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Resumo

A pandemia da Covid-19 criou barreiras para os educandos pela necessidade de atender as
restrices ao espaco escolar, mas ao mesmo tempo nos mostrou outras e novas possibilidades
propiciadas pela tecnologia. Entendemos que a escola e os profissionais ligados a Educacao
Infantil devem abracar e utilizar as tecnologias disponiveis como smartphone, tablet, e-
readers e computadores, de forma a possibilitar que a interatividade virtual seja instrumento
de desenvolvimento cognitivo em um processo abstrato do conhecimento. Nosso objetivo é
evidenciar os jogos digitais como uma atividade pedagdgica no processo de ensino e
aprendizagem, sobretudo no momento atual de aplicacéo de aulas hibridas e a distancia na
Educacéo Infantil, cujo conteudo deve atender o Campo de Experiéncias: Espagos, Tempos,
Quantidades, Relacbes e Transformacdes, definidos na BNCC. Sustentamos que 0 acesso
das criangas pequenas, de 4 a 6 anos, a jogos digitais, pode estabelecer uma relagéo positiva
para novas formas e de condic¢des pedagdgicas ndo pensadas anteriormente.
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Abstract

The Covid-19 pandemic created barriers for students due to the need to meet the restrictions
of the school space, but at the same time it showed us other and new possibilities provided
by technology. We understand that schools and professionals linked to Early Childhood
Education must embrace and use available technologies such as smartphones, tablets, e-
readers and computers, in order to enable virtual interactivity to be an instrument of cognitive
development in an abstract process of knowledge. Our goal is to highlight digital games as
a pedagogical activity in the teaching and learning process, especially in the current moment
of application of hybrid and distance classes in Early Childhood Education, whose content
must meet the Fields of Experience: Spaces, Times, Quantities, Relationships and
Transformations, defined in the BNCC. We argue that the access of young children, aged 4
to 6 years, to digital games can establish a positive relationship to new forms and pedagogical
conditions not previously thought of.

Keywords: Digital Games, Early Childhood Education, Science, Mathematics, Educational
Technology.

1 INTRODUCAO

Em decorréncia da implementacdo do ensino-hibrido, as escolas e seus profissionais
tiveram que se adaptar a uma nova situacdo, bem como, as criangas e suas familias. Nessa
nova situacao e concepcao de ensino é que percebemos o0 quao importante é para as criangas
terem atividades em casa que complementem a sua aprendizagem. O ensino hibrido € fato
concreto na educacédo, o que nos remete a ampliacdo de formatos de ensino, adaptacdes de
materiais, inovacdes em processos, utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e outros
instrumentos, cujo aproveitamento raramente é pensado para a facilitagdo do envolvimento
da crianca e da familia no que se refere ao procedimento metodoldgico da escola.

Sobre o ensino hibrido, Cherry (2010, apud Martins 2016, p.72) afirma que existem
diferentes definicbes em nossa literatura, contudo, todas contemplam aspectos em comum,
como diferentes estratégias de transmissdo do conteddo, de recursos, de socializa¢do, de
interacdo e de colaboragéo na construcédo de conceitos, iniciando por caminhos mais simples
e convergindo para os mais complexos, sempre com foco no estudante. De acordo com
Martins:



4

' DA| D E @ REVISTA CIENTIFICA DE EDUCAGAO A DISTANCIA

ISSN - 1982-6109

Esses estudos, entre outras questdes, enfatizam que a abordagem hibrida, muito
mais do que garantir a utilizagdo de recursos on-line associados ao ensino
presencial, envolve uma total reorganizacdo e "reconceitualiza¢do"” da dindmica
de ensino-aprendizagem, de uma aprendizagem centrado no professor, para uma
aprendizagem centrada no estudante, de uma interagdo limitada entre os estudantes
para uma interagdo frequente dos estudantes entre si e entre eles e 0s recursos que
possibilitam aprender e de uma avaliagdo centrada no processo (MARTINS, 2016,
p.72)

A Educacdo Infantil é uma das etapas na vida do estudante que deve ser considerada
das mais relevantes, por proporcionar a integralidade de seu desenvolvimento em todos 0s
seus aspectos. Entendemos que, nessa etapa de formacao da crianca, a definicdo e clareza do
processo de ensino e aprendizagem, principalmente com as recentes recomendacdes do
Ministério da Salde e do Ministério da Educacdo durante o surto do novo coronavirus
(Covid-19), se fazem peca-chave e primordial no papel executado pelos profissionais da
educacdo, sobretudo na apreensdo de conhecimentos pelo estudante e na expansao de suas
habilidades partindo da premissa contida na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018).

De acordo com Becker (1994), nosso sistema de ensino ainda persiste em ter no
processo de aprendizagem dois sujeitos distintos. De um lado temos o professor, de outro o
aluno. O primeiro detém o conhecimento, que deve ser transmitido, o segundo, recebe uma

grande quantidade de informac&o que nem sempre ocorre de maneira atraente e dinamica.

Como se V&, a acdo desse professor ndo é gratuita. Ela é legitimada, ou fundada
teoricamente, por uma epistemologia. Segundo esta, 0 sujeito é totalmente
determinado pelo mundo do objeto ou meio fisico e social. Quem representa este
mundo, na sala de aula, é, por exceléncia, o professor. No seu imaginario, ele, e
somente ele, pode produzir algum novo conhecimento no aluno. O aluno aprende
se, e somente se, professor ensina. O professor acredita no mito da transferéncia
do conhecimento: o que ele sabe, ndo importa o nivel de abstracdo ou de
formalizacdo, pode ser transferido ou transmitido para o aluno. (BECKER, 1994,
p.90)

Neste artigo apresentamos as observacdes realizadas em duas turmas da Educacéo
Infantil, respectivamente, de Pré I, Primeira Etapa da Pré-Escola, criancas com 4 anos e Pré
I1, Segunda Etapa da Pré-Escola, criancas com 5 anos, nas quais foi identificado o uso de
games pelas mesmas durante o isolamento social. Primeiramente se pensou que essa
atividade seria apenas para diversdo e passatempo, contudo, em levantamento realizado com
as criancas e seus responsaveis, identificamos que certos jogos digitais tem em seus
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contetdos situagGes que remetem a crianga a desenvolver determinadas competéncias,
principalmente aquelas contidas no Campo das Experiéncias: Espagos, Tempos,
Quantidades, Relacdes e Transformacdes definidas na BNCC. Essa particularidade contida
em certos jogos digitais é que nos leva a discutir sua utilizacdo na Educacao Infantil como
forma de contribuigéo na reflexao sobre o tema.

Esse artigo foi estruturado da seguinte forma: na Secdo 1 apresentamos uma
Introducdo ao tema tendo a Educacdo Infantil e Jogos Digitais como foco; na Secéo 2
apresentamos o “Referencial tedrico” ao tema Jogos Digitais de diversos autores
referenciados que tratam o uso de jogos digitais em diferentes perspectivas. Na Subsecdo 2.1
“Tecnologia, jogos e a questao pedagogica” realizamos um resgate teorico de dois trabalhos
anteriores, o primeiro, cujo titulo “Os jogos online: Ferramental tecnoldgico potencializador
do ensino da matematica, apresentado no | Simpdésio em Ensino de Ciéncias e Matematica
de 2016 e publicado na Revista InterSciencePlace — Internactional Scientific Journal, em
2017, (n.12, p.74-173), trata da questdo do ensino de ciéncias e matematica utilizando jogos
na Educacéo Basica, 0 outro cujo titulo “Saberes Docente para o campo da Tecnologia na
Educa¢ao Brasileira”, Revista Paidéi@ (v. 8, p. 1-24, 2016), foca sobre quais saberes 0s
professores devem se apropriar para atender as mudancas ocorridas decorrentes da
tecnologia. Na Subsecdo 2.2 tratamos da “Abordagem tedrica sobre jogos™ onde revisitamos
alguns conceitos basicos sobre o tema; na Secdo 3 apresentamos a Metodologia e o Estudo
de Caso objeto do artigo, e por altimo, na Secdo 4 apresentamos as nossas Consideragdes

finais sobre o trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO

Durante a elaboragdo desse artigo, observamos que existe vasta producdo académica
no Brasil onde os temas Jogos, Tecnologia, Educacdo, com foco no Ensino Fundamental e
Médio é muito explorado, contudo, o tema Jogos Digitais na Educacao Infantil ainda carece
de producéo cientifica. Identificamos diversos autores que discorrem sobre a interacdo da
crianga na utilizacdo de jogos na aprendizagem e nesse sentido buscamos explorar alguns
trabalhos j& realizados sobre o tema.
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Assim, destacamos Cardoso (2015, p.15) que nos leva a refletir sobre as
contribui¢des dos jogos digitais na Educacdo Infantil por considerar o mesmo “um grande
aliado na formacgao das atitudes da crianga”, no entanto, afirma que cabe ao professor a
extragdo de atividades que motivem a crianga a gerar suas proprias estratégias de solucgdes
de problemas.

Araujo et al. (2018, p. 465), em pesquisa realizada sobre o tema, corrobora com
Cardoso (2015), ao afirmar que existe a necessidade de se construir significados com a
utilizagdo de jogos digitais desde a Educagdo Infantil no que diz respeito ao uso de
estratégias que favoregcam a aprendizagem da crianga. Diniz, et al. (2015) também
apresenta o tema de Jogos Digitais, entretanto, com foco na utilizacdo de dispositivos moveis
direcionados para o ensino da lingua inglesa para criancas de 4 a 6 anos. De acordo com 0s
autores, 0 jogo mostrou-se como um elemento motivador para a aprendizagem. Outros
autores como Marinheiro et al. (2016), Gomes e Melo (2016) apresentam trabalhos que
realcam os jogos digitais para criancas entre 5 e 6 anos, objetivando o ensino de programacao
nos anos iniciais, também Savi e Ulbricht (2008), em trabalho com criangas na mesma faixa
de idade, destacam que softwares educacionais, entre eles os jogos, devem ser
fundamentados em uma metodologia interativa e motivacional que facilite a apreenséo de
conhecimento pelo aluno.

Outros estudos, baseados na Educacéo Basica, apresentam resultados positivos com
jogos digitais. Sena et al. (2016), apresentou estudos sobre Jogos Digitais na Educacgdo
Basica, com énfase em modelos de aprendizagem através de jogos epistémicos, ou seja,
jogos que estimulam o estudante a pensar da mesma forma que os profissionais pensam em
suas profissdes. Ja Paula e Valente (2016) afirmam que os jogos digitais contribuem com as
mudancas nos processos de aprendizagem com o uso de tecnologias, pois colocam o
estudante no centro da agdo, construindo conhecimentos e promovendo experiéncias
efetivas.

Cotonhoto e Rossetti (2016) constataram, com base em pesquisas e publicacdes de
pesquisadores da educagdo e da psicologia, que 0 jogo pode ser parte da metodologia ou uma
acdo pedagodgica, mas ainda é necessario estudos na area. Alves (2008) assinala a
necessidade, ao levar jogos digitais para a escola, que se defina uma forma de interacao
prévia, com a construgdo de sentidos ao conteudo escolar para que ndo ocorra uma frustracdo

com o resultado esperado.
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Partindo desses pressupostos, supde-se que jogos digitais contribuem efetivamente

no processo de aprendizagem e auxiliam na formacéo das atitudes das criancas, na medida
em que predispdem as mesmas, estratégias para solucdes de problemas. Nos trabalhos
descritos, os autores realcam em comum, dois aspectos: a importancia da interatividade e a
facilidade com que as criangas aprendem e adquirem conhecimento a partir de jogos digitais.

2.1 TECNOLOGIAS, JOGOS E A QUESTAO PEDAGOGICA

A cada nova geracgdo gue surge, apresentam-se novos desafios e diversas mudancas
no nosso dia a dia, sendo que cada uma apropria-se e transforma os objetos da cultura
humana de seu tempo. Ha pouco mais de duas décadas ndo se tinha a ideia que aparelhos
como celulares e tablets conteriam enciclopédias, mapas, cameras de fotografar e de filmar,
redes sociais (facebook, twitter, instagram, whatsapp e outras), calculadora, televisao,
filmes, uma gama imensa de informacdes e de dados e tantas outras facilidades como os
leitores digitais de livros (e-readers) e uma enxurrada de aplicativos disponiveis a
poucos toques e que possuiriam maior capacidade de processamento e
armazenamento, inclusive, com telas de maior definicgéo.

A inovacdo, principalmente na telefonia movel, nos mostra a rapidez com que a
tecnologia digital influenciou e mudou a perspectiva de mundo, as caracteristicas do
comportamento, a forma de adquirir conhecimento e diversos aspectos da vida em sociedade.
Quase tudo pode ser acessado em instantes, apenas com um clique por qualquer pessoa e em
qualquer hora e lugar do mundo. A geracdo que nasceu nessas duas Ultimas décadas
encontrou uma realidade mediada pelas tecnologias digitais, ndo conhecem outros
parametros, pois, desde pequenos interagem com tecnologias e agem de acordo com 0 seu
tempo.

Trabalho realizado por Colet & Mozzato (2019) sobre o tema Geracdo Z, identifica
a “diversidade geracional” existente convivendo em um mesmo periodo, com suas
respectivas caracteristicas. Conforme as autoras, varias sao as denominacdes dessa geracao,
conhecida como Geragao Z pelo mercado de trabalho, Nativos Digitais ou “Homo Zappiens”
pelas areas relativas a educagdo, e alguns autores utilizam ainda das expressdes “Geragao

Digital”, “Geragdo Internet” ou “Gera¢ao Next”. Observa-se que em razdo da variagdo de
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delimitacdo temporal das geracGes, ndo existe um consenso a respeito do periodo referente
ao inicio da geracdo Z, mas geralmente é apontado para a primeira metade da década de
1990, ja que é uma Geracdo nascida em contato com computadores, internet, telefones
celulares, possuindo mais naturalidade ao lidar com as novas tecnologias. Por essa
diversidade geracional, podemos afirmar que as crian¢as na Educacdo Infantil convivem
com pessoas que pertencem a diferentes geragdes, tanto no ambiente familiar como no
ambiente escolar.

Segundo Marc Prensky (2001), os “Nativos Digitais” se acostumaram a obter
informacgdes de forma rapida recorrendo a fontes digitais e a web antes de procurarem em
livros ou midias impressas. Hoje, as criangas nascem e estdo crescendo em meio a novas
tecnologias, com uma intimidade muito maior e se adaptam facilmente e sem medo a
inovagdes, em contraponto aos “Imigrantes Digitais” que, segundo o autor, tentam
acompanhar as mudangas com as novas tecnologias, mais ainda atrelados a uma cultura
antiga, quando formaram sua visdo de mundo, seus habitos e saberes.

De acordo com Cosenza (2011), existe uma diferenca no processamento de
informac@es visuais das criangas nativas digitais. Tal processo se d& mais rapidamente do
que se dava nas criancgas anteriores a essa geracdo. Destaca que nessas criangcas a memoria
operacional também se apresenta melhor, pois consegue envolver-se em multitarefas com
facilidade, isso faz com que a comunicagdo entre as células nervosas seja facilitada, na maior
parte dos casos, facilitaria também o processamento de imagem, que de certa forma faz com
que a crianga se interesse mais pelas imagens do que pelo texto impresso. Corroborando com
a essa ideia, Lins e Silva (2014) afirma:

Os “imigrantes” aprendem passo a passo, do simples para o complexo, com um
foco unico, enquanto os “nativos” acessam a informagao de modo randoémico, em
varias dire¢des ao mesmo tempo, sem aparente foco determinado. Os dois modos
de aprender significam conexdes cerebrais diversas. Nenhum é pior, ou melhor,
mas diferente. O que importa é que a forma de aprender mudou e é preciso
acompanhar o novo modo de ser das novas geracdes. (LINS E SILVA, 2014, p.5)

Prensky, (2001) alerta que as criancas nativas digitais, devido as mudancas de
estrutura causadas pelas tecnologias, podem se apresentar desatenciosas as formas antigas
de aprendizado, contudo, ndo significa que em todos os &mbitos o espaco de tempo de
atencdo dessas criancas seja curto. Para jogos, por exemplo, elas podem depositar um espago
de tempo de atencdo muito longo. O autor afirma que as diferencas cognitivas dessa geracéo
exigem novas abordagens de educacdo que se adaptem melhor a nova realidade. Nesse
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sentido, adverte: “Esquega as notas e académicos, publico versus privado, e ajustes no
sistema existente. O futuro da educacéo néo € sobre tecnologia em si, ou igualdade de acesso,
ou alfabetizacdo e numeramento, ¢ sobre o mundo real” (PRENSKY, 2017, p.2).

Essas dificuldades em entender diversos comportamentos séo decorrentes das
mudangas que a presenca da tecnologia incorpora em nossa sociedade, ou seja, Nosso
comportamento é influenciado pelo contexto social no qual crescemos. O que as criangas
fazem e pensam nada mais é do que o resultado da interacdo do que estd ocorrendo ao seu
redor. Pescador (2010) salienta que Professores precisam repensar suas praticas
considerando as caracteristicas dos nativos digitais, ou seja, ter mais flexibilidade, certa
humildade e disposi¢do para aprender com seus alunos, juntando o saber pedagogico ao saber
tecnoldgico, e assim, construir tecnologias educacionais mais atrativas para ambos,
consequentemente mais motivadoras e efetivas.

Jogar no celular, no tablet ou no computador, e/ou realizar outras atividades
utilizando de tecnologias disponiveis, faz com que as criangas desenvolvam diversas
habilidades além das instrumentais. Acreditamos que, principalmente os professores,
deveriam observar mais de perto as criancas para entender que essa geracdo do seculo XXI
vive em um mundo diferente com visdes distintas daquele em que a geracao anterior viveu.

Com referéncia ao professor perante o aluno, Carniello (2010) ressalta que estamos
construindo uma nova relagéo, entretanto, em permanente renovagdo. Afirma que, segundo
Toschi (2010, apud Carniello et al. 2010), ndo ha necessidade da existéncia de um foco nesta
relacdo de ensino e aprendizagem e sugere a substituicdo do triangulo pedagdgico, onde o
professor é quem faz a mediacdo da relacdo aluno versus saber, pela espiral pedagogica,

complexa, multipla e descentralizada. Nesse sentido afirma que:

[...] a internet e as tecnologias digitais passam a ter um papel significativo nesta
relacdo que deixa de ser unidirecional (professor — aluno) e passa a ser
multidirecional (professor — aluno - tecnologias digitais — professor —
midias/internet — aluno...). Esta dupla mediagdo torna as tarefas dos educadores
ainda mais complexas, indo além da tradicional transmissao de saberes, exigindo
conhecimentos e praticas mais profundas no campo do mundo digital.
(CARNIELLO, 2010, p.8)

Por fim, a escola, admitindo uma nova realidade, deve respeitar as novas formas de
pensar, agir, ler, comunicar e se expressar dos estudantes. Aceitar algo novo, como jogos
digitais, € uma forma, um caminho para melhorar a comunicacdo entre quem esta
aprendendo e quem ensina.
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2.2 ABORDAGENS TEORICAS SOBRE JOGOS

De acordo com Vygotsky (1996), o jogo da crianga ndo é uma recordacao simples do
vivido, mas, a transformacéo criadora das impressdes para a formagao de uma nova realidade
que responda as exigéncias e inclinacbes dela mesma. Os professores ao colocarem o jogo
em segundo plano deixam de explorar uma atividade considerada por Vygotsky et al. (1988)
como fundamental no periodo de aprendizagem.

Ressaltamos que a dinamica dos jogos digitais, cria certa dificuldade em identificar
e possibilitar a avaliacdo da Zona de Desenvolvimento Proximal, no entanto, na maioria
deles as pré-condicdes estdo estabelecidas, pois se apresenta uma situacdo imaginaria sujeita
a determinadas regras, se bem que para compreendermos a dindmica causal do
desenvolvimento da crianga, devemos primeiramente, sermos capazes de conceber
procedimentos para avaliacdo do atual estado de conhecimento de uma pessoa de forma que
nos proporcione certo grau de discernimento sobre 0 que essa pessoa precisa desenvolver.

Outro especialista no assunto, Piaget (1990), afirma que o jogo possui uma relacdo
estreita com a construgdo da inteligéncia, portanto, imbui-se de efetiva influéncia como
instrumento motivador no processo de ensino e aprendizagem. Considera que 0S jogos sao
ambientes de aprendizagem que ndo fornecem o contetdo diretamente ao aluno, mas
incentivam a descoberta, a busca e o raciocinio.

Diversos jogos digitais s@o caracterizados por suas capacidades de representagéo de
diversas situacGes problemas, com boas propostas que agem diretamente no progresso da
crianca nas questdes relacionadas a compreensio de conceitos de ciéncias e matematica. E
uma fonte de lazer, entretanto, também é fonte de conhecimento, assim sendo, a utilizacao
de jogos na Educacao Infantil deve acontecer de tal forma que o mesmo seja considerado
um auxiliar dentro do processo pedagdgico.

A visdo do jogo, enquanto recurso pedagdgico é retratado por posicionamentos
divergentes por diversos pedagogos. Conforme Lima (2008, p.17) o alemdo Frederico
Froebel (1782-1852) criador do jardim da infancia e o primeiro a sistematizar uma proposta
pedagogica para a educacao infantil, concebia o jogo e o brinquedo como elementos centrais
de sua teoria educativa. Para ele a atividade lGdica dava alegria, liberdade, satisfacéo,

repouso interno e externo, paz com o mundo, ou seja, quando uma crianga brinca por sua
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prépria determinacdo até que a fadiga o impeca, cria condi¢cBes de se tornar um adulto

completo e determinado.

Ja, Edouard Claparéde (1873-1940), a exemplo de Froebel, reconheceu o jogo como
um recurso pedagogico privilegiado destacando que “para a crianga o jogo ¢ trabalho, o bem,
o dever, o ideal da vida. E a Gnica atmosfera no qual seu ser psicoldgico pode respirar e
consequentemente pode agir”. (CLAPAREDE, apud LIMA, 2008, p.18). Ele entende que a
infancia é o tempo de aprendizagem e de desenvolver as diferentes fungdes motoras,
psicoldgicas e psiquicas, além das potencialidades que emergem e estdo latentes nas
criangas.

Ja Freinet (1960), conforme Lima (2008) diferentemente de Froebel e Claparede,
discorda do jogo como principal fundamento do trabalho pedagogico e redimensiona a ideia
de trabalho escolar. Para ele, a pedagogia do jogo impde atividades superficiais a crianca,
isto é, de fora para dentro. O trabalho escolar, na sua viséo, deve tornar-se téo significativo
que a crianga passe a encara-lo como um jogo carregado de prazer e satisfacdo. O jogo ndo
substitui o trabalho nem o ultimo pode dispensar as caracteristicas gerais do primeiro. O
pedagogo condenava, portanto, 0 jogo como recurso didatico e apontava o trabalho-jogo
como a forma ideal para promover a aprendizagem das criangas. (LIMA, 2008, p.18)

Donmoyer (apud COSTA, 1991, p. 26) afirma que a incorpora¢do do jogo como
estratégia educacional exige decisdo e escolha, num contexto de conflito de valores e
perspectivas, uma vez que a participagdo nesse tipo de atividade ocorre em razdo da
satisfagdo intrinseca geral e ndo por causa de objetivos extrinsecos; envolve um engajamento
ativo, espontaneo e voluntério dos participantes.

Em outra perspectiva o jogo ¢ concebido como “instrumento didatico” onde a
brincadeira é tratada como um meio preparatdrio para aprendizagem e dominio de conteidos
(LIMA, 2008, p.25). Nesse caso, materiais, objetos, brinquedos pedagdgicos, jogos didaticos
e autoinstrutivos sdo oferecidos para o desenvolvimento da coordenacdo motora, nocéo de
espaco-temporal, dominio de formas, dimensdes, cores, letras, formas e nimeros. Priorizam-
se os “objetivos instrucionais”, ou seja, as contribuigdes mais significativas do brincar
acabam ficando em segundo plano.

Nesse sentido o autor faz um alerta quanto ao cuidado que o educador deve ter para

ndo descaracterizar 0 jogo e nem o trabalho escolar, mas utiliz&-los como recursos
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pedagogicos garantindo suas especificidades. Lima (2008) defende a utilizacdo do jogo em

sala de aula ao afirmar:

Apesar de a aprendizagem e o jogo serem atividades de naturezas diferentes,
defendemos que elas podem ser utilizadas de forma complementar, colaborando
na superagdo da falsa dicotomia que se instalou na escola, onde o jogar e o
aprender sdo atividades ndo conciliaveis. Essa tendéncia predominante, que
dicotomiza o jogar e o aprender, trata 0s momentos de aprendizagem com uma
‘certa seriedade’ e os torna diretivos, na maioria das vezes; as atividades ladicas
sdo tomadas como momentos de descarga de energia excedente, de recreio, de
descontracdo e acontecem, com frequéncia, quando ndo se tem mais nada para
fazer. (LIMA, 2008, p.26).

O sistema educacional deve exercer um papel essencial para que a geragdo mais nova
se aproprie da producdo cultural, desenvolva as suas faculdades humanas e se inserir e atuar
no seu contexto sdcio historico, contudo, o professor precisa saber selecionar, oferecer e
servir-se de meios adequados para alcancar as suas metas, ou seja, torna-se necessario
estabelecer e identificar como o jogo é visto e de que forma ele pode colaborar para que as
instituicOes educacionais cumpram sua fungéo social.

De acordo com Fleury et al. (2014) em pesquisa do Grupo de Estudos e
Desenvolvimento da Industria de Games — GEDIGames, da Escola Politécnica da USP sobre
0 Mapeamento da Industria Brasileira de Jogos Digitais, os jogos digitais podem modificar
0 sistema educacional, ao trazer uma nova abordagem de contetdos com a integracdo da
tecnologia, trazendo beneficios e contribuindo de maneira mais ampla e mais especifica a
melhoria do raciocinio l6gico e de solugdes de problemas, permitindo, se personalizaveis e
de acordo com as necessidades dos alunos, uma progressao coerente e apropriada no contato
com novos conceitos, além de propiciar a criangca um controle maior sobre seu préprio
aprendizado.

O jogo, como promotor da aprendizagem, conforme Moura (2003, p. 80), pode ser
considerado um importante aliado e uma boa estratégia para aproximar o estudante dos
contetidos culturais a serem veiculados na escola, além de promover a evolugdo de novas
estruturas cognitivas.

Ao valer-se de jogos digitais, os profissionais da educacdo devem considerar todas
as caracteristicas inerentes com a proposta e ao conteudo a ser atingido, atender aos objetivos
definidos na BNCC e no plano de ensino e o mais importante, acreditar que as tecnologias
podem ser amigaveis e indispensaveis para um bom desempenho junto aos alunos dessa nova

geragdo de nativos digitais.
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3 METODOLOGIA E ESTUDO DE CASO

As observagdes foram realizadas na E.M.E.B. Vereador Elias Andere, na Cidade de
Ferraz de Vasconcelos, unidade escolar criada em 1998, tem como objetivo, de acordo com
o definido em seu Projeto Politico Pedagdgico, atender a demanda de alunos em idade para
cursar a Educacdo Infantil nas modalidades Pré I, criancas de 4 anos e Pré 11, criancas de 5
anos. A unidade conta, atualmente, com cerca de 250 alunos divididos em dois periodos e
possui um laboratério movel com capacidade para 50 tablets, contudo, a unidade possui
somente 35 tablets e desses, apenas 30 em pleno funcionamento. (PPP, 2021).

O objetivo deste artigo é evidenciar a utilizacdo dos jogos digitais no processo de
ensino e aprendizagem de ciéncias e da matematica na Educacgdo Infantil considerando o
Campo de Experiéncias: Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacées definidos
na BNCC. O periodo definido para analise foi o primeiro semestre do ano letivo de 2021, no
qual foram levantadas junto as familias quais atividades as criangas estavam realizando em
casa com a utilizacdo de alguma ferramenta tecnolégica (celular, computadores, tablet ou
mesmo via televisao).

A surpresa do levantamento foi a identificacdo de que varios alunos, tanto do Pré I,
(turma com 21 alunos), como do Pré Il, (também com 21 alunos), utilizavam alguns jogos
em comum. Para identificar quais jogos estavam sendo utilizados pelas criangas foi
requisitado para os responsaveis que fizessem um “print” da tela do celular ou do tablet.
Com a identificacdo dos jogos em mé&os conseguimos relacionar suas caracteristicas e
objetivos e criamos uma relacdo com o desempenho de algumas criangas na realizacéo de
outras atividades, ou seja, algumas que se utilizavam de jogos em casa, apresentaram maior
facilidade em determinadas tarefas, o que representaria uma mudanca no seu nivel cognitivo.

O periodo estudado é, de acordo com a Portaria N° 343, de 17 de marco de 2020, do
Ministério da Educacdo, considerado pandémico, com certas restricdes de aproximacao,
entdo, o que evidenciamos foi alcancado no inicio das aulas hibridas, ou seja, aulas
presenciais alternadas com aulas remotas.

No primeiro momento foi requisitado para que 0s responsaveis pela crianca
respondessem um pequeno questionario sobre a utilizagdo dos jogos em casa, tempo
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utilizado e se havia monitoramento das criangas. Por serem turmas da Educagéo Infantil,
ainda ndo alfabetizadas, ndo foi possivel utilizarmos de um questionario com as mesmas,
entretanto, em um processo de entrevista direta com os alunos nas aulas presenciais,
estabelecemos algumas varidveis no processo de ensino e aprendizagem para reconhecer
acOes positivas e negativas dos jogos para as criangas dessa idade.

O levantamento preliminar indicou que 90,5% dos alunos das classes especificadas
da Educacdo Infantil utilizam de jogos digitais em casa e destes, 52,6% possuem 0 seu
préprio celular/tablet.

Tabela 1 — Utilizagéo de jogos digitais

Sim Né&o
A crianca se utiliza de jogos digitais 90,5% 9,5%
O aparelho (celular/tablet) utilizado pertence a crianga. 52,6% 47,4%

Fonte: elaborado pelos autores

Apesar de demonstrar um percentual baixo, a Tabela 2 nos mostra um alerta, pois
7,9% das crian¢as ndo sdo monitoradas por algum adulto enquanto jogam e apenas 57,9%
possuem horério preestabelecido para jogar.

Como afirmamos anteriormente, jogos digitais quando utilizado em sua forma
gratuita ou demo, apresentam insercdes de publicidade que por vezes pode néo ser apropriada

para a idade da crianca, por isso é importante 0 monitoramento e horarios especificos na sua

utilizagéo.
Tabela 2 — Monitoramento da crianca
Sim N&o As vezes
Existe monitoramento da crianga enquanto ela joga 89,5% 7,9% 2,6%
E estabelecido um horario para a crianca jogar 57,9% 7,9% 34,2%

Fonte: elaborado pelos autores

Além do que, algumas questdes como cyberbullying, a pedofilia e a influéncia das
redes sociais podem colocar em risco 0 bem-estar psicoldgico das criangcas. Conforme o
Manual de Orientacdo #Menos Telas #Mais Saude da Sociedade Brasileira de Pediatria

(2021, p.7) as criancas entre 6 e 10 anos devem utilizar equipamentos no maximo de 2 horas

13



A\

\ e
' DA| D E | @ REVISTA CIENTIFICA DE EDUCAGAO A DISTANCIA

ISSN -1982-6109

por dia, sendo que ndo é apropriado utilizar equipamentos com telas durante as refeicdes e
deve-se desligar os dispositivos uma a duas horas antes de dormir.

Um aspecto importante do levantamento efetuado se refere ao tempo que a crianca
fica jogando.
Gréfico 1 — Tempo de utilizacdo do jogo

= Uma hora por dia.
= Duas horas por dia.

= Mais que duas horas por dia.

Fonte: Elaborado pelos autores

Do total, 36,8% jogam mais que duas horas por dia 0 que pode, de acordo com o
Manual de Orientagdo #Menos Telas #Mais Salde da Sociedade Brasileira de Pediatria
(2021), acarretar alteracbes de comportamento, trazer prejuizos cognitivos, problemas de
memoria e concentracdo durante o aprendizado e a associagdo com sintomas dos transtornos
do déficit de atencdo e  hiperatividade e outros problemas associados ao
neurodesenvolvimento, por tais motivos, o tempo de tela de dispositivos de tecnologia digital
devem seguir algumas regras que precisam ser priorizadas como medida educativa
preventiva, principalmente para esse grupo de criancas na idade pré-escolar.

Delimitar tempo também é uma forma de desenvolver a disciplina, definir foco e dar
atencdo a crianca.

Um aspecto a ser frisado se refere a escolha racional do tipo de jogo, pois além de
divertir, deve agregar algum conhecimento ou desenvolver certa habilidade que possa ser
utilizada posteriormente.

Outro destaque importante é que no levantamento realizado constatamos que a
maioria dos jogos foram escolhidos pela crianca e ndo pelos responsaveis, o que demonstra
que, apesar de existir grande percentual de monitoramento, 0s responsaveis atribuem um

percentual consideravel de independéncia a crianca quando se trata de escolher jogos.
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Grafico 2 — Quem escolhe o0 jogo

m Pai/Mae

= A crianca escolhe

Fonte: Elaborado pelos autores

Os levantamentos preliminares realizados identificaram dezenas de jogos, no

entanto, direcionamos nossa atencdo em 12 jogos que se repetiam independentemente da

turma, por serem conhecidos da grande maioria dos alunos, conforme Quadrol, abaixo:

Quadro 1 — jogos identificados nas turmas

&

Criancas

SEGA

OneSoft Global PTE. LTD.

Aprendendo: Cores Cut the Rope: == Super Kids Car
Numeros Formas Experiments Racing In Traffic
Animais ZeptoLab Beisoft Games
SAS Tech
% A% Flying Fire D
Meu Talking Tom: o , y|.ng 12 ragon - Tom Cat Dash And
. - police Robot Bike 88
®2]lis Amigos T . 988 Mouse Runner
Outfit7 Limited ransformlng 51 Game Zone
Motionin Games

. " AL @ 24 Jogos de Colorir:

Sonic the Hedgehog Galaxy Attack: Alien e
; aand Coloragao, Pinturae
-+ Classic Shooter

Brilho

RV AppStudios

@

@

Super Mario Run
Nintendo Co., Ltd.

Minecraft
Mojang

T

ROBLOX

Roblox Corporation

Fonte: elaborado pelos autores

Dos 12 jogos identificados e conhecidos, 0 game “Minecraft” foi 0 que ficou em

evidéncia, considerando que o mesmo € utilizado por outros componentes das familias dos

alunos, inclusive por adultos, o que despertou um interesse maior como fonte de pesquisa e

analise.
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O jogo em si, procura estimular a criatividade e a curiosidade do jogador, & medida

que o mesmo € levado desenvolver alternativas a partir de seus conhecimentos ou com a
interacdo com o0s colegas em plataforma multiplayer. De acordo com Ribeiro (2021) o

Minecraft da Mojang, Figura 1, nas suas diversas versdes, € um dos jogos mais acessados,

independentemente das faixas de idade e género dos usuarios. Sendo um dos mais populares,
com mais de 100 milhdes de downloads em sua plataforma. Conta com um visual simples, e se
destaca por apresentar muita diversao e permitir que o jogador possa construir tudo que possa
imaginar.

Figura 1 — Jogo Minecraft

Fonte: site oficial Minecraft

Conforme o site da Techtudo (2021) Minecraft ficou conhecido como um jogo infinito,
visto que, em seu lancamento, foi aberto para os jogadores em fase beta, onde os usuarios
podiam participar do seu desenvolvimento dando sugestfes aos criadores de modo continuo
e assim sua estrutura foi sendo atualizada com a criagdo de novas possibilidades e
alternativas.

De acordo com Monteiro (2021) o personagem Steve € 0 simpatico protagonista do jogo.
Sendo possivel sua personalizacdo da forma que o jogador desejar. A constru¢dao com blocos é
muito simples permitindo que o jogador evolua e crie estruturas maiores e outros
mecanismos complexos, além disso, em sua Ultima versdo adicionou a barra de fome, dando
a possibilidade de se ter a propria plantacdo, por exemplo: o jogador pode adquirir uma
semente de trigo, melancia, abobora, cenoura, batata, etc., escolher um local, obter uma
enxada, capinar o terreno, realizar a plantacdo, arranjar um balde para carregar e gua e
irrigar o local, aplicar o fertilizante e tudo o mais que vier a sua imaginagdo, além do que, o
jogador pode ter uma criagdo de rebanhos para garantir a alimentagcdo. Outros comandos
fornecem armaduras, armas, helicopteros, sinalizadores, ferramentas de trabalho, etc., ou
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mesmo utilizar-se de varios tipos de magia para se tornar mais forte, mais resistente, mais
agil, mais lento e varias outras opgoes.

Os graficos sdo interessantes, tudo € representado de maneira bem quadrada, mesmo
0s personagens e os animais. Conforme Techtudo (2021b) a aventura é acompanhada de
audio em um tom adequado, poucas musicas e efeitos sonoros bem marcantes. O jogo foi
concebido em dois modos: “Survival” (sobrevivéncia) e “Creative” (criativo). No modo
Survival, que é a aventura principal, os jogadores criam um mundo e comegcam a jogar.
Assim é possivel participar de diferentes situagdes em distintos mundos e manter salvo essas
situacOes de jogo. Nesses mundos, é possivel interagir destruindo blocos, como arvores,
terra, pedras, e depois remonta-los a vontade do jogador.

Conforme Garrett (2021) no modo Creative, 0 jogador pode construir de forma
simples o que quiser no jogo, sem qualquer desafio. Esse modo, geralmente, € o ponto inicial
das criancas em fase da educacdo infantil. Os blocos sdo utilizados para construir o que o
jogador quiser, de casas a castelos, incluindo escada, porta, cerca, cadeiras, etc., enquanto
outros viram matéria-prima para ferramentas que ajudam a realizacdo de determinadas
tarefas. Além disso, 0 jogo pode ser realizado com um anico jogador (single player), ou com
varios jogadores (multiplayer).

Nada €é obrigatério. Conforme Monteiro (2021a) os jogadores podem dedicar-se
somente ao que lhes interessa. Embora exista uma aventura, ndo ha bem uma histéria
definida e o enredo fica por conta do que acontece durante o processo de criagéo.

Um fator curioso no jogo é o contraste entre o dia e a noite. Durante o dia o cenario
criado tem boa iluminacgéo, existe certa tranquilidade e os jogadores podem investir seu
tempo em coisas produtivas.

O jogo inicia colocando o jogador no meio do nada durante o dia, sendo que, a partir
daquele local 0 mesmo terad que prover sua alimentacdo, pois podera ficar debilitado se ndo
comer, a0 mesmo tempo devera providenciar abrigo para a noite, pois nesse periodo existem
alguns perigos a serem suportados. Existe a op¢do de desenvolver sua propria plantacéo, o que
favorece a ampliacdo da floresta e da mais vida ao terreno, além do aumento da produgdo de
alimentos.

Durante a noite, conforme Dias (2021) ocorre o aparecimento de monstros
simplesmente do nada e em qualquer lugar que esteja escuro, ou seja, nao é seguro ficar do
lado de fora do abrigo. O jogo estabelece uma sensagdo de medo de sair a noite que a maior
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parte dos jogos ndo tem. A alternativa para passar a noite até o nascer do sol é a realizagao

da mineracéo por parte do jogador, visto que € uma das atividades centrais do jogo, assim,
quanto mais fundo o jogador minerar, melhor serdo as suas recompensas, como ferro ou
diamante, que poderdo ser usadas para confeccionar ferramentas, armaduras e outros objetos,
entretanto, na escuriddo do subterrdneo, poderdo surgir outros monstros. Além das
ferramentas e armas, existem meios de se fazer pocGes, que sdo itens que ddo habilidades
especiais para enfrentar as modificagdes ou mesmo facilitar as aventuras. Sdo diversas pogoes e
cada uma pode ser feita na versao para ser ingerida ou arremessada.

Varios sdo os inimigos existentes, zumbis, esqueletos com flechas, aranhas e outros.
Dois desses oponentes fazem jus ao destaque: os Endermen, criaturas ferozes que se
teletransportam e trazem enorme desafio em batalha, e os Creepers, que se explodem ao se
aproximar do jogador e adoram destruir as construcdes realizadas.-.

Por ser considerado um titulo independente, Minecraft surpreende com uma
qualidade imensa e muito contetdo, sem estar atrelado a altos valores de produ¢do. H& uma
diversidade dentro do jogo que atende varias idades e cada tipo de jogador, com espaco para
criatividade e motivacao para aventuras em um mundo cheio de perigos. De acordo com o
site da Techtudo (2021b) é um jogo que diverte muito no seu processo criativo e possui
versOes para todas as plataformas como Xbox, PlayStation, Smartphones com Android e 10S,
disponivel também para PCs, tanto para Windows quanto para Linux, além do que, é
disponibilizada uma versao demo original gréatis para testar.

Para esse trabalho e para entender melhor como os alunos percebem o jogo e
identificar algumas caracteristicas, utilizamos uma versdo gratuita. Importante ressaltar que
todos os jogos elencados no Quadro 1, apresentam publicidade nas versdes gratuitas o que
obriga que a crianga seja supervisionada pelos pais ou responsaveis para averiguagéo do tipo
de andncio que aparece durante o jogo, que nem sempre € adequado para as criancas
pequenas de 4 a 6 anos.

Outro ponto curioso no aprendizado do jogo € a forma com que as criangas pequenas
aprendem a sua operacionalizacdo, visto que, na sua totalidade ainda n&o estdo alfabetizadas.
A busca por instruces em videos no Youtube é o meio pelo qual a maioria assimilam as
funcbes e comandos do jogo, contudo, alguns aprendem com irméos mais velhos ou amigos

que também se utilizam do jogo. Registre-se que ha uma grande disponibilidade de recursos
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instrutivos para jogadores iniciantes na internet, o que colabora para a disseminagao de

diversos jogos voltados a criancgas e adolescentes.

As mudancas necessarias para atender a demanda das criancas e, inclusive, das
familias, por novas formas de apreensdo de conhecimentos longe do espaco escolar, foram
pontos fundamentais para a decisdo de discutimos a utilizagdo dos jogos digitais como uma
ferramenta contributiva no ensino de Ciéncias e Matematica na Educacédo Infantil.

Percebemos que o jogo Minecraft, e diversos jogos, tais como Mario Kart 8 Deluxe,
Animal Crossing, Splatoon 2, Super Mario Party, todos da Nintendo; Trove da Trion
Worlds; Creativerse da Playful Corporation.; Roblox da Roblox Corporation; Terasology
da Terasology Project, entre outros, que vieram apos seu langcamento, seguem a mesma linha
de desenvolvimento, ou seja, a construcdo em blocos em todo processo criativo. O
interessante é que, além desse, jogos semelhantes permitem fazer certa analogia com o
Campo de Experiéncias: Espacos, Tempos, Quantidades, Relacdes e Transformacdes,
definidos na BNCC para a Educagéo Infantil, conforme o Quadro 2, mesmo sendo uma
condicdo abstrata de conhecimento.

A maior parte dos requisitos elencados nesse Campo de Experiéncias esta

intrinsicamente ligados aos processos criativos desses jogos.

Quadro 2 — Analogia entre Jogo e Campo de Experiéncia

BNCC - Campo de Experiéncias: Espagos,

tempos, quantidades, relacGes e transformacaes. Minecraft -Analogia e relagges

Utilizacdo de mapas para demarcagéo.

Longe / perto Criacéo de barreiras dentro e fora de casa.

Em cima / embaixo Movimentacdo do personagem e blocos para
Experiéncias em Dentro / fora direita, esquerda, pra frente, para trés, para
relacdo ao espaco Para frente / para tras cima, para baixo.

Para cima / para baixo Caminhos definidos como longos ou curtos.

Para a direita / para esquerda Definicdo de espagos para construgéo, para

plantacéo e para cultivo.

Construcdes, criacdo e modificacdes no jogo
acontecem durante o dia, outras atividades
somente a noite.

Plantar sementes (trigo, melancia, abobora,
cenoura, batata, etc.) e esperar o tempo de
germinacao.

Jornada tem inicio, meio e fim.

Mineragdo durante a noite antes do nascer do

Dia / noite,

EstacGes do ano
Ritmos bioldgicos
Experiéncias em Ontem, hoje, amanha
relacdo ao tempo Semana, més e ano
Comego / meio / fim
Antes / agora / depois

Cedo / tarde sol, plantacéo e colheita durante o dia.
Experiéncias em Grande / pequeno Contagem de pontos.
relacdo a medida Maior / menor Utilizacdo de formas geométricas.
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Grosso / fino

Curto / cumprido
Alto / baixo

Largo / estreito
Leve / pesado

Vazio / cheio

Mais / menos

Muito /pouco

Igual / diferente
Aumentar / diminuir

REVISTA CIENTIFICA DE EDUCACAO A DISTANCIA

Aumento ou diminuicdo de estruturas de
casas, prédios, terrenos, plantacdes.
Definir quantidade de dgua por balde para
irrigar a plantacéo e de fertilizante a ser
aplicado.

Definir quantidade de rebanho a ser criado.
Utilizar a magia para ficar mais rapido, mais
lento, mais alto, mais forte.

Mineracéo tem que ser a mais funda possivel

Experiéncias quanto
as relages e
transformacoes

Modos de vida e Culturas
maultiplas.

Elementos simbdlicos em
produtos artesanais, artisticos e
culturais.

Transformacao de materiais,
objetos e situaces.
Observacdo de elementos da
natureza, fatos e fenémenos

Personagem, paisagem e moveis podem ser
modificados. Interagdo com a natureza
(plantacéo, pescaria, jardinagem, decoragéo e
pintura). Construcdes de pontes, rios,
caminhos, casas e lojas. Criagdo de mundos
diferentes. Interacdo com outros jogadores.
Criacdo e utilizacao de ferramentas. Magia
fornece habilidades especificas para enfrentar
as modificagdes.

sociais.
Fonte: elaborado pelos autores

A partir dessas relacdes identificamos que o jogo oferece situacdes nas quais as
criancas utilizam o conceito de espaco e sua representacao a partir de diferentes pontos de
referéncia. Utiliza-se de formas, tamanho, posicdo e direcdo, gerando a producdo de
desenhos e cenarios, fornecendo condi¢des de observacdo para as transformac6es ocorridas
ao longo do tempo de jogo. As criancas podem criar diferentes animais e plantas e
reconhecerem algumas de suas caracteristicas relativas a alimentacdo. O jogo também
fornece elementos de tempo como dia e noite, estacbes do ano, dia e semana, nogdes de
sequéncia e mudanca, tanto de pessoas como de objetos. A crianga consegue construir novos
conhecimentos sobre medidas de objetos e de espagos que Ihe d& condigdo para que aprenda
sobre adicdo, subtracdo, ordem numérica e contagem, além de aprender a comparar
quantidades e a utilizar diferentes estratégias.

Para melhor definicdo dos tipos de jogos elencamos no Quadro 3, cinco jogos que
possuem 0 processo de criacdo em comum, ou seja, utilizam do mesmo conceito de

criatividade em blocos.
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Animal Crossing: New Horizons — O personagem e a paisagem, € 0S
moveis podem ser modificados. As barreiras que separam “dentro” e
“fora de casa” ndo se aplicam e ha maneiras de interagir com a natureza,
como pescaria, jardinagem e decora¢do. O modo multiplayer comporta
até oito usuarios simultaneos, em compartilhamento de rede ou online.
E possivel construir pontes, rios e até caminhos, além de casas e lojas.
Foto: Divulgacéo/Nintendo

Link https://www.nintendo.com/games/detail/animal-crossing-new-
horizons-switch/

Roblox (ndo é exatamente um jogo). E uma plataforma de games 3D que
permite ao usudrio criar e jogar em centenas de mundos construidos
pelos préprios jogadores, (bem semelhante a Minecraft) onde é possivel
participar de diferentes aventuras. Entre esses mundos, ha diversos elaborados
especialmente para criancas, que podem jogar junto com 0s amigos e conversar
via chat..

Foto: Divulgacdo/Roblox Corporation

Link https://www.roblox.com/

Splatoon 2 - Pensado especialmente para criancas, possui competicdes em que o
objetivo é cobrir o maximo possivel da arena com a cor do seu time. Para isso,
os simpaticos Inklings podem optar entre as varias opces de pinceis e armas de
tinta, além de poder se transformar em lulas que podem nadar sobre a tinta
inimiga e alcancar pontos de vantagem. As batalhas chamadas Turf Wars podem
ser curtidas em multiplayer local ou com os amigos online.

Foto: Divulgacdo/Nintendo

Link https://www.nintendo.com/games/detail/splatoon-2-switch/

Creativerse - Carrega muitas semelhangas com Minecraft, a comegar pelo
seu mundo (cenério) feito de blocos e sua dindmica de jogo. A diferenca esta
nos detalhes, com texturas e objetos mais realistas. O jogador tem a
possibilidade de molda-lo como quiser, usando sua imaginacdo. Conta com
exploracdo, criacdo de objetos, estruturas e plataformas, traz mapas
vastos para explorar, modos solo e online.

Foto: Divulgacédo/Steam.

Link https://store.steampowered.com/app/280790/Creativerse/

Terasology - Projeto de cddigo aberto desenvolvido por um conjunto de
usuarios online. Disponivel gratuitamente para PC, a plataforma é uma
espécie de “Minecraft gratis” e traz um mundo praticamente idéntico ao
universo de blocos, com visual mais realista. Recebe atualizacGes com
frequéncia e continua em constante evolugéo.

Foto: Divulgagdo/Terasology Project.

Link https://terasology.org/

Fonte: adaptado pelos autores

Consideramos que o jogo digital € uma forma que o aluno possui de desenvolver
todos os aspectos elencados nos campos de experiéncia descritos anteriormente, desde que,
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orientado pelo professor e que contenha no seu objetivo final as relagdes definidas na BNCC
(BRASIL, 2018).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Jogos digitais ndo sdo encontrados nos contetidos pedagogicos da Educacdo Infantil,
existe certa relutancia em absorver por parte das unidades escolares a interacdo de alunos
com a tecnologia digital quando se trata de criancas de 4 a 6 anos.

Até o inicio do ano letivo de 2021, ndo sabiamos da existéncia e da disponibilidade
de tablets para as criancas da Educacédo Infantil, pela simples razéo de que ndo existe uma
sala de informatica especifica na unidade escolar para as turmas nessa faixa de idade,
contudo, ficamos surpresos sobre a informacdo positiva quanto a existéncia dos tablets.
Ainda temos dificuldades em encontrar profissionais que aceitem e concordem com a
pesquisa sobre jogos digitais para esse publico. Ainda se valoriza muito o lidico, a utilizacado
de materiais, a experimentacdo, contudo, o jogo digital como uma ferramenta de
aprendizagem ainda continua fora de cogitacao.

Segundo Lorenzato (2010, p.3) “ensinar ¢ dar condi¢gdes para que o aluno construa
seu proprio conhecimento”. O autor salienta que so existe a concepgdo de ensino somente
quando, em decorréncia dele houver aprendizagem. Partindo desse pressuposto, entendemos
que a utilizagdo de jogos digitais na Educacao Infantil pode promover aprendizagens mais
significativas dentro de uma nova realidade que se imp6s com a presenca da pandemia de
COVID-19. Respeitados os cuidados e as orientacbes médicas da Sociedade Brasileira de
Pediatria e as Préaticas Pedagogicas orientadas para o uso de tecnologia por criancas, (limitar
0 tempo de exposicao as telas e monitorar os conteudos) o uso de Jogos Digitais nos anos
iniciais de ensino podem apresentar impactos positivos na apreensao de conhecimentos nessa
faixa de idade de criancas pertencentes a Educacao Infantil.

O uso da tecnologia esta presente nos contetdos da BNCC para a Educacao Infantil,

conforme declarado em um dos seis direitos de aprendizagem:

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras, emocdes,
transformacdes, relacionamentos, histérias, objetos, elementos da natureza, na
escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em suas diversas
modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia. (BNCC, 2018 p.38)
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Se atecnologia esta presente em todos os aspectos da vida da crianca, ndo faz sentido
proibir o seu uso em sala de aula, pois se mostra como essencial nas relagdes e formas de
comunicacdo. Sua utilizacao contribui de forma positiva para o desenvolvimento integral de

crianga e conforme a LDB (1996), durante seu processo de formac&o, a crianca é

desenvolvida em multiplas dimensGes, como a fisica, psicoldgica, intelectual e social, sendo
que o uso de tecnologias digitais deve considerar o impacto em cada uma dessas dimensdes.

Os jogos digitais podem ser utilizados como um instrumento para o desenvolvimento
da linguagem e da psicomotricidade, estimulando o pensamento l6gico, critico e criativo,
promovendo uma aprendizagem mais significativa. Incluir tecnologias na pratica pedagdgica
coloca a crianga num papel de destaque e estimula sua autonomia. (BNCC, 2018). Jogos
digitais despertam o interesse e a curiosidade das criancas em relacdo as préaticas adotadas
em sala de aula, contribuindo no aumento do nivel de participagdo no processo de
aprendizagem.

O uso dos Jogos Digitais na Educacdo Infantil, de acordo com a nossa concepcao, é
a de que 0 jogo se agrega positivamente ao processo de ensino e aprendizagem. E um
catalizador que leva a criancga a pensar de forma diferente suas relagdes para com mundo, ao
mesmo tempo, favorece a reorganizacao dessas relagdes com os diversos atores do convicio
social onde ela esta incluida.

O Jogo Digital sozinho ndo abraca a totalidade das necessidades apresentadas nos
curriculos escolares, entretanto, cabe ao professor a incumbéncia de definir um espago
adequado que integre 0s jogos e 0s processos educacionais tradicionais, favorecendo a
construcdo do conhecimento atravées de experiéncias por parte do educando.

Os jogos possuem um aspecto interessante, pois fornece a crianga uma resposta
rapida as suas acdes, estimulando a curiosidade, a exploracdo e a experimentacdo, 0 que a
leva a novas apreensfes de conhecimento. No caso explicito do jogo evidenciado no artigo
que tem a formatacdo de seus conteudos por construcdo em bloco, varios conceitos podem
ser conhecidos, reconhecidos, desenvolvidos e aprendidos na medida em que a crianca vai
se apropriando da forma de jogar. Outro fator positivo, apesar de serem criancgas pequenas,
é a socializacdo das informaces e experiéncias compartilhadas com outras criangas.

Muitos alunos da Educacdo Infantil j& se utilizam dos jogos digitais no ambiente

familiar, fato considerado normal a essa geracdo. O acesso a tecnologia na escola mostra-se
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como um instrumento motivador e a0 mesmo tempo contagiante, desde que a integracao dos

contetdos contidos no Campo de Experiéncias: Espacos, tempos, quantidades, relacfes e
transformacdes e o contexto do Jogo Digital sejam compativeis e trabalhados em sala de aula

ou nas aulas remotas.

Apesar das agendas lotadas dos professores e do contexto da pandemia da Covid-19,
a utilizacdo dos Jogos Digitais na Educacao Infantil, apresenta-se como uma possibilidade e

alternativa para a aprendizagem de ciéncias e matematica.
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