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Resumo: Tem-se como objetivo apresentar um jogo didatico digital, voltado a Educacao
Infantil, com o tema vermicompostagem, discutindo os limites e possibilidades de uso a promocao
da Educacdao Ambiental. O material é produto de uma dissertacdao de mestrado profissional em
Ensino de Ciéncias Ambientais, produzido no decorrer dos anos de 2020/2021. Para a acuracia
em relacdo a potencialidade do jogo, este foi testado por profissionais de uma escola municipal
da cidade de Sao Carlos-SP, atuantes na Educacado Infantil. Como possibilidades do material, os
participantes apontaram o carater educativo e ludico para ser utilizado com criancas pequenas. Ja
os limites identificados se relacionam a configuracao do jogo como instrumento avaliativo; alguns
professores demonstraram desconforto em avaliar as aprendizagens infantis. O material produzido
pode fomentar as discussdes sobre avaliacdo formativa na Educacéo Infantil, sugerindo formas de
realizar diagndstico de aprendizagens sem que isso descaracterize os objetivos dessa etapa da
escolarizacao.

Palavras-chave: Educacédo infantil, Educacdo ambiental; Jogos digitais; Avaliacdo da
aprendizagem.

Abstract: TThe objective is to present a digital educational game aimed at Early Childhood
Education based on vermicomposting and discuss the limits and possibilities of its use to
promote Environmental Education. The material is the product of a professional master's thesis in
Environmental Science Teaching produced during the years 2020/2021. For the sake of accuracy in
relation toits potential, the game was tested by professionals in a municipal school in the city of Sdo
Carlos-SP who work in Early Childhood Education. As affordances of the material, the participants
pointed out the educational and playful characteristics to be explored with young children. The
perceived limitations relate to the configuration of the game as an evaluative instrument; some
teachers were uncomfortable evaluating the children's learning. The material produced in this
study can foster discussions on formative assessment in Early Childhood Education and point at
ways to carry out a diagnosis of learning without this mischaracterizing the objectives at this stage
of schooling.
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Introducao

O conceito de infancia e crianca veio sofrendo transformacdes histéricas e sociais
ao longo do tempo, refletindo os pensamentos e a cultura de um determinado tempo
e lugar. Atualmente, é possivel dizer que a "sociologia da infancia" no Brasil € uma area
em construcao, e, de acordo com Abramowicz e Oliveira (2010, p. 39), "[...] se concebe a
crianca como sujeito social capaz de se atribuir significados, sentidos e de cultura prépria
inusitada".

Estudos que versam sobre a infancia, como Cohn (2005), Delgado e Miiller (2005)
e Marchi (2017), apontam a criangca como sujeito ativo ou ator social na construcao do
proprio conhecimento, fato que repercute diretamente nas propostas pedagdgicas das
instituicoes de Educacao Infantil, impondo a necessidade de considerar intervencoes
educativas que se atentem aos anseios e demandas das criancas. Nesse sentido, as praticas
educativas com criangas pequenas devem ser organizadas considerando a complexidade
dessa etapa do desenvolvimento e, quando se considera a difusao do letramento cientifico
na infancia, a praxis pedagdgica precisa de intenso planejamento.

Para esse estudo, optou-se pela expressao 'Letramento Cientifico' em detrimento a
'‘Alfabetizacao Cientifica', por se tratar de educacao de criangas pequenas e, portanto, vaiao
encontro do objetivo educacional relacionado mais ao letramento do que a alfabetizacao
propriamente dita; no entanto, as duas expressdées tém a mesma importancia em relacao
ao Ensino de Ciéncias e a formacao do individuo para o exercicio da vida em sociedade.

O termo letramento tem origem no campo da Linguistica, que tem como uma de
suas precursoras Magda Soares (SOARES, 2003), cuja principal caracteristica é considerar
os aspectos sociais das praticas de leitura e escrita, e nao apenas a decodificacao mecanica
do processo de alfabetizacdo. Entre os autores que discutem e defendem o 'Letramento
Cientifico', destacam-se Mamede e Zimmermann (2005) e Santos e Mortimer (2001), que
afirmam:

Se mantivermos as diferenciacées dos termos originais, poderiamos pensar na
alfabetizacao cientifica, como sendo referente a aprendizagem dos contetdos e
da linguagem cientifica. Por outro lado, o letramento cientifico se refere ao uso do
conhecimento cientifico e tecnoldgico no cotidiano, no interior de um contexto
socio-histérico especifico. (MAMEDE; ZIMMERMANN, 2005, p. 2).

Entende-se que o letramento cientifico deve ser trabalhado de diversas formas na
Educacao Infantil, sendo que atividades e praticas em Educacdao Ambiental (EA) podem
contribuir para esse trabalho. Dessa forma, este artigo discorrerd sobre como introduzir
a Educacdo Ambiental na primeira infancia, com a tripla dificuldade e potencialidade
que o tema abarca em seu bojo: (a) discutir a preocupacao ambiental em uma sociedade
capitalista e consumista; (b) abordar o tema EA em um pais que pouco a prioriza e, ainda;
(c) destinar-se as criangas pequenas, que é a etapa do ensino com menos pesquisas
publicadas envolvendo EA.

A Politica Nacional de Educacdao Ambiental disposta nalein©9.795/99 (BRASIL, 1999)
define a Educacao Ambiental como um instrumento pelo qual o individuo e a coletividade
constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas
a conservacao do meio ambiente. Dessa forma, deve estar presente em todos os niveis de
ensino, favorecendo a construcao desse conjunto de conhecimentos e valores.
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As formas de trabalho com os temas da Educacao Ambiental sao bastante variadas,
e especialmente na Educacao Infantil podem englobar diversas estratégias como
atividades em hortas escolares, projetos de separacao de residuos e atividades em sala
de aula que visem a mudanca de comportamentos em relacao ao ambiente. No entanto,
um recurso ainda pouco explorado nesse segmento educacional, e também relacionado
aos temas, sao as tecnologias digitais, que podem contribuir para ampliar o repertério
de recursos e atividades, e favorecer a participacao ativa dos estudantes no decorrer da
pratica educacional.

A exemplo dos recursos tecnolégicos no contexto educacional, podemos citar os
jogos digitais educativos, que vém sendo utilizados nos diversos campos de experiéncias
como instrumento pedagdgico na busca de se atingir os objetivos de aprendizagem.
Entretanto, na Educacao Infantil, a utilizacdo de jogos digitais ocupa um lugar de
menor destaque, devido a varios fatores. Um deles, por exemplo, é a recomendacao da
Organizacao Mundial de Saude (OMS) para que criancas de dois a cinco anos fiquem
expostas, no maximo, por uma hora ao dia as telas digitais e sempre com supervisao de
um responsavel. Além disso, a formacao de professores para a Educacao Infantil enfatiza
o desenvolvimento de praticas voltadas a interagdo social e ao contato direto entre as
pessoas, com pouca ou nenhuma mediagao tecnoldgica.

Entende-se que a preocupacdo com a insercao precoce da tecnologia no cotidiano
das criangas pequenas é legitima, no entanto, especialmente para o ambiente educacional
apo6s marco do ano de 2020, devido a pandemia provocada pela Covid-19 e o consequente
fechamento de escolas em todo o territério nacional brasileiro, o uso da tecnologia
favoreceu a continuidade de atividades educacionais e o contato entre estudantes e
professores, como uma alternativa possivel que respeitasse o distanciamento social.
Nesse sentido, observou-se a adesao dos municipios ao ensino remoto como forma de
mitigar os danos educacionais a sociedade.

Diante desse contexto social caético, na Educacao Infantil, o Parecer n. 5/2020 do
Conselho Nacional de Educacao (CNE) sugere que a orientagdo para creche e pré-
escola é que os gestores busquem uma aproximacao virtual dos professores com as
familias, estreitando vinculos e sugerindo atividades as criancas e aos responsaveis.
O parecer enfatiza que as solucdes propostas pelas escolas e redes de ensino devem
considerar que as criangas pequenas aprendem e se desenvolvem brincando,
prioritariamente. (RIBEIRO; CLIMACO, 2020, p. 97).

Sendo assim, plataformas virtuais e outros recursos digitais passaram a ser
utilizados de forma mais intensa como veiculos de comunicagao entre escola/familias/
criangas pequenas. No municipio de Sao Carlos, estado de Sao Paulo, local que se insere
a pesquisa que resulta neste artigo, o trabalho pedagdgico oferecido pelos educadores,
segundo a Instrucao Normativa n° 1, de 16 de abril de 2021, publicada no Didrio Oficial de
Sdo Carlos (SAO CARLOS, 2021), estabeleceu que o servico educacional ofertado durante
o periodo de afastamento social deveria oferecer orientacdes e propostas de intervencao
para as familias, considerando atividades de estimulo as criancas como leitura de livros
pelos pais, brincadeiras, jogos educacionais digitais, musicas infantis, divulgados pelos
meios de comunicacao e recursos tecnolégicos mais acessiveis para as familias. Dessa
forma, os recursos digitais se tornaram imprescindiveis ao desenvolvimento de atividades
educacionais envolvendo as criancas da Educacao Infantil e, buscar materiais ou produzi-
los, tornou-se uma importante atividade para educadores.
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Considerando esse contexto, foi preciso buscar formas ao enfrentamento da
crise sanitaria decorrente da pandemia de Covid-19 mantendo atividades educativas.
Sendo assim, o presente estudo tem o objetivo de apresentar a criacdo de um jogo
digital, intitulado Aprendendo Vermicompostagem, organizado para tratar temas da
Educacdao Ambiental e também configurar um recurso para que o professor possa
acompanhar as aprendizagens vivenciadas pelas criangas. A pesquisa foi realizada nos
anos de 2020 e 2021, finalizada no segundo semestre de 2022 e, neste artigo, discute-se
a validacao do jogo, produto da referida pesquisa de mestrado em Ensino de Ciéncias
Ambientais, com indicacdes para um trabalho atento sobre a interagao da crianca com
um conteudo especifico (vermicompostagem) e a capacidade expressa em sistematizar
as aprendizagens vivenciadas em sala de aula, que sejam significativas ao processo de
ensino e aprendizagem.

Soares e Mesquita (2021) elucidam que os jogos educativos podem ser
potencialmente vidveis nos processos educativos como instrumento estratégico e
de aplicacao prazerosa, garantindo um processo de aprendizagem mais dinamico e
eficiente: "[...] parece-nos que os jogos podem surtir maior efeito de aprendizagem
se tiverem relacao direta com sua cultura ludica" (SOARES; MESQUITA, 2021, p. 101).
Assim, os professores que objetivam o desenvolvimento de habilidades e saberes pelas
criancas devem adotar propostas pedagdgicas diversificadas que sejam desafiadoras e
envolventes, onde o jogo digital pode constituir uma alternativa a ser considerada no
planejamento curricular.

Autores como Cleophas (2020), Reis, Leite e Leao (2021), e Soares e Mesquita
(2021) consideram o jogo, enquanto recurso didatico, uma ferramenta que tende a
tornar as situagcdes educativas mais atrativas e prazerosas, atrelando o ludico ao processo
educativo. Leite (2020) salienta ainda que o advento tecnolégico pode corroborar para
aprendizagens que se estendam para além do periodo escolar:

A utilizacdo das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC),
especialmente os dispositivos mdéveis, permite que cada individuo aprenda quando
e onde quiser (anytime e anywhere), em seu préprio ritmo e do seu proprio jeito,
priorizando e enfatizando situacdes e contextos que mais lhes sdo interessantes.
O objetivo é priorizar o estudante, dando-lhe autonomia e explorando ao maximo
a construcao de seu conhecimento. Os estudantes, atualmente, estdo conectados
a internet, sdo dinamicos e convivem diariamente com as tecnologias digitais e
desconsidera-las no processo de ensino e aprendizagem pode néo se configurar
como uma estratégia pertinente. (LEITE, 2020, p. 1).

O jogo digital, além de favorecer a autonomia do estudante, quando adotado sob
uma perspectiva didatica, pode ainda modificar concepcdes tradicionais de avaliacdao
gue estdo inculcadas na praxis docente, tornando o momento avaliativo mais humano,
significativo e formativo tanto para os alunos como para os professores que mediam
esse processo.

Os jogos pedagodgicos podem ser utilizados para ensinar um conteudo cientifico ao
estudante mesmo que ele ndo tenha tido acesso ao contetido anteriormente. Mas
guando esse mesmo jogo é utilizado para reforcar um conteudo ja visto ou ainda
avaliar, chamamos de jogo didatico. (SOARES; MESQUITA, 2021, p. 103).
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Para que um jogo digital atenda a funcao didatica é necessario, no entanto,
que haja um planejamento prévio realizado pelo professor, que pressupde clareza em
se definir estratégias e metas pretendidas com determinado jogo; nesse sentido, é
essencial compreender as habilidades que o material pode trabalhar ou cobrar, se ele se
adequa a tematica de aula e se esta compativel, em grau de dificuldade, com a fase de
desenvolvimento que se encontram as criangas.

Apesar de ser pouco comum presenciarmos praticas avaliativas objetivas na
Educacao Infantil, a avaliacdo é um processo importante e indissocidvel da pratica
educativa que nao descaracteriza os objetivos dessa etapa da escolarizacao. Todo
trabalho educativo requer avaliacdao, e ela deve ser considerada em seu aspecto
formativo, conferindo um feedback para que o professor planeje atividades e (re)
oriente as aprendizagens. Neste artigo, adota-se a perspectiva da avaliacao formativa,
que, segundo Hadji (2001), é aquela que se situa no centro da acdo de formacao,
proporcionando o levantamento de informagdes Uteis a regulacao do processo de
ensino e aprendizagem, contribuindo para a efetivacdao da atividade de ensino, assim
deve informar ao professor os efeitos reais de sua intervencdao pedagdgica, para que ele
redirecione a¢des; ja o estudante nao recebe apenas uma correcao, a ele é demonstrado
como superar possiveis dificuldades, levando a reconhecer seus proprios erros e
corrigi-los. O objetivo deste artigo é apresentar o jogo criado, discutindo seus limites
e possibilidades na interlocucao entre a Educacao Infantil e a Educagao Ambiental,
constituindo-se uma ferramenta didatica para criancas pequenas, que seja objetiva e
menos condicionada a subjetividade docente no momento de diagnosticar os saberes
assimilados na experiéncia infantil. O material criado foi avaliado por um grupo de
professores; logo, serdo discutidos dados preliminares da acurdcia do jogo, assim como
algumas percepc¢des dos professores sobre o jogo como recurso didatico.

Sequéncia didatica e a criacdao do jogo

O trabalho pedagdgico com os eixos tematicos envolvendo a vermicompostagem
e residuos sélidos podem emergir na Educacao Infantil como possibilidade de atuacao
voltada a perspectiva da Educacdo Ambiental, ja que sdo temas que fazem parte das
tensdes ambientais atuais e podem favorecer a qualidade e melhoria das mudancas
sociais desejaveis em relacao ao meio ambiente.

A compreensao de que a crianca pequena significa suas aprendizagens a partir
do que ela experiencia de forma concreta é imprescindivel para compreender o motivo
de ter se optado pela construcao de uma vermicomposteira fisica na unidade escolar
pesquisada. A partir dessa experiéncia, é possivel iniciar acbes e discussdes que
problematizam questdes sobre consumo e desperdicio presentes em nossa sociedade,
assim como realizar a separacao dos residuos organicos que podem ou ndo ser
vermicompostados.

A experiéncia com a vermicomposteira na escola participante desta pesquisa
durou cerca de um més no ano de 2020, no entanto, foi idealizada para compor as
atividades permanentes da escola, assim como a horta escolar. A interrupgao do projeto
se deu pelo fechamento das escolas durante a pandemia de Covid-19, com retomada no
ano de 2022.
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Essa atividade preliminar permitiu que as criancas vissem a montagem da
vermicomposteira, favorecendo discussoes iniciais sobre a necessidade e a utilidade
desse sistemade tratamento dosresiduos organicos. As criancas puderam entao observar
as minhocas e essa observacao gerou uma pesquisa na qual cada crianca, junto com
seus pais, pesquisaram sobre esse ser vivo, sendo pesquisas socializadas em roda de
conversas. Nesse pequeno espaco de tempo, iniciou-se a coleta de cascas de bananas,
restos de macgas pelas criancas e as merendeiras coletaram borra de café, cascas de
ovos, cascas de legumes diariamente, que eram depositados na vermicomposteira na
presenca das criancas e retomando verbalmente quais tipos de residuos eram benéficos
e quais prejudicam a saude das minhocas.

Os conteudos assim seriam trabalhados com a vivéncia pratica diaria das
criangas no processo de vermicompostagem e com pequenas pesquisas nas quais os
responsaveis das criancas estariam envolvidos e participando de forma colaborativa.
No entanto, com o fechamento das escolas em decorréncia da Covid-19, as criangas nao
puderam acompanhar as etapas posteriores da vermicompostagem, fato que também
inviabilizou a aplicacao do jogo criado diretamente com o publico-alvo a que se destina.

Inicialmente, a proposta previa a realizacao de uma sequéncia didatica que
contemplaria as sete principais atividades, a saber: (1) constru¢cao do minhocario; (2)
roda de conversas explicando sobre a importancia da reciclagem e o aproveitamento de
residuos organicos; (3) coleta de residuos organicos; (4) acompanhamento por meio de
observacao do processo de vermicompostagem; (5) coleta do chorume e rega da horta
escolar com o subcomposto; (6) observacao da formacao do humus; e (7) utilizacao do
humus na horta escolar para, assim, reduzir a demanda de lixo organico destinado a
aterros sanitarios.

O processo de criacdo do jogo levou em conta conhecimentos especificos sobre
situacdesquepoderiamserobservadasnoprocessodevermicompostagem, etrabalhadas
no decorrer do desenvolvimento da sequéncia didatica. Além disso, também foram
utilizados conhecimentos sobre o uso de jogos didaticos, conhecimentos pedagdgicos
e de informdtica, e observacao docente, levando-se em conta as experiéncias e formas
de interacao das préprias criangas para a criacao dos aspectos ludicos que poderiam ser
inseridos no jogo.

Segundo Cotta et al. (2015, p. 67): "[...] a escolha das minhocas é um aspecto
importante na evolucdao da tecnologia de vermicompostagem". Para os autores, o
material final (hiumus) gerado pela vermicompostagem tem maior qualidade em relacao
ao compostado sem minhocas:

Comparativamente, os tratamentos utilizando a vermicompostagem apresentaram
uma maior diminuicao no teor de carbono, quando comparado ao do processo de
compostagem, além de apresentarem maiores teores de dcido himico, indicando
gue este passou por um processo mais evolutivo de mineralizacao e humificacao.
(COTTA etal., 2015, p. 75).

Dessa forma, para este artigo, optou-se pela técnica da vermicompostagem, tanto
pela melhor qualidade do material gerado, como também por atender a necessidade da
comunidade escolar na qual a pesquisa foi realizada, uma vez que a vermicomposteira
é de facil manejo e a producdo de humus pode favorecer outras acdes em EA, como a
horta existente na escola (figura 1).
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Figura 1 - Foto do modelo de vermicomposteira utilizada na escola

Fonte: arquivos das autoras.

Para a construcao da vermicomposteira, foram utilizados trés baldes captados de
restaurante local, os quais seriam descartados. Esses baldes poderiam ser comprados,
no entanto, no trabalho com EA, é importante a conscientizacdao sobre o ndao aumento
da utilizacdo de plastico; por esse motivo, os baldes utilizados foram de reuso. Oliveira
(2012) reitera que a reducao do uso de plastico é uma agao importante na gestao
de residuos sélidos, sendo que o reuso pode colaborar na diminuicdao da geracao de
residuos plasticos.

O reuso de materiais plasticos é uma pratica facilitada que decorre da durabilidade
e resisténcia das resinas, dependendo, portanto, do tipo de polimero. A reutilizacao de
plasticos pode ser feita de diversas maneiras e para os mais diversos fins (OLIVEIRA,
2012).

Depois de realizadas essas escolhas, comecou-se a pensar no formato que o jogo
digital teria, suas fases e o que as criancas (de quatro a cinco anos e 11 meses) seriam
capazes de fazer com a supervisao do professor.

Figura 2 - Leiaute do jogo

APRENDENDO VERMICOMPOSTAGEM APRENDENDO VERMICOMPOSTAGEM

VOCE SABE QUAIS ITENS PODE SER VERMICOMPOSTADOS ?

ARRASTE OS ITENS PARA SEUS NOMES DENTRO DA VERMICOMPOSTEIRA, SE FICAR VERDE ESTA CORRETO:

JOGO DE VERMICOMPOSTAGEM

ACERTOS: 0- TENTATIVAS: 0

ight © i
SOOI © 20ch Famais Deslo Copyright © 2020 Rafaela Design

Fonte: elaborada pelas autoras.
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O objetivo do jogo criado foi o de verificar se as criangas, apds estudarem e
vivenciarem ativamente praticas envolvendo a vermicompostagem na escola, seriam
capazes de relacionar e aplicar conhecimentos sobre o assunto utilizando um jogo
digital.

Metodologia

A criacdo do jogo Aprendendo Vermicompostagem privilegiou a Educacao
Ambiental, e teve como objetivo precipuo contribuir para a avaliagao formativa
de criancas pequenas, alvo de atendimento da Educacdo Infantil. Para tanto,
foram considerados conhecimentos especificos sobre situacdes observadas na
vermicompostagem, enfatizando processos presentes em tal pratica para a producao
das atividades. Além disso, também foram utilizados conhecimentos sobre o uso de
jogos didaticos, conhecimentos pedagdgicos e de informatica, levando-se em conta as
experiéncias e formas de interacao das proprias criancas para a criacao dos aspectos
[udicos que poderiam ser inseridos no jogo. Dessa forma, o material pode ser utilizado
para verificar se as criancgas, apds estudarem e vivenciarem ativamente as praticas
envolvendo a vermicompostagem na escola, serdao capazes de relacionar e aplicar
conhecimentos sobre o0 assunto ao interagirem com o jogo.

O jogo digital criado esta hospedado em um site e foi idealizado para uso na
etapa final de uma sequéncia de atividades vivenciadas em uma escola do municipio de
Sao Carlos, no estado de Sao Paulo, onde uma das autoras é professora. Foi criado com
o intuito de articular as experiéncias educativas e auxiliar em uma avaliacao formativa
envolvendo temas e saberes da EA na Educacao Infantil, de forma ludica, significativa
e prazerosa, por meio de linguagem e recursos audiovisuais com 0s quais as criangas
possam se identificar, como imagens de seres vivos, frutas, sons, e também leitura
oral dos procedimentos a serem realizados. Acredita-se, ainda, que o jogo possa trazer
grandes contribuicdes no sentido de refletir sobre aspectos avaliativos formativos na
Educacao Infantil para os profissionais que atuam nesta etapa da educacao formal.

Ap6s a criacao do jogo, foram consultados protocolos criados por Coutinho e
Alves (2016), Ribeiro (2013), Savi (2011), Silva, Calazans e Silva (2016) e Vilarinho e Leite
(2015), que foram adaptados para um questionario de avaliacao contendo 27 questdes
sobre aspectos que versam sobre a experiéncia do jogo (usabilidade), a experiéncia
do jogador (experiéncia do usuario) e o conteudo/concepg¢des educativas que sao
abordados com o jogo (principios de aprendizagem). Sao 24 questdes fechadas, com
pontuacgao que poderia variar de 0 a 96 pontos, e trés questdes abertas ao fim de cada
dimensao, como forma de viabilizar a escuta dos professores sobre pontos que nao
estivessem sendo contemplados no questiondrio fechado.

O questionario criado passou por um teste piloto, como recomendam Canhota
(2008) e Mackey e Gass (2005). Para tanto, foram consultados dez professores para a
validacao do instrumento de avaliacao, utilizando uma pequena escala com a realizagao
de todos os procedimentos previstos na metodologia, de modo a possibilitar alteracao
e melhora antes da coleta de dados com o publico-alvo. Foram recebidos seis feedback,
e ndao houve sugestdes ou duvidas sobre a clareza das perguntas, mantendo a versao do
guestiondrio original; somente apds essa verificacdao o formulario foi apresentado aos
professores participantes da pesquisa.
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Posteriormente ao teste piloto do questionario, 28 professores da escola municipal
participante da pesquisa foram convidados a avaliar o jogo produzido e, para tanto, o
diretor da escola cedeu um pequeno espaco de fala na reunido coletiva virtual do dia
6 de abril de 2021, na qual foi possivel explicar o objetivo da pesquisa e esclarecer
questoes referentes ao produto educacional que estava sendo apresentado, assim como
a importancia da validacao desse material. Nesse momento, buscou-se estabelecer um
didlogo aberto, ressaltando a finalidade, o objetivo, a relevancia do tema e aimportancia
da colaboracao de todos os envolvidos. Apés o consentimento dos professores, foi
disponibilizada uma primeira versdo online do jogo Aprendendo Vermicompostagem,
para que pudessem conhece-lo e usufrui-lo.

Em seguida, com a permissao do diretor da escola, foi usado o grupo de
Whatsapp formado pelo corpo docente da escola participante, para reforcar o pedido
de participacdo na pesquisa, assim como disponibilizar a todos professores o link do
guestiondrio, para que realizassem a avaliacao do material. A coleta foi realizada online
em virtude do distanciamento social imposto pela Covid-19. Ressalta-se que a pesquisa
foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa, com o Parecer n° 4.575.073.

Foram recebidas sete respostas, sendo os participantes indicados pelas siglas P1,
P2, eassim por diante, para garantir o anonimato; as respostas obtidas foram organizadas
em um quadro e analisadas, compondo as discussdes realizadas neste artigo.

Discussoes

A pesquisa considerou a necessidade de oferecer atividades interativas que
possibilitem a crianca construirseu préoprio conhecimento e,ao mesmo tempo, configurar
uma avaliacao formativa na Educacao Infantil. Nesse sentido, a utilizacdo do jogo criado
pode potencialmente ser um recurso pedagdgico que se adapta a essas consideragodes:
ser utilizado para ensinar saberes ambientais e para realizar uma avaliacao formativa.
Sendo assim, o jogo pode avaliar habilidades e saberes infantis especificos da Educacao
Ambiental (vermicompostagem) e competéncias gerais que condizem com a interagao
da criang¢a com o recurso tecnoldgico e sua capacidade de manuseio com o jogo.

Em relacdao a construcao de conhecimento envolvendo a Educagcao Ambiental,
entende-se que, ao experienciar uma atividade pratica de vermicompostagem,
envolvendo a observacdo, a inferéncia de explicagdes, o uso de materiais que seriam
descartados, a crianca poderd desenvolver formas de andlise e pensamento sobre
0 processo, o reaproveitamento de materiais, a ciclagem de nutrientes, e a vivéncia
pode favorecer uma aprendizagem significativa. Como apontam Nunes e Luts (2021), o
contato com a natureza em situacdes ludicas, promove nas criancas o espirito cientifico
e investigador sobre o ambiente e o desenvolvimento infantil em Educacao Ambiental,
altera a compreensao, acao e assimilacao, portanto, as condutas. Assim, trabalhar com a
vermicompostagem pode favorecer a abordagem de conhecimentos cientificos, praticos
e ludicos, além de uma atividade ao ar livre, propicia para a faixa etaria.

Concordando com Lima e Teixeira (2017), a implementacao de praticas de
Educacao Ambiental desde a infancia cria lagos do individuo com o ambiente. Ja
Milhoranza (2011) afirma que criancas em formacao estdao desenvolvendo seu carater
e suas atitudes; assim, despertar a conscientizacao ambiental das criancas significa, em
ultima analise, desperta-las para a protecao da vida.
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Considera-se, dessa forma, que o jogo também pode favorecer o letramento
cientifico a medida que coloca ao aluno o desafio de selecionar materiais que podem
ser compostados ou nao, como a vermicomposteira deve ser preparada, seus produtos,
sua funcao. Além disso, trabalhar o reaproveitamento de materiais favorece discussoes
sobre direitos, deveres e responsabilidade socioambiental e, para tanto, conhecimentos
cientificos, tecnoldgicos, sociais podem ser trabalhados, ainda que em uma perspectiva
simplificada, tendo em vista o publico-alvo da Educacao Infantil.

Para a elaboracdao da sequéncia légica do jogo, foram utilizados os fatos
observados em uma vermicomposteira, como: a selecao de residuos que podem ser
utilizados na compostagem, o ser vivo que atua na vermicompostagem e a ordem
de acontecimentos observaveis. O jogo ainda foi idealizado para ser utilizado como
a parte final de uma vivéncia pratica que as criangas teriam na escola, participando
cotidianamente da selecdao dos residuos organicos e também observando o processo
de vermicompostagem. Dessa forma, todos os conteldos abordados pelo jogo seriam
experienciados de forma ativa pelas criangas, mas, infelizmente, devido ao contexto de
fechamento das escolas, o material ainda nao foi testado com criancas.

Antes da aplicacao do jogo, a avaliagcdo pelos profissionais foi uma acao
considerada fundamental para que ele fosse produzido em consonancia com as demais
praticas pedagdgicas. As respostas dos sete professores participantes foram organizadas
em quadros, conforme segue. A pontuacao significa a escala de adequabilidade do
material produzido em cada quesito e podia variar entre 0 (nada adequado) a 4 (muito
adequado) para cada questao.

Quadro 1 - Avaliacdo dos professores de Educacao Infantil

Participantes Pontuacao
Perguntas por
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 questio

1.1 E possivel compreender os comandos a partir dos 'botdes’ 4 4 4 4 4 4 4 28
apresentados na tela inicial?
1.2 Com relagéo ao tutorial (audiodescricdo) inserido no jogo, este 4 4 4 4 4 4 4 28
se mostra eficaz para promover a compreensao de como jogar?
1.3 Ojogador consegue executar comandos como 'reiniciar' e 'voltar' 4 4 4 4 4 4 4 28
para determinada fase do jogo?
1.4 Sobre os desafios propostos e a informacédo do jogo, estes 4 4 3 4 4 4 4 27
possibilitam a interacdo de modo a fazer o que se deseja?
1.5 A sequéncia de desafios do jogo é capaz de promover novas 0 4 3 4 nméaor: 4 4 19
aprendizagens assimiladas sobre o como jogar? cou
1.6 O jogo pode ser um recurso para avaliar a compreensédo das 2 4 4 4 4 4 4 26
criangas sobre vermicompostagem?
1.7 O jogo pode ser utilizado para avaliar a relacdo que a crianca 2 4 2 4 4 4 4 24
realiza entre imagem e palavra?
1.8 O jogo pode ser usado para realizar avaliacdo formativa? 3 4 3 4 4 4 4 26
2.1 Os elementos estéticos do jogo (som, forma, cenério e movimento 3 4 4 3 4 3 4 25
de figuras) permitem uma experiéncia agradavel?
2.2 A narrativa do jogo é desafiadora para criancas de 3 a 5 anos 2 4 3 1 4 4 4 22
de idade?
2.3 Ainteracédo proposta pelo jogo é ludica? 1 4 4 4 4 4 4 25
2.4 Os desafios do jogo aumentam a complexidade de forma 1 4 3 3 4 4 4 23

motivadora?

2.5 Os desafios propostos estdao coerentes com a faixa etaria de 2 3 3 4 4 3 4 23
jogadores de 3 a 5 anos de idade?

2.6 O jogo é instrutivo e pode favorecer aprendizagens sobre 2 4 3 4 4 3 4 24
vermicompostagem?

2.7 Ojogo pode ser utilizado para uma avaliacdo na Educacéo Infantil? 2 3 3 3 4 3 4 22
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Participantes Pontuacao
Perguntas por
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 questdo

3.1 O jogo reflete espagos e ambientes que remetem a realidade 4 4 4 4 3 3 4 26
relacionada a vermicompostagem?
3.2 Durante 0 jogo, a experiéncia prévia do jogador pode auxiliar na 4 4 4 4 4 4 4 28
solucdo de situacdes problema propostas?
3.3 A manipulacao das imagens permite que os objetivos do jogo 4 4 4 4 4 4 4 28
sejam concretizados?
3.4 O jogo é intuitivo, permitindo ao jogador formular hipdteses 2 4 4 3 3 4 4 24
quando sua tentativa ndo permite avancar a fase?
3.5 0 jogo propde desafios, oferece estimulos que apontam os erros 3 4 4 4 4 4 4 27
ou acertos do jogador, permitindo que se reconsidere a resposta dada?
3.6 O jogo contribui para que o estudante aprenda sobre vermi- 2 4 3 4 4 3 4 24
compostagem?
3.7 O jogo pode ser considerado um instrumento formativo? 2 4 4 3 4 4 4 25
3.8 A observacao do desempenho da crianca no jogo poderia ser 4 4 3 4 4 3 4 26

utilizada como forma de diagnosticar potenciais saberes da area de
Educacao Ambiental?

3.9 O jogo e as possiveis respostas das criancas estao coerentes 0 4 4 3 4 4 4 23
com a proposta avaliativa presente nos documentos orientadores
da Educacao Infantil? (BNCC, RCNEI).

Total de pontos 61 94 84 87 920 89 96 -

Fonte: elaborado pelas autoras.

Os dados do quadro 1 representam a pontuagao que os professores conferiram
a0 jogo; a menor pontuagao obtida foi a do participante P1, com 61 pontos e, de acordo
com protocolo desenvolvido, esta entre o intervalo de 48-72 pontos, podendo ser
considerado como 'boa qualidade para fins educativos' Para os demais participantes,
temos: P2 (94 pontos), P3 (84 pontos), P4 (87 pontos), P5 (90 pontos), P6 (89 pontos) e P7
(96 pontos), queficaramnointervalo de 73-96 pontos,em que o protocolo adotado define
como de 'excelente qualidade para fins educativos', ou seja, os professores apreciaram
0 jogo como um recurso pedagdgico para uso em sala de aula. Alguns professores
relataram que gostaram do jogo por ele trazer atividades de letramento paralelamente
aos conceitos da EA, e isso conferia ao jogo mais funcionalidade, motivando-os a usa-lo
em suas aulas em algum momento.

Para analise geral, foi realizada a média aritmética dos pontos dos professores
dada pela expressdo: (Pontos P1 + Pontos P2 + Pontos P3 + Pontos P4 + Pontos P5
+ Pontos P6 + Pontos P7) +7, gerando o resultado de 85 pontos, que esta entre 73-
96, classificando o jogo como de 'excelente qualidade para fins educativos’, levando
a interpretacao de que o material obteve avaliacao, aceitacdao e a adequabilidade,
considerando Aprendendo Vermicompostagem para o uso com criangas pequenas.

As questdes que receberam menor pontuacdao - menos de 24 pontos — foram
consideradas para o aperfeicoamento do material. Entre essas, estao as questdes: 1.5
(19 pontos), 2.2 (22 pontos), 2.4 (23 pontos), 2.5 (23 pontos), 2.7 (22 pontos) e 3.9
(23 pontos). Nessas questdes, os professores questionaram o grau de dificuldade do
jogo e alguns elementos da experiéncia do jogador, pontuando algumas adaptacdes
de frases e troca de figuras para uma melhor experiéncia infantil. As alteracées foram
incorporadas ao jogo para a versao final.

Entre os participantes, a analise do jogo como um instrumento avaliativo
recebeu pouca pontuacao, algo que sera melhor investigado para verificar a concepcao
dos professores sobre o uso de jogos como instrumentos avaliativos, pois se tém as
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seguintes hipodteses: (i) os professores entendem que jogos sao apenas recursos ludicos,
e nao compreendem seu uso como um instrumento avaliativo; (ii) a avaliacao nao é
sistematizada com instrumentos especificos na Educacao Infantil; (iii) ndo se utilizam
instrumentos que possibilitem avaliar de uma forma liddica, sem necessariamente ser
uma prova, um formulario ou um instrumento comumente conhecido. Essas questdes
serao melhor investigadas, pois a intencao é que o material se configure como um
instrumento avaliativo, foco da pesquisa. No entanto, acredita-se que essa limitacao é
muito mais de ordem ideoldgica e de concepgdes dos professores do que do jogo criado
em si.

Este artigo parte do pressuposto de que os jogos podem ser utilizados como
instrumentos de avaliacdo do desempenho de criancas, oferecendo pistas sobre
os conhecimentos que elas mobilizam ou até destrezas motoras, como exercitar
a cooperacao, porém, nao sao comumente utilizados para esse fim. Para que isso
aconteca, é necessario que o professor reconsidere seus conceitos e compreenda que o
jogo, quando utilizado de maneira adequada e planejada, tendo em vista os objetivos
do processo educativo, torna-se uma ferramenta de multiplas possibilidades no ensino.
Silveira (2009, p. 119) afirma: "[...] espera-se que o professor faca um uso mais consciente
dos jogos e nao os considere apenas um passatempo."

O jogo pode favorecer que o aluno aprenda os processos da vermicompostagem,
nas tentativas realizadas, e o professor, ao observar tais tentativas, poderd avaliar a
aprendizagem dos alunos de uma maneira menos formal, mas sem desconsiderar o
rigor do processo formativo, refletindo tanto sobre como o estudante interage com o
material como também como as praticas anteriores sobre vermicompostagem foram
compreendidas pelo aluno. Nesse sentido, a avaliacdao formativa pode ser praticada com
o uso do jogo, pois o professor poderd acompanhar as dificuldades e os progressos dos
alunos.

O fato é que avaliar criancas pequenas nao é algo simples e ainda precisa
considerar concepgodes e ideologias pessoais que revestem o 'fazer' docente, assim, essa
atividade requer ainda do professor sensibilidade apurada para ndao causar qualquer
tipo de constrangimento as criancas. No entanto, avaliar o aprendizado das criancas
é necessario, uma vez que todo processo educativo precisa utilizar instrumentos
de verificacdo tanto sobre a qualidade da aula ministrada e sua didatica, como para
verificar as necessidades que cada aluno tem, os pontos que precisam ser revistos e,
assim, realizar as intervencdes pedagdgicas mais adequadas, e nunca como meio de
classificacdo ou selecdo das criancas. Nesse sentido, o uso de jogos pode ser muito
interessante, pois a crianga pode interagir com o material sem a cobranca de realizar
uma avaliacdao e o professor fazer os registros necessarios para melhor compreender
como a aprendizagem vem sendo construida e direcionar o ensino que planeja.

Ressalta-se ainda que a proposta de utilizacao do jogo para avaliar saberes nao
significa reduzir a experiéncia discente a um Unico momento, pelo contrario, a proposta
deste estudo é promover mais uma situacao de ensino/aprendizagem com o uso do
jogo. Dessa forma, o jogo digital pode garantir estimulos diversos dos tradicionalmente
utilizados na Educacao Infantil, promovendo novas aprendizagens e descobertas para
as criangas.
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Consideracoes

A avaliacao faz parte do cotidiano escolar em toda etapa de ensino e, por esse
motivo, nao faz sentido subtrai-la da Educacao Infantil, sendo uma tarefa didatica
necessdaria e permanente da praxis docente, que deve acompanhar o passo a passo do
processo de ensino e aprendizagem. Configura como um momento crucial na tomada
de decisdes no ambito educacional e deve ser encarada como uma oportunidade para a
reorientacao do trabalho docente, a fim de melhorar a qualidade das vivéncias oferecidas
as criangas e visando a garantia da qualidade dos resultados esperados.

Com relacdao ao potencial do jogo para a promocdo de saberes em Educacao
Ambiental, devemos considerar que ele pode favorecer discussdées sobre a ciclagem
de nutrientes, separacao de materiais organicos e inorganicos, sustentabilidade, e
pode proporcionar uma atividade mesmo em momentos de distanciamento social
ou na auséncia de espaco para uma vermicomposteira, ja que ela pode ser elaborada
virtualmente. Deve-se considerar que, atualmente, muitas criancas vivem a maior parte
do dia em ambientes fechados, casas sem quintal ou maiores espacos para brincar e
interagir com o ambiente. Até mesmo escolas, muitas vezes, nao tém grandes patios,
areas arborizadas ou jardins. Nesse sentido, o jogo também pode favorecer o trabalho
do professor, quando este dispde de pouco espago ou recursos para construir uma
vermicomposteira.

Outra questao importante a ser considerada é a proximidade das criancas com
os recursos tecnolégicos, sendo que muitas brincadeiras na atualidade sao realizadas
com produtos eletrénicos. Dessa forma, o jogo, além do carater ludico que sera somado
a aprendizagem, também apresenta recurso familiar ao estudante, que poderd ser
facilmente manipulado e utilizado, combinando atencao e motivacao para explorar e
aprender.

Ao abordar as concepcdes em torno da avaliacdo com criancas pequenas no
questiondrio realizado com os professores, pode-se perceber que ainda hd muito a
ser debatido e discutido entre os profissionais que atuam nessa etapa da educacao
e, embora todos os professores em exercicio conhecam o que os documentos oficiais
norteadores pregam como quesitos para promover a avaliacao na Educacado Infantil,
a questao pratica de como fazé-la ainda é pouco difundida. Uma das questbes é o uso
de diferentes recursos didaticos para se avaliar os conhecimentos infantis e estimular
discussdes sobre a importancia dessa pratica desde a Educacao Infantil, e como auxiliar
as criangas na construcao de conhecimentos e saberes cientificos e recursos adequados
para tanto, como é o caso do jogo apresentado neste artigo.

Outra questao importante a ressaltar aos professores que pretendem utilizar o
jogo em suas aulas é que a avaliacdo ndao deve ser restrita a um Unico momento, ha
multiplas formas de avaliar conhecimentos infantis e cada um desses momentos ira
incluir aspectos educacionais que garantem os direitos fundamentais da infancia.

A avaliacdo, conforme apresentada ao longo deste artigo, pode ser compreendida
como um processo abrangente, que implica uma reflexao critica sobre a pratica, no
sentido de captar seus avancos, suas resisténcias e dificuldades a fim de possibilitar
uma tomada de decisao sobre o que fazer para superar os obstaculos que impedem
a aprendizagem das criangas. Nesse sentido, a avaliacao formativa é necessaria para
acompanhar o desenvolvimento dos educandos e ajuda-los em suas eventuais
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dificuldades. Assim, um recurso como um jogo digital pode se configurar em um
instrumento de interagdo para a crianga, sem que ela o considere uma avaliacao, e para
o professor uma forma de interpretar as respostas e a forma de agir da criangca com o
material, assim nao ha limitacao do uso de um instrumento com respostas ou perguntas,
ou ainda uma folha com atividades que devem ser preenchidas pela crianca, mas algo
ludico e atrativo, como é caracterizado um jogo.

O presente estudoreforcaanegacaodaavaliacaoarcaica, que seleciona e classifica
ascriancasem prol danecessidade de documentar os processos de construcao de saberes
infantis por meio de diferentes instrumentos, sendo o jogo um deles. Neste caso, temos
um jogo autoral digital alinhado a identidade e ao curriculo da Educacéo Infantil e que,
acima de tudo, servisse como ferramenta avaliativa sobre a praxis pedagdégica na busca
de direcionamentos mais adequados para nortear as experiéncias das criancas.

Discutir a avaliacdo na Educacado Infantil depende ndo somente de entender
a proposta presente nos documentos legais, mas também romper praticas docentes
tradicionais arraigadas no sentido de promover a operacionalizacdo de novas formas
de avaliar que levem em conta a realidade cultural e social das criancas, sem fazer
julgamento e compreendendo que cada aprendizagem tem seu momento e seu tempo.

Com o jogo digital Aprendendo Vermicompostagem, é oferecido ao professor um
recurso pedagdgico diferenciado dos comumente utilizados como questdes e atividades
impressas, tendo a possibilidade de realizar um trabalho afinado com a Educacao
Ambiental de forma dinamica e prazerosa, sendo uma das func¢des seu uso como recurso
pedagdgico avaliativo, desde que o professor conheca as diferentes possibilidades desse
instrumento, estabelecendo os critérios que orientarao o processo da avaliacdao para que
possa adequa-lo ao contelddo ensinado e avaliado, conforme os objetivos educacionais
que se pretende alcancar.

A partir da pesquisa realizada, fica claro que, apesar de o jogo criado ter sido
idealizado para atender a perspectiva formativa de avaliacdo, sua implementacao
depende das concepg¢des de avaliacdao que o professor tem e como planejara seu uso
com as criangas, podendo tanto se configurar em mero passatempo infantil e também,
0 que é objetivo da pesquisa, uma ferramenta educativa de multiplas potencialidades,
abarcando inclusive o momento avaliativo.

Referéncias

ABRAMOWICZ, A.; OLIVEIRA, F. A sociologia da infancia no Brasil: uma drea em construcao.
Educacgdo, Santa Maria, v. 35, n. 1, p. 39-52, 2010. Doi: https://doi.org/h59h.

BRASIL. Lei n©9.795, de 27 de abril de 1999. Dispde sobre a educacao ambiental, institui a Politica
Nacional de Educacdao Ambiental e da outras providéncias. Brasilia: Presidéncia da Republica,
1999. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9795.htm. Acesso em: 26 jul
2022.

CANHOTA, C. Qual a importancia do estudo piloto? In: SILVA, E. E. (org.). Investigacéo passo a
passo: perguntas e respostas para investigacao clinica. Lisboa: APMCG, 2008. p. 69-72.

CLEOPHAS, M. G. Integracdo entre a gamificacdao e a abordagem STEAM no ensino de quimica.
Revasf, v. 10, n. 23, p. 1-31, 2020. Disponivel em: https://cutt.ly/TZdpalk. Acesso em: 26 jul. 2022.

COHN, C. Antropologia da crianca. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2005.


https://doi.org/h59h
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9795.htm
https://cutt.ly/TZdpalk

15de 16
Cién. Educ., v. 28, €22031, 2022

COTTA, J. A. O.; CARVALHO, N. L. C.; BRUM, T. S.; REZENDE, M. O. O. Compostagem versus
vermicompostagem: comparagao das técnicas utilizando residuos vegetais, esterco bovino e
serragem. Engenharia Sanitdria e Ambiental, Rio de Janeiro, v. 20, n. 1, p. 65-78, 2015. Doi: https://
doi.org/gmp3wk.

COUTINHO, I. J.; ALVES, L. R. G. Avaliacdo de jogos digitais com finalidade educativa: contribuicdo
aos professores. Hipertextus, v. 15, p. 7-28, 2016. Disponivel em: https://cutt.ly/zZdpjbp. Acesso
em: 27 jul. 2022.

DELGADO, A. C. C.; MULLER, F. Apresentacéo: dossié sociologia da infancia: pesquisa com
criancas. Educagdo & Sociedade, Campinas, v. 26, n. 91, p. 351-360, 2005. Doi: https://doi.org/
fbdzsé6.

HADJI, C. Avaliagéo desmistificada. Porto Alegre: Artmed, 2001.

LEITE, B. S. Elaboracdao do jogo memordveis nobéis da quimica para o ensino de quimica
utilizando o MIT App Inventor. Renote, Porto Alegre, v. 18, n. 1, p. 2020. Doi: https://doi.org/h59j.

LIMA, D. A. A,; TEIXEIRA, C. Minhocario como pratica de educacdao ambiental. Experiéncias em
Ensino de Ciéncias, Cuiaba, v. 12, n. 7, p. 129-140, 2017.

MACKEY, A.; GASS, S. M. Common data collection measures. In: MACKEY, A.; GASS, S. M (org.).
Second language research: methodology and design. Mahwah: Lawrence Erlbaum, 2005. p. 43-99.

MAMEDE, M.; ZIMMERMANN, E. Letramento cientifico e CTS na formacao de professores para o
ensino de ciéncias. Ensenanza de las Ciencias, Barcelona, n. extra, p. 1-4, 2005. Disponivel em:
https://cutt.ly/3ZdpEzs. Acesso em: 22 jul. 2022.

MARCHI, R. C. A crianca como ator social: criticas, réplicas e desafios tedricos e empiricos. Prdxis
Educativa, Ponta Grossa, v. 12, n. 2, p. 617-637, 2017. Doi: https://doi.org/h6ft.

MILHORANZA, M. G. A importancia da conscientizacdo ambiental na infancia. Sul27, 20 jun. 2011.
Disponivel em: https://cutt.ly/VZFTQ54. Acesso em: 1 fev. 2022.

NUNES, R. L. A.; LUTS, A. Educacao ambiental na educacao infantil: impactos da pratica da
vermicompostagem no desenvolvimento infantil. Anais do Siepex, Porto Alegre, v. 1,n. 10, p. 1-4,
2021. Disponivel em: https://cutt.ly/DZdpP80. Acesso em: 22 jul. 2022.

OLIVEIRA, M. C. B. R. Gestdo de residuos pldsticos pés-consumo: perspectivas para a reciclagem no
Brasil. 2012. Dissertacao (Mestrado em Planejamento Energético) — Universidade Federal do Rio
de Janeiro, Rio de Janeiro, 2012. Disponivel em: https://cutt.ly/qZdpFcf. Acesso em: 10 dez. 2021.

REIS, R. M. S; LEITE, B. S.; LEAO, M. B. C. Estratégias didaticas envolvidas no uso das TIC: 0 que 0s
professores dizem sobre seu uso em sala de aula? ETD: educacao temdtica digital, Campinas, v.
23,n.2,p.551-571,2021. doi: https://doi.org/h59k.

RIBEIRO, M. P,; CLIMACO, F. C. Impactos da pandemia na educacéo infantil: a pandemia acelerou a
necessidade de se problematizar a questao digital na educacéo infantil? Pedagogia em A¢éo, Belo
Horizonte, v. 13, n. 1, 2020. Disponivel em: https://cutt.ly/BZdpCMS. Acesso em: 20 abr. 2021.

RIBEIRO, F. R. Jogos educacionais digitais para ensino de lingua portuguesa: uma proposta de
avaliacao didatico-pedagdgica e ergondmica. Dissertacao (Mestrado em Linguistica Aplicada) -
Universidade Estadual do Ceard, Fortaleza, 2013.

SANTOS, W. L. P, MORTIMER, E. F. Tomada de decisao para agao social responsavel no ensino de
ciéncias. Ciéncia & Educacgdo, Bauru, v. 7, n. 1, p. 95-111, 2001. Doi: https://doi.org/gg2tdn.

SAO CARLOS (SP). Instrucdo normativa n° 1 de 16 de abril de 2021. Dispde sobre a retomada das
atividades pedagdgicas nao presenciais no ano letivo de 2021 nas escolas da rede municipal de

ensino de Sao Carlos/SP, enquanto perdurarem as medidas de prevengao e combate ao contagio
do novo coronavirus/Covid-19. Didrio Oficial, Sdo Carlos, SP, ano 13, n. 1744, p. 2-4, 20 abr. 2021.

Disponivel em: https://cutt.ly/iZdp35r. Acesso em: 26 jul. 2022,


https://doi.org/gmp3wk
https://doi.org/gmp3wk
https://cutt.ly/zZdpjbp
https://doi.org/fbdzs6
https://doi.org/fbdzs6
https://doi.org/h59j
https://cutt.ly/3ZdpEzs
https://doi.org/h6ft
https://cutt.ly/VZFTQ54
https://cutt.ly/DZdpP80
https://cutt.ly/qZdpFcf
https://doi.org/h59k
https://cutt.ly/BZdpCMS
https://doi.org/gg2tdn
https://cutt.ly/iZdp35r

16 de 16
Cién. Educ., v. 28, €22031, 2022

SAVI, R. Avaliagao de jogos voltados para disseminag¢do do conhecimento. 2011. Tese (Doutorado
em Engenharia e Gestao de Conhecimento) - Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, 2011. Disponivel em: http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/96046.
Acesso em 26 jul. 2022.

SILVA, S. S.; CALAZANS, A.T.S.; SILVA, B. M. Construcao e avaliagao de um jogo educacional
digital de modelagem de dados para o ambiente universitario. Anais do WEI, Porto Alegre, p.
2036-2045, 2016. Doi: https://doi.org/10.5753/wei.2016.9647.

SILVEIRA, M. C. Atividades ludicas e a matematica. In: O LUDICO na pratica pedagdgica. Curitiba:
Ibpex, 2009. p.113-129.

SOARES, M. Letramento e alfabetizacdo: as muitas facetas. Revista Brasileira de Educacéo, Rio de
Janeiro, n. 25, p. 1-17, 2003. Doi: https://doi.org/cpfgg4.

SOARES, M. H. F. B.; MESQUITA, N. A. S. Jogos pedagdgicos e suas relagdes com a cultura ludica.
In: SILVA, J. F. M. (org.). O lidico em redes: reflexdes e préticas no ensino de ciéncias da natureza.
Porto Alegre: Ed. Fi, 2021. p. 100-116.

VILARINHO, L. R. G.; LEITE, M. P. Avaliacdo de jogos eletrénicos para uso na pratica pedagégica:
ultrapassando a escolha baseada no bom senso. Renote, Porto Alegre, v. 13, n. 1, p. 1-11, 2015.
Doi: https://doi.org/h59m.


http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/96046
https://doi.org/10.5753/wei.2016.9647
https://doi.org/cpfgg4
https://doi.org/h59m

