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JOGO DAS FORMAS: UMA PROPOSTA DE OBJETO DE APRENDIZAGEM
PARA CRIANCAS DA PRE-ESCOLA

GAME OF THE FORMS: A TEACHING PURPOSE PROPOSAL FOR PRE-SCHOOL CHILDREN

Nathalie Suelen do Amaral Gongalves?, Erico Marcelo Hoff do Amaral?

RESUMO

Este trabalho visa inferir se a utilizac@o de tecnologia da informacdo como forma de complementacao
de ensino-aprendizagem pode influenciar e ajudar na identificacdo de formas geométricas basicas e
ligeira indicacdo das cores primdrias na educagao infantil. O publico-alvo séo criancas na faixa etaria
de 2 a 4 anos de turmas do maternal e jardim. Foi desenvolvido um objeto de aprendizagem em forma
de jogo, aplicado e observado nas turmas referidas em um tablet. Este artigo descreve as fases do
desenvolvimento juntamente com as interfaces e as heuristicas aplicadas para que o recurso seja o
mais adequado possivel para os alunos. Ao final, nos resultados, é realizada uma analise sobre a
aplicacdo do objeto de aprendizagem nos grupos de alunos e a conclusdo da presente pesquisa.

Palavras-chave: objeto de aprendizagem, tecnologia da informagédo, educacdo infantil, jogo
educacional.

ABSTRACT

This work aims to infer if the use of information technology as a form of teaching-learning
complementation can influence and help in the identification of basic geometric forms and slight
indication of primary colors in early childhood education. The target audience are children ranging from
2 to 4 years of maternal and jardim classes. A learning object was developed in the form of a game,
applied and observed in the classes mentioned in a tablet. This article describes the stages of
development along with the interfaces and applied heuristics so that the resource is as suitable as
possible for students. At the end, in the results, an analysis is performed on the application of the
learning object in the groups of students and the conclusion of the present research.

Keywords: Learning object, information technology, child education, educational game.

1 INTRODUCAO

Atualmente, as criangas nascem, crescem, e ao seu redor, equipamentos
eletrdnicos conectados a internet disponibilizam todo o tipo de interatividade. Desde
muito novas sao instigadas a interagir, tanto da forma ladica como tecnoldgica. Esta
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Gltima, para elas, € muito mais natural do que foi para seus pais. Segundo Dias apud
Prensky (2015, p. 6), nativo digital representa a geracao de criancas nascidas a partir
do século XXI que possuem dominio nato e fazem uso da tecnologia digital com
extrema facilidade. Diferente dos imigrantes digitais, que de acordo com Pescador
(2010, p. 3), sdo pessoas que nao necessariamente nasceram neste meio (da
tecnologia), mas ao longo de sua vida foram aprendendo formas de utilizar e interagir
com ela.

Estamos inseridos em um meio em que a tecnologia se faz presente das mais
variadas formas no nosso cotidiano, principalmente como elemento construtivo de
nossas reflexées e atividades. Segundo Francisco (2015, p. 2), ndo seria diferente
com as criangas, onde muitas delas tém incluidas na sua rotina equipamentos
eletronicos, principalmente o tablet, sendo cada vez mais comuns e presentes em
guase todos os ambientes que as criancas frequentam, como escola, casa de amigos,
ou até mesmo a sua residéncia. Sendo assim, a tecnologia impacta de forma direta
na vida e desenvolvimento da crianga, desde muito cedo, como por exemplo, na
educacao infantil.

Também é abordado por Francisco (2015, p. 2), a questdo da interacao das
criancas com 0 equipamento tecnolégico por meio da exploracdo. Por estes
equipamentos serem tao presentes, torna-se forte atrativo, sendo utilizados como
brinquedo, através de jogos prazerosos, com ambientes de expressodes gréficas, orais
e ludicas.

Considerando o0 contexto exposto acima, propomos a aplicacdo de uma
ferramenta como instrumento para verificar o conhecimento das criancas na faixa
etaria de 2 a 4 anos, de uma escola particular de Educacéo Infantil, localizada na
cidade de Uruguaiana/RS, no que diz respeito a identificacdo de formas geométricas
basicas e cores primarias, através de um jogo executado no tablet.

A presente pesquisa tera como principal tematica o processo de construcao da
aprendizagem destas criancas, através do objeto de aprendizagem que neste caso
sera em forma jogo para dispositivos méveis.

Conforme destaca Piaget (1969) apud em Bassedas,1999:

“O processo de conhecimento das criangas inicia sempre, desde pequenas,
com uma exploracdo dos objetos. Tal como destaca Piaget (1969), a crianca
conhece quando atua sobre os objetos, quando pratica acbes sobre os
objetos. O contato com o0s objetos e a experiéncia que a crianga tem através
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do jogo individual, em grupo ou com uma pessoa adulta, sdo situacbes de
aprendizagem basicas durante todo o periodo que poderiamos considerar
como etapa da educacdo infantil”. (BASSEDAS, 1999, p. 26).

Serdo abordadas as fases de desenvolvimento do objeto de aprendizagem e a
aplicacdo para os seis alunos da turma do Maternal (faixa etaria 2 anos a 2 anos e 11
meses) e seis alunos da turma do Jardim (3 anos a 3 anos e 11 meses). A partir da
aplicacao, sera analisado se o objeto de aprendizagem € adequado para o publico o
qual foi projetado, e quais ganhos podemos atribuir ao uso da ferramenta, e
finalmente, constatar o reflexo positivo do uso das tecnologias como objeto de
aprendizagem na educacéo infantil, de forma conjunta com outras formas de ensino
gue o educador achar adequadas para o tema.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: na secao 2, sera apresentado
o referencial tedrico, juntamente com os trabalhos correlatos; na sec¢do 3, sera
apresentada a metodologia do trabalho, contendo informacBes sobre o
desenvolvimento do objeto de aprendizagem; na secdo 4, sera apresentada a
implementacédo do objeto de aprendizagem para as criancas e aplicacao do jogo. Na
secdo 5, serdo apresentados os resultados inferidos; e por fim, na secdo 6, serdo

apresentadas as conclusfes da presente pesquisa.

2 REFERENCIAL TEORICO

Todo ser humano, e as criancas nao sao diferentes, € um sujeito social e
histérico, todos nos fizemos parte de uma organizacao familiar que esta inserida em
uma sociedade que possui uma determinada cultura, vocabulério proprio e vive em
um momento histérico. As criancas no decorrer do seu desenvolvimento social e
cognitivo, se utilizam de diferentes linguagens (verbal, gestual, desenho...) e no seu
processo proprio de construcdo do conhecimento exercem a capacidade que
possuem de terem hipoteses e ideias originais sobre aquilo que buscam descobrir,
desvendar. Nessa perspectiva as criangas constroem o conhecimento através das
interacOes que estabelecem com as outras pessoas, com 0 meio em que vivem e com
0S objetos que permeiam sua volta.

E importante que os adultos saibam que durante uma brincadeira as criancas

tém a possibilidade de recriar e estabilizar aquilo que sabem sobre as mais diversas
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esferas do conhecimento, sendo esta uma atividade espontanea, imaginativa e
primordial para oportunizar novas aprendizagens, de acordo com BRASIL - Volume 1
(1998, p. 28).

Nos préximos tdpicos iremos abordar tais aspectos: educacéo infantil e as
brincadeiras; tecnologias aplicadas a educacao infantil; aspectos relacionados a
aprendizagem das criancas na faixa etaria de 2 a 4 anos e serdo apontadas pesquisas,
como trabalhos correlatos, com o objetivo de identificar as principais iniciativas nesta
area de estudo.

Nesta secdo serdo abordados alguns conceitos e contribuicbes de outros
autores para embasar esta pesquisa. Sera apresentado um breve historico sobre a
educacdao infantil e as brincadeiras, sobre o antes e depois da utilizacdo delas como
forma e espaco de aprendizagem das criancas. Ser tratada também a utilizagao de
tecnologias aplicadas a educacédo infantil, mostrando as formas de utilizacdo das
tecnologias, enquanto recursos e objetos de aprendizagem disponiveis para contribuir
com o desenvolvimento como um todo, e demais aspectos relacionados a
aprendizagem de alunos na faixa etaria de 2 a 4 anos. Por fim, serdo apontadas
pesquisas, como trabalhos correlatos, a fim de identificar as principais iniciativas nesta

area de estudo.

2.1 EDUCACAO INFANTIL E AS BRINCADEIRAS

Quando pensamos superficialmente em brincadeiras, e no ato de brincar das
criancas, somos remetidos a atividade inata o qual elas estdo acostumadas, pois ja é
de sua natureza.

Segundo Wajskop (1995, p. 63), estudos mostram que a valorizacao da infancia
pode ter iniciado baseada em uma concepcado idealista e protetora da crianca.
Brinquedos eram utilizados na recreacao, e a proposta era voltada para os sentidos
das criancas. Dessa forma, iniciou-se a elaboracdo de métodos para a educacao
infantil e percebe-se que o brincar precisa ser atividade permanente e sua constancia
dependera dos interesses que as criancas demonstram em cada faixa etaria.

Wajskop (1995, p. 63) diz ao longo do tempo, houve uma mudanca na
educacdo que costumava ser de forma tradicionalista e verbal. A Educacao Infantil

surgiu com uma proposta de educacéao diferenciada, focada nas caracteristicas das
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criancas de acordo com sua faixa etaria, sendo esta voltada ao sensorial, utilizando-
se de jogos e materiais didaticos adequados ao periodo de desenvolvimento da
crianga. Para chegar a este patamar, a Educagéao Infantil foi foco de estudos e sofreu
influéncia de diferentes estudiosos e seus respectivos pensamentos e filosofia.
Podemos citar alguns desses estudiosos conforme aponta Wajskop: Frobel, Maria
Montessori e Décroly.

Ainda de acordo com Wajskop (1995, p. 64), no Brasil, ja na década de 20 e
30, as escolas primarias utilizavam jogos e brincadeiras como formas de experiéncias
culturais, fisicas, de recreacédo e também como meio de ensino as criancas. Contudo,
apos algumas décadas, a partir dos anos 60 e 70, comecaram a ser divulgadas
revistas, manuais e cursos de formacdo especializados sobre psicologia do
desenvolvimento, que contribuiram de forma muito significativa para a afirmacédo das
brincadeiras na educacdo infantil, e a infancia como periodo essencial para o
desenvolvimento da crianca.

Por fim, diante de todos os argumentos, se infere que “a brincadeira é uma
situagdo privilegiada de aprendizagem infantil” (Wajskop, 1995, p. 67). A autora
também fala que a brincadeira passou a ser considerada um espaco de
experimentacdo e estabilizacdo de conhecimentos e afetos, por meio de interacbes

entre criancas e adultos.

2.2 TECNOLOGIAS APLICADAS A EDUCACAO INFANTIL

Vivemos em uma sociedade contemporanea permeada pelas tecnologias e
temos acesso rapido a essas ferramentas utilizando-as com uma frequéncia cada vez
mais intensa. As escolas de educacdo infantil, bem como, as familias precisam
adaptar-se e aprender a utilizar essas ferramentas tecnoldgicas que desde muito cedo
as criancas estao sendo estimuladas e expostas a elas cotidianamente.

Desde pequenas as criancas recebem brinquedos que emitem sons, cores,
imagem, jogos eletrénicos e videos que simplesmente fascinam e encantam as
criangas, chegando ao ponto de hipnotiza-las.

Nesse intuito pensamos em uma proposta de jogo interativo criado com o
objetivo de servir como objeto de aprendizagem, do tipo m-learning, que, de acordo

com Franciscato e Medina (2008, p. 2), trata-se de uma variacdo do e-learning que é
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a aprendizagem eletrbnica, geralmente realiza através de computadores, na
modalidade a distancia.

O m-learning é uma varia¢ao caracterizada por ocorrer através de dispositivos
moveis, ou mobile. Podemos citar como exemplo os smartphones e tablets, tendo
como vantagem possibilitar acesso aos conteudos e interacdes de qualquer local e a
qualquer momento.

Segundo Scaico et al., (2012, p. 2), o m-learning promove a ubiquidade no
processo de ensino aprendizagem, e esta caracteristica favorece a aprendizagem e
assimilacdo. Além das ferramentas citadas anteriormente, podemos salientar que
propiciar um ambiente dinamico e motivador vai qualificar e intensificar o processo de
construcdo da aprendizagem nas criangas.

Para que o potencial aprendizado seja atingido ao maximo, Franciscato (2008,
p. 3) indica diz que para “a construcao de solucdes de aprendizagem com mobilidade,
€ necessario que estas devam priorizar os critérios de usabilidade, acessibilidade,
mobilidade, colaborag&o/cooperagédo”. Assim como também conceitua os objetos de
aprendizagem como “qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizado,

reutilizado ou referenciado durante o aprendizado suportado por tecnologias”.

2.3 ASPECTOS RELACIONADOS A APRENDIZAGEM NA FAIXA ETARIA
DE 2 A 3 ANOS

Segundo Araujo (2009, p. 1), a crianca constrdi conhecimentos a partir dos
estimulos apresentados ao seu redor, no ambiente em que vive, suas interacdes e
acOes norteardo seus pensamentos, que conduzira seu desenvolvimento. O autor
ainda aborda sobre as caracteristicas das criancas da educacéo infantil a partir dos
dois anos de idade, mostrando que estas caracteristicas impactam diretamente no
propésito deste trabalho pois, o objeto educacional s6 serd adequado a turma se ela
estiver dentro das capacidades das criancas na faixa etaria da turma.

Nessa fase inicia-se a representacao verbal e de pensamento, sendo ja a
crianca capaz de interagir com objetos. Quanto mais os professores, pais e adultos
em geral souberem sobre como ocorre o processo de desenvolvimento motor e
cognitivo das criancas, de acordo com a faixa etaria que estdo melhor sera sua

interacdo com elas. Dessa forma, podera criar estratégias e utiliza-las de forma
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eficiente para que os alunos/filhos aprendam e se tornem seres humanos mais felizes.

De acordo com Ferreira (2013, p. 2), as capacidades e aquisicdes motoras e
cognitivas das criancas podem ser separadas em dois grupos: de dois até trés anos e
de trés anos até quatro anos. N&o foi encontrado na pesquisa informacfes de que
criancas do primeiro grupo possam reconhecer ou copiar formas geométricas basicas.
Ainda segundo Ferreira (2013, p. 2), criancas do segundo grupo podem ter essa
capacidade de reconhecer ou copiar formas geométricas basicas. Ferreira ainda
aponta que as criangas do primeiro grupo tém como caracteristicas principais motoras
e cognitivas: manipular objetos com as maos, equilibrio e coordenacdo aumentam,
pode reproduzir um circulo sobre papel ou areia, memodria e capacidade de
concentracdo aumentam, comegcam a aprender sequéncias numéricas simples. Para
0 segundo grupo, temos como caracteristicas: copiar figuras geométricas simples,
desabotoar botdes, desenha uma pessoa de forma simples, reconhece trés cores,
compreende o conceito de dois, comeca a ter nocao das relacdes de causa e efeito,
é bastante curiosa e observadora.

As éareas cognitiva, social, afetiva e motora das criangas se formam e
desenvolvem-se a partir do brincar. Ele proporciona um espaco de aprendizado onde
a medida que a crianca brinca ela aprende e se desenvolve, garantindo uma infancia
e consequentemente, vida adulta saudavel e feliz. Ferreira (2013, p. 1) também
explica que “os estudos nessa area ampliam as possibilidades de criagao para que o
brincar seja a principal atividade estimuladora do desenvolvimento infantil”.

O brincar e o0s jogos sdo instrumentos primordiais para o desenvolvimento
pleno da crianca, sendo assim podemos utilizar as ferramentas tecnoldgicas para
instigar e estimular o uso de jogos para trabalhar as caracteristicas de cada faixa etéria
e suas respectivas habilidades cognitivas, motora, afetiva e social. Como estudo,
podemos sugerir um jogo que envolva a motricidade fina, cores, formas e as figuras
geométricas basicas para que a crianca relacione uma coluna com a outra de mesma

categoria.

2.4 TRABALHOS CORRELATOS

Segundo Pereira et al., (2012, p. 10), os objetos de aprendizagem por meio do

ladico € um recurso que promove a interatividade, permitindo a reflexdo do conteudo
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apresentado. Pereira em seu artigo que possui o titulo: “O uso da tecnologia na
educacao, priorizando a tecnologia mével”’, aborda sobre 0 uso de jogos como objeto
de aprendizado. Que estes sao indicados e utilizados para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem, tendo muito potencial e importancia na transmissédo de
conhecimento e novos valores. Porém, estes precisam ser bem planejados para que
a ludicidade evidencie os conhecimentos apresentados. Eles tiveram como objetivo
informar sobre as duas poténcias em beneficio de uma educacdo mais eficaz: jogos
aplicados no ensino e as tendéncias tecnolégicas. Na conclusdo do trabalho, entre
outras informacdes, foi mencionado que atividades ludicas sdo fundamentais no
processo de ensino, pois despertam o senso critico, espirito construtivo, a imaginacao
e, sobretudo, o desejo de resolver as situacdes problemas.

Abech et al., (2012, p. 1), em seu artigo “Um modelo de adaptagao de Objetos
de Aprendizagem com foco em dispositivos méveis”, propde atentar para o perfil e
contexto de cada aluno, com objetivo de apresentar um conteddo mais adequado as
necessidades educacionais de cada estudante, proporcionando um outro modo de
desenvolver seu aprendizado através de sistemas moveis. Isto se torna possivel no
momento em que se implementa um ambiente que pode adaptar objetos de
aprendizagem de acordo com o perfil dos alunos, de modo que tais implementacdes
foram avaliadas através de um cenéario de uso. Os resultados demonstraram a
viabilidade de uso do modelo, bem como destacaram a adaptacdo dos objetos de
acordo com alguns contextos.

Outra pesquisa relevante a ser discutida nesta secdo € denominado
“Desenvolvimento de Jogo Educacional sobre Ecotoxicologia Utilizando HTMLS”, de
Bispo et al., (2012, p.1), que teve como objetivo auxiliar no ensino de conceitos de
toxicologia ambiental para os alunos de graduacdo, na disciplina de Saneamento
Ambiental da Faculdade de Tecnologia da UNICAMP. Para tanto, foi desenvolvido um
jogo educativo para ensinar o ciclo de vida e o uso de microcrustaceos do género
Daphnia. Foi utilizado o HTML 5, assim como na presente pesquisa, para O
desenvolvimento do objeto de aprendizagem, e com o trabalho foi possivel concluir
gue a linguagem é adequada para o determinado fim, além de ser uma plataforma
livre, aberta e padronizada internacionalmente. Também neste mesmo estudo, foi

aplicado parte do jogo (inicial) em criangas da pré-escola, e foi possivel concluir que
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0 uso do objeto de aprendizagem em formato de jogo nestas criancas em idade pré-

escolar obteve resultados promissores e um grande interesse pela atividade.

3 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa aplicada a este trabalho é qualiquantitativa, que
segundo Almeida (2015, p. 1), a pesquisa quantitativa considera opiniées e numeros
e faz traducdo em informacdes que serdo analisadas e classificadas, bem como de
forma qualitativa, que considera a relacdo entre mundo e sujeito, sendo descritiva,
onde o autor tende a analisar os dados indutivamente.

Podemos afirmar ainda que a pesquisa também é realizada por método indutivo
de observacdo, que considera o conhecimento como baseado na experiéncia. A
generalizacao deriva de observacdes de caso da realidade e sdo elaborados a partir
de constatagOes particulares, de acordo com Almeida (2015, p. 1).

O presente trabalho foi realizado inicialmente pesquisando sobre as
caracteristicas motoras e cognitivas de criancas dentro da faixa etaria citada, sobre a
educacao infantil e a questdo do uso das brincadeiras como complemento de ensino
visando aprendizado de formas geométricas béasicas. Foi pesquisado também sobre
as tecnologias mais utilizadas pelas criangcas, onde se encontrou tablet como
dispositivo moével mais amplamente utilizado, por isso a aplicacdo do objeto de
aprendizagem foi utilizado neste equipamento em especifico.

Inicialmente buscou-se a linguagem de programacéo ideal para desenvolver o
jogo, onde foi tentada a utilizacdo da linguagem de programacao Java, para executar
como um aplicativo disponivel para download no repositério Google Play3. Porém, néo
foi possivel completar o desenvolvimento diante de dificuldades técnicas encontradas.
Destas dificuldades, podemos citar diretamente a lentiddo de processamento da
compilacdo de uma simples instrucdo, levando em torno de 20 (vinte) minutos para
mostrar o resultado da programacéo. Isto ocorre, pois, para mostrar a execuc¢ao do
gue foi realizado, o computador precisa trabalhar em conjunto com um emulador®

(Android Virtual Device Manager) no ambiente de desenvolvimento Eclipse. O

8 Google Play é o repositério online da Google para download de aplicativos em dispositivos com
plataforma Android.

4 Emulador é um sistema de computacdo que reproduz funcbes de outro sistema operacional,
permitindo executar softwares sobre ele.
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conhecimento limitado em programacéo na linguagem Java também influenciou para
que fosse pesquisada outra linguagem de programacdo e ambientes para o
desenvolvimento do objeto de aprendizagem.

Durante o desenvolvimento, foi estudado sobre interface, usabilidade e
heuristicas para que o0 jogo se torne adequado para as criancas e que seu aprendizado
seja potencializado pelo uso deste recurso, complementando as demais formas de
ensino em sala de aula.

Apébs desenvolvido e testado, foi aplicado para dois grupos de alunos. O grupo
1 que faz parte da turma do Maternal, com 6 alunos, onde o objeto de aprendizagem
foi aplicado individualmente, duas vezes em cada crianca, na faixa etaria de 2 a 3
anos. O grupo 2 faz parte da turma do Jardim, com igualmente 6 alunos, na faixa etaria
de 3 anos a 4 anos. Sendo assim, tera por finalidade a andalise da capacidade de
identificacdo de formas geométricas basicas (quadrado, circulo e triangulo).

Este jogo € inspirado em brinquedos ja existentes, ludicos, que de acordo com
Pereira et al., (2012, p. 9), aprendizado ludico € aquele que ocorre por meio de jogos
educativos, em que a crian¢a aprende brincando, onde também bem observa (através
da citacdo de Dewey - 1952, pensador norte-americano,) que “o jogo faz parte do
ambiente natural da crianca, ao passo que referéncias abstratas e remotas nao

correspondem ao interesse da crianga”.

4 IMPLEMENTACAO

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido na linguagem HTML5 (HyperText
Markup Language - versao 5) juntamente com a linguagem Javascript, com framework
JQuery®, principalmente utilizados JQueryUl e JQuery Touch-Punch, que sé&o
bibliotecas para criacdo de elementos de interface de usuéario e adaptacado para tela
touch dos dispositivos moveis. O CSS3 (Cascading Style Sheets - versédo 3) é a
linguagem utilizada para adicionar estilo para pagina onde sera apresentado o jogo.

Sera direcionado para qualquer sistema operacional, visto que sera executado
em navegador de internet. Porém, sera aplicado especificamente em tablet com a

plataforma Android, que tem sua natureza como cdodigo aberto, sendo amplamente

5 JQuery é uma biblioteca de funcdes Javascript, que interage com HTML, desenvolvida para facilitar a
programacéao e execugao de scripts.
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difundido entre os usuarios, e de acordo com Franciscato e Medina (2008, p. 9) e
Scaico et al., (2012, p. 2), segundo algumas projecdes de mercado (Gartner Group,
2011), mostra-se que a tendéncia é crescer mais ainda o numero de dispositivos
mobveis com esta plataforma, refletindo em uma tecnologia em processo de
consolidacéo, ligado também a popularizacdo do uso de equipamentos e dispositivos
moveis.

Assim como Bispo et al., (2012, p. 2), o objeto de aprendizagem sera
desenvolvido para ser jogado através do navegador conectado a Internet. Esta forma
€ acessivel e ndo precisa de nenhuma instalacéo especifica no dispositivo mével para
que funcione. Em computadores desktops também funcionara sem problemas.

Ele € compativel com a maioria dos navegadores atuais. O recomendado é o
Google Chrome atualizado na verséo a partir da 58.0.3029.110, conforme podemos
mostrar abaixo na figura 1.

Figura 1 - Jogo das Formas sendo executado no navegador Google Chrome

Fonte: Préprio autor.

Foram criados os desenhos que fazem parte do jogo e também o layout da tela

em si, conforme mostra as Figuras 2, 3 e 4, abaixo.

Figuras 2, 3 e 4 - Telas do jogo contendo desenhos
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Figura 2 - Tela do jogo Figura 3 - Acerto do encaixe |Figura 4 - Erro do encaixe

Acertos: 0 Ervos: 1

JOGO DAS FORMAS Acertos: 0 Enroa: JOGO DAS FORMAS Acertos: 1 Erros: 1 JOGO DAS FORMAS

" — s s comeprcrie: 0

A

O O
o JAN

Fonte: Préprio autor

O layout foi programado na tela através do arquivo estilo.css. O arquivo
principal do jogo é o teste.html, conforme pode ser observado na figura 5. Nele, esta
contido também o cadigo javascript que da funcionamento ao jogo. Ha também outros
arquivos de bibliotecas que fazem parte do projeto, sdo eles: jguery-1.7.2.min.js,

jguery-ui.min e jquery.ui.touch-punch.min.js.

Figura 5 - Tela do ambiente de desenvolvimento (Notepad++) com o arquivo principal
teste.html

|&f cAUsers\suelen\Dawnloads!teste.html - Notepad-++

Arquive Editar Localizar Visualizar Formatar Linguagem Configuracdes Tools Macre Executar Plugins Janela 2
EREs] e‘é@]l Q‘ |ﬁﬂba|%%‘u7!t_j- =1 ;EL]DIJ'l@

[ teste html E3 lEastl\o css _J]

i <!DOCTYPE html>
2 E< html lang="pt-br">

4 set=utf-3>
s ie="viewport" content="width=700">
6 <title>Jogo das Formas - Nathalie Suelen Gongalves</title>
7 <link href="estilo.css" rel="styleshest" type="text/oss">
<script c="h5utils.js"></script>
r</head>
H<body>
<gsection id="wrapper":>
<hl>Jogo das Formas</hl>
<div id="su"></div>
H<article>

W

<p><bold>Movimente a forma <span class="colorida">colorida</span> até seu encaixe correspondente:</bold></p>
1d="bin3"></div>
in"></dive
bin2"></div>

<diwv

1mowowe

SR S R S S R R S R S SR
THT

nclick="fquad ()" onmousedown="fgmad()"><img src="imgs/gqumadrado.png" />guadr</a></li>
2 lick="feir(}" onmousedown="fecir()"><img src="imgs/circulo.png" />circ</a></li>
" onclick="ftri()" ocnmoussdown="ftri()"><img src="imgs/triangulo.png" />triang</a></1li>

r</article>

B <script>

//declaraclo de variaveis

var bin = document.guerySelector('#
var bin? = document.guerySelector (
var bin3 = document.querySeslector (
var links = document.guerySelector.
var doc = document.guerySelector('#su');

'): // encaixe guadrado
')}: // encaixe circulo

: // encaixe triangulo

> a'"), el = null;

[ function fouad() {
sele = "guadrado”;

i=20;

el = links[i]:

el.setAttribute('d

doc.append (" T " el.id = "+el.id);
= addEvent (e1, 'dr arc', function (=) |
e.dataTransfer.effectAllowed = 'copy'; // somente o efeito 'copy' sera arrastar e soltar
33 e.dataTransfer.setData('Text"', this.id):; // requerido, do contrario ndo funcionara
Hyper Text Markup Language file length: 11,555 lines: 275

Fonte: Préprio autor.
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O jogo consiste em trés formas geométricas basicas: quadrado (amarelo),

circulo (vermelho) e triangulo (azul). Eles sédo pintados com as trés cores primarias,

utilizadas justamente para estimular a aprendizagem também destes elementos. As

formas estdo situadas na vertical a direita. A esquerda estdo os encaixes de cada

forma. O objetivo é que o aluno arraste com dedo a forma colorida e a encaixe no seu

local correspondente. Ao realizar os trés encaixes de maneira correta o jogo acaba e

pode ser reiniciado.

As dez heuristicas de Nielsen foram estudadas para que a interface do objeto

de aprendizagem fosse o mais adequada possivel ao publico-alvo. (RevistaBW,
2015). Alguns exemplos:

Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real: Foram
disponibilizadas apenas trés formas, pois foi pesquisado que as criangas nesta
faixa etaria ficam muito pouco tempo concentradas em uma mesma atividade,
entdo foi inserido uma atividade de poucas iteracoes.

Visibilidade de Status do Sistema: Foi elaborado um feedback audiovisual para
0 usuério, que, por ndo ser alfabetizado, ndo teria porque apresentar um
feedback escrito. Para os erros o encaixe é destacado com uma “carinha triste”
e um som que remete ao erro. Para os acertos, encaixe destacado com uma
“carinha feliz’ e som de palmas, que as criangas associam com sucesso. A
instrucéo inicial do jogo € inserida de forma escrita apenas para os pais ou
quem estiver junto com a crianga no momento, mas ao lado dele, o icone de
som pode ser selecionado e a instrucdo € emitida em audio. Ainda pensando
nesta heuristica, foi inserida a funcionalidade de ao selecionar a forma colorida,
0 jogo emite o audio dizendo o nome da forma e a sua cor, para que a crianca
fixe e se quiser repita, e para que saiba o que esta tentando encaixar.
Flexibilidade e eficiéncia de uso: O jogo funciona tanto com 0 mouse, quanto
com o “toque” em telas “touchscreen”. Funciona tanto em desktops, quanto em
notebooks, celulares e tablets.

Estética e design minimalista: O jogo foi projetado de forma mais “limpa”
possivel para que as criancas ndo tivessem distracdes durante a execucao
dele, e pudessem focar, mesmo que pouco tempo, na atividade.

Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros: Os feedbacks
inseridos no jogo, audiovisuais, guiam o usudrio dentre as tentativas de forma
a saber quando houve o erro e quando houve acerto.

Na aplicacdo do objeto de aprendizagem, houve a primeira tentativa de ida a

escola, previamente planejado, porém no dia a localidade se encontrava sem energia

elétrica, as criancas estavam sendo dispensadas mais cedo e por conta disso a

aplicacao teve de ser adiada para o dia seguinte. No outro dia a energia elétrica ja
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estava restabelecida e a aplicacdo do objeto de aprendizagem pode ocorrer de forma
plena. O principal instrumento utilizado foi a observacao participante. A observacao
direta de cada aluno individualmente e também suas interagbes em grupo permitiu
inferir varias questdes que serdo abordadas mais adiante. Houve o acompanhamento
da professora, mas o observador foi 0 mesmo aplicador do objeto. Este procedimento
permite obter elementos de muitas areas de desenvolvimento e atividades que podem
ser ou ndo adequadas e interessantes para aquelas criangas. Também podemos dizer
que é de grande valia pois é realizada no contexto natural da sala de aula, juntamente
com o educador (TAVARES, 2015, p. 30).

Todos os alunos das turmas do Maternal e Jardim participaram. Jogaram cada
um duas vezes. Alguns tiveram dificuldades em passar o tablet para o colega, mas
foram casos isolados. No geral ambas as turmas foram colaborativas, calmas e
organizadas. Foram considerados para fins de andlise seis alunos de cada turma (os
seis primeiros de cada turma). O nome dos alunos, para fins de identificacdo, foi
solicitado a professora. A data de nascimento de cada um, foi solicitado a pedagoga
da escola. A aplicacdo para as duas turmas transcorreu durante uma tarde, com

entusiasmo de todos os envolvidos.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da observacao da aplicacdo do objeto de aprendizagem nas criancas,
dos dois grupos, no dia 26 de maio de 2017, foi possivel entender que ele claramente
€ adequado para um grupo e para outro nao.

O grupo 1, da turma do maternal, com criancas na faixa de 2 anos até 2 anos
e 5 meses, ndo conseguiu executar a atividade de forma satisfatoria, pois, mostraram
muita dificuldade de arrastar a forma até seu encaixe. De seis crian¢as, apenas uma
conseguiu conduzir as formas de modo satisfatério. As demais tocavam com varias
partes da mao na tela, fazendo com que néo fosse possivel selecionar a forma e fazer
a atividade (pouca motricidade fina, conforme podemos observar na figura 6). Outra
dificuldade encontrada foi que eles levavam a forma para além da area do jogo. Isto
poderia ter sido previsto através da heuristica Prevencdo de Erros, se tivesse sido
programado um limite para movimentacdo dos elementos apenas dentro da area do
jogo. Metade dos alunos entenderam e acertaram em colocar as formas no encaixe
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correto, mas claramente deu para notar que eles ndo entendem que € uma forma
geométrica. Eles entendem como um desenho que deve ser levado ao seu
semelhante. Todas as criancas esbocaram reacdes de emocéao quanto aos feedbacks
audiovisuais, ficando ligeiramente tristes quando erravam e muito felizes quando do

acerto.

Figura 6 — Gréfico quantitativo de alunos do maternal

cixo 1 Maternal eixo 2
50 .
a5
- -
35 i
30 -
g a ]
= | [
15 z
10 1
5
) A B C D E B )
mmm |dade emn meses 29 25 25 24 28 27
Tempo de jogo 2.7 3.5 3.1 54 4 25
Motricidadefina 2 1 1 1 2 2
Acertossem ajuda 1 0 0 0 1 1

Fonte: Proprio autor.

Ainda neste grupo, foi perguntado a professora se ja tinha sido abordado e
mostrado sobre as formas geométricas basicas, o que foi respondido de que ainda
ndo, pretende-se iniciar no segundo semestre. Outras brincadeiras ludicas com as
formas também n&o haviam ainda sido apresentadas. Também havia um aluno com
diagndstico (ndo confirmado, em tratamento) de autismo classico leve. Este aluno
apresentou as mesmas dificuldades dos colegas, mas ainda assim conseguiu
completar o jogo com auxilio (como todos). Apenas foi notada a resisténcia em parar
de jogar e dar a vez ao colega.

O tempo de atividade de jogo de cada aluno do grupo 1 foi em torno de 3
minutos, todos necessitaram de auxilio do aplicador para completar o jogo. Muitas
tentativas com erros e dificuldades com a motricidade fina, em selecionar e arrastar a
forma até o local correto. Claramente as instru¢cdes do jogo mesmo no formato de
audio nao foram suficientes para o entendimento do jogo, que precisou ser explicado
com muita calma individualmente para cada aluno.

No grupo 2, turma do Jardim, com criancas na faixa etaria de 3 anos até 3 anos
17



e 11 meses, houve cem por cento de aproveitamento na realizacdo da atividade,
conseguiram completar o jogo de forma satisfatéria.

Os alunos do segundo grupo mostraram muito entusiasmo na realizacao da
atividade. Dos seis alunos, apenas um apresentou dificuldades, mas ndo na resolucéo
dos encaixes em si, mas sim na parte tatil da interacdo (motricidade fina), tiveram
alguma dificuldade para arrastar a forma, muito menos que os alunos do primeiro
grupo, mas ainda assim houve a dificuldade, conforme podemos observar na figura 7.
A professora informou que estes alunos ndo costumam ter contato com o tablet, ao
contrario dos demais alunos que ja estdo acostumados.

Todos os alunos da turma do Jardim conseguiram completar o desafio na
primeira vez de jogar (um com ajuda, e todos jogaram duas vezes). Mostravam
interesse em repetir verbalmente o nome da forma e a cor (conforme o audio
informava), enquanto arrastavam a forma até seu encaixe. Este grupo claramente
compreendeu o propoésito do jogo, assimilando como séo as trés formas mostradas,
indicando as trés cores primarias, e realizando o encaixe de forma correta. Em média
os alunos desta turma levaram 1 minuto cada um para jogar as duas vezes. Para todos
a explicacdo via audio foi suficiente. Muitos deles nem precisaram de explicacao,
tateando a tela ja perceberam que as formas coloridas se movimentavam e
instintivamente levaram as suas semelhantes, recebendo o feedback de acerto, e,

posteriormente, completando o jogo de forma muito rapida.

Figura 7 — Grafico quantitativo de alunos do maternal

eixo 1 Jardim eixo 2

Fa L0

I Ln

[t el = I = L E I E T =4

LN I ln aln wn

A B C D E F
mm [dade em meses 37 4 40 42 47 36
Tempo de jogo 12 0,8 1 0,9 0.5 1,1
Motricidadefina 4 5 5 5 4 3
Acertossem ajuda 3 3 3 3 5 2

Fonte: Préprio autor.
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Foi perguntado para a professora deste grupo se ja havia sido abordado sobre
as formas e mostradas aos alunos. Ela respondeu que apenas superficialmente, e que
sera tratado de forma mais especifica e com brincadeiras no segundo semestre do

ano letivo.

6 CONCLUSAO

Ao longo da aplicacdo do objeto de aprendizagem nos alunos das turmas de
Maternal e Jardim, foi possivel inferir que caso tivesse sido realizada uma entrevista
com os educadores das turmas previamente, talvez fosse desenvolvido um objeto de
aprendizagem adequado para ambas as turmas.

No entanto, o objeto de aprendizagem néao foi considerado adequado para o
primeiro grupo, pois as criancas ainda ndo tém a motricidade fina bem desenvolvida,
apresentando muitas dificuldades para manusear o equipamento com tela sensivel ao
toque. Outro fator € que ainda ndo compreendem os conceitos de formas basicas e
cores. Por fim, seu entendimento gerou em torno de identificar os desenhos
semelhantes uns com os outros.

O segundo grupo compreendeu a atividade apresentada, sendo para este
grupo, o objeto de aprendizagem considerado adequado e de resultados amplamente
satisfatorios, conseguindo todos, ao final da atividade, identificar corretamente e
verbalizar cada uma das formas e suas respectivas cores, e Seus encaixes
correspondentes.

Esperamos que esta pesquisa possa contribuir com as discussées em torno do
assunto, e ao final, é possivel concluir que sim, a utilizacdo de tecnologia da
informagcdo na educacao infantil tem grande influéncia, quando utilizada de forma
complementar aos demais recursos pedagogicos; e que o0s objetos de aprendizagem,
guando aplicados ao publico-alvo certo e de forma diferenciada das atividades do
cotidiano, exercem grande motivacdo e interesse nos alunos. Sendo assim, eles

conseguem assimilar de maneira mais descontraida o conteudo proposto.
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