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RESUMO

A educacao infantil desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criangas, sendo essencial que os processos de
ensino nessa fase sejam significativos e envolventes. Neste contexto, o projeto
Jardim do Saber propde o desenvolvimento de uma plataforma digital educativa
com foco na aprendizagem infantil por meio de recursos ludicos e interativos. O
site disponibiliza de forma divertida e intuitiva histdrias, videos e atividades que
estimulam a aprendizagem de forma prazerosa e eficaz. A metodologia adotada
incluiu pesquisa tedrica sobre pedagogia infantil, elaboragdo de contetdos
alinhados a BNCC (2017), desenvolvimento de prototipos visuais no Canva e
implementagdo inicial em linguagens de programagdao web (HTML, CSS e
JavaScript). Os resultados preliminares apontam que a plataforma é promissora,
oferecendo ambiente seguro, atrativo e pedagogico para criangas, além de servir

como recurso aos familiares e educadores.

Palavras-chave: Educacdo infantil; Ludicidade; Jogos educativos; Aprendizagem.
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ABSTRACT

Early childhood education plays a crucial role in children’s cognitive, social, and
emotional development, making it essential for teaching processes at this stage to be
meaningful and engaging. In this context, the Jardim do Saber project proposes the
development of a digital educational platform focused on children’s learning through
playful and interactive resources. The website provides stories, videos, and activities
in a fun and intuitive way, promoting enjoyable and effective learning. The
methodology included theoretical research on early childhood pedagogy, content
development aligned with the BNCC (2017), creation of visual prototypes using
Canva, and initial implementation using web programming languages (HTML, CSS,
and JavaScript). Preliminary results suggest that the platform is promising, offering a
safe, attractive, and educational environment for children, as well as serving as a

resource for families and educators.

Keywords: Early childhood education; Playfulness; Educational games; Learning.
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1. INTRODUCAO

A infancia ¢ uma fase crucial do desenvolvimento humano, marcada por
descobertas, aprendizagens e formacdao de valores. A educacdo infantil, ao
reconhecer essas particularidades, deve adotar métodos que respeitem as
necessidades ¢ interesses das criangas. Nesse sentido, a ludicidade como
ferramenta pedagogica se mostra essencial para tornar o aprendizado mais

significativo e prazeroso (PIAGET, 1976; VYGOTSKY, 1998).

Diante desse cenario, o projeto Jardim do Saber propde a criagdo de uma
plataforma digital voltada a educagdo infantil, oferecendo recursos ludicos
como jogos, histérias animadas, videos e atividades interativas. Além de
atender as criangas, a proposta serve como suporte pedagdgico para pais e
professores, disponibilizando sugestdes de atividades, planos de aula e videos

explicativos.

O projeto valoriza o brincar como linguagem central da crianca e integra
tecnologia as demandas contemporaneas da educagdo, alinhando-se a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), que reconhece a ludicidade como

eixo estruturante da educacgao infantil.
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2. OBJETIVOS E RELEVANCIA

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma digital interativa e ludica, intitulada Jardim do
Saber, voltada a educacao infantil, com o proposito de oferecer um ambiente virtual
que promova a aprendizagem por meio do brincar, atendendo as necessidades das

criangas e as demandas pedagogicas de professores e familiares.

2.2 Objetivos especificos

e Desenvolver contetidos digitais educativos fundamentados em teorias pedagogicas e

orientacdes curriculares;

e (riar atividades ludicas que estimulem o desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo e

social das criancas;

e Oferecer recursos pedagogicos adaptaveis e alinhados 8 BNCC (2017);

e Projetar uma interface segura e intuitiva para criancas de diferentes idades;

e Integrar a participagdo de pais e responsaveis como mediadores do processo de

aprendizagem;

e Ampliar o alcance da plataforma por meio de redes sociais, foruns e instituicdes de

ensino.
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2.3 Relevancia

O projeto contribui para uma educacdo mais inclusiva e inovadora, ao valorizar
o brincar como estratégia de ensino. Representa um modelo replicavel, capaz de
democratizar o acesso a conteudos digitais de qualidade, especialmente em contextos

COm poucos recursos.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.1 Materiais e métodos:

O projeto adota carater exploratdrio, estruturado em etapas:

e Revisdo bibliografica: levantamento de estudos sobre ludicidade, pedagogia da
infancia e tecnologia educacional (PIAGET, 1976; VYGOTSKY, 1998; SILVA et al.,
2022).

e Planejamento e design: criacdo da identidade visual e dos protdtipos da plataforma
utilizando a ferramenta Canva, pois ¢ de facil uso.

e Elaboracdo dos contetdos: desenvolvimento de quizzes, videos e historias com
apoio pedagogico e alinhamento a BNCC (2017).

e Implementacdo técnica: uso de HTML, CSS e JavaScript para programagdo no
compilador VSCode

e Otimizacio: ajustes baseados em observacdes, priorizando acessibilidade, seguranca e

funcionalidade.
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3.2 Cronograma:

Metas Mar | Abr | Mat | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

Pesquisa e escolha do tema X

Pesquisa e planejamento X

Desenvolvimento da documentagéo X X X X

Inicio do desenvolvimento do X X
prototipo

Desenvolvimento do prototipo e X X
design

Implementagio de conteudos ao X
projeto

Revisio final e melhonas X X

Entrega do projeto/revisio X X

3.3 Custos:

O projeto foi desenvolvido majoritariamente com ferramentas gratuitas
(Canva, linguagens web e hospedagem bdasica) e com o apoio da infraestrutura

institucional (laboratorio de informatica do IFSP — Campus Campinas).

Entretanto, houve custos relacionados a participacao em feiras cientificas, como a
confecgdo de banners e a produgdo de bottons personalizados, incluindo o material

utilizado especificamente para a Bragantec 2025.
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4. RESULTADOS

Até o momento, o Jardim do Saber apresenta como resultados a criacdo de

prototipos digitais e conteudos ladicos, incluindo:

e Quizzes educativos com 40 perguntas;

e Videos de leitura humana com pdf de livros infantis anexados;

e Pequenas recompensas para os usudrios que cumprem as fases (Album de selos)

Figura 1 - Tela de fases do jogo

Fonte: As autoras
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Fonte: As autoras

Figura 3- Tela de regras parte 2

Fonte: As autoras
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Figura 4 - Tela de audiolivros
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Fonte: As autoras

Figura 5- Tela principal do site

Fonte: As autoras
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Figura 6- Simples diagrama de caso de uso mostrando as interagdes entre 0s usuarios e as

funcionalidades do software

Jogador.

\

ilegras_': Sobre ': “Referencial teérico Fases

«include:» retorna

_.'__'__Atividad-e-_

Fonte: As autoras

Os resultados demonstram adequagdo pedagogica e alinhamento as diretrizes da BNCC, além
de apontarem a atratividade do ambiente digital e a facilidade de uso. Como limitagdes,
destacam-se a necessidade de ampliar a variedade de materiais e validar a eficacia da

plataforma com um publico maior.
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5. Conclusoes

O desenvolvimento da plataforma digital Jardim do Saber evidencia a importancia da
integracdo entre tecnologia e ludicidade na educacdo infantil. O projeto oferece um
ambiente interativo e seguro, capaz de estimular o desenvolvimento cognitivo, motor,

social e afetivo das criancas.

Conclui-se que os objetivos foram alcangados parcialmente, uma vez que a plataforma
ja apresenta prototipos funcionais e conteudos pedagdgicos, mas ainda precisa de

otimizagdes e ampliagdes de quantidade de conteudos.

Os proximos passos incluem a expansao do contetido, refinamento da interface,
aplicagdo em contextos escolares e coleta de feedback de usuarios para garantir maior

eficacia pedagogica.
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