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1- Introducao

O presente texto tem como objetivo apresentar a atividade de Estagio Supervisionado 1l
do Curso de Licenciatura em Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Mato
Grosso. A atividade foi desenvolvida em uma escola do campo do municipio de Diamantino-
MT com criancas do Pré II. O recurso tecnolégico utilizado foi o Aplicativo Crianceiras' com
0 objetivo de estimular o desenvolvimento da criatividade e da imaginacdo das criangas, bem

como a capacidade de expressdo e de compreensdo de textos poéticos.
2 - A utilizacéo de jogos na educacao

De acordo com o Parecer N° 2/2022 do Conselho Nacional de Educacdo o inicio da
Computacdo na Educagéo Infantil abrange o aproveitamento das habilidades de aprender das
criangas bem pequenas bem como aos ganhos que a crianga tem ao ter contato com 0s
conceitos fundamentais que a literatura propde bem como valores do século XXI. O
documento baseado na Competéncia Geral n° 5 da BNCC “Cultura Digital”, apresenta

algumas possibilidades de aprendizagens por meio:

1) Interacdo entre dispositivos; 2) Observacdo comparativa e
contextualizacdo de fendmenos digitais e analdgicos; 3) Uso de jogos,
cddigos, linguagens, objetos para reconhecimento de padres e
similaridades; 4) Computagdo desplugada; 5) Entendendo a internet;
6) Seguranca online; 7) Sustentabilidade; 8) Inteligéncia Artificial; e
9) Arte, imaginacdo e artefatos digitais. (PARECER CNE/CEB
2/2022, P.17)

' Sobre a Webcore Games ** Fundada em 1999, com experiéncia em games para mobile, web e consoles. Com
mais de 10 jogos e aplicativos infantis no catalogo como: Hello Kitty, Menino Maluguinho, O Nome das Coisas,
Bia & Nino, Bob Zoom, Peti & Po4, Jacarelvis, Ache os Objetos, Crianceiras e Quanto Bumbum. O aplicativo
Crianceiras foi realizado com o patrocinio da Oi Futuro através do ProAC-ICMS.
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A Base Nacional Comum Curricular ao se referir as tecnologias digitais e a computagéao
afirma que é preciso preparar os jovens para profissdes que ainda ndo existem, considerando
que a sociedade esta em constante mudanca e as tecnologias fazem parte dela [...] Certamente,
grande parte das futuras profissbes envolvera, direta ou indiretamente, computacdo e
tecnologias digitais. (BNCC 2018, p.475)

O documento apresenta quatro dimensdes que se referem computagéo e as tecnologias
digitais tanto no que diz respeito a conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores, a
saber:

1-Pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solucdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos, 2-Mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas
de processar, transmitir e distribuir a informacdo de maneira segura e
confiavel em diferentes artefatos digitais — tanto fisicos (computadores,
celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de
dados, entre outros) —, compreendendo a importancia contemporanea de
codificar, armazenar e proteger a informacdo; 3- Cultura digital: envolve
aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e democratica
por meio das tecnologias digitais, 0 que supde a compreensdo dos impactos
da revolucdo digital e dos avancos do mundo digital na sociedade
contemporanea, a construcdo de uma atitude critica, ética e responsavel em
relagdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis
das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e, também, a
fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solucBes e
manifestacGes culturais de forma contextualizada e critica (op cit p.476);

A utilizacdo da tecnologia na Educacdo Infantil possibilita estimulos diferentes aos
estudantes e contribui para o seu desenvolvimento.

Martins (2023) valendo-se de (Huizinga, 2004) apud (Navarro, 2013) apresenta oito
caracteristicas principais e comuns a todas as atividades consideradas jogos, a saber:

1. Participacdo voluntéria: o jogo é uma atividade na qual todos os
participantes sdo livres para fazer parte, ou ndo. 2. Distragdo: 0 jogo ndo
é uma obrigatoriedade, portanto, ndo pode ser considerado uma tarefa.
Dessa forma, é praticado nas horas de 6cio, como distragdo. 3. Exterior a
“realidade”: o jogo ¢ a evasdo da vida real para uma esfera paralela de
tempo e espaco, ndo podendo ser considerado parte integrante do
cotidiano. 4. Limites espaciais e temporais: como 0 jogo é a evasdo da
vida real, requer espaco e duragdo delimitados para a sua prética. Essas
limitacBes sdo responsaveis por deslocar o participante para a realidade
paralela do jogo. 5. Meta: o jogo possui objetivo definido e claro para
todos os participantes. 6. Regras: para alcancar a meta, deve-se agir de
acordo com as regras determinadas, com o objetivo de inserir 0s
participantes na realidade paralela do jogo. 7. Sistema de feedback
(resultados): considerando a existéncia de uma meta a ser atingida,
consequentemente, haver4 um resultado, representando o alcance, ou
ndo, dessa meta. Portanto, é necessario determinar um sistema de
contagem de pontos ou avaliacdo de feedback, a fim de definir
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claramente o resultado do jogo entre os participantes. Em um jogo, ndo
existe davida guanto ao alcance, ou ndo, do objetivo final por parte dos
seus jogadores. 8. Término: o jogo sempre acaba. Independentemente da
atividade, ha um objetivo comum a todos que jogam: a sensacdo de
prazer promovida pelo divertimento (MARTINS 2023, P.05)

De acordo com a autora, 0s jogos programados para computadores ou para dispositivos
moveis, recebem o termo de games. Citando Aradjo e Aranha (2018) Oliveira e Moraes
(2019) destacam os componentes basicos dos jogos digitais, a saber: 0s niveis, mapas, regras,
papel ou personagem, histérias ou narrativa, metas e objetivos, estratégias, interacdo do
jogador e resultados. Os autores salientam que para serem utilizados como ferramentas
educativas, devem apresentar caracteristicas para atender as necessidades vinculadas a

aprendizagem.

3-Sobre o Aplicativo Crianceiras e atividade

O aplicativo “Crianceiras” traz um conjunto de 10 clipes e ainda alguns poemas
interativos, com recursos para a criacdo de fotos e desenhos, baseados em iluminuras
compostas por Martha. O aplicativo esta disponivel gratuitamente, em verséo iOS e Android..
O aplicativo Crianceiras foi realizado com o patrocinio da Oi Futuro através do ProAC-ICMS.
Crianceiras, o aplicativo, vem para ilustrar o que o poeta disse em verso: "O que eu queria era
fazer brinquedo com as palavras”.

O aplicativo apresenta 04 funcdes, a saber: 01- Clipes - Cada poema musicado vem
acompanhado de um clipe. Tem "Sombra Boa", "Bernardo", "O Menino e o Rio" e todas as
outras musicas do CD, muito bem acompanhadas das iluminuras de Martha Barros em
animac0Oes inéditas; 02- Poesia - Um caderno Gnico em que quatro poemas se tornam
brinquedos. Em cada texto moram palavras interativas que guardam uma surpresa dentro de
si: um som, um significado, uma iluminura; 03- Foto e desenho - Com o aplicativo é possivel
tirar fotos ou mesmo buscar fotos ja tiradas que estejam armazenadas no celular ou tablete.
Um, dois, trés e click! Aqui é possivel capturar momentos com figurinhas do Bernardo,
Ramela, Sombra Boa e tantos outros personagens do Crianceiras. Quem quiser desenhar fora
do papel, fora da caixa, vai encontrar aqui diferentes texturas e iluminuras retiradas da obra de

Martha Barros para compor desenhos e invengdes.
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Foto 01: pagina inicial do aplicativo.

A atividade foi realizada no més de novembro de 2023. Todas as funcbes do aplicativo
foram utilizadas. Inicialmente foi apresentado o poema Sombra Boa (Sonata ao luar), em
sequida o clipe do poema. Posteriormente as criancas escreveram um bilhete convidando os
pais para participarem do jantar de confraternizacdo da Formatura do Pré Il e fizeram
ilustracbes de como seria 0 evento. Em seguida tiraram fotos do desenho e do bilhete e

enviaram no grupo de whatsApp dos pais da escola.

4 - Analise dos resultados e consideracgdes

No que diz respeito a aplicagdo do aplicativo “Crianceiras” com os estudantes do Pré II
na Escola Municipal José Francisco krohling se deu maneira positiva, as criancas
compreenderam as instrucdes e ndo apresentaram dificuldades em manusear o aplicativo.

O ponto negativo da aula foi o fato de ter apenas um celular, as criancas precisaram
esperar sua vez para poder fazer as atividades. Sobre o uso dos recursos pedagdgicos
tecnoldgicos, Lopez (2019) afirma que eles podem ter influéncia positiva ou negativa no
processo de ensino-aprendizagem, ao eleger as tecnologias como recurso de ensino-
aprendizagem € preciso ter cautela, saber selecionar os contedos, tomar cuidados com as
distracdes, a falta de planejamento pode direcionar 0 uso mais para entretenimento do que
pedagogico, essa forma de utilizar ndo contribui para a aprendizagem (aspecto negativo).
Quando seu uso ¢ planejado pode favorecer experiéncias significativas. Quando o professor
planeja atividades diferenciadas, como foco na experiéncia e na colaboracao, utilizando para

isso maltiplas- linguagens, jogos, simulacdes e desafios. (aspecto positivo). Mesmo com a
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dificuldade apresentada a proposta da aula para a turma do Pré Il atingiu os objetivos
propostos, atingindo o aspecto positivo anunciado por Lépez (2019). Acredito que se
tivéssemos a oportunidade usar tablets o resultado final teria sido melhor principalmente

quando usamos a func¢ao desenho do aplicativo “Crianceiras”.
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