultam na aprendizagem, pois tém o
poder de melhorar o comportamento e incentivar a realizacdo das atividades (BRASIL, 2017).
E um espago para ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos e habilidades das
criangas, diversificando e possibilitando novas aprendizagens, atuando de maneira
complementar a familia. As criangas da educacdo infantil sdo extremamente curiosas, 0 que
facilita a investigacdo a partir de estimulos recebidos em sala de aula. A busca pelo
conhecimento deve partir do meio de vivéncia da crianca, desenvolvendo habilidades de
observacdo, descricdo através de desenhos, organizacao de ideias e expressao oral.

A partir do momento que a crianga vai para a escola, um mundo novo de curiosidade,
observacgdo, pesquisa e andlise pode e deve ser oferecido pelo professor. De acordo com
Menezes (2022), a ciéncia se configura como o conhecimento que se adquire por meio do estudo
com base em certos principios. O autor ainda ressalta que a palavra ciéncia deriva do latim
scientia, que significa conhecimento ou saber.

As propostas educacionais da escola estimulam as duvidas, as observacdes e 0s
questionamentos de aspectos, que antes passariam despercebidos. A sala de aula se configura
um espaco para que a curiosidade e as duvidas aflorem. Neste sentido, é necessario por parte
dos educadores a reflex&o sobre a importancia da pratica de ensino das ciéncias que proporciona
condigdes para que a crianca desenvolva a criatividade, capacidade de adaptacdo assimilando

novas habilidades. Para Brasil (2017), parte do trabalho do educador é refletir, selecionar,



organizar, planejar, mediar e monitorar o conjunto das praticas e interacdes, garantindo a
pluralidade de situagdes que promovam o desenvolvimento pleno dos alunos.

Para Bizzo (2007) a importancia da ciéncia estd atrelada a formacdo do cidadao,
oportunizando a crian¢a melhores condicGes de entender e atuar no meio em que vive, néo
priorizando a formagdo de cientistas, mas de cidaddos conscientes, criticos e eficientes. E
importante considerar o conhecimento que a crianca traz de sua vivéncia, valorizando-as para
a base de novos conhecimentos.

A escola contribui para a aprendizagem e o desenvolvimento integral da crianca, sendo que
a primeira fase da vida, a infancia, deve ter suas particularidades preservadas, conservando a
ideia de aprender brincando. O desenvolvimento integral acontece através do ludico, do faz-de-
conta, da interacdo com outras criangas. Por esse motivo € tdo importante proporcionar a crianca
a vivéncia de atividades de acordo com seu desenvolvimento e valorizar a infancia nas
atividades desenvolvidas nas escolas e pré-escolas.

Logo, 0 jogo apresenta uma sequéncia propria dentro de um tempo e espaco a ser definido.
Para a crianca o brincar € coisa séria, ela ndo se detém no resultado, e sim, no processo, nos
caminhos seguidos durante a brincadeira. O jogo, conforme Kishimoto (2010), ndo tem uma
Unica defini¢do, mas sim, pode ser compreendido conforme o seu objetivo, possuindo regras a
serem seguidas para a movimentacao e manipulacdo de pecas, além de considerar as estratégias
a serem desenvolvidas pelos sujeitos envolvidos. Neste caso, as regras e 0s objetos utilizados
0s caracterizam, e estes apresentam aspectos culturais a serem considerados. Kishimoto (2010)
cita um aspecto de dualidade quanto a compreenséo da crianca frente ao jogo, a qual ela diz que
esta brincando, e as vezes, ndo, porque a intencéo dela € o que determina a sua representacao.

Portanto, é fundamental ter cuidado para ndo transformar o jogo num trabalho direcionado
em que o Unico objetivo seja satisfazer a proposta do educador e frustrar o processo de
exploracgdo e imaginagéo.

Conforme Kishimoto (2010), utilizar o jogo na educacdo infantil significa transportar para
o0 campo do ensino aprendizagem condi¢des para maximizar a construcdo do conhecimento,
introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e acdo ativa e
motivadora.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo apresentar um produto educacional,
intitulado Aprendendo com os trés porquinhos: um recurso didatico para o ensino das
ciéncias na educacdo infantil, como um recurso didatico. O publico-alvo da pesquisa sdo
criancas, com faixa etaria entre zero e cinco anos e onze meses de idade, na Educacéo Infantil.

Esse estudo insere-se na linha de pesquisa Ensino e Aprendizagem em Ciéncias e Matematica,



do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade
Franciscana — UFN.

2 O PRODUTO EDUCACIONAL

2.1 Tipo de produto: materiais interativos (jogo).

2.2 Objetivo: utilizar um recurso didatico, baseado na historia dos trés porquinhos para a
aprendizagem de Ciéncias na Educacéo Infantil.

2.3 Publico-alvo: criangas, com a faixa etaria entre zero a cinco anos e onze meses de idade

matriculados na Educagdo Infantil.

2.4 Nivel de escolaridade: Educacédo Infantil

2.5 Descricdo do produto: o produto educacional, intitulado Aprendendo com os trés
porquinhos: um recurso didatico para o ensino das ciéncias na educacdo infantil,
proporciona as criangas o uso da imaginacdo e da criatividade, de maneira ludica, por meio da
contagdo de historias em sala de aula, favorecendo a interlocucéo da Ciéncias com a Educacao
Infantil.

A figura 1 ilustra o registro do produto educacional produzido.

Figura 1- Registro do produto educacional

Fonte: registro das autoras.



O quadro 1 apresenta imagens e descricdo das partes que constitui o jogo.

Quadro 1: imagens e descri¢do das partes que constitui 0 jogo
IMAGEM

Fonte: elaborado pelas autoras.

DESCRICAO

3 porquinhos produzidos em impressao no
tamanho 9 cm de altura, 6 cm comprimento
plastificados e fixados em uma base de
MDF.

4 casas, produzidas em impressdao no
tamanho 28 cm de altura, 21 cm de
comprimento, plastificadas e fixadas em
uma base de MDF.

1 lobo, produzido em impressao no
tamanho 11,5 cm de altura, 7,5 cm de
comprimento plastificado e fixado em uma
base de MDF.

1 mamée porca produzida em impressao no

tamanho 85 cm altura, 6 cm de
comprimento plastificada e fixada em uma
base de MDF.

4 arvores produzidas em impressdo no
tamanho 32 cm de altura, 26 cm de
comprimento, plastificada e fixada em uma
base de MDF.

Caixa em MDF para guardar o jogo.



2.6 Dinamica de aplicacdo: para a aplicacdo do produto educacional produzido, propde-se,
como estratégia de ensino, a Sequéncia Didatica.

O Quadro 3, a seguir, descreve as etapas para a aplicagdo do recurso didético.

Quadro 3- Sequéncia Didatica para a aplicacdo do recurso didatico
Etapas Atividades

Apresentacéo do recurso didatico
12 etapa |Apresentar o recurso didatico de maneira lUdica, de forma que as criancas possam tocar e perceber
foi cada item foi produzido.

2% etapa Contacéo da histdria

Perguntar se alguém conhece a histéria e os personagens.

Organizar um circulo com as criancas para apresentacdo da historia: A historia dos trés
porquinhos: um conto de fadas escrito por JACOBS, Joseph. Editora Schwarcz-Companhia
das Letras, 2010.

32 etapa Montagem do jogo

42 etapa Exploracéo do jogo

52 etapa Reflex&o sobre a interlocuc¢éo do livro com a montagem do jogo.

Fonte: elaborado pelas autoras.

Pretende-se aplicar este recurso até o dia de apresentagdo no evento, para assim apresentar

os resultados durante a apresentacdo do trabalho.

3 CONSIDERAGCOES FINAIS

No quadro 4 tem-se os campos de experiéncias, as habilidades e os objetivos de
aprendizagem da Base Nacional Comum Curricular a serem contemplados, ap0s a aplicacao do

recurso didatico



Quadro 4- Interlocucéo das atividades com os Campos de Experiéncias, habilidades e objetos

do conhecimento contidos na Base Nacional Comum Curricular.

Contacéo da

(EI01ET05) Manipular materiais
diversos e variados para comparar

Etapas da Campos de Habilidades Objetivos de aprendizagem
atividade Experiéncias
1°e 2% etapas: | Espacos, (EI03ETO03) Identificar e | Identificar os animais na historia,
tempos, selecionar fontes de informacoes, | fazendo a diferenca entre eles.
Apresentacdo | quantidades, para responder a questdes sobre a | Aumentar o vocabulério e fazer
do recurso | relagdes e | natureza, seus fendmenos, sua | associacdes de ideias.
didatico transformacdes | conservacao. Exploracdo do jogo.

de fotos, desenhos e outras formas
de expressdo.

histéria as diferencas e semelhancas entre
eles;
(EI02ETO01) Explorar e descrever
semelhangas e diferengas entre as
caracteristicas e propriedades dos
objetos (textura, massa, tamanho).
3% etapa: O Eu, o Outro e | (EIOLEQO06) Interagir com outras | Identificar os personagens, suas
Montagemdo [ 0 No6s, O e | criangas da mesma faixa etéria e | casas, as situaces apresentadas no
jogo Escuta, Fala, | adultos, adaptando-se ao convivio | decorrer da historia: inicio, meio,
Pensamento e [ social. fim.
Imaginacéo; (EIO3EF01) Expressar ideias, | Desenvolvimento da expressdo
Corpo, Gestos e | desejos e sentimentos sobre suas | oral, saibam se comunicar e
Movimentos vivéncias, por meio da linguagem | enfrentar as situacfes complexas
oral e escrita (escrita espontanea), | da vida de modo adequado, além
de fotos, desenhos e outras formas | de ajudar a relagdo com o outro.
de expressao.
4° etapa: OEu,ooutroe | (EIO3EO01RS-04/SM-01) - Trabalhar a empatia, respeito,
Exploracdo | o nos. Demonstrar respeito pelo outro, solidariedade, igualdade  de
do jogo mostrando-se empatico e direitos.
solidario, expressando seus Desenvolver imaginac¢do, criacéo,
sentimentos e desejos atraveés de | socializagao.
diferentes linguagens.
5%tapa: O Eu,0O0utroe | (EIOLEQO06) Interagir com outras | Identificar os personagens, suas
Reflexao o Nos, O e criancas da mesma faixa etaria e | casas, as situacdes apresentadas no
sobre a Escuta, Fala, adultos, adaptando-se ao convivio | decorrer da histéria: inicio, meio,
interlocucgéo social. fim.
do livro c((;)m Pensgmerlto.e (EI03EF01) Expressar ideias, Desenvolvimento da expressdo
a montagem Imaginagao; desejos e sentimentos sobre suas | oral, saibam se comunicar e
do jogo. Corpo, Gestos € | yjvéncias, por meio da linguagem | enfrentar as situacdes complexas
Movimentos oral e escrita (escrita espontanea), | da vida de modo adequado, além

de ajudar a relagdo com o outro.

Fonte: elaborado pelas autoras, de acordo com Brasil (2017).
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