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Resumo. Os jogos digitais se configuram como ferramenta de predile¢ao das criangas da
geracdo atual e se mostram como uma alternativa promissora para a pratica docente.
Apesar disso, a Educagdo Infantil ainda estd longe de implementar essas ferramentas nas
suas praticas. O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma pesquisa qualitativa
realizada por meio de praticas pedagdgicas com jogos da plataforma Code.org, com uma
turma de criangas de 5 a 6 anos, a fim de discutir sobre as relagdes dos jogos com os
campos de experiéncias da Educacdo Infantil propostos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Os resultados evidenciam que os jogos aplicados se enquadram nos
campos de experiéncias da BNCC, pois possibilitam diversas experiéncias e exercitam
diferentes aprendizagens que favorecem o desenvolvimento integral das criangas.

Palavras-chaves: Jogos Educacionais Digitais, Educa¢do Infantil, Campos de
Experiéncias.

Digital Educational Games and their Relationship with the Fields of Experiences of
Early Childhood Education

Abstract. Digital games can be seen as an interesting tool for children of the new
generation and show themselves as a promising alternative for teaching practice. Despite
this, Early Childhood Education is still far from adopting this kind of tools in its practices.
This work aims to present a qualitative research carried out through pedagogical practices
with games from the Code.org platform, applied to a group of children aged 5 to 6 years
old, in order to discuss the relationship of games with the fields of experiences of the
Early Childhood Education proposed by the National Learning Standards for Schools
(BNCC). The results show that the applied games fit into the fields of experiences of the
BNCC, as they enable several experiences and stimulate different learning processes that
favor the integral development of children.

Keywords: Digital Educational Games, Kindergarten, Fields of Experiences.

1. Introducao

Em tempos de globaliza¢do, em que a informag¢do circula com agilidade e as
tecnologias avancam a olhos vistos, ¢ impossivel negar as criangas o acesso aos bens
midiaticos e tecnoldgicos, tendo em vista que desde a mais tenra idade elas ja demonstram
predisposicao ao uso das tecnologias digitais e, também, t€ém desenvoltura para esse uso
em diferentes espagos sociais. Omitir esse fato € negar a propria evolugao humana e social
(PEREIRA; ALMEIDA, 2014).

Nao ¢ de hoje que se ouve sobre criancas nativas com as novas tecnologias, que
em muitos casos ainda nem foram alfabetizadas, mas utilizam aparelhos como tablets,
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notebooks, celulares, entre outros, certas vezes melhor que muitos adultos. Isso permitiu
criar a categoria das criangas “nativas digitais”, pois ja nascem dentro de uma cultura em
que as diferentes tecnologias estdo no seu cotidiano (PRENSKY, 2001). E claro que seu
uso, na maioria dos casos, ¢ restrito a aplicativos de jogos, desenhos, filmes, entre outras
formas de entretenimento.

Considerando que a escola ¢ um espaco de aprendizagens, de experiéncias, que
precisa desenvolver atividades prazerosas nas quais a crianga se sinta motivada para
aprender, ¢ importante garantir a crianga a formagao basica que contemple além dos valores
¢éticos e morais, habilidades inerentes ao contexto permeado pelas inovagdes tecnologicas
deste século. Segundo Brougere (1998) a relagao do jogo com o prazer e com a criatividade
permite que as criancas se entreguem durante uma parte do seu tempo, tornando-se assim
um instrumento importante para a sua educacao e o seu desenvolvimento.

Conforme Coutinho (2017, p. 25), o conceito de jogo educacional digital (JED)
¢ visto como “um espaco de aprendizagem capaz de despertar curiosidades e, a0 mesmo
tempo, mobilizar o jogador para novas descobertas. Nao hé necessidade que os contetidos
curriculares estejam explicitos no jogo, bastando que sejam problematizados nos desafios,
de forma ludica e divertida”. Além disso, sabe-se que os JED estdo sendo reconhecidos
como possiveis grandes aliados para os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento
dos campos de experiéncias da Educacdo Infantil propostos pela Base Nacional
Curricular Comum (BNCC), ja que podem proporcionar aprendizagens diversas e
oferecer as criangas uma aprendizagem mais interessante, atraente e significativa.

De acordo com a BNCC, os campos de experiéncias constituem um arranjo
curricular que acolhe as situacdes e as experiéncias concretas da vida cotidiana das criangas
e seus saberes. Eles Trazem uma variedade de experimentagdes para as criangas,
entrelacando-as aos conhecimentos culturais, colocando o fazer e o agir como centro do
processo educativo, enfatizando conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que devem
ser desenvolvidos de 0 a 6 anos e garantir os direitos de aprendizagem (BRASIL, 2018).

Nesse contexto, este trabalho propde relatar uma experiéncia para discutir como
os JED contribuem com os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento dos campos de
experiéncias propostos na BNCC para a Educagdo Infantil. O texto que ora se apresenta
estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 discorre sobre algumas reflexdes referentes a
metodologia da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais e apresenta trabalhos
relacionados com a Educacdo Infantil. Na Se¢do 3 ¢ apresentado o desenvolvimento das
estratégias e propostas vivenciadas durante a aplicacdo de alguns JED selecionados por
meio de praticas com criangas de 5 a 6 anos de idade. Em seguida, a quarta Secao trata dos
resultados e discussoes referentes as etapas da intervencao, coletados a partir da aplicacao
das estratégias. Ademais, sdo evidenciadas as habilidades e as contribui¢des dos JED para
o processo de aprendizagem das criangas, conforme os campos de experiéncias propostos
pela BNCC para a Educagao Infantil. Por fim, sdo tecidas as conclusdes do presente estudo.

2. Trabalhos Relacionados

Muitos autores e pesquisadores tais como Prensky (2012), McGonigal (2011),
Squire (2011), Gee (2006), Alves (2008), Mattar (2010), entre outros, t€ém se dedicado a
argumentar os ganhos em trabalhar com os jogos digitais. Pesquisas apontam que os jogos
podem atuar de forma positiva no processo de ensino e aprendizagem, oferecendo
momentos ludicos, interativos e motivadores, a0 mesmo tempo em que apresentam varias
competéncias que podem e devem ser trabalhadas com as criancas desde cedo.

Neste contexto, surge a metodologia da Aprendizagem Baseada em Jogos

Digitais, na qual Prensky (2012) enfatiza a sua eficacia devido a fazer uso de técnicas de
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aprendizagem interativa. Entre essas técnicas destacam-se: pratica e feedback, aprender
na pratica, aprender com os erros, aprendizagem guiada por metas, aprendizagem guiada
pela descoberta, aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem guiada por perguntas,
aprendizagem contextualizada, interpretacdo de papéis, treinamento, aprendizagem
construtivista, aprendizagem acelerada, sele¢do a partir de objetos de aprendizagem e
instrucao inteligente. Além disso, a aprendizagem baseada em jogos digitais esta de
acordo com o estilo de aprendizagem dos estudantes da geragdo atual.

Neste sentido, projetos educacionais vém utilizando o Code.org como ferramenta
de aprendizagem durante as aulas. Este fato pode ser observado, por exemplo, nos
trabalhos citados por Gomes, Melo e Tedesco (2016), Marinheiro et al (2016), Kaminski
e Boscarioli (2019). Os autores relatam experiéncias de ensino de programacao baseada
em JED para criangas de Educagdo Infantil, aplicando por meio do ambiente Code.org.
Estes jogos tém o objetivo de disseminar o pensamento computacional para as criangas e
disponibilizam diversas trilhas para a aprendizagem de programacao visual, em diferentes
graus de complexidade e linguagem simples, permitindo um trabalho sequencial que
desafia as criangas a aprenderem cada vez mais. Nas experiéncias citadas, as criangas
demonstraram compreender os conceitos apresentados, além de se manterem engajadas.
As analises iniciais sugerem que os JED favorecem a apresentagdo dos conteudos e se
manifestam como possibilidade relevante para o ensino de programagao nesta faixa etaria.

Aratjo e Madeira (2020) apresentam uma revisao sistemdtica sobre o tema, mas
com foco voltado para os JED na Educac¢ao Infantil, e indicam que os trabalhos analisados
ndo fazem referéncia aos campos de experiéncias da BNCC, apesar de as habilidades
elencadas em alguns trabalhos estarem bem alinhadas com estes campos. Além disso,
também indicam que as pesquisas se concentram em criangas da faixa etaria de 5 a 6 anos
com foco na alfabetizagdo, pouquissimos sendo os trabalhos que apresentam as
metodologias empregadas com os JED na execucdo das pesquisas. Os autores também
perceberam que, em geral, poucas sdo as oportunidades em que as criangas tém de
explorar os JED nas escolas, contando apenas com poucos trabalhos que adotam uma
metodologia mais ativa.

Portanto, os JED devem ser estudados e bem analisados enquanto produtos
educacionais direcionados para serem inseridos na metodologia dos professores,
formando os professores para dar-lhes condi¢cdes de refletir sobre novas praticas
integradas aos campos de experiéncias da Educacdo Infantil, de forma que possam
explorar o potencial deste recurso para tornar a pratica pedagogica mais significativa.

3. Metodologia

Para a realizacdo da presente pesquisa, foi utilizado o método qualitativo. A este
respeito foi considerado que, na metodologia qualitativa, os pesquisadores interagem com
os sujeitos de uma forma “natural” e, sobretudo, discreta. Como defende Freitas (2002),
a pesquisa ¢ vista como uma relacdo entre sujeitos, portanto dialdogica, na qual o
pesquisador ¢ uma parte integrante do processo investigativo.

As agOes aqui relatadas foram desenvolvidas em uma turma de nivel 4 da
Educacao Infantil do Nucleo de Educagao da Infancia - NEI-CAp/UFRN, aplicando jogos
digitais da plataforma do Code.org. Trata-se de um grupo formado por 14 criangas entre
5 e 6 anos de idade.

Inicialmente foram realizadas algumas praticas pedagogicas com as criangas
participantes como: observagdes, didlogos, vivéncias e experiéncias que viessem
contribuir para resultados desta pesquisa. As criangas vivenciaram atividades com a
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computacdo desplugada' durante algumas sessdes. Apds estas atividades, e sabendo que
as criangas de hoje sao mais adeptas ao uso dos dispositivos com a fungao fouchscreen,
como smartphones e tablets, mas que posteriormente teriam que usar os computadores
desktop do laboratério com o mouse para a aplicagdo dos jogos educacionais digitais, elas
foram conduzidas ao Laboratério de Informética para experimentar a ferramenta do Paint.
Assim, foi possivel tomar conhecimento de como reagiriam ao usar o mouse, que ¢ um
dispositivo que elas estdo pouco habituadas a manipular e que, em geral, se usa cada vez
menos. Esses primeiros experimentos permitiram a familiariza¢do das criangas com o
laboratério para nao sentirem tantas dificuldades quando fossem jogar.

Em seguida, a plataforma Code.org foi apresentada as criangas e as sessoes de
experiéncias com os jogos educacionais digitais passaram a acontecer sob o olhar e
mediacdo da equipe envolvida: pesquisadora de mestrado, dois professores da escola e
dois bolsistas de curso de graduacdo em Tecnologia da Informagdo. Isso ajudou nos
momentos de mediagdo junto as criangas, que recorriam aos adultos presentes para
orienta-las na resolug¢ao dos problemas propostos. Os adultos também exerceram a figura
de incentivadores, motivando as criangas a cada novo desafio, sem fornecer as respostas
aos problemas, mas permitindo que pensassem na melhor forma de soluciona-los.

A justificativa para a escolha do Code.org se deu devido aos seguintes critérios:
gratuidade; disponibilidade de uso para computador de mesa; adequagdo a faixa etaria do
publico-alvo (criancas de 4 a 6 anos que estdo comecando a ler e a programar); linguagem
mais visual que textual; e alinhamento com os objetivos da BNCC.

O Curso 1 é composto por 18 fases, cada uma contendo em média 11 exercicios e
alguns tutoriais. Em geral, cada fase possui um nivel de dificuldade e trabalha com alguns
conceitos, conduzindo a crianga por desafios que envolvem a resolucdo de problemas e a
construgao de algoritmos usando a programagao em blocos. As intervengdes para aplicagao
dos jogos selecionados foram realizadas durante 3 meses, sendo 2 vezes por semana e
contando cada uma com 1 hora de duracdo. Cada intervengao permitiu construir e organizar
algumas estratégias metodologicas a serem desenvolvidas durante a aplicacao dos jogos,
visando a organiza¢do do tempo pedagogico. Trata-se da construg¢do das rotinas e do
instrumento que permite conduzir o momento, organizando o tempo de forma sistematica,
flexibilizando estratégias de ensino e avaliando os resultados obtidos (BRASIL, 2012).

Para a aplicagdo desta pesquisa, foram selecionados 7 jogos educacionais digitais
do Curso 1 da Plataforma Hora do Cédigo (https:/studio.code.org/s/coursel), cuja
tematica ¢ o desenvolvimento do pensamento computacional e a aprendizagem da
programacdo. Esses jogos estdo listados no Quadro 1, indicando os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento, os campos de experiéncias propostos pela BNCC e as
habilidades que podem ser desenvolvidas por meio deles.

Embasando-se nessa premissa, foi organizado um formato de sequéncia para a
intervencao com o uso dos jogos educacionais digitais, delimitando a existéncia de alguns
momentos julgados importantes, a saber:

° Roda inicial: acolhimento, encaminhamentos sobre as atividades do dia,

orientacdes para o uso do computador;

o Experimentacdo dos jogos: momento de contato das criangas com 0s jogos

digitais; realizagdo dos exercicios propostos;

1 A Computagdo Desplugada, segundo Bell et al. (2006), ¢ uma técnica que consiste em ensinar
os fundamentos da ciéncia da computagdo, através de atividades praticas Iudicas, sem o uso do
computador.
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. Roda final: impressdes das criangas sobre o que jogaram; avaliagdo das
atividades realizadas, reflexdes sobre o jogo vivenciado.

Quadro 1 - Jogos propostos para as intervengdes com as criangas.

Jogos: Code.org Objetivos de Aprendizagem e Campos de Habilidades a Serem
(Curso 1 da Desenvolvimento Experiéncias Desenvolvidas
Hora do Cédigo) (BNCO) (BNCO)
Jogo do Quebra- (EIO3EO03) Ampliar as relagoes | O EU, O OUTRO | Cooperagdo e
cabeca: aprenda a | interpessoais, desenvolvendo E O NOS colaboragdo entre os
arrastar e soltar atitudes de participacdo e pares.
cooperagao. Percepgio,
(EIO3EO07) Usar estratégias cqncentr?gﬁo, atencao
Jogo do Labirinto: pautadas no respeito mutuo para € Interagao com os
sequéncia e lidar com conflitos nas intera¢des colegas ¢ adultos;
depuragdo com criangas ¢ adultos. Autonomia na
N realizacdo dos
EIEIO3ET01) {Estabelectk:)r. relagdes ESPACOS, desafios;
Jogo da Abelha: € comparagao entre objetos, TEMPOS, )
se?iuéncia observando suas propriedades. QUANTIDADES, Degenyglvn’ne.nto do
~ raciocinio 16gico-
(EIO3ETO02) Observar e descrever RELACOES E matematico, da
mudangas em diferentes TISANSFORMA criatividade, da
Jogo do Artista materiais, resultantes de agdes COES resolugdo de
sobre eles, em experimentos problemas;
enYolYepdo fen6menos naturais e Nomear e identificar
artificiais. formas geométricas
J()g() Soletrando (EIO3ET05) ClaSSiﬁcar Obje‘[OS (S Coordenagﬁo motora
figuras de acordo com suas fina ao usar o teclado
semelhangas e diferencas. do computador
Jogo Lagos de (EI03CGO05) Coordenar suas Nogdes de
Repeticao habilidades manuais no lateralidade;
Loops : CORPO,
(Loops) atendimento adequado a seus GESTOS E Tomada de decisio;
interesses e necessidades em
situacdes diversas. MOVIMENTOS Processamento de
Joeo do informagoes;
g L. . (EI03TS02) Expressar-se .
Laboratorio - crie . . Aprendizado por
. livremente por meio de desenho, )
uma historia . descoberta;
pintura, colagem, dobradura e
escultura, criando producdes TRACOS, SONS, | Pensamento critico;
bidimensionais e tridimensionais. | CORES E Engajamento;
(EIO3EFO1) Expressar ideias, FORMAS Sentir-se desafiado;
desejos e sentimentos sobre suas .
vivéncias, por meio da linguagem Saber OUVIT ¢ expressar
. . A suas duvidas e
oral e escrita (escrita espontanea), .
dificuldades;
de fotos, desenhos e outras formas
de expressdo. ESCUTA, FALA, | gaper prestar ajuda ao
PENSAMENTO colega;
(EI03EF09) levantar hipoteses em | E IMAGINACAO ,
relagdo a linguagem escrita, ‘Iden‘uﬁcaNr
realizando registros de palavras e informagdes;
textos, por meio de escrita Ler e interpretar os
espontanea. desafios;
Construir narrativas.
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Uma vez combinado este formato de sequéncia para os momentos da pesquisa, as
criancas foram compreendendo que, algumas vezes, seria necessario ouvir uns aos outros
para compartilhar as experiéncias vividas. Além disso, algumas experiéncias seriam
vivenciadas em grupos e outras individualmente.

Além dessas regularidades explicitas nas atividades de rotina, também existem
outros fatores que estao relacionados a rotina e que chegam a determinar a execugao das
atividades. O tempo e o espago sdo fatores fundamentais para o desenvolvimento das
atividades na educagao infantil.

A organizacao do espago ¢ de grande importancia para que o planejamento das
acdes — observacdo, execugdo ¢ reflexdo — sejam encaminhados para mudancas de
estratégias ou manuten¢ao das ja existentes. Como afirma Finco, Barbosa e Faria (2015),
o planejamento ¢ realizado com a capacidade de dar sentido e intencionalidade ao
cruzamento de espacos, tempos, rotinas e atividades, promovendo um contexto educativo
coerente, por meio de uma orientacdo pedagdgica apropriada. Portanto, ao iniciar cada
novo jogo, um computador sempre foi alocado no centro da sala, ligado a um projetor, e
todas as crian¢as foram convidadas a conhecerem as novas tarefas a serem realizadas.
Somente depois disso que cada uma se deslocava para o seu proprio computador.

Algumas vezes foi solicitado para as criangas jogarem individualmente,
enquanto que em outras vezes para que se organizassem em duplas. Mas, sempre que
sentissem necessidade, poderiam solicitar ajuda dos adultos, de modo que fossem
fornecidas a devidas instru¢des para auxilid-las na compreensao dos elementos presentes
nos jogos.

4. Resultados e Discussao

Nesta pesquisa foi constatado que as criancas ja tinham acesso aos artefatos em
casa, demostrando em seus dizeres que ja tinham habito de interagirem com praticas
midiaticas no seu dia a dia, fazendo uso de forma diversificada (laptop, tablet e celular
dos pais), sendo acompanhados ou ndo de um adulto. De certa forma, estas ferramentas
jé& estdo inseridas em seu contexto ludico e tém proporcionado muita diversdo, imaginacao
e satisfagdo durante o ato de jogar.

Sabe-se que grande parte das criangas ja tem acesso as tecnologias. Por isso, €
necessario problematizar seus usos e construir mediagdes, ainda que essa realidade pareca
distante do contexto da Educacao Infantil. O desafio estd em equilibrar as propostas e os
usos das tecnologias digitais junto as demais propostas pedagogicas.

Diante disso, € preciso perceber que esta linguagem vai muito além dos espacos
da Instituicdo de Educacdo Infantil. Logo, a escola precisa ser capaz de traduzir este
conhecimento para o cotidiano. Ou seja, os educadores precisam ser capazes de conectar
0 que a escola ensina ao que a crianga percebe no seu cotidiano e na sua vida social.

Encontra-se, portanto, uma crianga que estd afirmada nos aportes tedricos: a
crianca sujeito historico, social e cultural que se comunica, que busca, presta atencao, que
argumenta, que deseja, que aprende e se desenvolve mediante condigdes de interacdo e
mediacao social e simbdlica que estdo a sua volta (ARAUJO, 2020).

Por essa razdo, durante as experiéncias com o uso dos jogos educacionais
digitais, algumas situagdes foram criadas para que as criangas fossem instigadas a contar
seus percursos e/ou a refletir sobre o que fazem para alcancgar os objetivos.

Refletir e problematizar a relacdo da crianca com o jogo possibilita interagdes
mais ativas e interativas com as ferramentas. Observa-se que elas redimensionam o uso,
consentindo a possibilidade de se permitir refletir com os pares. Sendo assim, aumentam
seu engajamento com o jogo, tornando-se mais empoderadas.
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Em alguns momentos estas criangas puderam escolher as fases dos jogos que se
sentiam mais seguras para comentar sobre o que compreendia e convidar um colega para
jogar. Esse momento de escolha caminhou tanto pelo repertério de jogos digitais que as
criangas ja traziam, como também pelo repertério que, ao longo da pesquisa, foi sendo
apresentado a elas.

Apesar de a maioria das criangas ndo saber ler ou escrever convencionalmente,
conseguiam criar estratégias para avangar, escolhendo o jogo e as fases que pretendiam
dar continuidade, compreendendo os passos necessarios e conseguindo guardar em sua
memoria visual onde deveria clicar para executar as acdes do jogo, muitas vezes sem o
auxilio de um adulto.

Percebendo a diferenga de acesso entre elas, umas com mais afinidades com as
ferramentas, enquanto outras com menos, foi possivel dar aten¢do a todas de acordo com
as suas especificidades, o que possibilitou observar as diversas interagdes mais de perto
(crianga — crianga e crianca — jogo). Além do mais, foi possivel leva-las a refletir sobre
suas jogadas, para fazé-las compreender o seu proprio processo de tomada de decisdo e
encoraja-las a descobrir o percurso tracado atribuindo significado as acdes realizadas.
Desta forma, elas comecaram a utilizar mais eficazmente o seu raciocinio, a logica e as
habilidades de sistematizagdo, que muitas vezes sao mais estimuladas em outras
atividades comuns, possibilitando assim que fizessem suas proprias descobertas.

Elas mostravam que gostavam da ferramenta e, em alguns jogos, se mantiveram
concentradas por longos periodos, pois queriam passar de fases explorando novas
estratégias para atingir os objetivos e concluir os jogos. Como resultado, foi possivel
constatar que os jogos elencados no Quadro 1 contribuiram com as habilidades da BNCC
e com o processo de aprendizagem dos campos de experiéncias propostos as criancas da
Educagdo Infantil. Percebeu-se que habilidades importantes foram estimuladas nas
criancas durante a aplicagdo dos jogos, os quais serviram de base para responder a um
dos questionamentos da pesquisa: Quais habilidades as criancas podem adquirir a partir
do contato com os jogos educacionais digitais?

Dentre estas habilidades, a diversao, a criatividade, a sensacdo de estar
brincando, as metas, interatividade, a adaptabilidade dos jogos no que tange as vontades
e condi¢des dos jogadores, as situagdes de oralidade, trabalho colaborativo, raciocinio
logico-matematico, a resolucdo de problemas, uso do computador em uma dimensao
técnica, autonomia na realizacdo dos desafios, os conflitos bem como suas possiveis
resolugdes e as diversas formas de representacdo ao longo do jogo, foram os principais
elementos destacados.

A experiéncia vivida a partir desta pesquisa demonstrou também a viabilidade
dos campos de experiéncias propostos na BNCC para a Educagao Infantil com o uso dos
jogos educacionais digitais. Assim foi obtido resposta para um segundo questionamento:
Como ¢é possivel relacionar os jogos educacionais digitais com os campos de
experiéncias propostos na BNCC para a Educacdo Infantil?

Os campos de experiéncias foram pensados de forma a considerar os diferentes
modos da crianga se relacionar, intervir e aprender nas praticas culturais, envolvendo a
construcdo de sua identidade individual e coletiva, o desenvolvimento da linguagem
verbal como constitutiva do pensamento, as linguagens da cultura corporal e as artes em
suas diferentes formas de expressdo e interagdes sociais, assim como a
apropriacao/significagao dos conhecimentos do mundo fisico e social em suas diferentes
relagdes, linguagens e transformagdes (DANTAS, 2016). Além disso, cada campo de
experiéncia oferece um conjunto de objetos, situacdes, imagens e linguagens, referidos
aos sistemas simbolicos de nossa cultura, capazes de evocar, estimular, acompanhar

aprendizagens pro%ressivamente mais seguras (FINCO, BARBOSA e FARIA, 2015).
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Portanto, os campos de experiéncias sdo explorados a partir dos interesses das
criancas. Assim, colocam as interagdes e as brincadeiras no centro do projeto educativo,
de onde emergem as observacdes, 0s questionamentos, as investigacdes e outras agdes
das criangas articuladas com as proposig¢oes trazidas pelos professores.

Nesse sentido, a vivéncia direta com os jogos permitiu o convivio da crianga
com essas diferentes situagdes € com uma variedade de experimentagdes concretas que
os campos de experiéncias consideram. Ainda, por ser uma linguagem do interesse das
criangas, quando o uso do jogo educacional digital ¢ bem planejado, se torna bem possivel
construir relacdes entre eles e os campos de experiéncias propostos pela BNCC.

Seguem os objetivos pontuais dos campos de experiéncias que foram trabalhados
durante a aplicagdo dos jogos digitais citados:

o O desenvolvimento da cooperagdo e comunica¢do de ideias apareceu a

partir do momento em que a turma teve que se unir para jogar juntos, discutindo
e negociando a tematica;

o A coordenacdo precisa ¢ habilidades motoras foram importantes, ja que

usaram o mouse para se comunicar com as fun¢des do jogo;

o O relato de fatos e experiéncias vivenciados com outros jogos contribuiram

com as experiéncias atuais;

o A resolugdo de situagdes-problema, formulagdo de questdes e hipoteses,

organizagdo de dados e teste de possibilidades estiveram presentes em todo
processo e atividades realizadas.

5. Conclusoes

Durante a proposi¢ao das atividades da pesquisa, objetivamos ir além do que o
recurso tecnoldgico propde por si — jogar/brincar — propondo que as criancas percebessem
0 outro, ouvissem a orientacdo da pesquisadora, percebessem e respeitassem as opinides
dos colegas, e outras tantas particularidades provindas do perfil da turma.

Nos momentos da aplicagdo dos jogos, a satisfagdo tornava-se constante e era
manifestada quando elas demonstraram animagao e diziam: “Esse jogo é demais!”. Foi
legitimo perceber o entusiasmo e a motivagdo das criancas ao utilizar os jogos
educacionais digitais, com a aprendizagem ocorrendo de forma estimulante e prazerosa.

Ao interagir com cada jogo, aprendendo como o mesmo funciona e superando
os desafios por ele propostos, a percepcao foi clara que as criangas utilizavam o
raciocinio, a ldgica e as habilidades de sistematiza¢do, muitas vezes de uma forma mais
eficiente do que outras atividades comuns, pois possibilitava que fizessem suas proprias
descobertas.

As possibilidades de aprendizagem proporcionadas pelos jogos durante seu uso
permitiram as criangas a apropriagdo de diferentes conhecimentos e experiéncias como:
a percepcao de si e do outro pelas interagdes com diferentes parceiros nas situagoes
diversas; experimentacdes de diferentes manifestagdes artisticas e culturais; vivéncias de
formas diversas de expressao por meio da oralidade, escrita, pensamentos € emogoes;
desenvolvimento de seus proprios meios de comunicacdo; formulagdo de questdes e
conceitos sobre o que estdo fazendo; busca de novos caminhos com imaginagdo e
autonomia, conforme elencados em Brasil (2018).

Porém, ¢ de sua importancia que o professor analise previamente os jogos a
serem inseridos nas aulas, para verificar se os mesmos sdo convenientes ao processo de
ensino e aprendizagem das criangas, fazendo assim com que a aprendizagem se torne
significativa, provocando o interesse, a curiosidade e a motivacdo das criangas. Além
disso, ¢ preciso que a escolha seja feita e que estratégias sejam colocadas em pratica de

forma que as criangas sejam capazes de jogar, mesmo que venham a encontrar algumas
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dificuldades. Isso nos permite dizer que ao escolher as atividades e os jogos, o professor
deve usar recursos atraentes que despertem o interesse das criancas e que estejam em
consonancia com a proposta, objetivos e as especificidades da turma.

Neste sentido, esta pesquisa nos possibilitou perceber, durante as vivéncias, que
o0s jogos analisados s3o pertinentes 2 Educacdo Infantil, uma vez que se enquadram dentro
dos campos de experiéncias propostos pela BNCC, pois possibilitaram diferentes
experiéncias, bem como exercitaram diferentes habilidades que favoreceram no
desenvolvimento integral das criancgas. Isso serve de orientagdo para atividades futuras de
outros professores no que consiste ao planejamento, efetivagao e avaliacio de suas agoes.

Mesmo assim, a realidade nos aponta para a necessidade de continuar a
experimentar, investigar, conhecer e compreender a relagdo da crianga pequena com a
tecnologia digital, buscando diversas relacdes de aproximagdes a esse respeito, mesmo
quando as linguagens basicas (oralidade e escrita) ainda estdo em processo de construgao.

Consideramos, por fim, que este trabalho poderd contribuir para uma reflexao
critica acerca das propostas e praticas pedagogicas na Educacao Infantil que envolvem o
uso de jogos educacionais digitais, inserindo-os junto a outras linguagens e
conhecimentos, para que possam ser ampliadas as possibilidades concretas das criangas
se tornarem protagonistas do processo, ajudando-as a aprender e desenvolver o seu
potencial. Isso tudo, sem perder de vista o ato de brincar, de ter prazer, e de ser feliz!

Acreditamos, assim, que alcangamos o objetivo deste trabalho. Mas, também
sabemos que estamos apenas no inicio de um processo educativo — inicio de uma nova
fase — para nos tornamos professores que repensam as suas praticas, buscam novos
caminhos, novas ferramentas € novas maneiras de ensinar e aprender, enxergando e
aproveitando as oportunidades de ensino e aprendizagem que as criangas € 0S jogos
digitais nos oferecem para potencializar a constru¢ao do conhecimento.
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