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INTRODUCAO

O mundo estd cada vez mais conectado e tecnologico, € comum cada vez mais as criangas estarem
inseridas nesse contexto. O presente projeto, tem como tema precipuo a educagdo de criangas inseridas
na etapa da educagdo infantil e no ensino fundamental I, utilizando de um jogo virtual educativo como
ferramenta para tal, tendo como base para seu desenvolvimento documentos norteadores oficiais, como
por exemplo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educagao Infantil (DCNEI), o Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil (RCNEI) etc.
Dado isso, ¢ evidente a auséncia ou a pouca oferta de solugdes de tecnologia, principalmente em forma
de jogos virtuais educativos, que sigam rigidamente a BNCC, que sejam eficazes, eficientes e seguras e
que estejam disponiveis e acessiveis nas instituigdes educacionais para atuarem como coadjuvantes no
processo de ensino aprendizagem. Além de que, € comum encontrarmos jogos, ditos infantis, que atraem
as criangas e que até podem auxilid-las na identificagdo de sons e cores, por exemplo, mas perdem a
caracteristica de jogos educativos ¢ se tornam tdo somente jogos de entretenimento ou casuais por nao
seguirem padrdes normativos curriculares condizentes com nosso atual sistema de ensino, tais como a
propria BNCC, as DCNEI ou o RCNEI.

Assim sendo, para Schmidt (2017), quando os jogos digitais sdo usados de forma educativa, ou seja,
com objetivos definidos para se alcangar um resultado significativo, abre-se possibilidades de
aprendizagem como o desenvolvimento de diversas habilidades de cada sujeito, facilitando o convivio
social, o desenvolvimento da motricidade, coordenacdo, raciocinio l6gico e, ainda, os jogos sdo
utilizados no desenvolvimento da atengdo, concentracdo, autonomia, onde a crianga vai gradativamente
aprendendo a formar os seus proprios conceitos.

OBJETIVOS

O presente trabalho tem como principais objetivos:
— Desenvolvimento de um jogo digital socioeducativo infantil utilizando de documentos
norteadores oficiais;
— Disponibilizagdo do jogo digital para utilizagdo e avaliagao;
— Disponibilizagdo do jogo digital para utilizacdo em institui¢des da rede publica;
— Treinamento para o corpo técnico-docente do ambiente escolar infantil;
— Acompanhamento da evolugdo e validagdo da utilizagdo e dos resultados junto ao publico-alvo.

METODOLOGIA

Pesquisas bibliograficas em livros e nos meios de publicagdes técnicas e cientificas voltadas para o uso
de tecnologias na educagio e desenvolvimento de jogos;
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— Implementagdo de um jogo utilizando a metodologia de desenvolvimento agil Scrum (KEITH,
2010).

— Publicag¢do e avaliag@o do jogo desenvolvido;

— Divulgacdo do material desenvolvido para comunidade local e cientifica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nas metodologias utilizadas e na solugdo de tecnologia proposta foram obtidos os seguintes
resultados:

Desenvolveu-se uma soluc¢do de software utilizando de documentos norteadores oficiais como base
teorica, como por exemplo o nivel 1 (Figura 1) que aborda sobre as formas geométricas, tendo como
objetivo encaixar as formas geométricas nos seus respectivos espagos.

Figura 1 - Nivel 1 do jogo

Além de produto de software desenvolvido foram aplicados formularios de pesquisas de campo aos
publicos-alvo, como os profissionais da educac¢ao e o publico em geral, utilizando, por exemplo, as
seguintes perguntas:

Figura 2 — Pergunta utilizada na pesquisa de campo dos profissionais da educacao

Como vocé encara a utilizagdo de jogos virtuais educativos como ferramenta de
ensino-aprendizagem?
12 responses

® Qualquer jogo virtual de colorir pede ser
atil no aprendizado

@ Os jogos virtuais deveriam ser
baseados no ensino das letras e dos...

@ Jogos virtuais em geral podem ser
nocivos para o publico infantil

@ Um jogo virtual bem estruturado e
validado cientificamente pode ser exc...

@ Jogos virtuais séo, basicamente, um...

@ Jogos virtuais desviam a atengdoeoi...

Figura 3 — Pergunta utilizada na pesquisa de campo do publico geral
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"Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e instrumentos musicais durante brincadeiras ..."
entre 1e 5 o quanto vocé considera que o nivel 2 do jogo atende esta finalidade?

28 responses

30

20 22 (78.6%)

0(0%) 0(0%) 1(3.6%) 5(17.9%)

1 2 3 4 5

Assim sendo, com base no jogo desenvolvido e nos dados obtidos (Figura 2 e Figura 3), identificou-se
que a utilizagdo de recursos lidicos no quesito ensino-aprendizagem, agregados a metodologias, vem
obtendo cada vez mais reconhecimento, logo sendo uma possivel porta de entrada para o uso de jogos
virtuais educativos em sala de aula.

Ademais, tratando-se de como os jogos virtuais educativos sdo encarados como ferramenta de ensino,
percebeu-se que, em sua grande maioria, sdo vistos como benéficos, desde que sigam parametros que o
validem cientificamente e que sejam bem estruturados, assim ganhando bastante aprovagao.
Verificou-se também que um jogo virtual ¢ sim capaz de atender e utilizar de conceitos, finalidades e
objetivos preconizados pela BNCC para o seu desenvolvimento, visto que a média das avali¢des das
fases ficouentre 4 e 5.

Percebeu-se também que houve um maior consenso entre os profissionais da educacio na grande maioria
das respostas coletas, logo sendo um otimo indicativo da aplicagdo e validacdo pedagdgica e cientifica
do projeto.

Dessarte, a possivel utilizagdo ou recomendagdo de um jogo virtual educativo como ferramenta
complementar a aula muito alta, bem como a consideragdo do mesmo como uma poderosa ferramenta
para o processo ensino-aprendizagem, desde que haja os devidos monitoramentos e limites.

CONCLUSOES

Este projeto apresentou uma solucdo de tecnologia em forma de jogo virtual educativo o qual visa ser
ator coadjuvante no processo ensino-aprendizagem, auxiliando o professor em sala de aula, com base
em documentos norteadores oficiais.

Conclui-se assim que os jogos virtuais educativos quando bem estruturados ¢ desenvolvidos, utilizando
de documentos norteadores oficiais de acordo com nosso atual sistema de ensino e recursos ladicos, sdo
ferramentas poderosas que prendem a atengdo do usuario ao objetivo do jogo, logo desenvolvendo suas
fungdes cognitivas e educacionais.

Como possiveis trabalhos futuros pretende-se, em primeiro lugar, implementar tutoriais de jogabilidade
aos niveis do jogo, identificando as agdes iniciais a serem feitas de cada nivel e, caso o usudrio esteja a
muito tempo em duvida, dar dicas visuais da ago a ser tomada.

Em segundo lugar deseja-se realizar diversos testes e pesquisas qualitativas e quantitativas, utilizando
uma versao alpha do jogo, aplicando as mesmas fases do jogo em instituigdes de rede publica e privada,
visando comparar e acompanhar junto ao publico-alvo os respectivos resultados, posteriormente
evidenciando possiveis discrepancias no ensino € suas possiveis causas, além de avaliar a jogabilidade
e usabilidade no geral.

Por fim, pretende-se realizar entrevistas com psicopedagogos, psicologos ¢ pedagogos a respeito de
recursos a serem implementados, como dicas de cores, personagens, desafios, dentre outros objetos e
conceitos condizentes com o contexto infantil.
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