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i3+ APRESENTAGAO

O seguinte estudo foi elaborado primeiramente em
formato de artigo para o projeto de conclusio de curso
originado a partir de uma revisao bibliografica. O interesse
por esse tema surgiu de forma pessoal e das observagoes
do brincar tanto na Educacao Infantil quanto nos ambientes
nao escolares que envolviam algum tipo de midia, animagoes,
filmes, jogos, tanto no desenvolvimento da historia, brinque-
dos, roupas etc., quanto no uso de novas tecnologias, como
celulares, tablets e computadores.

Nesse sentido, é interessante para o professor conhe-
cer os contextos em que os estudantes estao inseridos, as
novas formas de aprendizagem e como utilizar os recursos
que as novas tecnologias oferecem.Assim, esse trabalho adap-
tado apresenta, em seu ltinerario de Aprendizagem, os con-
ceitos de jogos e brincadeiras da infincia e jogos educativos
nas novas tecnologias, destacando os jogos digitais como um
recurso para o aprendizado.

Ao final, s3o sugeridas algumas opgoes de estilos de
jogos e como podem ser recursos criativos que auxiliam na
aprendizagem e no desenvolvimento da crianca.
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As mudancas resultantes das duas primeiras décadas do
século XX| acarretaram um universo de revolugdes, inovacdes e
disrupcdes, no qual a globalizacdo da economia e da comunica-
¢ao, unida a evolucao das tecnologias e de uma consciéncia de
mundo conectado em rede, impulsionam acentuadas mudancas
na sociedade, na cultura e na educacao.

Novos paradigmas tém sido impulsionados por novos
modelos, processos de comunicacdao e novos cendrios da edu-
cacdo digital.

F perceptivel a facilidade das atuais geracdes para apren-
der a utilizar as novas tecnologias, e frases como “nem aprendeu
a falar, mas ja sabe achar a cdmera do celular”,"a crianca agora ja
nasce sabendo mexer em tudo" sao muito comuns entre adultos
(pais ou responsaveis). Muitos reclamam da monopolizacao de
seus aparelhos celulares pelas criancas que assistem a videos,
jogam e tiram fotos com filtros, reconhecem padrdes de pesqui-
sa, utilizam aplicativos antes mesmo do perfodo de alfabetizacao,
identificando seus icones.

O autor Marc Prensky conceituou essas geracdes que
nasceram e cresceram em meio as tecnologias como nativos
digitais. Esses grupos aprendem e se comunicam de formas dife-
rentes, socializam, e se desenvolvem criando estruturas e expe-
riéncias cerebrais com outras formas de compreender e efetuar
tarefas (MATTAR, 2010). Hoje este conceito ja se alterou, pois as
pessoas sao desafiadas constantemente a desenvolverem com-
peténcias digitais, independente do seu ano de nascimento.

A facilidade em aprender a utilizar os mecanismos
tecnoldgicos surpreende as geracdes de imigrantes digitais, ou



seja, aqueles que vieram do analdgico e migraram para o digital
(MATTAR, 2010). Destaca-se a preocupacao com os maleficios
que o acesso exagerado as midias digitais pode causar nas crian-
cas a longo prazo. Alguns problemas apontados sao:

A exposicdo excessiva a TV efou ao computador
pode ocasionar sérios prejuizos para a saude infantil,
decorrentes da situacdo de imobilidade prolongada, em
um periodo no qual a crianca estd em plena fase de
desenvolvimento intelectual e motor. Outros problemas
de salde como dores de cabeca, dores na coluna, per-
turbacdes no sono, distdrbios alimentares, entre outros,
tém sido identificados nas pesquisas sobre o tema como
decorrentes da relacao do publico infantil e adolescente
com as midias. (SAMPAIO, 2009, p. 12)

Ao conhecer os possiveis prejuizos a salde, deve-se
também analisar o contexto no qual a crianca estd inserida,
se hd excessos nos usos, falta de regras, e as possibilidades de
utilizar as midias digitais no processo de aprendizagem, mas
com a moderacdo e a significacao fundamental para ampliar as
oportunidades de aprendizagem dos estudantes.

As criancas chegam na Educacdo Infantil com conheci-
mentos e experiéncias relacionados ao seu patrimoénio cultural,
misturando o contatocomasmidiasdigitaiseasbrincadeirasinfantis.
A interacao é fundamental nesta fase e o brincar é um espaco
rico, reproduzindo temas vivenciados tanto em espacos fisicos
como digitais. Os brinquedos, por exemplo, em sua maioria,
reproduzem figuras de herdis ou princesas, objetos de filmes
em alta no momento; no brincar de faz-de-conta, a crianca pode
ser seu personagem favorito, representando as cenas e criando
novas histérias; ou na construcdo livre com blocos de montar,
construindo robds com os quais interage, produzindo vivéncias
e culturas (SOUZA, 2019).



A relacdo infincia e midias digitais estd relacionada ao
brincar e aos jogos tradicionais, sendo necessdrio um cuidado
especial para que as tecnologias ndo substituam essa interacao.

¢¢  Entende-se que os recursos tecnologicos
podem ser de grande ajuda ao professor

e os jogos digitais podem oportunizar

uma interacao ludica e diversificada,

despertando no aluno a curiosidade
ao desafio (WRUBLAK, 2018).

O ato de brincar é essencial para o desenvolvimento
infantil, e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018, p. 37)
apresenta na etapa da Educacao Infantil que:

A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano
da infancia, trazendo consigo muitas aprendizagens e
potenciais para o desenvolvimento integral das crian-
cas. Ao observar as interaces e a brincadeira entre as
criancas e delas com os adultos, é possivel identificar, por
exemplo, a expressao dos afetos, a mediacao das frustra-
¢Bes, a resolucao de conflitos e a regulacdo das emocdes.

A partir desses aspectos relevantes a essa etapa de ensino
e as novas formas de brincar e jogar, por meio das midias digitais
que as criancas trazem para o ambiente escolar, ao considerar es-
ses aspectos nas relagoes entre a infancia e midias digitais e a com-
plexidade que envolve os termos “brincar e jogos”, questiona-se:



#QUESTIONE E #REFLITA

COMO OS JOGOS DIGITAIS PODEM
CONTRIBUIR PARA O PROCESSO DE
APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO INFANTIL?

A partir das andlises dos estudos relacionados ao tema
desta reflexdo, verifica- se que este € um debate que envolve
diferentes dreas para além da educacdo, abrangendo a psicologia
€ a comunicagao.

Alguns trabalhos demonstram aspectos negativos, eviden-
ciando mais pontos prejudiciais a salde, a socializacao e ao desen-
volvimento da crianca. Petri e Rodrigues (2020), em seu estudo,
expdem a importancia do Iidico e do brincar, problematizando as
tecnologias como prejudiciais para o desenvolvimento das rela-
¢Oes pessoais, argumentando que:

O apelo a industrializacdo do brincar, por meio de
jogos e midias eletrénicas, reduziu o lddico em diversao
consumista ndo criadora, na qual a crianca, ao invés de
experimentar, explorar, conhecer o mundo, criando-o
e modificando-o a sua vontade, fica submissa a con-
trolar brinquedos a distancia ou a comandar movi-
mentos de figuras na tela. A crianga repete movimen-
tos e a¢des mecanicas, reproduzindo a légica do jogo.
(PETRI; RODRIGUES, 2020, p. 15)



Os autores Quatrin e Cassel (2020) refletem sobre o
ato de brincar, os dispositivos tecnoldgicos e as possibilidades
de repercussao no desenvolvimento emocional infantil. Embo-
ra apontem que as novas formas de brincar com dispositivos
tecnoldgicos ndo anulem a existéncia do brincar tradicional
— mas sim ressignifiqguem e modifiguem as formas de socializa-
cdo — ressaltam que Os excessos e 0 Uso precoce apresentam
consequéncias a subjetividade, gerando implicagdes que prejudi-
cam um desenvolvimento sauddvel.

Contrapondo com outros trabalhos que convidam a re-
flexdo baseada em conhecer as novas tecnologias e relaciond-la
ao trabalho educacional, as autoras Almeida, Kriige-Fernandes e
Borges (2020) apresentam em seu artigo uma perspectiva de
ressignificagdo que a crianca faz dos personagens do mundo
mididtico para suas brincadeiras de faz-de-conta, criando gestos,
oportunizando novos movimentos e novas imagens corporais,
tornando-se autores de suas atividades lIlddicas. Percebe-se a
necessidade de novos métodos de ensino que ampliem os espa-
cos para os didlogos das criancas com a midia.

Esteves (2020) desenvolve o estudo a partir da reflexdo
sobre a midia e a infancia em relacdo a influéncia da midia televi-
siva no imagindrio infantil, apontando também a necessidade de
um curriculo que acompanhe essas mudangas da nova infancia,
socializando com o uso de tecnologias.

Considerando as varidveis desse tema, este volume bus-
ca contribuir para a drea da Educacdo, analisando as possiveis
contribuicdes dos usos dos jogos digitais na Educacao Infantil,
propondo uma reflexdo relacionada as novas formas de ensinar
para auxiliar os educadores no processo de desenvolvimento da
crianca em meio as novas tecnologias e midias.



BRINCADEIRAS E JOGOS

O brincar e o jogo fazem parte do cotidiano das crian-
cas, do seu desenvolvimento e interacdo com o mundo, inter-
pretacdo e reproducdo das suas aprendizagens ou frustracdes.
Ao buscar um aprofundamento sobre o tema destacam-se as
relacdes do jogo, infancia e educacao.

Kishimoto, em seu estudo, apresenta a complexidade de
definir o jogo devido a variedade de fendmenos considerados
jogos, pois podem ser entendidos de diversas formas como
“Jogos politicos, de adultos, criancas, animais ou amarelinha, xa-
drez, adivinhas, contar estérias, brincar de ‘mamae e filhinha),
futebol [...]" (2006, p. |3). Tais situagdes demandam diferentes
caracteristicas e habilidades como estratégias, prazer, experimen-
tacoes, objetos intermedidrios, brinquedos etc.

A autora argumenta que em algumas sociedades o
que pode ser considerado um jogo € um preparo para a Vvida,
como por exemplo: o arco e flecha que tém atribuicdo variada
de acordo com a cultura em que estd inserido. Identifica que
“No Brasil, termos como, jogo, brinquedo e brincadeira ainda
sdo empregados de forma indistinta, demonstrando um nivel
baixo de conceituacdao desse campo” (2006, p. 16).

Em sintese, a autora acrescenta a seguinte relacdo das
caracteristicas dos jogos:

. liberdade de acao do jogador ou o cardter voluntario, de
motivacdo interna e episddica da acdo Iddica; prazer (ou
desprazer), futilidade, o “‘ndo-sério” [sic] ou efeito positivo;
2.regras (implicitas ou explicitas);

3.relevancia do processo de brincar (o cardter improdu-
tivo), incerteza dos resultados;

4. ndo-literalidade [sic], reflexdo de segundo grau, repre-
sentacdo da realidade, imaginacdo e

5. contextualizagdo no tempo e no espago. (KISHIMOTO,
2006, p. 27)



Os jogos e brincadeiras sdo tratados como elementos
constantes nas culturas, variando conforme a época e contexto.
De acordo com Aries (1978, p. 88),

Conhecemos bem suas brincadeiras, pois, a partir do
século XV, quando os putti surgiram na iconografia, os
artistas multiplicaram as representacdes de criancinhas
brincando. Reconhecemos nessas pinturas o cavalo de
pau, o catavento, o passaro preso por um cordao... e, as
vezes, embora mais raramente, bonecas. E um tanto ou
quanto evidente que esses brinquedos eram reservados
aos pequenininhos, No entanto, podemos nos perguntar
se tinha sempre sido assim e se esses brinquedos nao
haviam pertencido antes ao mundo dos adultos. Alguns
deles nasceram do espirito de emulacdo das criancas,
que as leva a imitar as atitudes dos adultos, reduzindo-as
a sua escala: foi o caso do cavalo de pau, numa época
em que o cavalo era o principal meio de transporte e de
tracdo. Da mesma forma, as pds que giravam na ponta
de uma vareta sé podiam ser a imitacao feita pelas crian-
cas de uma técnica que, contrariamente a do cavalo, ndo
era antiga: a técnica dos moinhos de vento, introduzida
na ldade Média. O mesmo reflexo anima nossas criancas
de hoje quando elas imitam um caminhao ou um carro.

Para além das funcdes atribuidas como diversio, abstra-
cao e imitacdo, também possuem caracteristicas préprias, alvo
de estudos em diversas dreas, segundo Huizinga (2019, p. 2),

E uma funcio significante, isto €, encerra um determina-
do sentido. No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa. Nao
se explica nada chamando ‘instinto” ao principio ativo
que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe ‘espirito’ ou
‘vontade' seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira



como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar
um sentido implica a presenca de um elemento nao ma-
terial em sua prdpria esséncia.

Essas fun¢Ses implicam aspectos inerentes a prépria agao.
Huizinga (2019) expde os seguintes atributos: o jogo € livre,
uma atividade com orientacdo adequada, tempo determinado
e transmissibilidade que leva a tradicao, cria ordem e é ordem,
além de possuir regras.

Tal como Brougére (2012, p. 22) define: “para que uma
atividade seja um jogo € necessdrio entdao que seja tomada e
interpretada como tal pelos atores sociais em fun¢ao da imagem
que tem dessa atividade”. O autor identifica o conceito de “cul-
tura ludica”, no qual o jogo possui uma cultura prépria, sendo
que o brincar constitui-se de estruturas preexistentes desen-
volvidas a partir das interacdes desde bebg, assim, € necessario
antes aprender a brincar e na sequéncia a utilizacgdo em outros
contextos, define-se entdo:

A cultura lddica é, entdo, composta de um certo ndimero
de esquemas que permitem iniciar a brincadeira, ja que
se trata de produzir uma realidade diferente daquela da
vida quotidiana: os verbos no imperfeito, as quadrinhas,
os gestos estereotipados do inicio das brincadeiras com-
pdem assim aquele vocabuldrio cuja aquisicao € indis-
pensavel ao jogo. (BROUGERE, 2012, p. 24)

Reflete-se, a partir desses autores, a importancia de tratar
0 jogo e o brincar como elementos culturais que produzem
cultura e elementos sociais com diferentes atribuicdes, nos quais
as criancas estdo naturalmente inseridas, respeitando as varidveis
e contextos de acordo com o local em que se encontram.Veri-
fica-se que os jogos e as brincadeiras possuem regras e estrutu-
ras proprias ou criadas, como no jogo de faz-de-conta, no qual
criam-se narrativas e sdo construidas representacoes simbdlicas.



Piaget (1975, p. 144) divide em trés estruturas “o exer-
cicio, o simbolo e a regra, constituindo os jogos de ‘constru-
cao’ como a transicdo entre os trés e as condutas adaptadas’.
De acordo com o autor,

Mas, com a interiorizacdo dos esquemas, O jogo
diferencia-se ainda mais das condutas de adaptacao
propriamente ditas (inteligéncia), para orientar-se no
sentido da assimilagdo como o que ndo exclui, de
modo algum, seria desnecessdrio dizer, o papel do
amadurecimento interno. tal: em vez do pensamento
objetivo, que procura submeter-se as exigéncias da re-
alidade exterior, o jogo da imaginacdo constitui, com
efeito, uma transposicao simbdlica que sujeita as coisas
a atividade do individuo, sem regras nem limitacoes.
Logo, € assimilacao quase pura, quer dizer, pensamento
orientado pela preocupagdo dominante da satisfacdo
individual. Simples expansdao de tendéncias, assimila
livremente todas as coisas a todas as coisas e todas as
coisas ao eu. (PIAGET, 1964, p. I 15)

Com isso, tem-se que a satisfacdo individual e a expressao
livre permeiam a assimilacdo das coisas com o jogo da imaginagao.
Essa transposicdo pode ser observada quando, por meio da imagi-
nacdo, a crianca recria didlogos e reproduz simbolicamente e inter-
naliza as informacdes. Ainda de acordo com Piaget (1964, p. | 15),

Se, portanto, no nivel dos primérdios da representacdo,
o aspecto de cdpia inerente ao simbolo, como ‘significan-
te', prolonga a imitagao, as préprias significacdes, como
‘'significados’, podem oscilar entre a adaptacao adequa-
da que é prdpria da inteligncia (assimilacdo e acomo-
dacdo equilibradas) e a livre satisfagdo (assimilagdo que
subordina a acomodagao). Enfim, com a socializagdo da
crianca, o jogo adota regras ou adapta cada vez mais a
imaginagdo simbdlica aos dados da realidade, sob a forma



de construgdes ainda espontaneas, mas imitando o real,
sob essas duas formas, o simbolo de assimilacdo individual
cede assim o passo, quer a regra coletiva, quer ao simbolo
representativo ou objetivo, quer aos dois reunidos.

¢¢ Por meio do jogo, a crianga imagina,
assimila, cria representagoes e

da significados, socializando de

forma espontanea ao adaptar

situagoes da realidade.

Na educacdo e em relacdo a infancia, os jogos e o brincar
possibilitam transformacdes significativas relacionadas ao perio-
do histdrico em que se encontram. De acordo com Aries (1973,
apud NASCIMENTO et al,, 2008), “estudos mostram que até o
inicio da década de 60, do século 20, a histdria da infincia e a
histdria da educacao pareciam ser dois campos distintos e incon-
cilidveis de pesquisa”.

O conceito de infancia passou por ressignificagdes no
decorrer da histdria. No periodo medieval aos 7 anos as crian-
cas eram consideradas miniadultos, dividindo os mesmos espa-
¢os que estes. A partir do século XVIl tem inicio a preocupagdo
com a crianca e a necessidade de protecdo passa a ser perce-
bida. Dessa forma, a primeira concepc¢ao da infancia estd ligada
a protecao e a dependéncia, que carece de rigida disciplina
(LEVIN, 1997, apud NASCIMENTO et al.,, 2008).

Considerado um dos primeiros pedagogos da histdria,
Rousseau (1995, apud NASCIMENTO et al,, 2008, p. 53) "[...]
propds uma Educacdo Infantil sem juizes, sem prisdes e sem
exércitos”. Apds a Revolucdo Francesa houve a modificacao
na forma como a crianca era vista, e o Estado passou a se



responsabilizar e se interessar por ela, preocupando-se com o
seu bem-estar (LEVIN 1997, apud NASCIMENTO et al., 2008).

A brincadeira e os brinquedos nesse perfodo eram tidos
como meio de recreacdo, um comportamento espontaneo que
ndo possufa significado e sua valorizagao estava no ato natural
de brincar (WAJSKOP 2012).

Conforme Aries (1981, apud WA|SKOP 2012, p.26-27) re-
lata, os jogos e a educacao se relacionam a partir do século XVII,

[..] a partir dos pedagogos humanistas, dos médicos ilu-
ministas, em sua reacdo antiescoldstica e anticlerical e
dos primeiros nacionalistas. Tal evolugdo foi comandada
pela preocupacao com a moral, a salde e o bem co-
mum, tendo como alvo principal a infancia, cujo inves-
timento educacional aparecia como uma panaceia de
todos os males sociais.

Sobre os paradigmas do jogo na educacdo, Kishimoto
(2006, p. 28) discorre sobre as concep¢des entre o jogo infantil
e a educacdo antes da evolucdo romantica estabelecida: (1) re-
creacdo; (2) uso do jogo para favorecer o ensino de contelddos
e (3) diagndstico da personalidade infantil e recurso para ajustar
o ensino as necessidades infantis”. O Renascimento, perfodo ao
qual a autora refere-se como “compulsao lidica”,

[..] V& a brincadeira como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Ao
atender necessidades infantis, o jogo infantil torna-se for-
ma adequada para aprendizagem dos contelidos escola-
res.Assim, para se contrapor aos processos verbalistas de
ensino, a palmatdria vigente, o pedagogo devia dar forma
lddica aos conteldos. (KISHIMOTO, 2006, p. 28).

Wajskop (2012) destaca a importancia dos pedagogos
Friedrich Frobel (1782-1852), Maria Montessori (1870-1952) e
Jean-Ovide Decroly (1871-1932) nas pesquisas em relacdo as



criancas pequenas e seu desenvolvimento para romper com a
educacao verbal e tradicional para uma educacgao sensorial, utili-
zando jogos e materiais diddticos.

Atualmente, os estudos da infancia baseiam-se na organiza-
¢do da sociologia da infdncia, na qual a infancia € uma construcao
social, com cultura prépria e deve ser considerada em suas parti-
cularidades (DEMARTINI, 2001, apud NASCIMENTO et al,, 2008).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018, p. 7), “documento de cardter normativo que de-
fine o conjunto organico e progressivo de aprendizagens es-
senciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacdo Bésica”, identifica a etapa da
Educacdo Infantil de acordo com os seguintes preceitos:

Como primeira etapa da Educacdao Bdsica, a Educacao
Infantil € o inicio e o fundamento do processo educa-
cional. A entrada na creche ou na pré-escola significa, na
maioria das vezes, a primeira separacao das criangas dos
seus vinculos afetivos familiares para se incorporarem a
uma situacdo de socializacdo estruturada. Nas Ultimas
décadas, vem se consolidando, na Educagdo Infantil, a
concepcao que vincula educar e cuidar, entendendo o
cuidado como algo indissocidvel do processo educativo.

Entende-se ser uma etapa fundamental que envolve prin-
cipalmente a socializacdo, incluindo as vivéncias que a crianca
traz de seu lar e aprendizados adquiridos. Portanto, de acordo
com a BNCC (2018, p. 36),

Nesse contexto, as creches e pré-escolas, ao acolher as
vivéncias e os conhecimentos construidos pelas crian-
cas no ambiente da familia e no contexto de sua comu-
nidade, e articuld-los em suas propostas pedagdgicas,
tém o objetivo de ampliar o universo de experiéncias,
conhecimentos e habilidades dessas criancas, diversi-
ficando e consolidando novas aprendizagens, atuando
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de maneira complementar a educagdo familiar — espe-
cialmente quando se trata da educagao dos bebés e
das criancas bem pequenas, que envolve aprendizagens
muito préximas aos dois contextos (familiar e escolar),
como a socializacdo, a autonomia e a comunicacao.

Compreende-se a crianga como ser social e a infancia
como uma fase de construcdo e desenvolvimento, tornando-se
relevante analisar os fatores ao entorno e as representacdes que
sdo criadas, além das modificagdes que causam no comporta-
mento e desenvolvimento individual e coletivo.

A BNCC (2018, p. 37) traz ainda:

Tendo em vista os eixos estruturantes das prdticas pe-
dagdgicas e as competéncias gerais da Educacdo Bdsica
propostas pela BNCC, seis direitos de aprendizagem e
desenvolvimento asseguram, na Educacdo Infantil, as con-
di¢des para que as criangas aprendam em situagdes nas
quais possam desempenhar um papel ativo em ambien-
tes que as convidem a vivenciar desafios e a sentirem-se
provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir sig-
nificados sobre si, os outros e o mundo social e natural.

Cabe a instituicdo de Educagdo Infantil proporcionar
espacos com recursos onde a crianca possa se desenvolver, con-
siderando a convivéncia, a ampliacdo dos saberes, a promocao
da igualdade, o acesso aos bens culturais e a sociabilidade. Enfim,
destaca-se que na brincadeira encontra-se uma ferramenta de
aprendizado relevante (BRASIL, 2018).

O brincar possui um importante papel
na experiéncia educacional, pois por
meio dele é possivel desenvolver as

areas cognitivas e motoras da crianga.



No jogo pode-se encontrar um vasto campo a ser explo-
rado nas atividades, possibilitando propostas para que as criancas
se expressem, formem seu pensamento, criem regras, reprodu-
zam e assimilem informagdes com maior facilidade e aperfeico-
em sua interagdo com os grupos. O brincar torna-se um espaco
de conhecimento e mudancas como resultado da presenca ou
nao das tecnologias causa ao brincar na contemporaneidade.

OS JOGOS EDUCATIVOS
NAS NOVAS TECNOLOGIAS

Ao pensar em tecnologias — e estas na educacdo —,
identifica-se como primeiras concepcdes os aparelhos ele-
tronicos, as redes de conexao, as inovagdes tecnoldgicas e de
comunicagao, porém seu conceito € mais amplo e engloba
inovacdes que mudam as relagdes sociais.

A autora Kenski (2015, p. 23) cita que “o conceito de
tecnologias engloba a totalidade de coisas que a engenhosidade
do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas
formas de uso e suas aplicacdes”. Assim sendo, desde os objetos
mais simples como |dpis, borracha, dentre outros materiais utili-
zados no cotidiano, sao tecnologias, de acordo com a época em
que se encontram. E complementa:

O conceito de novas tecnologias € varidvel e contex-
tual. Em muitos casos, confunde-se com o conceito de
inovacdo. Com a rapidez do desenvolvimento tecno-
|6gico atual, ficou dificil estabelecer o limite de tempo
que devemos considerar para designar como ‘novos’
os conhecimentos, instrumentos e procedimentos
que vao aparecendo. O critério para a identificacdo
de novas tecnologias pode ser visto pela sua natureza
técnica e pelas estratégias de apropriacdo e de uso.
(KENSKI, 2015, p. 25)
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Considera-se que o conceito € abrangente e sua limitacao
temporal complexa. Como definicdo, a autora complementa:

Ao falarmos de novas tecnologias, na atualidade,
estamos nos referindo, principalmente, aos proces-
sos e produtos relacionados com os conhecimentos
provenientes da eletrénica, da microeletrénica e das
telecomunicacdes. Essas tecnologias caracterizam-se
por serem evolutivas, ou seja, estio em permanente
transformacao. (KENSKI, 2015, p. 25)

Lévy apresenta em seus estudos as questdes sociais e cul-
turais que as tecnologias acarretam na sociedade, evidenciando
os conceitos de cibercultura e o de virtual. Destaca-se a seguinte
definicdo: “ciberespaco como o espaco de comunicacao aberto
pela interconexdao mundial dos computadores e das memdrias
dos computadores” (LEVY, 2018, p. 94).

Esse espaco que nos leva a virtualizacao € um processo; o
autor traz que “A virtualizacdo nao € uma desrealizacdo (a trans-
formagdo de uma realidade num conjunto de possiveis), mas uma
mutacdo de identidade [..]" (LEVY, 2017, p. 17), ou seja, o virtual
ndo torna algo irreal, mas modifica e ressignifica os espacos.

Ainda sobre cibercultura e suas implicagdes, o autor re-
flete sobre o futuro da educacdo e de formacdo da cibercultura,
analisando a mutacao contemporanea de relagdo com o saber;a
primeira diz respeito a velocidade de surgimento e renovagoes
de saberes e savoir-faire (saber-fazer). Acrescenta, entdo:

Pela primeira vez na histéria da humanidade, a maio-
ria das competéncias adquiridas por uma pessoa no
inicio de seu percurso profissional estarda obsoleta no
fim de sua carreira. Trabalhar quer dizer, cada vez mais,
aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos.
Terceira constatacdo: o ciberespaco suporta tecnologias
intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam



numerosas fungdes cognitivas humanas: memdria (ban-
cos de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de
todos os tipos), imaginacdo (simulacdes), percepcao
(sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais),
raciocinios (inteligéncia artificial, modelizacdo de fend-
menos complexos). (LEVY, 2018, p. 159)

Essas alteracSes nas fun¢des cognitivas podem ser
verificadas no desenvolvimento da crianca contemporanea, com
acesso as tecnologias. Assim, a educacdo deve acompanhar esse
processo de atualizacdes e modificacdes sociais que as novas
tecnologias acarretam. Nesse aspecto, Munhoz (2016, p. 12)
apresenta os seguintes conceitos:

A tecnologia pode ser vista de modo restrito ao ambito
técnico como o resultado do estudo sistemdtico que o
ser humano desenvolve sobre novos métodos e formas
de desenvolvimento de suas atividades de forma mais
produtiva. A educacao transcende o dominio tecnold-
gico, mas a ela pode ser aplicada uma definicao asse-
melhada quando se considera que também representa
o resultado da aplicacdo de métodos para assegurar a
formacdo das pessoas e a aquisicdo de conhecimentos,
transformados em competéncias e habilidades.

A educacdao deve acompanhar as mudancas sociais, e assim
ensinar as melhores formas de utilizacdo das novas tecnologias,
empregando os conhecimentos que s3o trazidos da infancia, sen-
do uma das funcdes do educador considerar o perfodo da Educa-
¢do Infantil o momento em que a crianca aprende por meio dos
jogos, sendo esta uma alternativa que se apresenta como estimulo,
utilizando os jogos digitais. Prensky (2012, p. 208) argumenta que

[..] a aprendizagem baseada em jogos digitais € qualquer
uniao entre um contetido educacional e jogos de com-
putador. A premissa por trds dela é a de que é possivel
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combinar videogames e jogos de computador com uma
grande variedade de contelddos educacionais, atingindo
resultados tao bons quanto ou até melhores que aque-
les obtidos por meios tradicionais de aprendizagem.

Significa, entdo, que a estratégia dos jogos digitais como
ferramenta educacional em computadores, tablet, celulares, po-
dem auxiliar no aprendizado e otimizar a apresentacdo do con-
teddo. Tarouco et al. (2004, p. 2) acrescentam que

Todavia, é importante ressaltar a ideia de que o uso de
recursos tecnoldgicos, dentre eles o jogo educacional,
ndo pode ser feito sem um conhecimento prévio do
mesmo e que esse conhecimento deve sempre estar
atrelado a principios tedrico-metodoldgicos claros e
bem fundamentados. Daf a importancia dos professores
dominarem as tecnologias e fazerem uma andlise cuida-
dosa e criteriosa dos materiais a serem utilizados, tendo
em vista os objetivos que se quer alcancan,

Essas estratégias modificam as relagdes entre o profes-
sor e o aluno e do processo de ensino-aprendizagem, poden-
do ser vantajosas nos usos educacionais. Como Tarouco et al.
(2004, p. 3) apontam:

A utilizacdo de jogos computadorizados na educacdo
proporciona ao aluno motivacao, desenvolvendo tam-
bém hdbitos de persisténcia no desenvolvimento de
desafios e tarefas. Os jogos, sob a dtica de criancas e
adolescentes, se constituem a maneira mais divertida de
aprender. Além disso, eles proporcionam a melhora da
flexibilidade cognitiva, pois funcionam como uma ginds-
tica mental, aumentando a rede de conexdes neurais
e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em
estado de concentracao.



Embora essas vantagens sejam apresentadas ao uso das
tecnologias, os jogos digitas ainda enfrentam as barreiras da aces-
sibilidade e a necessidade de que o sistema educacional brasi-
leiro se adapte e amplie sua infraestrutura, oferecendo espacos
diferenciados para sua utilizacao.

A pesquisa do Centro Regional de Estudos para o Desen-
volvimento da Sociedade da Informagao (Cetic.br), responsavel
pela monitoria da adogdo das tecnologias da educacdo (TICs)
no Brasil, cita que:

Em 2019, a disponibilidade de recursos para uso dos
alunos ainda era um ponto de atencao a ser superado
pelas politicas educacionais de tecnologia. Em 26% das
escolas urbanas nao havia nenhum computador dispo-
nivel para uso dos alunos em atividades educacionais.
Em 92% das escolas com acesso a Internet havia rede
WiFi, porém, em diversas escolas o acesso dos alunos
era limitado. Entre as escolas publicas, 90% tinham WiFi,
sendo que um terco (34%) disponibilizava o acesso para
os alunos. Entre as escolas particulares, 96% possufam
acesso a rede WiFi e 49% disponibilizavam o acesso
para os alunos. (Cetic.br; 2019, p. 24)

Nas escolas rurais a situagao se torna mais precdria. De
acordo com dados,

Em 2019, 40% das escolas localizadas em dreas rurais
contavam com ao menos um computador com acesso a
Internet (de mesa, portdtil ou tablet). O telefone celular
era um dos principais meios de acesso a rede e de reali-
zacao de atividades administrativas e pedagdgicas nestas
instituicdes. Em 52% das escolas, os gestores escolares
afirmaram que os professores utilizavam telefones celu-
lares com os alunos para desenvolver atividades peda-
gdgicas. (Cetic.br; 2019, p. 26)
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Nesse sentido, ao conhecer os potenciais dos jogos digitais
na Educacdo Infantil, deve-se levar em conta que ndo ¢ todo o
publico que tem acesso a essas novas tecnologias, mas que os sis-
temas e interagdes vém se atualizando com frequéncia e rapidez,
assim, inteirar-se da importancia das funcdes desse recurso € ne-
cessario para manter a consonancia com as transformacdes na so-
ciedade e as novas demandas que as criancas trazem de seu meio.

Existem pontos em comum nas relagdes das tecnologias
na Educacdo Infantil: a necessidade da participacao da crianca na
producdo de conhecimento a partir da sociologia da infancia e
as producdes desenvolvidas para esse publico (RIBEIRO, PERES,
2016; ALBUQUERQUE, KERN, 2019). Destacam-se os beneficios
desse aprendizado como vantagens, por oferecer oportunidades
para a aprendizagem flexivel, a experimentacdo, o protagonismo, a
progressao do conhecimento do conteddo mais simples ao mais
complexo e o enriquecimento do processo educativo, tornando-o
algo prazeroso e divertido (VASCONCELLOS et al, 2017; FER-
REIRA, FRANCISCO, 2017).

Na aquisicdo de conhecimento por meio dos jogos digi-
tais, tem-se como destaque a coordenacao motora, lateralida-
de, habilidades de conceituar, relacionar, classificar, possibilidade
de experiéncias e imersao, relacionando as atividades dos jogos
educativos ao cotidiano, desenvolvendo, assim, as dreas mo-
toras e cognitivas, favorecendo o desenvolvimento da crianca
(SCHIMIDT, 2017; FLESCH, 2019; ARAUJO, 2020).

As categorias de aprendizagem relevantes para o perfodo
da Educacdo Infantil sdo: criatividade, interatividade, coordena-
cao motora fina, lateralidade e raciocinio Iégico e estas foram
utilizadas no processo de reconhecimento de jogos online edu-
cativos que pudessem ser utilizados para oferecer oportunida-
des de aprendizagem.

Para a selecao de jogos foi realizada uma pesquisa pela
ferramenta Google com o descritor “jogos online educativos”.
Dentre as opcdes variadas de jogos online, optou-se pelo site



Coquinhos Jogos Educativos (https://www.coquinhos.com/), que
apresenta recursos para a faixa etdria em estudo, propostas inte-
rativas e educativas, explicitando os contetdos especificos para
cada uma, assim como uma organizacao no ambiente virtual de
facil navegacao, funcional e acessivel.

O site, dentro da faixa etdria selecionada, oferta jogos
sobre os seguintes temas: Conceitos Sensoriais, Matemdtica,
Natureza, Ciéncias Sociais, Lingua, Arte, Computadores/Teclado
e Tabuleiro Online. A partir dessas descricdes foram seleciona-
dos jogos que se relacionam com estas categorias.

Categoria Criatividade

O jogo Desenho passo a passo (DESENHO..., c2002) de
colorir e pintar possui etapas que colaboram com o desenvolvi-
mento da criatividade, pois é necessdrio efetuar escolhas. Primei-
ro se escolhe o animal de preferéncia para desenhar e, depois
disso, 0 uso da palheta de cores variadas. O objetivo € contornar
o tracado por fases até completar o desenho, assim desenvol-
vendo também a coordenagao motora fina e dculo-manual, pois
a crianca utiliza um mouse ou uma tela sensivel ao toque. Ao
final, com o desenho pronto, ele ganha movimento, sendo uma
ferramenta divertida para aprendizado de desenho digital.

Categoria Interativa

No jogo interativo Escuta de Palavras: alimente o monstro
(ESCUTA...,, c2022), disponivel para a faixa etdria de 5 anos, sao
desenvolvidas as habilidades auditivas, coordenacdo motora fina
e a aquisicdo da lingua no reconhecimento dos fonemas. No
jogo é falado o nome de um objeto que se inicia com uma
vogal e, apresentado o desenho icone, apds escutar a crianca,
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deve-se selecionar a letra correspondente e arrastar para a boca
do monstro. Esse jogo ndo possui um ndmero especifico de fases.

Categoria Lateralidade

O jogo Direcées com os animais (DIRECOES..., c2022) con-
siste em um labirinto cujo objetivo € coletar as estrelas e encon-
trar a saida. Ele possui setas para a direita, esquerda e na direcdo
da reta. Ao clicar em uma das direcdes, a plataforma muda a ro-
tacdo, entdo € necessdrio seguir a orientacdo correta, estimulan-
do, assim, a lateralidade, nocao do corpo no espaco, orientacao
espacial, referéncias das dire¢bes direita e esquerda. As cores se
diferenciam, podendo ser associadas inicialmente as diregcdes e o
grau de dificuldade aumenta em cada uma das fases.

Categoria Raciocinio Légico

Embora mais simples, o jogo Classificar por cores trabalha
classificacdo e conjuntos, com formas geométricas diferentes e
cores iguais. E necessario levar a peca a caixa que represen-
ta a mesma cor, estimulando a percepg¢ao visual, coordenagao
motora fina e dculo-manual, atencdo, concentracio e raciocinio
|&gico-matemadtico.

Categoria Coordenacdo Motora Fina

O jogo Desenho de formas geométricas (DESENHO...,
c2022) consiste em pontilhados que orientam o contorno das
formas, estimulando a coordenacdo motora fina da crianca ao
seguir o tracado utilizando o mouse ou uma tela sensivel ao



toque. A partir disso, reconhece as formas geométricas bésicas
com a orientagcdo de conhecer seus respectivos nomes.

Essa pequena amostra apresenta algumas possibilidades
do que os jogos digitais educacionais podem contribuir para o
aprendizado e desenvolvimento de habilidades. Embora a coor
denagdo motora tenha sido especificada em uma categoria pro-
pria, todos os jogos citados possuem caracteristicas semelhantes
de exercicio motor — ao clicar e arrastar, ou passar o dedo pela
tela, em caso de tablets. Os jogos sdo criativos, coloridos e um
meio atrativo de estimular a aprendizagem das criancas.

Em meio as possibilidades de jogos digitais, hd uma grande
diversidade de sites e estilos. Nesse aspecto, € fundamental o
planejamento. Como aponta Schmidt (2017, p. | 1),

[..] o professor na Educacdo Infantil, ao trabalhar com
jogos educativos digitais, atua como mediador que esta-
belece entre a crianca e a ferramenta um aprendizado
progressivo com a interagao e o entretenimento fazen-
do com que a criangca amplie seus conhecimentos.

Para a efetivacdo deste propdsito, deve-se selecionar os
jogos pertinentes aos objetivos e aprendizagens a serem alcan-
cados. Nesse sentido, Aradjo (2020, p. 63) destaca que:

E importante que as préticas docentes planejadas e as
pesquisas realizadas busquem dialogar com o prota-
gonismo das criangas na diversidade de suas experi-
éncias, considerando as situacdes de narrar, descrever,
explicar, relatar, ouvir e argumentar nos momentos em
0s jogam com outros colegas e com os professores,
ofertando assim oportunidades da crianga criar, recriar,
de ser ouvida e considerada.
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Os jogos digitais comuns ao

cotidiano da crianga podem ser
utilizados de forma educativa,
potencializando o aprendizado

por meio do brincar, estimulando
areas motoras e cognitivas com
planejamento e mediagao do professor.

Os aspectos que envolvem as tecnologias digitais, infancia
e Educacdo Infantil sio amplos e as discussdes variam entre os
beneficios e maleficios que essas inser¢des tecnoldgicas na infancia
podem acarretar ao desenvolvimento da crianca. Neste sentido
entende-se que a partir de um planejamento adequado e de um
acompanhamento de qualidade, esses recursos podem ser bené-
ficos ao desenvolvimento individual e para a aprendizagem.

As caracteristicas e necessidades da infancia e das diversas
aprendizagens que se constituem, por meio dos jogos e brinca-
deiras, oferecer experiéncias nas quais a crianca desenvolva as
dreas cognitivas e motoras, assimilando regras e as criando, pro-
piciam a base para um desenvolvimento integral do estudante.

Ao identificar pesquisas referentes ao tema jogos digitais
voltados a Educacdo Infantil percebe-se que a insercao destes
traz novas forma de interagdo, proporciona desafios, oportuniza
o protagonismo das criancas, além de ampliar a construcao de
novos conhecimentos.

Como caracteristica potencializadora percebe-se que os
jogos digitais educacionais sdo ferramentas comumente relacio-
nadas ao divertimento que causam, por sua dindmica, cores e
variedades de conteldo, sendo assim considerados como facili-
tadores da aprendizagem pelos desafios que proporcionam.



Os estimulos possibilitados pelos jogos, sdo vantajosos pela
flexibilidade, criatividade ao escolher e criar avatares, cendrios e
construir ambientes; pela oportunidade de interatividade com
personagens, pela colaboracdo entre colegas; desenvolvimento da
coordenagao motora fina, no manuseio dos equipamentos, mouse
ou sensor; aprimoramento da lateralidade por meio de jogos que
estimulem a percepcao espacial e no¢ao do corpo no espago; ra-
ciocinio Iégico com desafios que estimulem a solucdo de proble-
mas e concentracdo. Essas caracteristicas possibilitam as experién-
cias e desenvolvimento das dreas cognitivas e motoras envolvidas.

Os jogos digitais educacionais selecionados corroboram
para essa andlise, as categorias criadas atendem a importancia
da insercdo de tecnologias ter um objetivo definido, que por
sua vez podem variar conforme a necessidade educacional e o
planejamento do professor, mas que fundamentalmente preci-
sam ser significativos.

Os jogos digitais educacionais podem ser um recurso rico
para o processo de ensino e aprendizagem, embora outros fa-
tores ainda necessitem serem analisados, como as salas de aula,
as tecnologias utilizadas, o acesso a internet, as salas de jogos
etc, estdo estruturados e se a escola oferta meios para que o
professor possa se utilizar destes recursos de forma significativa.

Ressalta-se a necessidade de ampliar projetos e estudos
que envolvam os educadores, pais e as proprias criancas visan-
do compreender e adaptar esses novos meios de aprendizagem
com as midias digitais e tecnologias.

Refletir sobre os espacos educacionais e como os profes-
sores percebem os usos dos jogos digitais na Educacdo Infantil é
fundamental para a construcao de projetos que possam ampliar
as oportunidades de aprendizagem dos estudantes, além de ofe-
recer motivacdo e inclusdo digital, fundamental para este século.
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SINTESE DO
APRENDIZADO

. OS JOGOS:

>

Sdo fundamentais para o desenvolvimento infantil.
Os jogos digitais educacionais podem contribuir
para o aprendizado e o desenvolvimento de
diversas habilidades;

Na infancia podem ser utilizados com o objetivo
de desenvolver a coordenagao motora fina, a
lateralidade, o raciocinio logico, a interatividade
e a criatividade;

Proporcionam experiéncias diferenciadas e de
imersao, tornando-se cada vez mais realistas;

O século XXI nos oferece diferentes recursos
tecnolégicos para ampliar as aprendizagens;

Os professores da Educagao Infantil podem criar
momentos de jogos — fisicos ou virtuais — mas é
importante que proporcionem estes espagos,
para o desenvolvimento integral das criancas;

Na Educacao Infantil a presenca dos jogos é
relevante para criar momentos provocativos,
que desenvolvam a criatividade, que motivem,
apoiem o respeito mutuo e a criagao de regras;

A educacgao deve valorizar os conhecimentos
trazidos da infancia e acompanhar as mudangas
sociais, buscando estratégias diferenciadas para
ensinar e oportunizar o aprender.



Neste link do Contetido Aberto da FTD Educacao
vocé encontra outra sugestao de game educativo.
Convide seus alunos a descobrirem, por meio desta
atividade, conceitos basicos de ciéncias exatas.
Tudo de forma ladica e divertida!

Acesse o jogo virtual “O Espelho” e estimule
o pensamento critico das criangas:
https://bit.ly/3P2XFkg

#E Al...

QUAIS TECNOLOGIAS PRESENTES

NO DIA A DIAVOCE UTILIZA PARA O
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM
NA EDUCAGAO INFANTIL?
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ACESSE O PORTAL
CONTEUDO ABERTO

Encontre os contelidos que vocé ja acompanha em
uma area especifica de acesso para professores e
outra para estudantes. Confira, através das categorias,
os recursos que podem te ajudar no dia a dia escolar.

Tudo disponivel de forma
aberta e gratuita, com
atualiza¢Ges o ano todo.

Leia o QRCODE ou acesse:
conteudoaberto.ftd.com.br
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