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RESUMO

Este trabalho visa inferir se a utilizacdo de tecnologia da informacdo como
instrumento de apoio ao ensino-aprendizagem pode influenciar e ajudar na
identificacdo de formas geométricas bésicas e ligeira indicacdo das cores
primarias na educacdao infantil. Foi proposto e desenvolvido um jogo para
tablet (objeto de aprendizagem), aplicado e observado em turmas do maternal
e jardim de infancia. Neste artigo sdo descritas as etapas da implementacéo,
a descricédo das interfaces a fim de identificar a adequacdo desta proposta,
gue como resultado considerou-se adequado para as criangas da turma do
jardim de infancia, mostrando verbalmente que fixaram o contetdo proposto.

Palavras-chave: Jogo, objeto de aprendizagem, formas geométricas,
educacéo infantil.

Abstract This work aims to infer whether the use of information technology as
an instrument to support teaching-learning can influence and help in the
identification of basic geometric shapes and a slight indication of primary
colors in early childhood education. A tablet game (learning object) was
proposed and developed, applied and observed in nursery and kindergarten
classes. This article describes the stages of implementation, the description of
the interfaces in order to identify the adequacy of this proposal, which as a
result was considered suitable for children in the kindergarten class, showing
verbally that they fixed the proposed content.

Keywords: Game, learning object, geometric forms, preschool education.

1 Introducgao
Atualmente, as criangas nascem, crescem, e ao seu redor, equipamentos

BN

eletrbnicos conectados a internet disponibilizam todo o tipo de interatividade.
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Desde muito novas séo instigadas a interagir, tanto da forma lidica como
tecnoldgica. Esta Ultima, para elas, é muito mais natural do que foi para seus pais.
Segundo Dias apud Prensky (2015), nativo digital representa a geracédo 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
sdo individuos que ndo necessariamente nasceram neste meio (da tecnologia),
mas ao longo de sua vida foram aprendendo formas de utilizar e interagir com ela
(PESCADOR, 2010).

Os individuos atualmente estdo inseridos em um meio em que a tecnologia
se faz presente das mais variadas formas no nosso cotidiano, principalmente
como elemento construtivo de nossas reflexdes e atividades. Segundo Francisco
(2015), nédo seria diferente com as criancas, onde muitas delas tém incluidas na
sua rotina equipamentos eletronicos, principalmente o tablet, sendo cada vez mais
comuns e presentes em quase todos os ambientes que as criangas 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 crianca, desde
muito cedo, como por exemplo, na educacao infantil.

Considerando o contexto exposto acima, propde-se a aplicacdo de uma
ferramenta como instrumento para verificar o conhecimento das criangas 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.

2 EDUCACAO INFANTIL E AS BRINCADEIRAS
Quando se reflete superficialmente em brincadeiras, e no ato de brincar das

criancas, somos remetidos a atividade inata o qual elas estdo acostumadas, pois
ja € de sua natureza. Segundo Wajskop (1995), estudos mostram que a
valorizagdo da infancia pode ter iniciado baseada em uma concepcéo idealista e
protetora da crianca. Brinquedos eram utilizados na recreacédo, e a proposta era
voltada para os sentidos das criancas. Esta autora aponta que ao longo do tempo,
houve uma mudanca na educacao que costumava ser de forma tradicionalista e
verbal.

A Educacgéo Infantil surgiu com uma proposta de educacgéo diferenciada,

focada nas caracteristicas das criancas de acordo com sua faixa etaria, sendo
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voltada ao sensorial, utilizando-se de jogos e materiais didaticos adequados ao
periodo de desenvolvimento da crianca. Para chegar a este patamar, a Educacgéo
Infantil foi foco de estudos e sofreu influéncia de diferentes estudiosos e seus
respectivos pensamentos e filosofia. Podem ser citados alguns desses estudiosos
conforme aponta Wajskop: Frébel, Maria Montessori e Décroly.

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

interacdes entre criancas e adultos.

3 TECNOLOGIAS APLICADAS A EDUCACAO INFANTIL
Vive-se em uma sociedade contemporanea permeada pelas tecnologias e,

com isso temos acesso rapido a essas ferramentas utilizando-as com uma
frequéncia cada vez mais intensa. As escolas de educacao infantil, bem como, as
familias precisam adaptar-se e aprender a utilizar essas ferramentas tecnoldgicas
que desde muito cedo as criangas estdo sendo estimuladas e expostas a elas
cotidianamente.

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), trata-se de uma variagéo do e-learning
gue é a aprendizagem eletrbnica, geralmente realiza através de computadores,
na modalidade a distancia.

O m-learning é uma variacdo caracterizada por ocorrer através de
dispositivos moveis, ou mobile. Citam-se 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), o m-learning promove
a ubiquidade no processo de ensino aprendizagem, e esta caracteristica favorece
a aprendizagem e assimilacdo. Além das ferramentas citadas anteriormente,
salienta-se que propiciar um ambiente dindmico e motivador vai qualificar e
intensificar o processo de construcao da aprendizagem nas criancas.

Para que o potencial aprendizado seja atingido ao maximo, Franciscato
(2008, p. 3) indica diz que para “a construgao de solugdes de aprendizagem com
mobilidade, é necessario que estas devam priorizar os critérios de usabilidade,
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acessibilidade, mobilidade, colaboracdo/cooperacado”. Assim como também
conceitua os objetos de aprendizagem como “qualquer entidade, digital ou nédo
digital, que possa ser utilizado, reutilizado ou referenciado durante o aprendizado

suportado por tecnologias”.

4 ASPECTOS RELACIONADOS A APRENDIZAGEM NA FAIXA ETARIA DE 2
A 4 ANOS
A crianca constroi conhecimentos a partir dos estimulos apresentados ao

seu redor, no ambiente em que vive, suas interacdes e acdes norteardo seus
pensamentos, que conduzird seu desenvolvimento (ARAUJO, 2009). O autor
ainda aborda sobre as caracteristicas das criangas da educacgédo infantil a partir
dos dois anos de idade, mostrando que estas caracteristicas impactam
diretamente no propdsito deste trabalho pois, o objeto educacional sé sera
adequado a turma se ela estiver dentro das capacidades das crian¢as na faixa
etéria da turma.

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 informacdes de que criangcas do primeiro grupo
possam reconhecer ou copiar formas geométricas basicas. Criancas do segundo
grupo podem ter essa capacidade de reconhecer ou copiar formas geométricas
basicas. As criancas do primeiro grupo tém como caracteristicas principais
motoras e cognitivas: manipular objetos com as maos, pode reproduzir um circulo
sobre papel ou areia, memoria e capacidade de concentragcdo aumentam. Para o
segundo grupo, tem-se como caracteristicas: copiar figuras geométricas simples,
desenha uma pessoa de forma simples, reconhece trés cores, comeca a ter nogao
das relacdes de causa e efeito, € bastante curiosa e observadora (FERREIRA,
2013).

O brincar e os jogos sao instrumentos primordiais para o desenvolvimento
pleno da crianga, sendo assim é possivel utilizar as ferramentas tecnoldgicas para
instigar e estimular o uso de jogos para trabalhar as caracteristicas de cada faixa
etaria e suas respectivas habilidades cognitivas, motora, afetiva e social. Como
estudo, sugeriu-se um jogo que envolva a motricidade fina, cores, formas e as
figuras geométricas basicas para que a crianga relacione uma coluna com a outra

de mesma categoria.
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5 TRABALHOS CORRELATOS
Segundo Pereira et al., (2012), os objetos de aprendizagem por meio do

ldico € um recurso que promove a interatividade, permitindo a reflexdo do
conteudo apresentado. Pereira em seu artigo que possui o titulo: “O uso da
tecnologia na educacéo, priorizando a tecnologia movel”, aborda sobre o uso de
jogos como objeto de aprendizagem. Os objetos de aprendizagem em formato de
jogos sdo indicados e utilizados para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, tendo muito potencial e importdncia na transmissdo de
conhecimento e novos valores. Porém, estes precisam ser bem planejados para
gque 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 tecnoldgicas. Na conclusédo do
trabalho, entre outras informacdes, foi mencionado que atividades ludicas sao
fundamentais no processo de ensino, pois despertam 0 senso critico, espirito
construtivo, a imaginacao e, sobretudo, o desejo de resolver as situacdes
problemas.

Abech et al., (2012), em seu artigo “Um modelo de adaptagéo 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 quando se implementa um ambiente que pode adaptar objetos de
aprendizagem de acordo com o perfil dos alunos, de modo que tais
implementagfes foram avaliadas através de um cenario de uso. Os resultados
demonstraram a viabilidade de uso do modelo, bem como destacaram a
adaptacao dos objetos de acordo com alguns contextos.

Outra pesquisa relevante a ser discutida nesta secdo é 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. 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
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trabalho foi possivel concluir que 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 criancas da
pré-escola, e foi possivel concluir que o uso do objeto de aprendizagem em
formato de jogo nestas criancas em idade pré-escolar obteve resultados
promissores e um grande interesse pela atividade.

6 MATERIAIS E METODOS
A metodologia de pesquisa aplicada a este trabalho é qualiquantitativa, que

segundo Almeida (2015), a pesquisa quantitativa considera opiniées e nimeros 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.

E possivel afirmar que esta pesquisa também é realizada por método
indutivo de observacdo, que considera o conhecimento como baseado na
experiéncia. A generalizacdo deriva de observacfes de caso da realidade e sédo
elaborados a partir de constatacdes particulares, de acordo com Almeida (2015).

O presente trabalho foi realizado inicialmente com um estudo sobre as
caracteristicas motoras e cognitivas de criancas dentro da faixa etaria citada,
sobre a educacéo infantil e a questdo do uso das brincadeiras como complemento
de ensino visando aprendizado de formas geométricas basicas. Pesquisou-se
também sobre as tecnologias mais utilizadas pelas criancas, onde se encontrou
tablet como dispositivo movel mais amplamente utilizado, por isso a aplicacdo do
objeto de aprendizagem foi utilizado neste equipamento em especifico.

Inicialmente buscou-se a linguagem de programacdo ideal para
desenvolver o jogo, onde foi tentada a utilizagcdo da linguagem de programacao
Java. Porém, ndo foi possivel completar o desenvolvimento diante de dificuldades
técnicas encontradas. Destas dificuldades, pode-se citar diretamente a lentidao
de processamento da compilagdo. Isto ocorre, pois, para mostrar a execucao do
gue foi realizado, o computador precisa trabalhar em conjunto com um emulador?!
(Android Virtual Device Manager) no ambiente de desenvolvimento Eclipse. O

conhecimento limitado em programacao na linguagem Java também influenciou

1 Emulador é um sistema de computacéo que reproduz fun¢des de outro sistema operacional,
permitindo executar softwares sobre ele.
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para que fosse pesquisada outra linguagem de programacéao.

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 etéria de 3 anos a 4 anos. Sendo assim, tera por finalidade a
analise da capacidade de identificacdo de formas geométricas basicas (quadrado,
circulo e triangulo).

Este jogo € inspirado em brinquedos j& existentes, ludicos, que de acordo
com Pereira et al., (2012), aprendizado ludico é aguele que ocorre por meio de
jogos educativos, em que a crianca 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”.

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido em 2017 na linguagem HTML5
(HyperText Markup Language - versao 5) juntamente com a linguagem Javascript,
com framework JQuery?, principalmente utilizados JQueryUl e JQuery Touch-
Punch, que séo bibliotecas para criacdo de elementos de interface de usuério e
adaptacao para tela touch dos dispositivos méveis. O CSS3 (Cascading Style
Sheets - versao 3) é a linguagem utilizada para adicionar estilo para pagina onde
sera apresentado o jogo.

O jogo implementado pode ser executado em qualquer sistema
operacional, visto que utiliza a tecnologia de interpretacdo, nativa de navegadores
WEB. Contudo, os experimentos para validacéo da aplicacdo foram realizados em
um tablet, rodando a plataforma Android, que tem sua natureza como codigo
aberto, sendo amplamente difundido entre os usuarios.

Alinhado com as ideias de Bispo et al., (2012), esta solugcdo pode ser

2 JQuery é uma biblioteca de fungdes Javascript, que interage com HTML, desenvolvida para
facilitar a programacao e execucéo de scripts.
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utilizada por diferentes arquiteturas, deste que conectadas a Internet, sendo assim
acessivel, ndo necessitando de nenhuma instalacdo especifica no dispositivo
movel para que execute, funcionando também em desktops.

Ele € compativel com a maioria dos navegadores atuais. O recomendado

€ 0 Google Chrome atualizado na verséo a partir da 58.0.3029.110.

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

Figura 2. Interface do jogo, acerto do encaixe e erro do encaixe (respectivamente)

Acertos: 1 Eros: 1

JOGO DAS FORMAS fesem gt JOGO DAS FORMAS JOGO DAS FORMAS

Foram criados os desenhos que fazem parte do jogo e também o layout da
tela em si, conforme demonstrado na Figura 2. 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 cddigo javascript
gue da funcionamento ao jogo. H& também outros arquivos de bibliotecas que
fazem parte do projeto, sdo eles: jquery-1.7.2.min.js, jquery-ui.min e
jquery.ui.touch-punch.min.js.

O jogo consiste em trés formas geométricas basicas: quadrado (amarelo),
circulo (vermelho) e triangulo (azul). Eles sdo pintados com as trés cores
primérias, utilizadas justamente para estimular a aprendizagem também destes
elementos. As formas estdo situadas na vertical & direita. A esquerda estdo os
encaixes de cada forma. O objetivo € 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 usabilidade de Nielsen foram estudadas para que a interface
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do objeto de aprendizagem fosse o mais adequada possivel ao publico-alvo.
(ANDRADE, 2007).

O principal instrumento utilizado foi a observacao participante. A observacao
direta de cada aluno individualmente e também suas interacfes em grupo permitiu
inferir varias questbes que serdo abordadas mais adiante. Houve o
acompanhamento da professora, mas o observador foi o0 mesmo aplicador do
objeto. Este procedimento permite obter elementos de muitas areas de
desenvolvimento e atividades que podem ser ou hdo adequadas e interessantes
para aquelas criancas. Também podemos dizer que é de grande valia, pois é
realizada no contexto natural da sala de aula, junto do educador (TAVARES,
2015).

7 RESULTADOS E DISCUSSAO
A partir da aplicacdo do objeto de aprendizagem e observacédo da

atuacao de cada um dos alunos, foi possivel inferir que o jogo é adequado para o
grupo de criancas de 3 a 4 anos (turma do jardim de infancia), e ainda néo
adequado para o grupo de criangas de 2 a 3 anos (turma do maternal).

O grupo de criancas na faixa etéria de 2 a 3 anos (maternal), ndo conseguiu
executar a atividade de forma satisfatéria, pois, mostraram muita dificuldade de
arrastar a forma até seu encaixe. De seis criangcas, apenas uma conseguiu
conduzir as formas de modo satisfatério. As demais tocavam com varias partes
da mao na tela, fazendo com que nao fosse possivel selecionar a forma e fazer a
atividade (pouca motricidade fina, conforme observa-se na Figura 03). Outra
dificuldade encontrada foi que eles levavam a forma para além da area do jogo.
Isto poderia ter sido previsto através da heuristica Prevencao de Erros, se tivesse
sido programado um limite para movimentagéo dos elementos apenas dentro da
area do jogo. Metade dos alunos entenderam e acertaram em colocar as formas
no encaixe correto, mas claramente notou-se que eles ndo entendem que é uma
forma geométrica. Eles entendem como um desenho que deve ser levado ao seu
semelhante. Todas as criancas esbocaram reacfes de emocdo quanto aos
feedbacks audiovisuais, ficando ligeiramente tristes quando erravam e muito
felizes quando do acerto.
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Figura 3. Gréfico quantitativo de alunos do Figura 4. Gréfico quantitativo de alunos do jardim
maternal de infancia
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50
45
40
35
30
25
20
15
10
5
0 = =
A B C D
mmmm dade em meses 29 25 25 24
= Tempo de jogo 27 3,5 31 34
s Motricdadefina 2 1 1

@ b oM ow B oo
]
© ok oMow B

P —ldade em meses 37 a7 42 47 36
0,9 0,5 11
5 4 3

3 3 2

25 = Tempo de jogo 1,2 09

e Motricidadefina 4 5

l
40
1
5
3

Hmbgm-

Acertos sem ajuda 1 [i] o 0 Acertossem ajuda 3 3

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
nao, pretende-se iniciar no segundo semestre. Outras brincadeiras ludicas com
as formas também n&o haviam ainda sido apresentadas.

O tempo de atividade de jogo de cada aluno do maternal 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¢ées do jogo mesmo no
formato de audio ndo foram suficientes para o entendimento do jogo, que precisou
ser explicado com muita calma individualmente para cada aluno.

No grupo de criancas na faixa etaria de 3 anos a 4 anos (jardim de infancia),
houve cem por cento de aproveitamento na realizagéo da atividade, conseguiram
completar o jogo de forma satisfatéria.

Os alunos deste grupo mostraram muito entusiasmo na realizacdo da
atividade. Dos seis alunos, dois apresentaram pouca dificuldade, ndo na
resolucdo dos encaixes em si, mas sim na parte tétil da interagdo (motricidade
fina), conforme apresentado na Figura 04. A professora informou que estes alunos
nao costumam ter contato com o tablet, ao contrario dos demais alunos que ja
estao acostumados.

Todos os alunos da turma do jardim de infancia conseguiram completar o

desafio na primeira vez de jogar. Mostravam interesse em repetir verbalmente o
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nome da forma e a cor (conforme o audio informava), enquanto arrastavam a
forma até seu encaixe. Este grupo claramente compreendeu o propdsito 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.

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.

8 CONCLUSAO
Ao longo da aplicacdo do objeto de aprendizagem nos alunos das turmas

de Maternal e Jardim de Infancia, 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 néo foi considerado adequado para
0 maternal, pois as criangas ainda ndo tém a motricidade fina bem desenvolvida,
apresentando muitas dificuldades para manusear 0 equipamento com tela
sensivel ao toque. Outro fator € que ainda ndo compreendem os conceitos de
formas basicas e cores. Por fim, seu entendimento ficou apenas na identificagéo
de figuras semelhantes umas com as outras.

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

Espera-se que esta pesquisa possa contribuir com as discussdes em torno
do assunto, e ao final, & possivel concluir que sim, a utilizagdo de tecnologias da
informacdo e comunicacdo e objetos de aprendizagem na educacédo infantil tem
grande influéncia, quando utilizada de forma complementar aos demais recursos
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pedagdgicos; e que os objetos de aprendizagem, quando 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 contetudo proposto.

Referéncias

Abech, Marcia; Da Costa, Cristiano André; Barbosa, Jorge; Rigo, Sandro;
Cambruzzi, Wagner. Um Modelo de Adaptacéo de Objetos de Aprendizagem com
foco em Dispositivos Moveis. Rio de Janeiro — RJ, 2012. Disponivel em;
<https://goo.gl/Jt3x0A>. Acesso em: 9 jan. 2017.

Almeida, Mauricio B. Nogdes basicas sobre metodologia de pesquisa cientifica.
Belo Horizonte - MG. Universidade Federal de Minas Gerais, DTGI-ECI, 2015.
Disponivel em: <https://goo.gl/niYV2N>. Acesso em: 29 mai. 2017.

Aradjo, R. M. B. Caracteristicas das Criancas em cada Faixa Etaria. 20009.
Disponivel em: <https://goo.gl/luXdfp6>. Acesso em: 14 abr. 2017.

Bispo, Diogo Moreira; Zabeu, Marcio Silvatti; Umbuzeiro, Gisela Aragéo; Borges,
Marcos Augusto Francisco. Desenvolvimento de Jogo Educacional sobre
Ecotoxicologia Utilizando HTML5. Campinas - SP, Revista Brasileira de
Informatica na Educacéo, v. 20, n. 1, 2012. Disponivel em: <https://goo.gl/u7RfiS>.
Acesso em: 30 abr. 2017.

Brasil. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educagéo
Fundamental. Referencial curricular nacional para a educagéo infantil / Ministério
da Educacéo e do Desporto, Secretaria de Educagdo Fundamental. — Brasilia:
MEC/SEF, 1998. Volumel.

Dias, Ana Luisa Antunes. A crianga Nativa Digital no Contexto de Filmes
Publicitarios. 2015. 121 f. Tese (Doutorado em Psicologia). — Faculdade de
Ciéncias e Letras, Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Assis,
2015.

Ferreira, H. C. S. Desenvolvimento infantil: O brincar e o aprender no pré-
operatorio. S&8o Luis - MA: Faculdade Santa Terezinha-CEST, 2013. Disponivel
em: <https://goo.gl/dMiFUU>. Acesso em: 14 abr. 2017.

Franciscato, Fabio Teixeira; Medina, Roseclea Duarte. M-Learning e Android: um
novo paradigma? Porto Alegre - RS: CINTED-UFRGS, 2008. Disponivel em:
<https://qoo.gl/4AN8XzN>. Acesso em: 9 jan. 2017.

Francisco, D. J.; Silva A. P. L. Crianga e apropriacao tecnologica: um estudo de
caso mediado pelo uso do computador e do tablet. Maceié - AL. Universidade
Federal de Alagoas, 2015. Disponivel em: <https://qoo0.gl/8h24iV>. Acesso em: 29
mai. 2017.

Pereira, Leonardo R.; Schuhmacher, Vera Rejane; Schuhmacher, Elcio; Dalfovo,

Studies in Education Sciences, Curitiba, v.2, n.3, p.35-50, sep./dec., 2021




STU D I I S Studies in Education Sciences q
ISSN: 2764-0868 ~

PGB e Ave & E S

Oscar. O uso da tecnologia na educacdo, priorizando a tecnologia mével.
Blumenau — SC. 2012. Disponivel em: <encurtador.com.br/chGLM>. Acesso em:
9 jan. 2017.

Pescador, C. M. Tecnologias digitais e acdes de aprendizagem dos nativos
digitais. V Congresso Internacional de Filosofia e Educacgédo. Caxias do Sul - RS.
Maio 2010. Disponivel em: <https://go0.9l/gpd9QD>. Acesso em 15 abr. 2017.
ANDRADE, ANTONIO. Usabilidade de interfaces web: avaliacdo heuristica no
jornalismo on-line. Editora E-papers, 2007.

Scaico, Pasqualine Dantas; Lopes Diego; Azevedo, Max André; Silva, Jarbele C.
da; Mendes Neto, Sinval V.; Falcdo, Emmanuel de Souza. Implementacdo de um
Jogo Sério para o Ensino de Programacéao para Alunos do Ensino Médio Baseado
em mlearning. Rio Tinto — PB: Universidade Federal da Paraiba, 2012. Disponivel
em: <https://qoo.gl/K[StQf>. Acesso em: 9 jan. 2017.

Tavares, Sabrina D. O brincar como meio de aprendizagem no jardim-de-infancia.
Porto - Portugal, 2015. Escola Superior de Educacéo Paula Frassinetti. Disponivel
em: <https://qoo.gl/o7KQCd>. Acesso em: 29 mai. 2017.

Wajskop, Gisela. O brincar na educacao infantil. Sdo Paulo — SP: Cad. Pesq. n°
92, p. 62-69, fev. 1995. Disponivel em: <https://qoo.gl/N6YG8r>. Acesso

Studies in Education Sciences, Curitiba, v.2, n.3, p.35-50, sep./dec., 2021




