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“‘Nada do que foi sera de novo do jeito que ja
foi um dia. Tudo passa, tudo sempre passara.
A vida vem em ondas como 0 mar, hum ir e
vir infinito. Tudo que se vé nao é, igual ao que
a gente viu h4 um segundo. Tudo muda o
tempo todo, no mundo”.

Lulu Santos
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RESUMO

Esta pesquisa tem como tema a Covid-19 em pauta na Educacéo Infantil. Sua relevancia no
cenario Nacional e a necessidade de aborda-lo na Educacéo desde a tenra idade nos levou
a seguinte questdo de pesquisa: Como abordar o tema da Covid-19, utilizando as novas
tecnologias digitais, aliadas a ludicidade, facilitando e promovendo aprendizagem
significativa, bem como o desenvolvimento integral de criangas na fase pré-escolar. A
pesquisa foi desenvolvida com seis educadores, entre eles professoras regentes e adjuntas
e agentes de Educacdo Infantil, do Espaco de desenvolvimento Infantil Buriti Congonhas,
situado no Bairro de Madureira, municipio do Rio de Janeiro. A pesquisa foi validada com
educadores e também, com as criangas das turmas de Pré-escola, desta instituicdo. A
coleta de dados foi realizada por meio de reunides com Grupo Focal, com as professoras,
quanto foi esclarecida a proposta inicial da pesquisa e objetivos que se pretendiam alcancar.
O questionario com as perguntas foi compartilhado via WhatsApp, por meio do Google
Forms. Diante desse cenario, a partir de uma pesquisa qualitativa de natureza participante e
documental, os resultados foram obtidos por intermédio da reflexdo sobre os
desdobramentos pedagdégicos e aportes tecnoldgicos, bem como da criacdo e validacao dos
produtos em formato de livro e jogo digital, apds a coleta de dados com educadores, sobre
suas apropriacdes tecnoldgicas, aliadas as ac¢des que possam facilitar a aprendizagem das
criangas, e nortear a pratica docente, com relagdo a pandemia da Covid-19.

Palavras-chave: Educacdo Infantil. Tecnologias Digitais. Pandemia da Covid-19. Jogos
Digitais.
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ABSTRACT

This research focuses on the topic of Covid-19 within Early Childhood Education. Its
relevance on a national scale and the need to address it in education from an early age has
led us to the following research question: How can the subject of Covid-19 be approached
using new digital technologies, combined with playfulness, to facilitate and promote
meaningful learning and the comprehensive development of preschool children? The
research involved six educators, including lead and assistant teachers, as well as early
childhood education specialists from the Buriti Congonhas Child Development Center,
located in the Madureira district, Rio de Janeiro. The research was validated through
interactions with teachers and students in the preschool classes at this institution. Data
collection occurred through focus group meetings with the teachers, where the initial
research proposal and objectives were clarified. The questionnaire with the survey questions
was shared via WhatsApp using Google Forms. In this context, through a qualitative
participatory and documentary research approach, we had obtained results through reflection
on pedagogical developments, technological contributions, and the creation and validation of
a product in the form of a booklet and digital game. This happened after collecting data from
teachers regarding their technological appropriations and actions that can facilitate children's
learning and guide teaching practices in relation to the Covid-19 pandemic.

Keywords: Early Childhood Education. Digital Technologies. Covid-19 Pandemic. Digital Games.
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APRESENTACAO

Sou Luciane Bastos dos Santos, nasci em 18 de agosto de 1976 na cidade do
Rio de Janeiro, onde resido desde entéo.

Concluiu o Ensino Médio Técnico em 1996, cursando Formacédo de
Professores na Instituicdo Carmela Dutra, em Madureira — Rio de Janeiro. Até entéo,
sempre estudei em escolas publicas. Mas, em 2013, conclui minha primeira
graduacdo em Servico Social, na Universidade Estacio de Sa.

Minha vivéncia com o Servico Social foi por meio de um processo seletivo
onde fui aprovada, para estagiar no SESC — Servico Social do Comércio - Unidade
Madureira RJ. Fazia atendimentos supervisionados e promogdo de entretenimento
para o publico interessado. Esse setor era dedicado a criacdo de eventos, bem
como atividades para a saude, bem-estar e socializacdo e era provido de amplos
recursos tecnoldgicos e financeiros.

Além dessa graduacdo, almejei uma licenciatura. Logo, cursei Letras —
Portugués pela Faculdade Alfa Ameérica Minas Gerais; Especializacdo (Pos-
graduacdo Lato Sensu) em Educacdo Infantii (Céandido Mendes EAD),
Psicopedagogia (Candido Mendes EAD), Educacdo de Jovens e Adultos (Alfa
América MG) e Gestao Escolar (Alfa América MG).

Atualmente, sou Servidora Publica e trabalho como Professora de Educacao
Infantil na SMERJ, lotada no Espaco de Desenvolvimento Infantil Buriti Congonhas -
52 CRE desde 2013.

Também lecionei como professora do primeiro segmento do Ensino
Fundamental e Orientadora Educacional na Prefeitura de Nova Iguacu, por seis anos
em disciplinas integradas em uma turma de V Fase EJA, passando pela Sala de
Incentivo a Leitura nessa mesma instituicao.

Assim que ingressei na Prefeitura de Nova Iguacu (abril de 2013), lecionei em
uma turma de 1° ano do Ensino Fundamental, na Escola Municipal Marcilio Dias, em
Santa Rita (Nova Iguacu - RJ). JA no ano seguinte, passei para o turno da noite,
nessa mesma escola, onde assumi a V Fase da modalidade EJA - Educacao de
Jovens e Adultos. Escolhi exonerar essa matricula apés a pandemia da Covid-19,
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ficando apenas com a matricula da Prefeitura do Rio de Janeiro, exercendo a funcéo
de professora de Educacéo Infantil até os dias atuais.

Sobre as modalidades de Ensino, Educacao Infantil e Educac&o de Jovens e
Adultos, pude perceber que, embora se caracterizem como o0s dois extremos entre
as modalidades, ha uma linha ténue entre elas: as questdes que nelas se
encontram. Isso porque, as maes e responsaveis daquelas criancas em idade de
creche sdo aqueles individuos que trabalham durante o dia e, a noite, buscam
formacgao nas escolas com modalidade EJA.

Entre as razdes pelas quais ingressei no mestrado em Ensino das Ciéncias,
esta o fato de que a pandemia forcou o mundo a se adaptar a uma nova realidade
em que o0 ensino remoto e as tecnologias digitais se tornaram ainda mais urgentes.
Com isso, a educagdo precisou se reinventar para atender as necessidades dos
alunos e garantir que eles continuassem recebendo educacgéao basica.

Nesse sentido, acredito que o Mestrado em Ensino das Ciéncias fornece
ferramentas necessarias para que eu possa contribuir e ajudar educadores a
entender como a ciéncia e as tecnologias estao evoluindo rapidamente e como elas
podem ser utilizadas para melhorar a educacao e o ensino das ciéncias.

Outra razéo para eu ingressar no mestrado em Ensino das Ciéncias apos a
pandemia da COVID-19 foi o fato de que o0 ensino remoto e as novas tecnologias
vieram para ficar. Mesmo com o término da pandemia, muitas escolas e
universidades continuaram a utilizar essas ferramentas e metodologias para
complementar o ensino presencial.

Por fim, ao ingressar nesse programa de mestrado em Ensino das Ciéncias
também vi a oportunidade para desenvolver habilidades em pesquisa e prética
pedagogica, aprimorando competéncias para ensinar e contribuir com

conhecimentos cientificos de forma clara e efetiva.
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1 INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 afetou a educacdo em todo o mundo,
incluindo a Educacgao Infantil. Com as escolas fechadas e a necessidade de
distanciamento social, as tecnologias digitais se tornaram ainda mais
importantes para manter a continuidade do ensino e da aprendizagem das
criancas.

A natureza do tema "Tecnologias digitais na Educacéo Infantil apds
pandemia da COVID-19" envolve a discussédo de como as tecnologias digitais
podem ser usadas para apoiar 0 ensino e a aprendizagem das criangas em
idade de creche e pré-escolar. Isso inclui o uso de livros e jogos digitais,
aplicativos, redes sociais, videos educacionais, videoconferéncias e outras
ferramentas digitais.

As tecnologias desempenham um papel fundamental na resolucdo de
problemas e no preenchimento de lacunas nas areas sociais, como educacao,
salude e comunicacdo. Durante a pandemia, essas tecnologias demonstraram
ser Uteis para determinadas pessoas, embora ndo tenham sido igualmente
eficazes para todos. Elas proporcionaram impactos positivos e beneficios a
grupos especificos, contudo, ndo conseguiram abranger toda a populacdo. E
importante notar que, embora as tecnologias facilitem a comunicacdo e a
interacdo social, elas ndo substituem a necessidade humana de convivio,
relacionamentos e interacdes presenciais.

A intengdo por tras do uso das tecnologias € conectar-se socialmente,
mas a experiéncia completa engloba o contato pessoal. Assim, é valido avaliar
os pontos fortes e limitagcbes da metodologia empregada em um contexto
especifico. A metodologia deve suprir determinadas necessidades, solucionar
problemas e fornecer dados relevantes. No entanto, é fundamental reconhecer
que ndo abrangem solugdes suficientes para enfrentar todos os desafios e
aspectos desse cenario. Ela possui suas capacidades e restricdes inerentes.

Jogos digitais para criancas em idade pré-escolar séo atividades ludicas
para serem acessadas por meio de dispositivos eletrbnicos, como
smartphones, tablets, computadores ou consoles de jogos. Esses jogos séo

projetados para atender as necessidades especificas das criancas em idade



pré-escolar, incluindo seu nivel de desenvolvimento cognitivo e motor,
habilidades de resolucéo de problemas e interesse em jogos.

Os jogos digitais para criancas em idade pré-escolar geralmente
envolvem atividades interativas, ludicas e educacionais que ajudam a promover
o aprendizado de varias habilidades, como alfabetizacdo, matematica, ciéncias,
habilidades sociais e emocionais, bem como habilidades motoras finas e
grossas. Esses jogos apresentam personagens e historias atraentes para as
criancas e séo projetados para serem divertidos e envolventes.

Alguns exemplos de jogos digitais para criancas em idade pré-escolar
incluem jogos de memodria, quebra-cabecas, jogos de pintura e colorir, jogos de
correspondéncia, jogos de rastreamento e jogos de labirinto. E importante
reforcar que jogos digitais para criangas em idade pré-escolar devem ser
cuidadosamente selecionados e monitorados pelos pais ou responsaveis para
garantir qgue sejam adequados e seguros para o uso infantil.

Os jogos digitais mantém as criancas engajadas e motivadas,
oferecendo uma maneira divertida de aprender novas habilidades e conceitos.
Eles podem ser personalizados de acordo com o nivel de habilidade de cada
crianca, permitindo que progridam em seu préprio ritmo, sempre sendo
supervisionado e balanceado com outras formas de aprendizado, como
atividades manuais e interagao social.

Para os educadores, € fundamental ser criativo e inovador ao usar jogos
digitais como ferramenta de aprendizagem. Eles devem estar cientes dos
riscos e beneficios envolvidos no uso dessa tecnologia e tomar decisées
informadas sobre como incorpora-la em suas salas de aula.

De modo geral, o professor deve criar um plano pedagogico que leve em
consideracdo o universo ludico da crianca, para que ela possa associar o que
ja conhece ao que estd aprendendo. Os jogos digitais tém se mostrado
extremamente Uteis no processo de aprendizagem infantil e, portanto, é
importante que o0s educadores incorporem essa ferramenta em seus
planejamentos pedagogicos.

A pandemia de COVID-19 afetou todas as modalidades da educacéo,
incluindo a Educacdo Infantil. As criancas dessa faixa etaria foram
especialmente impactadas, uma vez que muitas escolas fecharam e atividades

recreativas foram canceladas. Essa situacdo pode ter prejudicado o



desenvolvimento social e emocional dessas criancas. Todavia, 0s jogos digitais
chegam como uma ferramenta utili para apoiar o aprendizado e o
desenvolvimento infantil durante e apds este periodo.

A pandemia trouxe muitos desafios para a Educacao Infantil, mas
também criou oportunidades para o surgimento de novas tecnologias e 0 uso
de jogos digitais como ferramenta de aprendizagem. Os jogos digitais tém sido
usados na Educacédo Infantil h4 algum tempo, mas a pandemia acelerou sua
adocdo e popularidade. Com a pandemia, muitos pais e educadores
procuraram maneiras de manter as criangas envolvidas na aprendizagem,
mesmo sendo a distancia, e 0s jogos digitais surgem como uma opcao viavel.

Os jogos digitais e novas tecnologias tém um grande potencial para
melhorar a Educacao Infantil, auxiliando no desenvolvimento cognitivo e social
das criangas.

A justificativa para a realizacdo do trabalho é que, com o aumento do
uso de tecnologias digitais na educacao, especialmente apds a pandemia da
COVID-19, tornou-se cada vez mais importante entender como os jogos digitais
podem ser utilizados para fins educacionais, inclusive para criancas da
Educacao Infantil. Com isso, embora as interacfes sejam fundamentais para o
desenvolvimento infantil, € possivel obter bons resultados utilizando as novas
tecnologias digitais.

Em tempo, é importante que os cuidados com a Covid-19 continuem
sendo tomados, mesmo que a vacinacao esteja avancando. Ainda nao se sabe
tudo sobre essa doenca e novas variantes continuam surgindo, 0 que torna
necessario manter as precaucdes e as pessoas informadas.

Para reforcar esse assunto com as criancas, € importante aborda-lo de
forma clara e objetiva, utilizando uma linguagem acessivel e adequada a idade
delas, explicando como o virus € transmitido e quais sdo as medidas que
podemos tomar para evitd-lo, como lavar as maos com frequéncia, usar
mascaras e evitar aglomeracoes.

E importante também lembrar as criancas que, mesmo elas n&o
estando gravemente doentes, elas transmitem o virus para outras pessoas,
como avoés e familiares que sdo mais vulneraveis. Isso mostra que cuidar da

saude nado € apenas uma questao individual, mas também coletiva.



Os educadores devem ser multiplicadores dessa informacéo,
mostrando as criancas como seguir as medidas de precaucao e explicando por
gue elas sao importantes. Deve-se lembrar que as criancas aprendem muito
com o que veem e ouvem. Por isso, é fundamental que os adultos ao seu redor
sigam as medidas de prevencdo para que elas também possam aprender e se
adaptar.

E essencial estar aberto a responder as perguntas que as criancas
possam ter e tranquilizi-las quando possivel. Essa € uma época desafiadora
para todos e é normal que as criangcas possam se sentir ansiosas ou confusas
em relacdo a situacdo. Deve-se estar atento e oferecer o suporte necessario
para ajuda-las a entender e enfrentar essa realidade.

Nesse momento, os jogos digitais oferecem, de forma ladica e sutil,
oportunidades para as criangas explorarem o tema e aprenderem de maneiras
diferentes e envolventes, além de desenvolverem habilidades como resolucéo
de problemas, pensamento critico e colaboracéo.

A pandemia da COVID-19 trouxe inquietacbes para a realizagdo de
estudos empiricos sobre o uso de jogos digitais na Educacéo Infantil, como
restricbes de contato fisico e acesso limitado as escolas e instituicbes de
ensino. Entretanto, ainda é possivel realizar andlises tedricas e revisdes de
literatura para entender os beneficios e limitagdes do uso de jogos digitais na
Educacao Infantil, bem como identificar melhores préaticas e recomendacdes
para educadores e pais.

Como Hipoétese, acredita-se que o desenvolvimento de um livro e jogo
digital educativos, abordando a tematica da Pandemia da Covid-19 de forma
pedagogica e ludica por meio das TIDCs, podera efetivamente ampliar o
conhecimento das criancas da Educacao Infantil sobre ciéncias e tecnologias,
ao mesmo tempo em que proporcionara uma compreensao acessivel e leve

sobre cuidados e prevencgdes relacionados a Covid-19.

[...] entende-se por tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC)
um conjunto de sistemas de comunicagdo, tecnologias e redes
integradas que se convergem, facilitando a troca de informacdes e
experiéncias entre individuos. Esta troca tem operado profundas
transformacdes na sociedade contemporénea e se constitui como um
novo tipo de espaco (Barreto Junior, 2012).



A interatividade proporcionada por jogos digitais educativos aumenta a
motivacdo e engajamento das criancas pré-escolares. A natureza ludica dessas
ferramentas atrai a atencdo das criancas, tornando o aprendizado divertido e
envolvente. I1sso contribui em uma melhor absorcdo de informagfes e memoria, ja
gue as criancas estao ativamente envolvidas na exploracéo e resolucao de desafios.

Outrossim, a aplicacdo de jogos digitais permite que as criancas
experimentem conceitos complexos de maneira pratica, o que facilitam a
compreensao de temas relacionados a pandemia, como virus, doencas e medidas
de prevencao.

O uso de tecnologias digitais, como jogos interativos, proporciona uma
possibilidade eficaz de ensinar criancas pré-escolares sobre a Covid-19, abordando
formas de contagio, cuidados e prevencdo, ao mesmo tempo em que aumenta a
motivacdo das criancas. Essa abordagem promove a aprendizagem significativa e
desenvolver habilidades socioemocionais necessarias para lidar com a ansiedade e
0 medo associados a pos-pandemia.

Os recursos propostos desempenham um papel importante em fornecer
informacgdes educacionais e facilitar a compreensao da Covid-19 para criancas pre-
escolares, desde que seja usado de forma equilibrada e apropriada. Isso porque, 0
uso de tecnologia no ensino exige supervisdo adequada, para evitar riscos
potenciais, como a exposicdo a conteudos impréprios ou o isolamento social.

Os pais e responsaveis devem desempenhar um papel ativo na orientacéo do
tempo de tela das criancas, garantindo que as atividades sejam educacionais e
apropriadas. Ademais, deve-se reconhecer que a disponibilidade de tecnologia é
limitada em algumas familias, 0 que acentua desigualdades no acesso a educacao.
Logo, o uso de tecnologia no ensino deve ser equilibrado com outras abordagens e
consideracdes sobre inclusao.

Em resumo, a utilizacdo de jogos digitais educativos para ensinar sobre a
Covid-19 a criancas pré-escolares € uma estratégia eficaz que promove o
aprendizado significativo e a motivacdo. Contudo, a supervisdo adequada e a
consideracdo das disparidades no acesso a tecnologia sdo cruciais para maximizar
os beneficios dessas abordagens educacionais.

Sendo a Pergunta de Partida: De que maneira € possivel abordar o tema da
Pandemia da Covid-19 com criancas da Educacédo Infantil, fornecendo informacdes

sobre cuidados e prevencdo de forma leve e ludica, utilizando Tecnologias de



Informacdo e Comunicacao (TIDCs), promovendo essas informacgfes para toda a
comunidade escolar, garantindo a exploracdo e curiosidade das criancas e
ampliando suas experiéncias no campo das ciéncias e tecnologias?

O Objetivo Geral desta pesquisa é: Desenvolver um livio e jogo digital
interativos que abordem o tema da Pandemia da Covid-19 de forma ludica e
pedagogica, empregando Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIDCs) como
instrumentos de ensino, além de avaliar a eficacia do uso dessas novas tecnologias
digitais para criangas da Educacdo Infantil , como ferramenta educativa, com o
intuito de apresentar o tema maneira acessivel e, assim, contribuir para a ampliacdo
do conhecimento das criangas sobre ciéncias e tecnologias.

Como Objetivos Especificos:

1) Desenvolver habilidades socioemocionais e cognitivas nas criangas, como
empatia, cooperacao, resolucédo de problemas e raciocinio légico;

2) Promover o aprendizado de medidas preventivas e de cuidados com a
saude, como a importancia da higiene pessoal, uso de mascaras e distanciamento
social;

3) Estimular o interesse das criancas pela ciéncia e tecnologia, mostrando a
relevancia desses temas para a sociedade;

4) Proporcionar uma forma ludica e divertida de aprendizado sobre um tema
atual e importante para a sociedade;

5) Validar a efetividade do livro de historia infantil e do jogo digital como
ferramentas pedagdgicas para a Educacao Infantil, permitindo a sua utilizacdo em
outras escolas e contextos educacionais;

6) Desenvolver e validar, em linguagem adequada e sucinta, a partir de
estudo tedrico e coleta de dados com educadores, um livro de historia infantil acerca
do tema Covid-19, considerando formas de contagio, cuidados e prevencéao.

7) Conhecer plataformas e aplicativos para desenvolver jogos digitais que,
integrados a ludicidade, possam contribuir com o letramento digital de educadores e
para a aprendizagem significativa de criancas com vistas a criar e validar, com
educadores, um jogo digital abordando o tema da Covid-19;

8) Garantir acdes de exploracdo por criangas em fase pré-escolar, de um livro
de histéria infantil, seguido de um jogo digital sobre a Covid-19, ampliando seus

conhecimentos sobre ciéncia e tecnologia.



Cada objetivo descrito acima detalha aspectos especificos do que se
pretende alcancar com o desenvolvimento do livro de historia infantil e do jogo
digital. Eles descrevem metas claras, tais como o desenvolvimento de habilidades
socioemaocionais e cognitivas, promoc¢éo do aprendizado de medidas preventivas e
cuidados com a saude, estimulo ao interesse das criancas por ciéncia e tecnologia,
validacdo das ferramentas pedagodgicas, desenvolvimento de conteddo teoérico e
pratico, conhecimento de plataformas e aplicativos, e garantia de acdes de
exploragdo pelas criangcas, contribuindo com o alcance do objetivo geral da
pesquisa.

Para avaliar o potencial de aplicabilidade do objetivo da pesquisa, € preciso
adequar ao publico-alvo, avaliando se o uso de livros e jogos digitais interativos, é
apropriado para criangas da Educacgdo Infantil e pré-escola em termos de idade,
nivel de desenvolvimento cognitivo e habilidades. Verificar também se o conteudo e
a abordagem sao adaptados as caracteristicas das criancas.

Por meio desses recursos, as criancas aprenderao sobre o tema da Covid-19,
suas formas de contagio, os cuidados e a prevencao de forma mais envolvente e
interativa, 0 que aumenta a motivacdo e o interesse desse publico. Ademais, a
exploracdo das novas tecnologias digitais também contribui como o desenvolvimento
cognitivo, motor e socioemocional das criangcas, ajudando a promover a
aprendizagem significativa.

Tendo em vista a viabilidade de implementar livros e jogos digitais interativos
no ambiente educacional, é preciso avaliar a disponibilidade de recursos
tecnologicos, a acessibilidade dos materiais, a capacitagdo de professores e a
adequacao do curriculo escolar.

E essencial planejar e observar se os recursos tecnolégicos permitem medir o
impacto do uso dessas ferramentas educativas na aprendizagem das criancas.
Nesse caso especifico de Educacéo Infantil, avaliar observando o envolvimento e o
interesse das criangas.

Os educadores contribuem fornecendo insights sobre a aplicabilidade e
eficacia desses recursos no ambiente educacional. Suas opinides ajudam a
identificar desafios e areas de melhoria.

O processo de avaliacdo do produto sera continuo para acompanhar o
impacto do uso de livros e jogos digitais ao longo do tempo. Isso permitira fazer

ajustes e melhorias com base nos resultados e no feedback recebido.



Levando em conta que resultados satisfatérios dependem da integracao
adequada dessas ferramentas educativas no contexto da Educacéo Infantil e pré-
escola, bem como da atencdo as necessidades e caracteristicas especificas das
criangas nessa faixa etaria, a avaliacdo constante é indiscutivel para determinar o

sucesso e a eficacia dessas abordagens.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A pandemia da Covid-19

No dia 30 de janeiro de 2020, a Organizacdo Mundial de Saude (OMS)
declarou um surto do novo coronavirus que constituiu em emergéncia de saude
publica de importancia internacional, com o mais alto nivel de alerta da organizacéo,
conforme previsto no regulamento sanitario internacional (Ghebreyesus, 2020).

Segundo o diretor da OMS, Tedros Adhanom Ghebreyesus “Os paises devem
adotar uma abordagem envolvendo todo o governo e toda a sociedade, construida
em torno de uma estratégia integral e combinada para prevenir infeccbes, salvar
vidas e minimizar o impacto” (PAHO.ORG, 2020).

Com a intencdo de interromper a transmissdo do virus e grandes surtos, o
isolamento de casos e o social foram algumas acBes da Organizacdo Pan-
americana da Saude (opas) para conter a propagac¢do do novo coronavirus, ja que a
contaminagao toma sua maior propor¢do com o contato em locais fechados.

Diante do cenario pandémico da Covid-19, que contabilizou mais de
seiscentos e oitenta mil vitimas fatais, no entdo momento em que se € elaborado
esta pesquisa, todas as modalidades de ensino no pais apoiaram-se no universo
tecnologico, uma vez que o distanciamento social se fez necesséario para evitar o
contagio e disseminacao do Coronavirus.

Nesse contexto, o esvaziamento das escolas se fez necessario e, para que 0s
alunos ndo perdessem o ano letivo, algumas estratégias foram pensadas. Foram
adotadas as aulas ndo presenciais, enquanto as instituicdes educacionais se
organizaram para disponibilizar as atividades por meio do ensino virtual, para
justificar o periodo de suspensao das aulas presenciais.

Todos os alunos se viram prejudicados por essa suspensao presencial das
aulas, mas as criancas da Educacao Infantil foram as mais impactadas, uma vez que
tais atividades virtuais perdem o sentido para criangas pequenas, pois 0 convivio e a
socializacdo por meio das brincadeiras séo o cerne do desenvolvimento infantil.

A partir desse desafio, as instituicbes trabalharam fortemente para tentar
amenizar o impacto provocado pelo distanciamento e para que as criangas nao
perdessem 0 ano letivo, algumas estratégias foram pensadas. Isso se ratifica por

meio do Parecer CNE/CP N° 5/2020 do Conselho Nacional de Educacéo, em que as



orientacdes pedagodgicas que se voltam para medidas de acolhimento as criancas e

dirigidos a faixa etaria de 4 a 5 indicam:

[...] atividades de estimulo as criangas, leitura de textos pelos pais ou
responsaveis, desenho, brincadeiras, jogos, musicas infantis e
algumas atividades em meios digitais quando for possivel. A énfase
deve ser em proporcionar brincadeiras, conversas, jogos, desenhos,
entre outras para 0s pais ou responsaveis desenvolverem com as
criancas. As escolas e redes podem também orientar as familias a
estimular e criar condi¢bes para que as criancas sejam envolvidas
nas atividades rotineiras, transformando os momentos cotidianos em
espacos de interacdo e aprendizagem. Além de fortalecer o vinculo,
este tempo em que as criancas estdo em casa pode potencializar
dimensbes do desenvolvimento infantil e trazer ganhos cognitivos,
afetivos e de sociabilidade (Brasil, 2020, p.10).

Diante dessa nova realidade, os profissionais da educagao foram “intimados”
a se reinventarem, produzindo contetdos digitais e seguindo com suas aulas, agora
com suportes tecnologicos proprios. Viram-se desafiados a encontrar novos
caminhos para dar continuidade ao ano letivo, deparando-se ao despreparo e falta
de conhecimento de como se ensinar por meios virtuais.

Mesmo com os esfor¢cos dos educadores, em novembro de 2020, o UNICEF
apontou que mais de 5 milhdes de criancas e adolescentes nado tiveram acesso a
educacao (Bauer; Noleto; Gross, 2021).

O dia 17 de janeiro de 2021 marca o inicio da campanha de vacinacao contra
a Covid-19 no Brasil. Com a vacinacdo no Brasil em adultos, as aulas presenciais
vao retomando gradativamente. Algumas medidas de seguranca foram tomadas
para conter a disseminacao do virus, visto que as criangas nao foram contempladas
neste primeiro momento pela vacinacao.

A reabertura integral das escolas no pais dependeu do fundamental
investimento na aquisicéo e na distribuicdo de vacinas contra a Covid-19. Enquanto
a vacinacao foi avancando, foram incluidas possibilidades de educac¢éo hibrida, o
rodizio de estudantes em grupos menores, entre outras medidas. Vale frisar que
todas as decisdes envolveram estudantes, familias, educadores e toda a
comunidade escolar.

Foi preciso, também, revisar os curriculos e rediscutir o financiamento da
educacdo, de forma a reduzir as perdas cognitivas significativas decorrentes da

pandemia (Bauer; Noleto; Gross, 2021).



Desde o inicio do enfrentamento da pandemia no Brasil, como um dos pilares
na estratégia de combate ao virus Sars-CoV-2, a Fiocruz tem feito parte das
diversas frentes nacionais e internacionais de busca pela vacina contra a Covid-19.
O Instituto de Tecnologia em Imunobioldgicos (Bio-Manguinhos/Fiocruz) anunciou,
em 8 de marco de 2021, o inicio da producdo em larga escala da vacina Covid-19.
(Portal Fio Cruz, 2022).

Mas somente no inicio de 2022, o Ministério da Saude anunciou a inclusdo de
criangas da faixa etaria de 5 a 11 anos no Plano Nacional de Operacionalizacédo da
Vacinacgéo contra a Covid-19. (Portal Fio Cruz, 2022).

Mais de 80% dos pais querem vacinar os filhos contra a Covid-19, esse foi 0
resultado do estudo Vacina Kids, promovido, entre 17/11 e 14/12/2021, pelo Instituto
Nacional de Saude da Mulher, da Crianca e do Adolescente Fernandes Figueira -
IFF/Fiocruz.

O questionario on-line teve como objetivo avaliar a intencdo de pais ou
responsaveis por criancas e adolescentes em vacina-los para a prevenc¢ao da Covid-
19, a fim de compreender o posicionamento e motivacbes que permeiam essa
tomada de deciséo (Lima, 2022).

Esses dados séo relevantes, pois deixam claro a importancia de se abordar o
tema da Covid-19 em turmas de Educacao Infantil como garantia de elucidar formas
de contdgio, cuidados e prevencdo e a necessidade de como aborda-lo na
Educacao, utilizando as novas tecnologias digitais, aliadas a ludicidade, facilitando e
promovendo a informacéo e a aprendizagem das criangas.

A pandemia da COVID-19 teve um impacto significativo na educacdo em todo
0 mundo, incluindo na educacdo de criancas da Educacédo Infanti. O
desenvolvimento cognitivo de criancas e sua importancia na educacao levam a
compreensao dos impactos da pandemia nas experiéncias de aprendizado dessas
criangas.

Jerome Bruner é amplamente reconhecido por sua teoria do "andaime"”, que
esta intrinsecamente ligada a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A ZDP
representa a diferenca entre o que uma crianca € capaz de fazer de forma
independente e o que ela pode realizar com apoio externo.

O conceito de "andaime" refere-se ao suporte temporario oferecido por um
adulto ou por alguém mais competente para auxiliar uma crianca na realizacédo de

tarefas ou na resolucdo de problemas que se encontram ligeiramente além de sua



capacidade atual, mas que podem ser alcancados com orientacdo. A teoria do
"andaime" de Jerome Bruner € aplicada de maneira profunda para entender os
impactos da pandemia na Educacao Infantil, sobretudo no contexto do isolamento
social.

Nesse cenario de isolamento social, as criancas enfrentam desafios no
desenvolvimento de suas habilidades e na aprendizagem devido a falta de
interacOes diretas na sala de aula. O suporte dos educadores e dos pais, atuando
como “andaimistas”, torna-se essencial para ajudar as criangcas a superarem
obstaculos e a continuarem a desenvolver suas competéncias.

A aplicacdo da teoria do "andaime" de Jerome Bruner possibilita uma analise
mais aprofundada dos esforcos necessarios para atender as necessidades
educacionais das criancas durante a pandemia e destaca a importancia de
orientacdo e apoio adaptados ao nivel de cada crianca na Zona de Desenvolvimento
Proximal.

Durante a pandemia, as criancas da Educacéo Infantil tiveram que se adaptar
ao aprendizado on-line, o que se torna um desafio, pois muitas delas ndo tém as
habilidades ou a independéncia necessaria. Os educadores, nesse contexto,
desempenham o papel de fornecer o "andaime" on-line, oferecendo orientacdo e
apoio para que as criancas possam realizar tarefas educacionais.

Adaptacdo a Tecnologia. As criancas precisaram se adaptar a novas
tecnologias e plataformas de aprendizado on-line. O "andaime" envolve educadores
ou pais fornecendo suporte passo a passo para ajudar as criancas a navegar nessas
tecnologias e a se engajar em atividades educacionais de forma eficaz.

Aprendizado Autbnomo. O objetivo do "andaime" € permitir que as criancas
desenvolvam habilidades e competéncias que, eventualmente, |hes permitirdo
realizar tarefas de forma autdbnoma. Durante a pandemia, os educadores devem
ajudar as criangas a adquirir a independéncia necessaria para o aprendizado on-line,
permitindo que elas realizem tarefas por conta proépria.

Adequacédo as Necessidades Individuais. A teoria do "andaime" também
enfatiza a importancia de adaptar o suporte as necessidades individuais das
criancas. Os educadores devem estar atentos as necessidades Unicas de cada
crianca e fornecer orientacéo personalizada.

Portanto, a teoria do "andaime" de Jerome Bruner se aplica a compreenséao

de como os educadores e pais apoiaram as criancas da Educacéo Infantil durante a



pandemia, especialmente no contexto do ensino on-line e do isolamento social. O
"andaime" on-line envolve fornecer suporte, orientacdo e suporte personalizado para
ajudar as criangas a se adaptarem a novas formas de aprendizado e a se tornarem
mais independentes em suas atividades educacionais.

Essa necessidade se intensifica com a pandemia da Covid-19 e é
impulsionada como forma de promover o ensino remoto durante e apdés a pandemia
do coronavirus, quando as novas tecnologias digitais chegam para conectar escolas
as casas das criancgas, rompendo com a comodidade de utilizar métodos tradicionais
e familiares.

Com as revelacdes provocadas pela situacdo de pandemia, também nos
deparamos com a necessidade de examinar minuciosamente e aprimorar nossa
compreensao em relacdo aos principios estabelecidos nas Diretrizes Nacionais para
Educacéo Infantil. E preciso compreender a extensdo dos campos de experiéncia
recentemente destacados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) que,
nas ultimas décadas, vem se consolidando na Educacao Infantil, a concep¢édo que
vincula educar e cuidar, entendendo o cuidado como algo indissociavel do processo

educativo.

O cuidado precisa considerar, principalmente, as necessidades das criancas,
gque quando observadas, ouvidas e respeitadas, podem dar pistas
importantes sobre a qualidade do que estéo recebendo. Os procedimentos de
cuidado também precisam seguir os principios de promocado da saude. Para
se atingir os objetivos dos cuidados com a preservagdo da vida e com o
desenvolvimento das capacidades humanas, é necessario que as atitudes e
procedimentos estejam baseadas em conhecimentos especificos sobre
desenvolvimento biolégico, emocional, e intelectual das criancas, levando em
conta diferentes realidades socioculturais (Brasil, 1998, p. 25).

Nesse contexto, as creches e pré-escolas, ao acolher as vivéncias e 0s
conhecimentos construidos pelas criancas no ambiente da familia e no contexto de
sua comunidade, e articula-los em suas propostas pedagdgicas, tém o objetivo de
ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos e habilidades dessas criangas,
diversificando e consolidando novas aprendizagens, atuando de maneira
complementar a educacao familiar especialmente quando se trata da educacédo dos
bebés e das criangcas bem pequenas, que envolve aprendizagens muito préximas
aos dois contextos (familiar e escolar), como a socializagdo, a autonomia e a

comunicacao.



O aprimoramento do professor como ponto central do acompanhamento
pedagogico urge expandir a compreensao dele em relacéo as praticas, experiéncias
e aprendizados que ocorrem no dia a dia da escola de Educacéo Infantil. Isso é
alcancado ao valorizar as ideias compartilhadas, tornando-as visiveis para permitir
uma avaliacao critica e reflexiva.

E oportuno estabelecer conexdes entre o que € estudado, planejado e as
acoes e interacOes reais. Pretende-se elevar a qualidade da atuacao do professor e
enriquecer o ambiente escolar com experiéncias encantadoras e descobertas para
as criangas. Isso, por sua vez, estimula o interesse e a consciéncia de como a
aprendizagem ocorre, trazendo significado e alegria aos encontros e interacdes nas
unidades escolares.

Percebe-se que a formacéo inicial dos professores, em geral, € inadequada e
tende a ser conservadora, 0 que limita sua capacidade de praticar a Pedagogia
Participativa, especialmente na Educacédo Infantil, onde as criancas estéo iniciando
sua jornada educacional. E incumbéncia daqueles que vivenciam o ambiente escolar
e desempenham um papel na pedagogia reconhecer a necessidade de
transformacao.

Héa bastante tempo, pesquisas e autores nos incentivam a explorar as culturas
infantis e a superar as limitagbes das formacbes iniciais. Somos o0s que
experienciam o ambiente escolar “chdo da escola”, desempenhando um papel ativo
na pratica pedagogica, e é nossa responsabilidade reconhecer esses aspectos a fim

de efetuar mudancas significativas.

Ser professor de Educacao Infantil € exercer uma profissdo nova, ainda em
construgdo, que se forja no encontro entre as teorias de formagéo docente,
as especificidades da pratica cotidiana e os saberes e os conhecimentos
especificos da area da Educacéo Infantil (Barbosa, 2016, p. 131).

Diante da imposi¢éo inesperada sob a pandemia da Covid-19, é fundamental
que os educadores se envolvam ativamente na defesa de uma Educacdo que
promova o respeito pelas criancas e valorize uma escola dindmica e saudavel. Essa
abordagem educacional € um impulso para a constru¢cdo de uma sociedade mais
saudavel e progressiva do que aquela que enfrenta diversas adversidades.

As incertezas, preocupacoes e esforgos em torno de como a escola operaram

sem encontros presenciais e estimularam a comunidade escolar a refletir sobre a



necessidade de os educadores estudarem e pesquisarem para melhor
compreenderem seu papel e sua pratica.

Nesse contexto, uma vez que nao existiam diretrizes registradas ou
orientacdes especificas da Secretaria Municipal de Educacéo para esse momento
excepcional de ser uma escola distante fisicamente, as agcfes planejadas seriam
guiadas principalmente pelos principios das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacéo Infantil (DCNEISs).

Isso é o cerne da discussdo pedagdgica, uma teoria em acdo. Ao encontro
dessa discussao, pensar, ampliar e qualificar os debates sobre a docéncia na
Educacdo Infantil exige atentar para as especificidades dessa profisséo.
Especificidades que estdo presentes na escola e nos encontros cotidianos entre

adultos e criangas. E defendemos junto a autora:

[...] & preciso indagar, problematizar, desnaturalizar as teorias de
formacgédo docente e procurar nos conhecimentos especificos da area
da Educacéo Infantil elaborados a partir da observacéo e indagacéo
das especificidades da pratica cotidiana em creches e pré-escolas,
das interacdes com as criancas e as familias, com anélise dos
contextos de func¢do social das escolas de Educacéo Infantil , das
reflexdes sobre a infancia, as culturas infantis, a relacdo arte e
crianca e muitos outros caminhos, ndo convencionais, para pensar e
praticar a formacdo inicial e a docéncia na Educacdo Infantil
(Barbosa, 2016, p. 139).

Esse processo reflete o pensamento de Barbosa (2016, p. 139), quando
defende que a profisséo de professor de criancas € essencialmente reflexiva e ativa.
O professor de criancas pequenas esta fortemente ligado a acdo e a habilidade de
criar conhecimento no contexto em que atua.

No contexto da pandemia, as transformacdes tecnoldgicas desempenham um
papel fundamental ao impactar as dindmicas e relacdes dentro da Educacéo Infantil.
Essas mudancas afetam as interacfes. A introducdo das tecnologias atua como uma
ponte para preservar os vinculos entre os grupos buscando, assim, normalizar e
fortalecer o uso das tecnologias como uma estratégia que facilita a aprendizagem e
as interacdes interpessoais.

Em vez de serem percebidas como praticas que excluem ou perpetuam
desigualdades, as tecnologias sao reconhecidas como ferramentas que promovem o0

aprendizado e enriquecem as relagcdes educacionais. Ou seja:



Em tempos de pandemia, os procedimentos tecnolégicos tém provocado
alteracdes e produzido reajustes de relacdes entre professoras e criangas,
entre criangcas e responsaveis e entre responsaveis e professoras. A
mediacdo propiciada pelas tecnologias emerge, entdo, como um esfor¢co
para que os lagcos sejam mantidos e parece, pois, buscar naturalizar e
fortalecer, na qualidade de estratégia que é, os usos da tecnologia como
facilitadores (da aprendizagem, das relacdes interpessoais) e ndo como
praticas excludentes e desiguais (Guizzo; Marcello; Miller, 2020, p. 6).

Nesse cenario, a mediacdo tecnoldgica desempenha um papel crucial na
manutencdo dos lagos entre todos os envolvidos, permitindo que a educacédo e o
contato humano continuem, mesmo em circunstancias desafiadoras.

Isso destaca a importancia de abracar as tecnologias como aliadas na busca
por solucbes criativas e inclusivas, garantindo que as praticas educacionais
permanecam relevantes e eficazes, independentemente das limitagbes impostas
pela pandemia.

Essa mudanca de perspectiva valoriza a tecnologia como um meio de
enriquecer as experiéncias de aprendizagem e de fortalecer os lagcos entre
educadores, criancas e responsaveis, em vez de vé-la como uma ameaca a

qualidade das relacfes interpessoais.

2.2 O uso das Novas Tecnologias Digitais na Educacgéo Infantil

Em tempo, surge a reflexdo sobre o uso das novas tecnologias digitais para a
educacdo das criancas, com a preocupacao de manter caracterizados as bases e
principios da Educacgédo Infantil sem perder a condi¢éo socioafetiva, ja que o ensino
remoto prejudica as trocas nas relacdes presenciais, comprometendo alguns
principios fundamentais da Educacdo Infantil, que sdo as interacbes e as
brincadeiras, conforme destacam as DCNEI (Brasil, 2009).

Segundo Masetto, (2010, p. 154):

As novas tecnologias cooperam para o desenvolvimento da educacdo em
sua forma presencial, uma vez que podemos usa-las para dinamizar as
aulas em cursos presenciais, tornando-as mais vivas, interessantes,
participativas e mais vinculadas a nova realidade de estudo, pesquisa e
contato com os conhecimentos produzidos.

Para Flor (2015), ndo podemos subestimar a capacidade da crianca na

Educacao Infantil. As Diretrizes Curriculares para a Educacdo Infantil (DCNEI)



destacam que o professor deste segmento precisa oportunizar experiéncias e
brincadeiras, “possibilitando tanto a convivéncia entre adultos e criangas,
possibilitando a ampliacdo de saberes e conhecimentos de diferentes naturezas”
(Brasil, 2010, p. 17).

De acordo com Prensky (2001), aprender sempre vai ser um grande trabalho,
pois nao existe um meétodo que funcione por si s6 para todas as coisas. Logo, a
aprendizagem baseada nos Jogos Digitais unida a outros métodos de ensino
proporciona, de forma prazerosa, uma aprendizagem significativa, visto que as
criangas percebem os jogos e os dispositivos eletrénicos, como brinquedos.

Mesmo que as criangcas nas¢am imersas nessa nova realidade, alguns
entraves sdo encontrados quando nos referimos as Novas Tecnhologias Digitais
dentro ou fora das escolas.

Por isso, urge a necessaria adocdo das Novas Tecnologias Digitais como
facilitadoras e inovadoras do processo ensino-aprendizagem, contribuindo com o
desenvolvimento integral da crianca.

Oferecer novas tecnologias de forma interdisciplinar para inovar o ensino das
Ciéncias na Educacéo Infantil, aliadas a ludicidade, garante uma aprendizagem mais
prazerosa, significativa para as criancas. A Ciéncia na Educacdao Infantil, para Craidy
e Kaercher (2001), deve propiciar a interacdo com diferentes materiais, observacoes
e registro de muitos fendbmenos, além de explicagdes que auxiliem os “pequenos” a
tecer seus proprios conhecimentos e valores.

N&o se trata, portanto, de transmitir & crianca pequena os produtos da ciéncia
(Bizzo, 2009), mas de criar situagfes nas quais elas sejam envolvidas em processos
de investigacdo que possibilitem a ampliacdo de seus conhecimentos prévios,
integrando os conteudos curriculares, as novas tecnologias digitais e a ludicidade.

Mas para tornar possivel essa integracdo, € preciso que o educador esteja
aberto as mudancas e aperfeicoamento. O educador precisa se apropriar do
conhecimento das novas tecnologias digitais e encontrar meios a partir dos quais, de
forma ludica, consiga resultados que favorecam o ensino-aprendizagem das
criancas.

Torna-se necesséria a ampliagdo de perspectivas quanto a formagéo
continuada dos educadores. Assim como é falado por Dantas et al. (2020, p. 9), a
[...] necessidade de atualizacdo da pratica docente em sala de aula, tornou-se

evidente com a massificacdo do uso das TDICs (Tecnologias Digitais da Informacgao



e Comunicacdo) pelas criancas e adolescentes, que estdo munidos de
equipamentos tecnologicos digitais, trazendo jogos e amplo acesso as redes sociais,
tais como Instagram, Facebook e WhatsApp para sala de aula.

As praticas pedagogicas, com a presenca das novas tecnologias digitais,
tornam-se uma necessidade, para integracdo da criangca com a realidade em que ela
esta inserida, ja que os conhecimentos sobre tecnologia digitais sdo desenvolvidos
desde cedo, facilitando a sua aprendizagem.

Para Pugens, Habowski e Conte (2018, p. 2).

[...] por meio das tecnologias se desenvolve também a capacidade de
reconhecimento, de usar a imaginacdo para projetar extensdes do corpo,
para capacitar diferentes formas de aprender e de ensinar numa pluralidade
de modelos e de conhecimentos, simulacdes de personagens, como
elementos constituintes de novas visées de mundo.

Para Weiss (2001), “[...] € de fundamental importancia a reflexdo sobre a
realidade da Informatica nas escolas, o seu potencial e o tipo de influéncia que os
instrumentos tecnolégicos podem exercer sobre as criangas”.

A tecnologia, para Moran, possui multiplos significados que variam conforme
o0 contexto, podendo ser vista como: artefato, cultura, atividade com determinado
objetivo, processo de criacdo, conhecimento sobre uma étnica e seus respectivos
processos (Moran, 2005, p. 40).

E importante ter um olhar critico em relacdo ao uso de tecnologias, como
computadores, na educacdo. Embora esses equipamentos possuem uma grande
capacidade de armazenamento de dados e facilidade na sua manipulacéo, eles nao
foram desenvolvidos com fins pedagdgicos. Portanto, é necessario que se busque,
por meio das teorias e praticas pedagdgicas, o bom uso desses recursos. Assim,
como enfatiza (Rocha, 2008, p. 85):

Embora seja um instrumento fabuloso devido a sua grande capacidade de
armazenamento de dados e a facilidade na sua manipulacdo ndo se pode
esquecer que este equipamento ndo foi desenvolvido com fins pedagdgicos,
€ por isso € importante que se lance sobre o0 mesmo um olhar critico e se
busque, face as teorias e praticas pedagdgicas, o bom uso desse recurso.
O mesmo s6 sera uma excelente ferramenta, se houver a consciéncia de
gue possibilitara mais rapidamente o acesso ao conhecimento e nao,
somente, utilizado como uma maquina de escrever, de entretenimento, de
armazenagem de dados. Urge usa-lo como tecnologia a favor de uma
educacdo mais dinamica, como auxiliadora de professores e alunos, para
uma aprendizagem mais consistente, ndo perdendo de vista que o



computador deve ter um uso adequado e significativo, pois Informatica
Educativa nada tem a ver com aulas de computacéo.

O objetivo € que a tecnologia possibilite 0 acesso ao conhecimento de forma
mais rapida e eficiente, e ndo seja utilizada apenas para digitacdo, de
entretenimento ou de armazenagem de dados. E preciso ter em mente que a
tecnologia pode ser uma excelente ferramenta na educacédo, desde que seja usada
de forma consciente e adequada aos objetivos educacionais.

Na Educacdo Infantil, é crucial que as atividades propostas sejam
significativas, atrativas e prazerosas para as criangas. Por isso, a unido da
tecnologia e do ludico ser uma opc¢do interessante para desenvolver esses
exercicios, pois os conteudos precisam ser trabalhados de forma integrada e
relacionada entre si para que as criancas possam compreender a realidade em sua
complexidade, sem fragmentacdo. A inclusao da tecnologia digital nas atividades
escolares € benéfica, visto que faz parte do cotidiano das criancas e contextualiza o
aprendizado.

Para Sampaio (1999 apud Brito, 2006, p. 20), "[...] estamos em um mundo em
gue as tecnologias interferem no cotidiano, sendo relevante, assim, que a educacéo
também envolve a democratizacdo do acesso ao conhecimento, a producdo e a
interpretacdo das tecnologias". E oportuno ter um olhar critico sobre o uso da
tecnologia na Educacao Infantil e buscar integra-la de forma coerente com as teorias
e préaticas pedagdgicas, para que seja uma ferramenta que possibilite 0 acesso ao
conhecimento de forma mais rapida e eficaz, e ndo apenas um entretenimento ou
armazenador de dados.

Kenski (1998, 2012) profere que os professores precisam acompanhar as
mudancas tecnologicas que influenciam diretamente no ambito escolar. Todavia, 0
acesso a esses recursos em sala de aula ainda é um grande desafio nas escolas
publicas. Por um lado, o investimento ndo contempla todas as escolas de maneira
desejada e, por outro, educadores resistem ao letramento digital.

A incorporagdo da tecnologia no contexto educacional, especialmente na
Educacédo Infantil, € uma mudanca inovadora na forma de ensinar. Escolas e
educadores precisam adaptar estratégias de ensino para alcancar mais sucesso e
satisfacdo dos alunos e resultados alcancados.

Kenski (2008) menciona que a acao do professor em sala de aula e o0 uso da

tecnologia disponivel estdo diretamente relacionados ao conhecimento a ser



ensinado, ao poder do professor e a forma como as tecnologias séo exploradas para
garantir uma melhor aprendizagem dos alunos. No entanto, a falta de preparo ou
estimulo para a utilizacdo dessas tecnologias fazendo com que educadores, sintam-
se intimidados em utiliza-las ou até mesmo desperdicem a oportunidade de ampliar
as areas de ensino em suas aulas, relegando os alunos ao laboratério de informatica

como se fosse um momento de pura brincadeira ou passatempo.

2.3 O Ensino das Ciéncias na Educacao Infantil

O ensino das ciéncias para criancas em idade pré-escolar é fundamental para
desenvolver habilidades e conhecimentos importantes para o futuro educacional e
profissional dessas criancas. E nessa fase que os alunos comecam a se familiarizar
com as diferentes areas do conhecimento, incluindo as ciéncias, e a explorar o
mundo ao seu redor.

Existem diversas abordagens para ensinar ciéncias para criangas em idade
pré-escolar. Uma das mais eficazes é a abordagem experimental, que permite que
as criancas aprendam fazendo. Atividades simples, como fazer experiéncias com
agua e objetos, ou observar plantas e animais em seu ambiente natural. Essas
atividades néo apenas ajudam as criancas a aprender sobre ciéncia, mas também
desenvolvem habilidades importantes, como observacao, registro e andlise de
dados.

Outra abordagem importante € a abordagem lIudica, que incorpora jogos e
brincadeiras para ensinar conceitos cientificos. Por exemplo, jogos de memodria
ajudam as criancas a aprender sobre diferentes espécies de animais ou plantas,
enquanto jogos de montar ensinam sobre a estrutura do corpo humano. Essa
abordagem permite que as criancas aprendam enquanto se divertem e estimulam a
curiosidade e a criatividade.

Por essas razfes, € preciso enfatizar a relevancia das ciéncias no cotidiano
das criancas, por meio de exemplos praticos, como explicar de que modo a ciéncia
esta presente em objetos e fenbmenos comuns do dia a dia. Por exemplo, explicar
como funciona um ventilador ou como uma planta cresce. Isso ajuda a relacionar o
conhecimento cientifico com a vida cotidiana das criancas e torna o aprendizado

mais significativo.



Por fim, € essencial que educadores estejam preparados e capacitados a
ensinar ciéncias para criancas em idade pré-escolar. Isso inclui ndo apenas
conhecimento tedrico, mas também habilidades préaticas, como o planejamento de
atividades e a comunicacdo com as criancas. O papel do professor é fundamental
para incentivar o interesse das criancas pela ciéncia e proporcionar um ambiente

seguro e estimulante para a aprendizagem.

Defender o estudo de Ciéncias para a Educacéo Infantil € algo encampado
por véarios autores nacionais e internacionais. Estes profissionais, na maioria
das vezes oriundos dessa area, afirmam que o ensino de Ciéncias para
criangcas pequenas em seus diferentes niveis nada mais seria que a
exploracdo do mundo real. Ao conhecer, cada vez mais, 0 mundo em que
esta inserida, a crianca nao s6 compreende melhor, mas ganha ao
desenvolver habilidades de raciocinio (Arce, 2011, p. 61).

A citacdo se refere a defesa do ensino de Ciéncias para criancas na
Educacdo Infantil, que é apoiado por diversos autores. Esses profissionais
argumentam que o ensino de Ciéncias para criancas pequenas nada mais é do que
a exploracdo do mundo real, que permite que as criancas compreendam melhor o
mundo ao seu redor e desenvolvam habilidades de raciocinio.

Em outras palavras, o estudo de Ciéncias na Educacao Infantil ndo deve ser
visto como um conteudo isolado, mas sim como uma forma de ajudar as criancas a
entender e se relacionar com o mundo que as cerca, enquanto desenvolvem suas

capacidades cognitivas.

2.4 As Novas Tecnologias e a Ludicidade

As novas tecnologias tém desempenhado um papel cada vez mais importante
na Educacdo Infantil, principalmente no que diz respeito a ludicidade. As criangas de
hoje crescem em um mundo digital e estdo cada vez mais familiarizadas com a
tecnologia. Logo, € oportuno que a educacdo acompanhe essas mudancas e utilize
essas ferramentas para tornar o aprendizado mais ludico e envolvente.

Rojo (2012) defende que as escolas assumem 0s novos letramentos
emergentes na sociedade contemporanea, em grande parte devido as tecnologias
digitais. Diante dessa nova realidade, as novas tecnologias digitais, unidas a
ludicidade, exigem mais proatividade dos educadores e instituicbes e garantem a

crianga, o protagonismo de sua aprendizagem.



Uma das principais vantagens das novas tecnologias na Educacéo Infantil € a
possibilidade de utilizar jogos e aplicativos educativos. Esses recursos séo utilizados
para ensinar diversos conceitos, como matematica, ciéncias e lingua portuguesa, de
forma interativa e divertida. Os jogos educativos sdo uma 6tima forma de envolver as
criancas no processo de aprendizagem, além de estimular o raciocinio logico e a
criatividade.

Para as Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacado Infantil, as praticas

pedagdgicas devem garantir experiéncias diversas. Entre elas:

A tecnologia esta em toda parte. Mesmo de forma incipiente, em regides de
sertdo ou de quilombo, a circulacdo entre o campo e a cidade traz a
televisdo, o celular e a maquina fotografica. A crianca pode brincar de
entrevistar pessoas, com uso de gravador, fotografar o entorno ou seus
amigos para depois projetar e fazer comentarios. Com o apoio da
professora, pode usar o computador para pesquisar temas de interesse na
internet, gravar e imprimir desenhos. A professora pode gravar cenas das
criangas brincando para que elas possam rever o que fizeram, criando
oportunidade para novas expressdes durante a observacdo das cenas
gravadas, o que gera prazer e contribui para o desenvolvimento da
memoria. Ver junto com as criangas 0S programas que apreciam, para
comentar e avaliar sua qualidade, colabora para uma viséo critica dos meios
de comunicacéo (Kishimoto, 2010, p.14).

Além dos jogos educativos, as novas tecnologias também permitem o acesso
a uma ampla variedade de recursos multimidia, como videos, imagens e animacoes.
Esses recursos podem ser utilizados para ilustrar conceitos abstratos e torna-los
mais concretos e compreensiveis para as criancas. Por exemplo, um video utilizado
para explicar como funciona o ciclo da agua na natureza ou para mostrar 0s
diferentes tipos de animais que habitam uma floresta.

Moran (2013) ja dizia que os jogos digitais estdo cada vez mais presentes
nessa geracao, como atividades essenciais de aprendizagem. Os Jogos digitais
apresentados de forma ladica surgem para transformar a Educacao Infantil. Os jogos
digitais auxiliam na construgdo da autoconfianga e incrementam a motivagdo no
contexto da aprendizagem, sendo uma alternativa na realizacdo pessoal,
promovendo a expressao de sentimentos, de emocdes e de condutas afetivas.

Outra vantagem das novas tecnologias na Educacao Infantil é a possibilidade
de realizar atividades colaborativas e de compartilhar informacgdes. As criancas
trabalham em grupos para resolver problemas e realizar projetos, utilizando

ferramentas on-line para se comunicar e compartilhar ideias. Isso ajuda a



desenvolver habilidades sociais importantes, como trabalho em equipe e
comunicacao.

Nesse contexto, Kenski (2008) afirma que “[...] esse € o duplo desafio da
educacdo: adaptar-se aos avangos das tecnologias e orientar o caminho de todos
para o dominio e a apropriacéo critica desses novos meios”. E preciso ter a iniciativa
de viabilizar o aprendizado colaborativo por meio da interatividade permitida pelo
uso de recursos tecnoldgicos.

A citacdo de Kenski (2008) se refere ao desafio que a educacao enfrenta em
relacdo as tecnologias. Esse desafio € duplo: por um lado, a educacdo precisa se
adaptar aos avancos tecnoldgicos e incorpora-los de forma significativa no processo
de ensino e aprendizagem,; por outro lado, a educacao precisa orientar os alunos no
dominio e na apropriagéo critica desses novos meios.

Isso significa que a educacdo precisa se reinventar e acompanhar as
mudancas tecnolégicas para que possa oferecer aos alunos uma educacao
atualizada e relevante. Ao mesmo tempo, é importante que os alunos aprendam a
usar essas tecnologias de forma critica e reflexiva, compreendendo seus usos e
limitacOes.

A incorporacdo da tecnologia nos contetudos ensinados em sala de aula
representa uma mudanca significativa na forma como a educacdo é conduzida,
especialmente na Educacdo Infantil. E fundamental que os educadores adaptem
seus métodos de ensino para obter sucesso e satisfacao por parte dos alunos. Essa
busca por adaptacéo deve partir tanto da escola quanto dos educadores.

Para Kenski (2008),

[...] na acdo do professor na sala de aula e no uso que ele faz de
suportes tecnolégicos que se encontram a sua disposicdo, sao
novamente definidas as relacdes entre o conhecimento a ser
ensinado, o poder do professor e a forma de exploracdo das
tecnologias disponiveis para garantir melhor aprendizagem pelos
alunos (p.19).

O professor desempenha um papel especifico na sala de aula ao utilizar os
recursos tecnologicos disponiveis. E por meio da acdo do professor e do uso
adequado desses recursos que sao estabelecidas as relagdes entre o conhecimento

a ser ensinado.



A iniciativa de viabilizar o aprendizado colaborativo por meio da interatividade
permitida pelo uso de recursos tecnologicos é essencial. Isso significa utilizar as
ferramentas tecnoldgicas disponiveis para promover a colaboracédo entre os alunos,
permitindo que eles construam conhecimento juntos e aprendam a trabalhar em
equipe. A interatividade possibilitada pelos recursos tecnoldgicos auxilia o
aprendizado mais dinamico, envolvente e significativo para os alunos, favorecendo a
melhoria da qualidade da educacéo.

E indiscutivel lembrar que as novas tecnologias devem ser utilizadas de forma
equilibrada e com um propdsito claro. A ludicidade ndo deve ser utilizada como uma
forma de distrair as criancas ou de substituir o ensino tradicional. E preciso que o0s
educadores utilizem as novas tecnologias de forma consciente e planejada, com o
objetivo de complementar e enriquecer o processo de aprendizagem.

Os jogos unidos a ludicidade promovem e desenvolvem a confianca, a
autonomia e a iniciativa. Sao elaborados para divertir os alunos e com isto prender
sua atencédo, o que auxilia no aprendizado de conceitos, conteudos e habilidades
embutidos nos jogos, pois estimulam a autoaprendizagem, a descoberta, despertam
a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio (Silveira, 1998).

As atividades ludicas por meio das novas tecnologias digitais tém provocado
profundas transformacdes na Educacdo Infantil, permitindo trabalhar qualquer
contetdo de forma prazerosa e divertida. As atividades digitais, entre elas os jogos
digitais, constituem-se como tecnologias que, se bem utilizadas, ensinam ao passo
que divertem.

O desenvolvimento de atividades ludicas, como o jogo (Neto, 2001), é de vital
importancia para a crianca, tornando-a um ser independente, capaz de se expressar,
realizando experiéncias e descobertas.

Propiciam flexibilidade e criatividade fazendo o aluno explorar, pesquisar,
encorajando o pensamento criativo, ampliando o universo, saciando a curiosidade,
alimentando a imaginacgéo e estimulando a intuicdo, aspectos que contribuem para a
aprendizagem.

Como afirma Rodrigues (2001), "[...] o jogo € uma atividade rica e de grande
efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a
vida social e representando, assim, importante contribuicdo na aprendizagem".
(Rodrigues, 2001).



Rodrigues (2001) destaca que 0s jogos sdo uma atividade extremamente
valiosa e impactante, pois atendem as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas
das pessoas, além de estimularem a vida social. Por essa razdo, 0s jogos
representam uma importante ferramenta para o processo de aprendizagem.

Ao participar de jogos, as criangas sao incentivadas a interagir umas com as
outras, desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e sociais, além de terem um
ambiente propicio para se divertir e relaxar. O uso de jogos no contexto educacional
sd0 uma estratégia eficaz para engajar os alunos, promover o aprendizado de
maneira significativa e estimular o desenvolvimento integral das criancas.

Assim, Almeida (2003) conclui:

A educacao ludica, além de contribuir e influenciar na formacéo da crianca e
do adolescente, possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento
permanente, integra-se ao mais alto espirito de uma pratica democratica
enquanto investe em uma producdo séria do conhecimento. Sua pratica
exige a participagdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a interacéo
social e tendo em vista o forte compromisso de transformacdo e
modificacdo do meio (Almeida, 2008, p. 41).

Toda atividade que incorporar a ludicidade pode se tornar um recurso
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Por meio de atividades ludicas,
as criancas manifestam, com evidéncia, uma aprendizagem de habilidades,
transformam sua agressividade em outras relagbes criativas, crescem em
imaginacao e se socializam, melhorando o vocabulario e se tornando independentes
(Dinello, 2004).

Por fim, deve-se lembrar que a ludicidade é fundamental para o
desenvolvimento infantil, independentemente do uso das novas tecnologias. As
criangas aprendem melhor quando estdo engajadas e motivadas, e a ludicidade é
uma oOtima forma de estimular esse engajamento.

Os jogos, brinquedos e atividades ludicas tradicionais ainda tém um papel
importante na Educacédo Infantil e devem ser utilizados em conjunto com as novas
tecnologias para criar um ambiente de aprendizagem rico e estimulante.

O aprendizado baseado em jogos digitais € enriquecido por elementos
motivacionais Unicos, ndo encontrados em outras abordagens educacionais.
Entretanto, essa metodologia ndo opera de forma isolada. Resultados sdo vistos
quando combinada com métodos que fomentam a interacdo entre criangas e

educadores, bem como entre as proprias criancas.



A integracdo cuidadosa do aprendizado baseado em jogos digitais com
abordagens colaborativas otimiza significativamente suas vantagens educacionais.
Essa sinergia oferece uma experiéncia mais completa e eficiente para as criancas
da Educacéo Infantil, promovendo tanto a motivacdo quanto a interagdao social no
processo de aprendizagem. Como defende Schaeffer:

[...] o aprendizado baseado em jogos digitais possui elementos de
motivacdo que ndo estdo presentes em outras formas de aprendizagem,
mas ndo funciona de maneira isolada ou representa a solugéo para todos os
problemas de aprendizado diariamente enfrentados. Porém, combinado
com métodos que promovem interacdo entre o instrutor e seus aprendizes
ou entre aprendizes com seus pares, pode ter sua potencialidade
aumentada (Schaeffer, 2016, p. 1).

Essa abordagem nao apenas aproveita 0s elementos motivacionais Unicos
dos jogos digitais, mas também reconhece a necessidade de interacdo humana e
colaboracéo no processo de aprendizagem, criando um ambiente educacional mais
enriquecedor.

Essa combinacdo oferece ndo apenas beneficios cognitivos, mas também
contribui com o desenvolvimento socioemocional das criangas, cultivando
habilidades essenciais, como trabalho em equipe, empatia e resolugdo de
problemas.

A fusédo dessas abordagens busca proporcionar uma experiéncia educacional
mais completa e eficaz para essas criancas, preparando-as para uma aprendizagem
rica em significados. A discussédo sobre as possiveis fun¢gdes dos jogos eletrénicos
interativos na educacdo escolar sugere que os games desempenham um papel
crucial como aliados, tanto para as criangas quanto para educadores nos processos
de ensino e aprendizagem.

Essa parceria eficaz depende, porém, do desejo dos desenvolvedores de
produtos educativos e dos facilitadores dos processos de aprendizagem. Uma
aproximacdo mais ampla entre as comunidades educativas e as instituicbes de
ensino é fundamental para explorar o potencial dos jogos eletrébnicos na promocao
de uma aprendizagem significativa.

O conceito “aprendizagem significativa” € central na obra de David Ausubel, e
de grande relevancia para os processos de ensino e aprendizagem, significando que
“[...] a nova informagado € ligada a aspectos relevantes preexistentes da estrutura

cognitiva (aquilo que o aprendiz j& sabe), e tanto a nova informag¢do quanto esses



aspectos sao modificados no processo. Trata-se de uma interacdo e ndo de uma
associagao” (Moreira; Masini, 2001, p. 100).

Ao considerarmos o0 conceito de "jogos eletrbnicos interativos", tal como
delineado por Paul Schuytema (2008), ndo apenas representa uma oportunidade
Unica para engajamento e entretenimento, mas também sugere uma valiosa
ferramenta para facilitar processos de ensino e aprendizagem. Quando explorados
de maneira cuidadosa e integrados de forma significativa nas praticas educacionais,
0s jogos eletrbnicos interativos tém o potencial de enriquecer o cendrio educativo,
oferecendo novas formas de experienciar, compreender e aplicar conhecimentos.

A busca por uma compreensdo aprofundada dessas possibilidades e a
colaboracdo ativa entre desenvolvedores, educadores e comunidades educativas
sao essenciais para explorar plenamente o papel desses jogos na promoc¢éo de uma
aprendizagem significativa.

Os videogames evoluiram de simples formas de entretenimento, para
eficazes ferramentas de aprendizado. Além de demandar tempo dedicado, esses
jogos empregam técnicas comprovadas para facilitar uma aprendizagem eficiente e
transferivel. Jogos, especialmente os de acdo, melhoram habilidades como atencéo,
percepcdo e cognicdo. Hoje, os jogos digitais vdo além do entretenimento, sendo
reconhecidos como impulsionadores de habilidades relevantes para o trabalho,
oferecendo um modelo eficaz para ensinar tarefas e habilidades as criangas. Como
diz Eichenbaum et al. (2014):

[...] no Ultimo meio século, os videogames evoluiram para ferramentas
eficazes de aprendizado. Além de promover uma quantidade
impressionante de tempo na tarefa, os jogos também usam varias técnicas
conhecidas para promover um aprendizado eficiente e transferivel. Um
crescente corpo de pesquisa demonstra que alguns tipos de jogos, em
particular videogames de acdo, promovem melhorias em uma ampla
variedade de habilidades de atencdo, perceptivas e cognitivas. Os jogos
digitais de hoje sdo muito mais que entretenimento. Eles promovem
habilidades relacionadas ao trabalho. S0 um modelo de como ensinar as
criancas tarefas e habilidades (Eichenbaum, 2014, p. 50).

Para educadores, isso significa reconhecer o0s jogos digitais como
instrumentos pedagdgicos valiosos. Além de demandar tempo, esses jogos aplicam
técnicas que promovem de maneira eficiente habilidades cognitivas, perceptivas e
de atencédo. Ao considerar os videogames na Educacdao Infantil, é possivel utiliza-los

de forma planejada para estimular o desenvolvimento integral das criancas,



contribuindo ndo apenas com o0 entretenimento, mas também para aprimorar

habilidades cruciais nas fases iniciais da educacao.

Os jogos digitais de hoje instanciam de maneira natural e eficaz muitos
principios que psic6logos, neurocientistas e educadores consideram criticos
para o aprendizado. Alguns tipos de jogos comerciais aprimoram
habilidades perceptivas e cognitivas basicas e seus efeitos sao significativos
o suficiente para que os educadores usem esses jogos para fins préticos e
reais, como treinar cirurgides e reabilitar individuos com déficits cognitivos
ou de percepcao (Eichenbaum et al., 2014, p.72).

O ato de jogar, em sua esséncia, € uma experiéncia imersiva em um mundo
ficticio, proporcionando a exploracdo de novos cendérios e agdes, enquanto reflexdes
constantes sobre as escolhas sdo necessarias para alcancar a vitéria, superando
desafios e evoluindo a partir de uma condicdo inicial. Essas caracteristicas
intrinsecas aos jogos digitais, quando combinadas, resultam em altos niveis de
engajamento e motivagao para aprender.

Essa motivacdo leva os jogadores a dedicar consideravel tempo as
experiéncias de jogo, proporcionando uma oportunidade Unica para a aprendizagem
significativa. O jogo digital como é uma atividade lidica composta por uma série de

acoOes e decisdes (Schuytema, 2008).

[...] o conceito de “jogos eletrénicos interativos” como sinbnimo de “games”
consistindo em um sistema composto por trés elementos béasicos: o enredo
(trama, objetivos, sequéncia, etc.), 0 motor ou game engine (0 mecanismo
de controle da reacdo do jogo em funcdo das ac¢des do usuario) e a
interface interativa (controle da comunicagdo entre o game engine e
usuario, que reporta de modo grafico novos estados da disputa). [...] uma
atividade ludica composta por uma série de acdes e decisdes, limitado por
regras e pelo universo do game, que resultam em uma condicdo final. As
regras e o0 universo do game sdo apresentados por meios eletrbnicos e
controlados por um programa digital. [...] existem para proporcionar uma
estrutura e um contexto para as ag¢des de um jogador. [...]" (Schuytema,
2008, p. 7).

Em suma, os jogos digitais interativos ndo apenas refletem, mas incorporam
de maneira natural e eficaz principios identificados por psicélogos, neurocientistas e
educadores como fundamentais para o processo de aprendizado. Esses efeitos tém
impacto tdo substancial que transcende o ambito educacional, sendo aplicados em
contextos praticos e reais. Essa intersecao entre tecnologia e aprendizado destaca

nao apenas o potencial dos jogos digitais, como também a necessidade de explorar



e integrar essas ferramentas inovadoras para potencializar o desenvolvimento e

aprimoramento das habilidades humanas.



3 METODOLOGIA DA PESQUISA

O loécus da pesquisa foi o Espaco de Desenvolvimento Infantil Buriti
Congonhas, da rede publica municipal do Rio de Janeiro, situada no bairro de
Madureira. As turmas de Educacdo Infantil sdo divididas entre uma turma de
bercario, duas turmas de maternal |, duas turmas de maternal Il e quatro turmas de
pré-escola, atendendo até 230 criancas. Essas criancas integram familias da prépria
comunidade e de comunidades vizinhas.

O Espaco de Desenvolvimento Infantil Buriti Congonhas foi construido em
1992, inicialmente em um unico prédio e nomeada como Creche Municipal. Buriti
Congonhas. Foi inaugurada pelo entdo prefeito da cidade Marcelo Alencar.

Foi chamada primeiro de Creche Comunitaria Buriti Congonhas. Ja em 2009,
esse prédio foi reformado e outro anexo foi construido. Nesse periodo, a instituicdo
foi municipalizada e somente em 2012 passou a vigorar como é conhecida hoje:
Espaco de Desenvolvimento Infantil Buriti Congonhas.

A instituicdo foi concebida por intermédio da unido de esforcos da
comunidade local, da Associacdo de Moradores e da Escola de Servico Social da
UFRJ, pois a comunidade fazia parte do projeto de extensdo da universidade. Em
fevereiro de 2003, a unidade passou a ser gerida pela SME, tendo Diretora e
Professora Articuladora, funcionarias da prefeitura e demais profissionais
terceirizados. Em dezembro de 2006, entdo, comecou uma grande obra de reforma
e ampliacdo que s6 terminou por volta de novembro de 2009.

Em fevereiro de 2013, a Creche Municipal Buriti Congonhas passou a ser o
Espaco de Desenvolvimento Buriti Congonhas, com atendimento a turmas pré-
escolares.

O EDI Buriti Congonhas fica inserido no Complexo do Cajueiro, mais
especificamente no alto da comunidade Congonhas. Essas comunidades ficam em
frente a Serrinha. Todas localizadas as margens da conhecida Av. Edgar Romero,
em Madureira, popular bairro da regido norte do Rio de Janeiro.

A instituicao participa do Programa Saude na Escola (PSE) que:

[...] visa & integracdo e articulagdo permanente da educacgdo e da saude,
proporcionando melhoria da qualidade de vida da populacdo brasileira.
Como consolidar essa atitude dentro das escolas? Essa é a questdo que
nos guiou para elaboracdo da metodologia das Agendas de Educacéo e
Saude, a serem executadas como projetos didaticos nas Escolas. O PSE



tem como objetivo contribuir para a formacao integral dos estudantes por
meio de ac¢Bes de promocgao, prevencdo e atengcdo a salde, com vistas ao
enfrentamento das vulnerabilidades que comprometem o pleno
desenvolvimento de criangas e jovens da rede publica de ensino (Brasil,
2010, p. 64).

Para atingir os objetivos e garantir o sucesso do Programa Saude na Escola
(PSE), € essencial perceber a Educacao Integral como um conceito abrangente,
englobando a protecédo, atencdo e desenvolvimento pleno da comunidade escolar.
No ambito da salide, as ac¢des das equipes do Sistema Unico de Saude (SUS) e das
equipes de Saude da Familia incorporam praticas que abrangem a prevencao,
promocao, recuperacao e manutencao da saude.

Essas informacfes foram retiradas por meio da analise documental, ao
consultar o Projeto Politico Pedagdgico da UE, que serve como base para se
entender o l6cus e, especificamente, as criancas que sdo o publico-alvo dessa

pesquisa.

[...] a concepgdo ou construgdo do sentido de lugar esta intimamente
associada a formacao identitaria dos individuos, definindo a natureza das
relacdes entre os mesmos e o0 mundo que os cerca. (...) a constatacéo de
qgue as tradicionais formas de relagdo do jovem com o mundo (familia,
amizades, vizinhanga e escola) podem ser transformadas pelas tecnologias
de informacéo e comunicagdo, como computador com acesso a internet e
smartphones (Barreto Junior, 2012, p. 10).

A pesquisa passou pelo processo de submissédo do projeto para aprovagcao do
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Unigranrio. A aprovacéo foi
concedida apés submissdo, Numero do Parecer 6.063.829.

A fim de alcancar os objetivos propostos, foi conduzida uma pesquisa
qualitativa que, consoante Oliveira (2005), € um processo de reflexdo e analise da
realidade por meio da utilizagdo de métodos e técnicas para compreenséo detalhada
do objeto de estudo em seu contexto histérico e/ou segundo sua estruturacao.

Foi por meio da Pesquisa Qualitativa que se levantaram dados sobre as
guestdes que envolvem a comunidade, as criancas e entraves encontrados pelos
educadores ao utilizar as novas tecnologias digitais, tanto quanto os fatores que 0s
afastam ou aproximam do letramento digital.

Para Esteban (2010), a pesquisa qualitativa ndo se limita a procedimentos
metodolégicos, mas aborda, também, fundamentos tedrico-epistemolédgicos. Sendo

assim, [...] a pesquisa qualitativa é uma atividade sistemética orientada a



compreensao em profundidade de fendmenos educativos e sociais, a transformacao
de praticas e cenarios socioeducativos, a tomada de decisbes e também ao
descobrimento e desenvolvimento de um corpo organizado de conhecimentos
(Esteban, 2010, p. 127).

O publico-alvo selecionado foi criancas da turma Maternal Il 31 (criancas
entre 3 ou 4 anos de idade) e da turma Pré-escolar Il 41 (criangas entre 5 e 6 anos
de idade).

3.1 Coleta de Dados

Na confeccao do jogo digital para criancas da Educacao Infantil, com idade
até 6 anos, foi necessario identificar os objetivos desse jogo, antes de comecar a
coletar os dados, pensando sobre a intencionalidade do jogo digital, bem como a
faixa etaria do publico-alvo, pois essas informac¢des ajudardo a guiar a pesquisa.

A coleta de dados foi realizada por meio de estudo de caso como entrevista
(questionario no Google Forms) e andlises dos documentos da instituicdo como o
Projeto Politico Pedagdgico, para levantar os dados relevantes sobre a comunidade
escolar da UE e que forneceu uma perspectiva mais ampla e contexto histérico.

Ainda, a observacéo participante de todos os sujeitos envolvidos na pesquisa,
registrando as diferentes perspectivas e variaveis por intermédio de grupos focais
para se discutir a proposta inicial da historia.

O grupo focal com educadores promove o0 sentimento de envolvimento e
colaboracdo, o que aumenta a aceitacdo e implementacdo bem-sucedida da
proposta. Além de antecipar desafios potenciais na implementacdo da proposta e
oferecer ideias de como supera-los, apontando pontos fortes e identificando areas
gue precisam de ajustes na proposta inicial.

Bogdan e Taylor (1975) definiram Observacdo participante como uma
investigacdo caracterizada por interagbes sociais intensas, entre investigador e
sujeitos, no meio destes, sendo um procedimento durante o qual os dados sé&o
recolhidos de forma sistematizada.

Ao observar, 0 pesquisador interage com o0s participantes, faz perguntas,
coleta informacdes e registra suas observacdes, mantendo um registro detalhado
das informacfes coletadas, utilizando ferramentas como: diarios de campo,

gravacGes em audio ou video, fotografias, entre outros.



O objetivo da observacéo participante é produzir uma "descricdo densa" da
interacdo social em ambientes naturais. Ao mesmo tempo, 0s informantes
sdo incentivados a usar sua prépria linguagem e conceitos diarios para
descrever o que esta acontecendo em suas vidas esperando-se, que no
processo, emerja uma imagem mais adequada do contexto de investigacéo
como um sistema social descrito a partir de uma série de perspectivas dos
participantes (Marietto; Sanches, 2013, p. 38).

A Observacéo Participante € uma técnica de coleta de dados utilizada em
pesquisas qualitativas, que consiste em observar diretamente o comportamento de
individuos em um determinado contexto social. No contexto da Covid-19 e jogos
digitais para Educacao Infantil, a Observacdo Participante se torna uma maneira
eficaz de compreender como as criangas estdo lidando com as consequéncias da
pandemia e como atrelando as novas tecnologias digitais como ferramentas
educativas, para auxiliar nesse processo.

A observacdo participativa permite que o pesquisador observe como as
criangas estdo se adaptando a nova realidade imposta pela pandemia e como os
jogos digitais e como séo utilizados como forma de minimizar o impacto emocional
da pandemia sobre elas, conspirando fatores primordiais como: empatia,
flexibilidade, capacidade de comunicagdo e de estabelecer confianga com os
participantes, consciente de seu papel, sem muita subjetividade, a fim de manter sua
capacidade de reflexao critica sobre o que esta sendo observado.

A entrevista por meio de questionario no Google Forms, € composta por dez
perguntas, distribuidas entre respostas curtas, paragrafo, multiplas escolha e caixa
de selecdo. Essas duas ultimas, com respostas prontas.

Serd compartilhado por meio de grupo WhatsAapp entre educadores da
Unidade Escolar, deixando livre quem quisesse e/ou pudesse participar, para coletar
dados como os entraves e solugbes que essas professoras encontram para lidar
com as novas tecnologias digitais, dentro e fora de sala de aula.

Além disso, o0 questionario procura avaliar a disposicdo dos educadores para
utilizar tecnologias digitais, a existéncia de suporte por parte das instituicbes de
ensino, e como eles percebem a importancia dessas tecnologias no contexto da
Educacédo Infantil. Também investiga se os educadores ja abordaram o tema da
Covid-19 em suas aulas e sua familiaridade com aplicativos e plataformas para o
desenvolvimento de jogos digitais.

Em suma, o objetivo € tracar um panorama das praticas e percep¢des dos
educadores em relacao a integracao de tecnologias digitais na Educacao Infantil.



O grupo focal ocorrerd a partir de sessbes com educadores da UE, para
trocar propostas e analises sobre o que foi apresentado, coletando ideias, opinides e
contribuicbes para a melhoria e aperfeicoamento e futura validacdo do produto
educacional.

Serdo encontros de pelo menos seis educadores e 0s registros serao
realizados por meio de anotacfes detalhadas e relevantes sobre as discussdes dos
grupos focais.

O Estudo de Caso é uma abordagem qualitativa de pesquisa que busca uma
compreensao aprofundada de um fenébmeno especifico em um contexto delimitado.
No contexto do tema abordado sobre a COVID-19 e jogos digitais na Educacéao
Infantil, o objetivo é analisar detalhadamente como os jogos digitais podem ser
empregados como ferramentas educativas para auxiliar criangas no enfrentamento
do periodo p6s-pandemia, dentro de seu contexto social.

Para conduzir o Estudo de Caso dessa pesquise, serd necessario coletar
dados como entrevistas, observacdes e documentos relacionados aos jogos digitais
utilizados durante a pandemia, como manuais de instrucdo e politicas publicas, que
serdo analisados para agregar fundamentos.

A andlise dos dados seréa realizada de maneira cuidadosa e critica, levando
em consideracao o contexto da coleta e as perspectivas dos sujeitos envolvidos.

Conforme Yin (2010), auxilia no entendimento de um fenémeno
contemporaneo em um determinado contexto da vida real. Segundo Yin (2010), "o
método do estudo de caso permite que o0s investigadores retenham as
caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real, pois conversam
com uma variedade extensa de evidéncias” (Yin, 2010, p. 24).

Os dados coletados serdo organizados, identificando os padroes e
tendéncias, analisando as possibilidades e insights que possam ajudar a guiar o
design do jogo, como quais sdo as caracteristicas que as criangas mais gostam em
jogos digitais, ou quais sao as dificuldades que elas enfrentam ao jogar.

Essas informacdes coletadas serdo utilizadas na criacdo do jogo para guiar
seu design, escolhendo elementos que sejam atraentes e desafiantes para as

criangas, e evitando obstaculos que elas possam achar frustrantes.



3.2 Andlise de Dados

Por intermédio da anélise de dados sera possivel identificar se os educadores
possuem alguma familiaridade com as novas tecnologias digitais e se articulam esse
conhecimento com as criancas na Educacdo Infantil. Também analisar se o
contetdo do livro conversa com a proposta do jogo e se o produto educacional
promove curiosidade, interesse, engajando criangcas e educadores no tema
abordado.

ApOs a coleta de respostas dos questionarios do Google Forms, sera
realizada uma analise estatistica descritiva para resumir o0s resultados dos

questionarios. A prépria plataforma Google Forms oferece graficos para identificar

tendéncias e padrdes nas respostas, de perguntas de multipla escolha e caixa de
selecdo. Assim, sera possivel realizar uma andlise qualitativa a partir das perguntas
do questionéario, que incluem perguntas abertas. Sobre os dados coletados da
observacdo participante, entrevista por meio de questionario no Google Forms,
grupo focal e estudo de caso, sera realizada uma analise qualitativa.

Os dados de cada método serdo analisados separadamente, considerando
como eles se relacionam e se complementam. A partir disso, seré possivel identificar
convergéncias e divergéncias nos resultados, identificar ideias e padrdes que
surgem quando se combinam dados quantitativos de questionario e qualitativos dos
grupos focais e observacoes.

Associando os dados a pergunta de partida e objetivos, agregando
implicacbes praticas e tedricas dos resultados. Contudo, garantindo que os
resultados sejam confidveis e relevantes para que acorra fundamentacdo da

pesquisa.

3.3 Aspectos Eticos

Todos os participantes, incluindo direcdo e educadores, foram informados
sobre os objetivos da pesquisa e concordaram voluntariamente em participar. O
consentimento informado foi obtido de todos os participantes, e eles foram
informados de que poderiam retirar seu consentimento a qualquer momento sem

penalizacéo.



Foram adotadas todas as medidas necessarias para proteger os direitos e o
bem-estar dos participantes. Isso incluiu a garantia de que nenhum dano ou risco
significativo fosse imposto a eles durante a pesquisa. Todos os dados coletados
foram tratados com rigorosa ética. Todas as preocupacdes ou problemas éticos
foram abordados de maneira apropriada e em conformidade com as diretrizes do
Comité de Etica. Logo, esta pesquisa foi conduzida de acordo com as diretrizes
éticas estabelecidas pelo Comité de Etica em Pesquisa e com o respeito aos direitos

e a privacidade de todos os participantes envolvidos.



4 RESULTADOS DA PESQUISA

Elucidar junto aos educadores envolvidos, se 0s objetivos dessa pesquisa sé&o
relevantes e se agregam conhecimento as suas praticas docente, sendo o livro
infantil, seguido de um jogo digital, formas inovadoras de apresentar um tema, como
o da Covid-19, de forma ludica, contemplando o desenvolvimento da crianca da
Educacéao Infantil, por meio do ensino das ciéncias e tecnologias.

Cabe ressaltar que a formacgéao continuada para o professor, bem como os
aperfeicoamentos sobre as TIDCs, faz-se necessaria principalmente pdés-pandemia,
gue trouxe a necessidade do saber sobre as novas tecnologias digitais e suas
praticas em sala de aula.

Com diz Bizerra: o professor vem “superando seus limites cognitivos, afetivos
e habilidades na comunicacdo, tecnologias e, também nos aspectos
pessoais/singulares com suas proprias representacfes e alteridade”. Ainda: As
omissOes apresentadas durante todo o processo de formulagcdo da educacao
nacional foram se agravando e, desta forma, acumularam-se os desafios
educacionais (Bizerra, 2012).

O professor, enquanto profissional agente no processo de formagédo humana,
deve ser percebido como o elo entre os individuos em formacdo e o conhecimento
socialmente adquirido, sem esquecer que estes também sdo sujeitos em constante
formacdo, que sofrem e influenciam o meio em que estéo inseridos. (Bizerra, 2012).

Ao professor, variadas sdo as tarefas atribuidas, portanto, ha grande
necessidade também de atribuir-lhe valor enquanto profissional e em favor de uma
identidade com autoridade reconhecida e respeitada. (Bizerra, 2012).

Portanto, sua formacédo deve ser plena, ou seja, norteada por conteudos e
praticas tedrico-metodoldgicas que permitam pensar para além de reflexées, o
contexto sécio histérico dessa formagéao. (Bizerra, 2012).

Logo, é fundamental reconhecer que o conhecimento das novas tecnologias
digitais ndo apenas é crucial para o professor individualmente, mas também deve
ser um interesse coletivo, com o proposito de aprimorar a qualidade da educacao

para as criangas.



A educacédo € uma empreitada que requer o engajamento de diversos atores,
e a formacdo do professor ndo deve ser encarada como uma responsabilidade
isolada, mas sim como uma meta compartilhada.

Ao adotar essa perspectiva coletiva, abre-se espagco para uma atuacdo mais
efetiva do professor como protagonista em sua jornada profissional, contribuindo de
maneira significativa para o aprimoramento do ensino em prol das criancas. Este
entendimento coletivo € essencial para promover uma educacdo mais eficiente e
condizente com as demandas contemporaneas.

Apresentar como produto educacional, um livreto informativo e um jogo digital,
gue contemple o tema da Covid-19, para criancas da Educacéo Infantil e pré-escola,
onde serd tratado assuntos relevantes como formas de contagio, cuidados e
prevencdes do coronavirus, numa linguagem direcionada a essa faixa etéria, de
forma ladica e prazerosa e se, de fato ird proporcionar uma aprendizagem

significativa do ensino das ciéncias e tecnologias a essas criancas.



5 PRODUTO EDUCACIONAL

A finalidade de um produto educacional é proporcionar aprendizado,
desenvolvimento e aquisicdo de conhecimento em um ambiente de ensino. Esses
produtos sao projetados com o objetivo de facilitar a compreensédo, aquisicdo de
habilidades, mudancas de comportamento e o desenvolvimento de competéncias
em um publico-alvo especifico, como estudantes, aprendizes, educadores ou
profissionais.

Os produtos educacionais assumem diversas formas, como livros didaticos,
jogos educativos, aplicativos educacionais, videos, recursos de ensino a distancia,
entre outros. Eles sdo criados com base em principios pedagdgicos e podem ser
adaptados para atender a diferentes necessidades de aprendizado, niveis de
habilidade e estilos de aprendizado.

Com a finalidade de promover o0 ensino, a aprendizagem e O
desenvolvimento, oferecendo recursos e ferramentas que auxiliam na aquisicdo de
conhecimento e competéncias.

O produto educacional aqui mencionado, refere-se a um livio de histéria
infantil que trata o assunto Pandemia da Covid-19 de forma ludica, para criancas
com idade de creche e pré-escolar. O livro foi publicado pela Editora Letras Virtuais,
com ilustracdes de Maru Serpa e Fabi Nathaly.

Como a proposta desse trabalho também contempla as Novas Tecnologias
Digitais e pensando nas diversas possibilidades e acesso, foi desenvolvida uma
versao digital do livro, onde o conteudo é o mesmo do livro fisico, sendo narrado por
um aplicativo de Inteligéncia Artificial que converte texto, em voz, fidelizando a
histéria. Ambas versdes possuem QR Code, que direciona o leitor para o jogo digital.
Sendo que na versao digital, o leitor tem mais uma opc¢ao de clicar no QR Code e
ser direcionado para o jogo, também.

Para a realizagdo desse Produto Educacional, foram utilizados aplicativos e
plataformas como: Canva, ClipChamp para o livro digital, sendo a plataforma Game
Froot e CapCut para o jogo digital.

O Canva é uma plataforma on-line de design grafico que oferece uma ampla
variedade de ferramentas e recursos para criar designs personalizados de maneira
facil e acessivel. Ele permite que o0s usuarios criem graficos, apresentacoes,

folhetos, cartazes, convites, midias sociais e muito mais, mesmo sem experiéncia



prévia em design. E utilizado por pessoas e empresas para criar materiais visuais
profissionais e atraentes para uso on-line e impresso.

A versdo gratuita do Canva oferece uma variedade de recursos e
funcionalidades béasicas para criacdo de designs. Com ela, 0s usuarios tém acesso a
uma ampla selecdo de modelos, imagens e elementos de design, além da
capacidade de fazer upload de suas préprias imagens e usar fontes e cores
personalizadas. A versao gratuita também permite exportar designs em formato
JPEG, PNG ou PDF.

Por outro lado, a versdao paga do Canva, chamada de Canva Pro, oferece
recursos adicionais e aprimorados e para esse projeto, foi utilizado a versao paga.
Faz-se necessario ressaltar que, os projetos criados no Canva podem ser salvos e
séo editaveis.

As vozes do livro digital foram retiradas e editadas na plataforma ClipChamp.

O editor de video ClipChamp é uma empresa da Microsoft, projetado para
facilitar a criagdo de videos para todos, mesmo sem experiéncia. E uma ferramenta
on-line que permite criar, editar e converter videos de forma facil e rapida. Ela
oferece uma variedade de recursos e funcionalidades para editar videos, adicionar
efeitos visuais, ajustar cores, cortar, redimensionar, adicionar legendas e muito mais.

Também possui recursos para compressao e conversao de arquivos de video,
permitindo reduzir o tamanho dos videos sem comprometer significativamente a
qualidade. Isso pode ser util ao compartilhar videos em plataformas on-line ou envia-
los por e-mail.

E uma plataforma amplamente utilizada por criadores de contetdo,
educadores e qualquer pessoa que precise lidar com videos de maneira simples e
eficiente. Ela oferece opc¢fes tanto gratuitas quanto pagas, com planos e recursos
adicionais disponiveis para atender as necessidades individuais dos usudrios. Nesse
caso, foi utilizada a versao gratuita. As vozes utilizadas: do locutor “Anténio” e da
crianca “Leticia”.

Especificamente, nesse Produto Educacional, foi utilizado apenas a
funcionalidade de converter texto, em audio, que a plataforma ClipChamp, também
oferece.

Todo o contetdo apresentado, principalmente o Jogo digital que define o

produto desse projeto, € de facil manuseio e foi especificamente pensado para a



crianca de Educacéao Infantil utilizar de forma préatica e dentro de sua capacidade e
habilidade, com a intencionalidade Iudica, porém pedagogica.

A plataforma CapCut € um aplicativo de edicdo de video desenvolvido pela
ByteDance, a mesma empresa por trds do popular aplicativo TikTok. O CapCut é
projetado para facilitar a edicdo de videos em dispositivos moveis, tornando-o
acessivel a criadores de conteudo e usuarios em geral.

Alguns dos recursos comuns do CapCut incluem:

- Edicdo de Video. O aplicativo permite cortar, dividir e fazer varias edi¢des
em videos, incluindo a adicao de musica, texto, adesivos e efeitos especiais;

- Trilha Sonora. E possivel adicionar trilhas sonoras aos videos a partir de
uma biblioteca de musicas fornecida pelo aplicativo ou usar as proprias musicas;

- Efeitos e Transi¢des. O CapCut oferece uma variedade de efeitos de video e
transicdes para aprimorar a qualidade visual dos videos.

- Velocidade de Reproducdo. E possivel ajustar a velocidade de reproducdo
dos clipes de video, permitindo a criacdo de efeitos de camera lenta ou camera
rapida.

- Exportacdo de Video. O CapCut permite exportar videos em diferentes
formatos e resolucoes;

- Compatibilidade com Redes Sociais. Criar videos otimizados para varias
plataformas de midia social, como TikTok, Instagram e YouTube;

- Recursos de Audio. O aplicativo oferece ferramentas de edi¢cdo de audio
para ajustar o som do video.

Para a producao do Produto Educacional, essa ferramenta foi utilizada para
baixar sons como trilhas sonoras, para os elementos do jogo digital.

Com GameFroot € possivel criar, jogar e compartilhar jogos no computador
sem nenhum conhecimento de codificacdo. E indicado para iniciantes devido seu
sistema de “Arrastar e Soltar” de construgdo. No entanto, para profissionais promete
tornar o trabalho mais rapido e eficiente.

O Gamefroot € um facilitador de criacdo de jogos capaz de melhorar
radicalmente os resultados de aprendizagem. Uma plataforma facil de usar para
desenvolver, testar e publicar jogos de varios segmentos para rodar em celulares e
em computadores.

Embora a plataforma seja toda em inglés, é possivel utilizar o Google

Tradutor para auxiliar no entendimento.



De facil assimilacéo, é importante que se explore a plataforma, pois dispde de
diversos recursos e possibilidades. Obviamente, assistir alguns tutoriais (disponiveis
no proprio aplicativo e no YouTube), ajudara bastante a elucidar possiveis davidas e
trazer entendimentos, esclarecimentos e possibilidades.

Procure conhecer todos os detalhes, estude bastante as curiosidades,
possiveis defeitos, compare com outros games (Template) da mesma série e
também outros semelhantes, e depois de todas essas informacgdes, € possivel dizer
se aquela experiéncia € positiva ou negativa.

O ideal é fazer por partes, visualizando para identificar alguns possiveis erros,
antes de prosseguir. Assim, fica mais facil consertar.

Embora ndo seja muito dificil mexer no programa, é preciso uma atenc¢ao
minima para conhecer e explorar a plataforma. Ou seja, é preciso dedicacao para
desenvolver e aperfeicoar um projeto, principalmente se a intencédo do jogo seja de
contar uma histéria que ajuda, na construcdo de um projeto.

A plataforma do GameFroot apresenta facilidades para pessoas leigas
utilizarem, como por exemplo, é preciso apenas fazer login com a prépria conta do
Google.

Elaborar algo mais atrativo e dentro das necessidades do que se pretende
alcancar, torna-se complexo, j& que o atual projeto € voltado para as questdes da
pandemia da Covid-19 e o publico contemplado é o infantil. Isso porque, o basico
das plataformas ja apresenta personagens, templates prontos e nem sempre oferece
o desejado. Para um iniciante, acaba sendo trabalhoso. Mas, por meio de uma ajuda
profissional, é possivel identificar possiveis falhas e sanar duvidas e buscar
solucdes, adaptando-as a proposta.

No processo de criacdo do jogo digital na plataforma GameFroot, foram
encontrados alguns desafios que exigiram atencdo especial, como: Edicdo e
animacao de imagens baixadas; Inser¢cao de sons nos elementos e personagens do
jogo; Adicdo de uma trilha sonora de fundo; Implementacao de botdes sensiveis ao
toque para jogabilidade em smartphones.

Esses obstaculos inicialmente representaram um desafio para a conclusdo do
projeto. Contudo, com o apoio de um profissional, foi possivel superar todas as
dificuldades encontradas e, finalmente, concluir o jogo digital com sucesso.



5.1 Sobre o Livro de Histodria Fisico e Digital

llustracéo 1 - Capa do livro “O dia em que a Escola Ficou Vazia”

O Dia em que a Escola Ficou Vazia
Puciane Baglos

lustracdes ‘. :
Maru Serpa . v . , 5 Editora
Fabi Nathaly : ‘ Letras Virtuais
‘ o N = -
Fonte: Elaborado pela autora.
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Nas paginas deste livro, mergulhe em uma jornada magica por meio dos olhos
de uma crianca, explorando sua visdo Unica da Pandemia da Covid-19. Com uma
leve narrativa, a histéria € contada por "Fafd", que derrama seus pensamentos em
versos e rimas, revelando seus medos e experiéncias com o isolamento social, o
esvaziamento das escolas e todo o desdobramento desse periodo extraordinario até
a chegada da tdo aguardada vacina.

Nossas personagens, "Fafa" e "Bibia", representam todas as criancas em
idade de Educacdo Infantii que foram afetadas por essa pandemia e que
compartiiharam medos e sentimentos transformados em rimas, olhando com
confianga e esperanca em direcao a solucdes. Inspiradas nas filhas da autora, essas
personagens destacam a diversidade fisica e étnica, tornando a histéria ainda mais
inclusiva e prazerosa.

O livro esta disponivel duas versdes, fisico e digital. A versao fisica encontra-
se em processo de edicdo e impressao, porém a digital ja esta disponivel e foi
utilizada para validacédo do produto educacional.

O livro digital est4 organizado de forma que o leitor consegue ouvir como um
“audio book” e ao final € encaminhado para o jogo digital através de QR Code ou
link.



O livro fisico também tera o mesmo QR Code em sua Ultima pagina, que
levara o autor para o jogo digital sobre a Pandemia da Covid-19.

O livro infantil “O dia em que a escola ficou vazia” e o jogo digital sobre a
Covid-19, demonstra uma maneira leve e prazerosa para abordar o tema da
Pandemia de forma ludica e pedagogica, para criancas com idade a partir de 3 anos
de idade. Além disso, a validagdo com os educadores, torna-se fundamental para
garantir que o material seja adequado ao publico-alvo, alinhando os objetivos
pedagdgicos propostos aos resultados alcancados.

Com uma narrativa cativante e leve, a historia é contada por "Fafa", que
discorre seus pensamentos em versos e rimas, revelando seus medos e
experiéncias com o isolamento social, a quietude das escolas e todo o
desdobramento desse periodo extraordinario até a chegada da tdo aguardada

vacina.

llustracéo 2 - Pagina 7 do livro “Um dia em que a escola ficou vazia”

A primeira dose foi uma grande
surpresa. Agora meus avés protegidos,
com certeza!

A segunda dose, papai e mamae foram
presenteados. Nao tenho mais medo,

ufa! O problema foi sanado!

------

Com as doses de reforco, a protecao so
aumentou. E até noés criancas fomos
vacinados. Estamos protegidos, tudo se
acalmou.

Fonte: Elaborado pela autora.

As personagens, "Fafa" e "Bibia", representam todas as criancas em idade de
Educacédo Infantil que foram afetadas por essa pandemia e que compartilharam
medos e sentimentos transformados em belas rimas, olhando com confianca e
esperanca em direcdo a solucbes. Inspiradas nas filhas da autora, essas
personagens destacam a diversidade fisica e étnica, tornando a histéria ainda mais

inclusiva e prazerosa.



llustracdo 3 - Pagina 10 do livro: “ O dia em que a escola ficou vazia”

Quando eu crescer, quero até ser
cientista.

Porque essa tal ciéncia muito me
seduz!

E antes de acabar esse livro, deixo
minha homenagem por escrito:

Viva o SUS!
Viva o SUS!

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2 Sobre o Jogo Digital

O jogo digital traz a vida toda a experiéncia narrada no livro "O dia em que a
Escola Ficou Vazia". Os personagens do jogo mergulham nos elementos da histéria,
trazendo a narrativa a realidade virtual de forma envolvente.

O jogo é autoexplicativo e intuitivo, 0 que o torna acessivel. Inicialmente
idealizado para criancas em idade pré-escolar (5-6 anos), apos validacdes, foi
possivel incluir criangas a partir de 3 anos de idade.

O jogo inicia com o “Fafa enfermeira” cumprimentando o jogador e dando as
instrucdes. “Como é bom te ver por aqui! Sua missdo é pegar todas as mascaras

que vocé ver pelo caminho e chegar até a proxima fase, em seguranca.

llustracdo 4 - Pagina 3 do Guia Informativo sobre o,jggo digital
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Como o Jogo Digital ¢ parte integrante do livro ~ Um dia em que a
escola ficou vazia™ . o primeiro cenario. remete a um corredor de

escola abandonada. A pilha de livros € o primeiro obstaculo que o
Jjogador precisa empurrar e subir, para conseguir se movi S

Fonte: Elaborado pela autora.




Te encontro /a!”, Como o Jogo Digital é parte integrante do livro “Um dia em
que a escola ficou vazia”’, o primeiro cenario, remete a um corredor de escola
abandonada. A pilha de livros € o primeiro obstaculo que o jogador precisa empurrar
e subir, para conseguir se movimentar.

Nessa primeira fase, o jogador deve passar os obstaculos e coletar as 10
méascaras. Cada mascara vale um ponto, totalizando 10 pontos. E possivel nessa
primeira fase trabalhar e desenvolver habilidades, como: Contagem, nocdes
espaciais e de grandezas, lateralidade, cores, entre outros. A pontuagao contempla
e contextualiza as vivéncias das criancas na creche e pré-escola, com 0s nimeros,
por exemplo.

A pontuacdo méaxima da primeira fase corresponde a dez pontos. Essa
pontuacao zera na proxima fase.

Na segunda fase, com o uso das mascaras, como medida de prevencao, 0
jogador sai do “isolamento” da escola, buscando novas medidas de prevengao
contra o coronavirus. “Muito bem! Agora pegue todas as garrinhas de alcool em gel

e elimine todos os Coronavirus, até chegar na proxima fase.”

llustracdo 5 - Pagina 8 do Guia Informativo sobre o jogo digital
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Agora na segunda fase, o cenario acontece fora da “escola vazia™, fazendo mencéio ao livro de
historia. O jogador caminha pelo patio e parque, em busca das garrafinhas de élcool. Agora, com o
refor¢o nas medidas de prevencdao, o jogador consegue eliminar os coronavirus pelo caminho. Tanto

as garrafinhas coletadas, quanto os coronavirus eliminados, pontuam. 4

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao iniciar a segunda fase, o jogado fixa a primeira garrafinha de alcool em gel
em suas maos e vai acumulando as demais. Sao 10 garrafinhas e 10 coronavirus,

cada um valendo um ponto. O contador é zerado para comecar uma nova contagem,



para nao fugir do contexto escolar da crianca. Observe que o contador atingiu sua
pontuacdo maxima, nessa segunda fase.

Na segunda fase, o cenario acontece fora da “escola vazia”, fazendo mencéao
ao livro de histéria. O jogador caminha pelo péatio e parque, em busca das
garrafinhas de alcool. Agora, com o reforco nas medidas de prevencédo, o jogador
consegue eliminar os coronavirus pelo caminho. Tanto as garrafinhas coletadas,
guanto os coronavirus eliminados, pontuam.

A missdo do jogador nessa terceira e Ultima fase € coletar as 4 doses de
vacina (cada dose vale 10 pontos) e eliminar os Coronavirus, pelo caminho (cada
Coronavirus vale um ponto) Sdo 20 Coronavirus Verdes, 20 roxos e 20 vermelhos,
totalizando 60 pontos. A funcdo do Coronavirus azul é desviar o jogador de seu
percurso, subtraindo um ponto do total de pontos acumulados, por cada Coranavirus

azul atingido.

llustracéo 6 - Pagina 12 do Guia Informativo sobre o jogo digital
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NO objetivo dessa fase ¢ mostrar que a vacina ¢ importante para combater a Covid-19, prmcnpalmemeg
para se proteger das mutacoes dos Coronavirus . Essas mutacoes sdo representadas no jogo, por !

ECOronavirus de diferentes cores ( verdes, roxos, vermelhos e azuis) e cada cor emite um som diferente.

££0s Coronavirus preenchem todo o labirinto, guiando o jogador até as vacinas. Essa condicao remete ao

Eiogo Pac-Man. Sendo que aqui, o objetivo do jogo ¢ coletar as vacinas, eliminando os Coronavirus até

| chegar ao final onde a escola, ndo mais vazia, aguarda o vencedor!

Fonte Elaborado pela autora

O objetivo dessa fase é mostrar que a vacina € importante para combater a
Covid-19, principalmente para se proteger das mutacdes dos Coronavirus. Essas
mutacfes séo representadas no jogo, por Coronavirus de diferentes cores (verdes,
roxos, vermelhos e azuis) e cada cor emite um som diferente.

Os Coronavirus preenchem todo o labirinto, guiando o jogador até as vacinas.

Essa condicdo remete ao jogo Pac-Man. Sendo que aqui, 0 objetivo do jogo é



60

-
coletar as vacinas, eliminando os Coronavirus até chegar ao final onde a escola, ndo
mais vazia, aguarda o vencedor!

Cada Coronavirus, independente da “variacdo”, vale um ponto. Os
Coronavirus Azuis ndo pontuam, pelo contrario, subtraem, pois sdo obstaculos que
levam para um caminho contrario ao das vacinas. Existem Coronavirus flutuantes
que sao “fantasmas” que apenas integram o cenario, mas servem para lembrar que
os cuidados devem continuar.

Como o jogador estd vacinado, ao colidir com um Coronavirus, 0S mesmos
desaparecem do caminho. Ao coletar as doses das vacinas , um som de
‘comemoragao” € acionado. Elas possuem tamanhos diferentes propositalmente,
para remeter a protecdo. Quanto maiores elas forem, mais refor¢co na protecéo.

O Jogo Digital, que define o produto desse projeto, € de facil manuseio e foi
especificamente pensado para a crianca de Educacéo Infantil utilizar de forma
pratica e dentro de sua capacidade e habilidade, com a intencionalidade Iudica,
porém pedagodgica.

A interatividade € uma caracteristica marcante do jogo, tornando a experiéncia
dindmica e envolvente. Mais importante ainda, o jogo aborda um tema de extrema
importancia, que é a prevencao da Covid-19, de uma forma que € simultaneamente
ludica e pedagdgica. Isso permite que as criancas aprendam de maneira divertida e

significativa, incorporando conhecimento essencial para a vida cotidiana.

llustracado 7 - Pagma 15 do Guia Informativo sobre o jng'dIgltaJ
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=0bservc o contador de pontuacdo, se o jogador ndo esbarrar em nenhum Coronavirus azul e eliminarr
todos os outros, coletando as 4 doses das vacinas, o jogador atinge o maximo de 100 pontos. O labirito
representa o caminho de volta ‘a escola apos a pandemia da Covid-19. Ao final do percurso o jogador se
visualiza a escola cheia de criancas e ao entrar na escola, vence o jogo!

Fonte: Elaborado pela autora.




6 VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

6.1 Validag&o do Produto com Criangas de Maternal Il (3-4 ANOS)

As criancas demonstraram interesse pelo contetdo da histéria, destacando
especialmente o jogo digital. Embora tenha sido necessario fornecer orientagdes
sobre o0 uso das setas e seus comandos correspondentes para algumas delas, no
geral, as criancas exploraram o jogo de forma intuitiva e se entusiasmaram a cada

conquista.

Algumas dificuldades apresentadas forom em associar o uso das setas de pular
e andar, simultaneamente, porém sempre tinha uma crionga para auxdlior.

Fonte: Elaborado pela autora.

O tempo médio para concluir todas as etapas do jogo foi de 5 minutos.
Algumas criancgas enfrentaram desafios, mas muitas delas ajudaram umas as outras,
sendo que algumas das mais familiarizadas com jogos relataram ter acesso a

smartphones de seus responsaveis.

6.2 Validagdo do produto com criancas da pré-escola (5-6 anos)

O produto educacional refere-se a um livro de histéria infantil que aborda o
tema Pandemia da Covid-19 de forma Iudica, para criancas com idade de creche e



pré-escolar. O livro fisico encontra-se em processo de impressao na grafica, mas
para validacdo do produto, foi utilizado a versao digital. Ao final do livro fisico, e
digital, tem um QR Code que direciona o leitor para o jogo digital, reforcando o

conteudo abordado pelo livro.

llustracéo 9 - Slide 9 validacao do produto para Préatica Docente

CONVERSANDO COM AS CRIANCAS DA PRE-ESCOLA
SOBRE A PANDEMIA DA COVID-19
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Fonte: Elaborado pela autora.

llustracdo 10 - Slide 10 validac&o do produto para Préatica Docente

DEMONSTRACAO DA HISTORIA E DO OGO DIGITAL PARA
TURMA DE PRE-ESCOLA (5-6 anos): ‘\i‘:’%\-
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Fonte: Elaborado pela atora.



6.3 Validacédo do Produto com Educadores da UE

A primeira iniciativa foi apresentar as plataformas e aplicativos utilizados no
desenvolvimento do jogo digital, oferecendo aos educadores diversas oportunidades
gue, quando incorporadas ao contexto ludico, enriguecem o processo de letramento
digital para educadores e, consequentemente, promovem uma aprendizagem mais
significativa para as criangas.

Durante essa discusséo, foi demonstrado como essas ferramentas podem ser
empregadas na criacdo de jogos educativos abrangendo uma variedade de temas,
integrando as tecnologias digitais ao aspecto ludico. Essa abordagem permitiu que
os educadores vislumbrassem novas perspectivas para enriquecer suas aulas, ao
mesmo tempo em que desmistificaram obstaculos relacionados a adocdo das novas

tecnologias digitais.

llustracdo 11 - Educadores UE conversando sobre o Produto Educacional

Fonte: Elaborado pela autora.

6.4 Metodologia da Validag&o do Produto Educacional

Foi possivel consolidar a validagdo do produto, seguindo todos os
procedimentos da metodologia da pesquisa qualitativa, aqui mencionada. Com o



mesmo grupo focal de educadores que, incialmente, foram coletadas informacfes
sobre 0 uso das tecnologias digitais em sua pratica docente, por meio de Datashow
foi apresentado a historia digital "O dia em que a escola ficou vazia". Apds discussao
sobre o contexto do livro e adequacao para o publico-alvo, um guia informativo, com
ilustracbes do jogo digital, foi apresentado para explicar as etapas do jogo, como
sugestéo de como explorar o conteudo do produto em suas aulas.

Os educadores demonstraram-se entusiasmados com as diversas
possibilidades encontradas no jogo, para explorar ndo somente o conteudo da
pandemia da Covid-19, mas viram oportunidades em trabalhar diversos conceitos
matematicos e outros relacionados as ciéncias e tecnologias.

Ao final da validagcdo com educadores, 0 QR Code que direciona para o0 jogo
digital, foi apresentado no Datashow e todos os educadores fizeram a leitura para
acessar 0 jogo, ndo apresentando nenhuma dificuldade até o momento.

Ao jogar as fases do jogo digital, a alegria era presente e a cada conquista,
percebia-se muita satisfagdo e comemoracdo coletiva. Os comentarios foram
satisfatorios, embora que alguns educadores tiveram tempos maiores para concluir o
jogo digital, por apresentarem poucas habilidades com ferramentas digitais.

A validacdo com criancas foi dividida em duas etapas. Inicialmente, foi
realizada com criancas da Pré-escola |, com idade entre 5 e 6 anos de idade.

Foi apresentada a histéria infantil "O dia em que a escola ficou vazia", por
meio de Datashow e em seguida as criancas foram divididas em pequenos grupos,
onde cada crianca teve a experiéncia de jogar uma vez. Algumas ndao manifestaram
interesse em jogar, porém as outras ndo somente incentivavam, mas auxiliam,
tornando o processo possivel.

Inicialmente, o produto educacional foi idealizado para criangcas com idade
pré-escolar, mas os educadores dos outros segmentos testaram a histéria infantil
que foi bem aceita desde o bercario. Com isso, foi possivel perceber o interesse de
criancas do Maternal 1l (3 e 4 anos), que desenvolveram as fases do jogo digital,
satisfatoriamente.

Por fim, percebeu-se a necessidade de validar o produto educacional com
responsaveis, para mostrar a importancia dos cuidados e prevencdes contra a
Covid-19, que ainda assola a comunidade. A reunido de responsaveis foi 0 momento
escolhido para convida-los a participar de uma roda de conversa na Unidade

Escolar, focando no tema da Covid-19. Durante essa sessao, a historia infantil "O dia



em que a escola ficou vazia" foi apresentada para 0s responsaveis presentes.
Iniciando a conversa sobre os impactos da pandemia da Covid-19 na vida de cada
um, enfatizando a valorizacéo da vida e do afeto e promovendo discussbes sobre
como as realidades mudaram durante e ap6s a pandemia, principalmente,
enfatizando a importancia da vacinagao e das medidas de cuidado e prevencdo que
devem continuar.

Informacdes sobre acesso aos servicos disponiveis para esclarecer os
impactos causados pela pandemia, como calendéarios de vacinagéo e aplicativos de
carteira de vacinacdo digital., além de atendimento virtual com profissionais,
incluindo psicélogos, também foram compartilhados.

Os responsaveis foram convidados a jogar o jogo digital sobre a Covid-19,
com seus pares e mais uma vez foi possivel ver a satisfacdo e alegria em cada
etapa do jogo vencida. Cada responsavel usou seu celular, a pesquisadora
compartilhou seu wi-fi para que o0s responsaveis pudessem utilizar seus
smartphones. O QR Code foi disponibilizado por meio de Datashow da Unidade
Escolar.

Para validar a eficacia do produto educacional, foi realizada uma avaliacao
detalhada dos resultados a partir da observacdo participante. Essa avaliacao
considerou 0 aumento do conhecimento das criancas sobre ciéncia, tecnologia e
medidas preventivas. Também se avaliou a capacidade da comunidade escolar em
buscar intervencdes para questbes surgidas durante e apos a pandemia. Além da
conscientizacdo sobre a importancia continua dos cuidados e prevencao contra a
Covid-19, alguns poucos responsaveis preferiram ndo manifestar o apreco pelas
vacinas.

Destaca-se que, ao incorporar tecnologias digitais, € crucial garantir que elas
sejam utilizadas de maneira segura e adequada as criancas de Educacéo Infantil. E
evidente que ndo se deve substituir a interagcdo pessoal e o contato humano, que
sao elementos essenciais para o desenvolvimento infantil.

Essa metodologia foi fundamental para validar o produto educacional em
questao, ja que foi possivel garantir que atendeu as necessidades da comunidade
escolar, ao mesmo tempo que promoveu uma abordagem equilibrada ao uso de

tecnologias digitais.



7 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com Prensky, os alunos que fazem parte da nova era tecnolégica
sdo denominados nativos digitais, pois nascem imersos no mundo digital e
apresentam muita facilidade e curiosidade com esses recursos, além de mudar
profundamente a forma como eles pensam e processam as informacoes.

De fato, as criancas demonstraram muita facilidade, curiosidade, além de
divertimento ao jogar. A maioria desenvolveu o jogo intuitivamente, identificando e
apontando os diferentes estimulos sonoros, as cores das mascaras, dos diversos
Coronavirus e formas presentes no jogo. O jogo favoreceu alguns conceitos
importantes para o desenvolvimento infantil como: lateralidade, no¢cdes espaciais,
contagem, entre outros.

Ocorreram também trocas entre criancas e educadores, em que os “nativos
digitais” explicavam as etapas e o conteudo do jogo. Enquanto algumas criancas
jogavam, outras ficavam atentas e ansiosas, aguardando sua vez ou até mesmo
repetir a jogada. Em outro momento, algumas criancas desenharam o conteudo da
historia-jogo, demonstrando muito contentamento e interesse pelo conteddo
abordado.

Foi uma experiéncia incrivel e podemos considerar que os objetivos foram
alcancados satisfatoriamente.

O jogo apresentou nenhuma ou quase nenhuma dificuldade para as criancas,
aparentemente. O personagem nao “morre” para evitar frustragées, embora algumas
criancas tiveram dificuldades em associar o uso das setas de pular e andar,
simultaneamente. O jogo digital foi uma possibilidade muito satisfatéria para
apresentar um conteudo, promovendo aprendizagem significativa.

O livro digital “O dia em que a escola ficou vazia” serviu como um veiculo para
iniciar o contetdo, contextualizando e norteando o desenvolvimento do jogo digital.

Os educadores destacaram que o livro digital apresentado representa uma
abordagem leve e descontraida para um tema tdo desafiador, que deixou marcas

significativas em nossa sociedade.



A narrativa em forma de rimas, contada pela perspectiva de uma crianca,
proporciona uma maneira Unica de explorar a complexidade da pandemia da Covid-
19. Essa abordagem néo apenas facilita o entendimento, mas também abre espaco
para a reflexdo sobre as diversas nuances desse contexto, permitindo que as
criancgas assimilem informacg8es de maneira mais acessivel e envolvente.

O formato ludico e a linguagem poética do livro digital “O dia em que a escola
ficou vazia” oferecem uma oportunidade valiosa para que as criangas compreendam
e processem esse tema sensivel de uma maneira que respeite sua idade e
experiéncia de aprendizado.

Para as criancas, foi uma grande novidade aprender como fazer a leitura de
QR Code, pelo celular. Era perceptivel a alegria em cada descoberta de todo o
processo. De inicio, o jogo foi elaborado para ser validado somente com turmas de
Pré-escola, mas no decorrer da validacao, foi possivel perceber que criancas de 3 a

4 anos, também apresentaram maturidade para 0 mesmo.
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taclltandn & promovento sprendlzagem sigrificatva, bem como o deservoivimantn integral de crlangas na
fase pré escolar. A pesquisa serd desanvoivida com & profissionals de educac®o, ente elas professoEs
regenies @ adjuntas, do Espago de Desenvolvimenio InfantliBuritl Congonhas, siuado no Balrmo de
Maduraira, municipl do Rio g Janeim. & pesquisa 5erd valldata com as profess0res @ tambam, com as
orlangas das lrmas de Pré-escola, oesta Instnuigio.

A coleta de dados serd reallzada airawes de reunides com Grupo Focal, com as professoras, onde serd
esgareckia a proposia Inkdal g3 pesguisa & obietivos que s pretentam alcangar. O quesiionano com as
pergunitas [documents anend) s2rd compartiiado via Whatsapp ou e-mal, airavés do Google Forms. Diante
desse cenano, alraves de

UTE pESOUISS QUATLITVG 08 NabUMEza participams & Gocumental, 3creclta-5e que resuUtancs serko obikos 3
partir &a refiesdo sobve 05 desdobramentos Dedagogicos @ aporss tenoitgicos, bem como da criagio &
valdagio do produio em formalo de Ivein @ jogo diglal, apes 3 coleta de dados com profassones, sobre
suas apropriacles teonologicas, aladas &5 aples que possam Tacliter 3 aprendizagem 435 oiangas, &
nortear 3 pratica docente, com relagio a pandemia da
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Covig-18.

Oibjetive da Pesquiea:

Oijativo Frimario; Criar e valklar com docenties da Educagdo Infantll um Ivreto infonraive & um [ogo digital
S0002 0 tENa da Covid-15, garantindd 3 xpioracso peias oancss & AmOilands seUs saberes S00Ne Cencsas
& fecnoinglas.

OOfEDS SECUNdanas. Deservoiver & valdar, am INgUansm SIEqUata & SUCiNG, 3 Parir 02 estdn taoc
2 ¢olefa de dados com docentas, um IVreto Infommative dighal

acema do tema Covid-18, considerando fomas de contagio, culdados @ prevengan;

- Conhecer platatormas e aplicativos para desenvolver jogos digitals que, Integrados & ludiddade, possam
conirioulr para o letramento digial e

docentss @ para 3 aprendzagem slgnificativa de criangas com wistas 3 crar e validar, Jumtaments com
docentes, um jogo digital abordanto o fema da Covid-19.

- Garantr aghes de exploragio por ciangas em fase pré-escolar, de um Ivisto 2 de um jogo dightal soore a
Covig-19, ampliando seus saberes sobre ci2ncla e tecnologla.

Evallagdo dos Rlscos o Beneflclos:

RECE:

O projeto em guestdo conslste em uma atividade simples, que ndo envolve riscos fisicos ou pelcoldgicos
SIgNINCatives para 35 oriangas participantss. Alem gissn, SU3 |0entdans Sara presenvaca @ alas poderdo
desisIr 0o estudo 3 qualquer momen. £ possivel qUE 3UM3as CRanfas poSsam 52 5entr desconfortavals
duranie 3 lefiura do WD ou durants o joge, ITas a equipe responsaval pelo projeio deve estar preparada
para lidar com essa eveniuaiidade & presiar suponis para minimizar quaiquer Impacto negativo na wda dos

partkipantas.
Bencfiios:

A tecnologla esta presente em fudo, desde o Inicko dos tempos e de acondo com as necessidades, ala val
emandingo & 5& aprimorando, sempre

M A dellberacda de INovar e agregar beneficios. Alnda mals com 3 Mssaminacdo dos celularss, por
exemplo, & possivel ter a Informagdo na palma da mao. Mesmo Que para alguns grupos soclals, 2s5a
realldade sefa ainda restrita, a criangs em sua Idade de Educaglo Infandl, |3 Fraz em sua bagagem, a cultura
digial.

Comantirios & Conslderagies aobne 3 Pesquisa:

Acreditz-se que esie estudo possa possibiltar resultados obtidos 3 pariir da reflexlo sobre o5
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desdobramentos padagogicos & aportes tecnolbglcos, bem como da cfagdo e valldagso do produta em
formato de Fwretn e |ogo dighal, aladas 35 apdes que possam faciitar 3 aprendizagem das criangas, e
nortear 3 pratica docents, com relacio a pandemia da Covid-19.

Conslderaghes sobre o8 Termos de apresentagio obrigatona:
Todos 05 documentos e5t30 em concondancia com o que estabelece 0 COMEP.
Recomendagdes:

DU 3005 3 concilsSo oo estudd, o Mesmd possa s&r publicado & dvulgado atraves das prindpas bases de
dados de dvilgagio centica e académica

Conclusdes ou Pendéncias & Lista de Inadaquacies:
Sam pendéncias 2iou Inadequacies do estudo.
Conslderagies Finals a critére do CEP:

Este parscer fol slaborado baseado nos documentos abalxo relationados:

T Docamers FLIT [T FoegEm A i ]
Informaghes Baskas) Po_INFORMALTIES BAGICAS D0 P | 180%200s Aceitn

ML% 2021011

TCLE ! Temos de | TCLE_A 12_Luciane pdf 12022023 | LUCIANE BASTOS Aceito
Azsertimenta / 12:14:47 | DOS SANTOS
Jusinicativa de

Ausancla

[ ORCANENTCBIZ 312 12_Liciane oo THIEAES |DOCIRNE BASTOS | Aoaio |
121437 | D05 SANTOS

Cronograma CROMOCRAMANIZANZ Luclanepd | 12022023 |LUCIANE BASTOS | Acsio
121333 | DOS SANTOS

Foiha e Foslo FOLHA_DE_ROSTORIES0212_Ludane] 12022025 | LUCIANE BASTOS | Acsia
o 12:12:34 | DOS SANTOS
e Dealhana T | ETO_CEP_TTAE_DESENVOLY_ | TGy | [UCIANE BASTOS | AcHio |

Bnochura PRICUETO.paf ZXA204 | DOS SANTOS
m%g
[CARTA_PHUENCE od TTNE0EE |OCHNE BASTOS | Aoeio |
223223 | DOS SANTOS
Sifuagio do Parscer:
Aprovada
Macassita Apreciagio da CONEP:
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APENDICES

APENDICE A - Convite participacdo da validac&o

Queridola) Professor(a).

Gostaria de convidd-lola) para fazer parte de um projeto muito
especial que estou desenvolvendo como parte da minha pesquisa de
mestrado. Como educador{a), sua opinido é fundamental para o
sucesso desse projeto. A pesquisa envolve a avaliagdo de um livro de
histéria infantil e um jogo digital interativo que foram criados com
muito carinho e dedicagdo. Quero aprimorar essas ferramentas para
tornda-las ainda melhores, e é af que vocé entra. As criangas sdo parte
importante desse convite. Seus filhos ou alunos, podem participar de
uma experiéncia divertida enquanto me ajudam a melhorar. Se puder
registrar esse momento e compartilhar comigo, seria 6timol Para
participar, basta reservar um tempo para se divertir com a histéria e o
jogo digital. Apés a experiéncia, adoraria ouvir sua opinido em relagdo
as dez perguntas simples que preparei, além do que vocé achou do
Produto Educacional.

Apos testar o Jogo Digital, deixe sua avaliagio e consideragdes. Sua
resposta me ajudard a entender o que funciona bem e o que posso
aprimorar. Lembrem-se, ndo hd respostas erradas! Cada opinido é

valiosa e guiard meu projeto, na criagdo de um produto educacional
ainda mais incrivel.

Para comegar, basta sequir a sequéncia de links. clicando nos icones
abaixo.

Agradego antecipadamente por sua participagdo e colaboragdo para o
beneficio de nossas criangas e de todas as fuluras geragdes de

pequenos aprendizes.

Jogo Digital Formulario

Com imensa gratiddo.
Luciane Bastos.

(\‘ '_)

Livro Digital




APENDICE B - Perguntas e respostas sobre a valida¢éo do produto educacional)

QUESTIONARIO PARA VALIDAGAO DE PRODUTO
EDUCACIONAL

Querido(a) Professor(a),

Gostaria de convida-lo(a) para fazer parte de um projeto muito especial gue estou desenvolvendo como parte
da minha pesquisa de mestrado. Como educador, sua opinido € fundamental para o sucesso desse projeto. A
pesquisa envolve a avaliagdo de um livro de histdria infantil e um jogo digital interativo que foram criados com
muito carinho e dedicagdo. Quero aprimorar essas ferramentas para torné-las ainda melhores, e € ai que vocé
entra. As criangas sdo parte importante desse convite. Seus filhos ou alunos, podem participar de uma
experiéncia divertida enguanto me ajudam a melhorar o jogo. Se puder registrar esse momento e compartilhar
comigo essa experiéncia, seria otimo! Para participar, basta reservar um tempo para se divertir com a histéria
€ o jogo digital. Adoraria ouvir sua opinido em relagdo as dez perguntas simples que preparei, além do que
vocé achou do Produto Educacional. Agradeco antecipadamente por sua participagao e colaboragéo para o
beneficio de nossas criangas e de todas as futuras geragbes de pequenos aprendizes.




1 - Come voce trabalha o tema Tecnologias Digitais com criangas na educacdo infantil?
7 r=spostas

Ensinando a tecnologia por meio de videos, jogos, aplicativos_

Inserindo videos e misicas didaticas na sala de zula

Com videos infantis

Mo costumo trabalhar, somente utilizamos a smartty.

Seleciono programas educativos e conteldos adequados para enriguecer as aulas.

Mio trabalho

Com midsicas destinadas a essa faixa etéria...

Z - Voo oferece recursos tecnoldgicos efou digitais em suas aulas? Quais? |0 copisr
7 rezpostas
T (100%)

SmartTV

Celular

Compulador ety Molebaok 1{14,3%)

Menhum recurso



|_|:| Coplar
3 - Come vocé se adaptou para dar continuidade as atividades na educacdo infantil

durante & pandemia? Quais os recursos utilizados?

7 respostas

Lhilized as Redes Sociais como)

] £
Whatsapp & Faosbook| 7 (100%)
Mo ulilizei menhum recursa, |- 00{(0)
a 2 ] g a
4 - Antes da pandemia vocd j@ utilizava as tecnologias digitaiz em suas aulas? [0 Copiar

7 respostas

[X]

2 (28, 6%)

1(14,3%)

Mao, com & Pandemia o ambienbe escolar foi reirmeentan. . Sim

Hao =m

|_|:| Capiar

5- Sua instituicdo oferece recursos tecnoldgicos e/ou condiges e capacitacio para
aprender a utilizé-los?

7 r=spostas

Sim 5 (T1,4%)

2 [2B8%)




& - Come vocé classifica a impertancia das novas tecnologias digitais, para criangas da educacio
infantil & gquais os beneficios e entraves gue vocé acredita existir?

7 razpostas

Muite importante

530 importantes na educagao infantil para estimular o aprendizado, desenvolver habilidades e familiarizar
as criangas com recursas do mundo ateal. Beneficios incluem acesso a recursos educacionais e
maotivagio pars aprender. Desafios envolvem a acessibilidade, que ndo estara disponivel para todos.

Muito impartante para apresentar diferentes recursos & maneiras de eprender para as criangas. Pode ser
gue dependendo do recurso necessario, ndo haja o aparelho ou precise dar maior assisténcia as criangas

Az novas tecnologias digitais 530 essenciais para a educacéo infantil, oferecendo oportunidadss de
aprendizado interativo. Os beneficios incluem o envolvimento das crizngas, o acesso & recursos
educativos e o desenvolvimento de habilidades digitais. Os desafios incluem a necessidade de equilibrar o
tempo de tela, garantir conteldo apropriado € promover @ superviséo edeguada para um uso educacicnal
eficaz.

Muits importante. Estimula o interesse dos alunos mas ndo é muito acessivel

miuito importants pois € uma forma de diversificar e atrair a curiosidade dos alunos

7 - Como vocé classifica seu grau de familiaridade com os recursos tecnoldgicos? IO copiar

7 respostas

Crirmo
Bam 4 (57, 1%)

Regular

Ruim

|_D Coplar

& - Voo ja ofereceu jogos digitais para suas urmas, seguido de leitura de livros
infantis?

7 respostas

Mg, essa sena wma nova
po=mbilidads.

4 [57,1%)

Sim, sempre gue possivel.

Samenie livros de historias

nfani=z & (BS,T%)



9-Vocé ja abordou o tema da Covid-19, cuidados e prevengfes, em suas aulaspara [0 Coplar
criangas da Educagdo Infantil?

7 respostas

Mg, nunca abordei.

Apenas assurmos smilires de
Cuidade com a sadde e higiens.

& (85, T%)

Sim, sempre oue possivel.

Sim, uma dnica vez.

10 - Viocé conhece aplicativos e plataformas desenvolvedoras de jogos digitais? Ja |0 copisr
desenvaolveu algum jogo digital? Tem vontade de aprender?

7 r=spostas
Sim conhego, desemales

sempre que passivel e procure
sEmpne me apafaipoar.

Sim conbhiega, nunca desemaly

1(14.3%)
mas tenho vantade de aprender.

Waop canhega, nunca desenvolvi,

8 (85, T3}
mas tenho vantade de aprender.

Mao conhegpa, nunca dessnvabe
& nao kenho vantade de
aprender.

Apds testar o Jogo Digital, deixe agui sua avaliagdo e consideractes. Sua resposta me ajudard a
entender o gue funciona bem e o que podemos aprimorar. Lembre-se, néo hé respostas emadas!
Cada opinido € valiosa e guiara meu projeto, na criagde de um produto educacional ainda mais
incrivel. (Se possivel, informe o tempo gue as criangas e/ou voc® utilizou para jogar).

7 r=spostas

Muito interessante'Bastante rico, trazendo o ensino mais dinémicao.

Jogo muito legal, bem adaptado para as criangas. & minutos

0 jogo promaove aprendizagem de forma divertida. Uma demorou apreximadamente 3 minutes e outra B.
Muito interessante. Joguei com as criangas por cerca de 4 a & minutos cada.

0 jogo estd muito interessante. O dudio 2o inicio de cada fase foi fundamental para o entendimento das
criangas. 3 minutos

gostei muito das fases 2 dos desenhos, que 530 envolventes & estimulzntes parz as crizngas. Em media,
demoramos cerca de 6 minutos para completar o jogo.

Bam! 4 minutas




