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No	final	do	 século	passado,	o	desenvolvimento	 tec-
nológico cresceu exponencialmente mudando os 

rumos da revolução industrial, e os aparelhos tecnológi-
cos, paulatinamente, ganharam espaço nas relações co-
tidianas.	Da	vida	intrauterina	até	os	últimos	momentos	
de vida, onde se ouse imaginar, lá estará a tecnologia, 
seja	sobrevoando	paisagens	de	natureza	virgem	seja	es-
tudando os lugares mais distantes do universo. Desde o 
despertador,	sinalizando	o	início	de	um	novo	dia,	às	cor-
tinas com fechamento automático, anunciando a chega-
da da noite.

De	acordo	com	Pozzer	e	Cunha	(2020),	o	desenvol-
vimento e a aplicação de tecnologias geram transforma-
ções políticas, econômicas e sociais de diferentes níveis. 
A partir da Revolução Industrial, esses processos se ace-
leraram,	criando	um	abismo	entre	o	que	era	produzido	
no	período	anterior	e	o	que	passou	a	ser	produzido	pos-
teriormente às mudanças tecnológicas, gerando o que 
Françoise Choay (2006, p.  127) chamou de ruptura em 
relação aos modelos tradicionais de produção e, por-
tanto, na criação humana. Desse modo, a Revolução In-
dustrial passou a aprofundar a dependência das relações 
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cotidianas em relação à tecnologia, principalmente no 
tocante às relações de produção, desenvolvendo novos 
paradigmas, com novos hábitos e padrões de consumo.

Haja vista esse contexto, os impactos surgidos vêm 
sendo estudados por pesquisadores em todo o mundo. 
Alguns buscando compreender os aspectos negativos 
e	 como	 lidar	 com	 eles.	 Outros,	 procurando	 refletir	 e	
debater sobre os aspectos positivos dessas mudanças. 
Prensky	 (2012)	afirma	ser	necessário	compreender	que	
os	 indivíduos	 alimentados	pelo	fluxo	contínuo	de	Mu-
sic	Television	(MTV)	e	de	videogames	em	vez	de	livros	e	
de	filmes	educativos	podem	sentir	dificuldades	em	ficar	
sentados e imóveis para aprender do jeito antigo.

É nesse contexto que este pesquisador se encontra, 
pois,	como	descrito	no	memorial,	faz parte dessa gera-
ção diferente, que dedicou mais tempo frente às telas 
do	 que	 aos	 livros.	 Porém,	 esse	 tempo	nem	 sempre	 foi	
produtivo, principalmente pelo medo do desconhecido e 
dos	perigos	ocultos	trazidos	por	essas	mudanças	de	há-
bito. Esse pensamento ainda permeia a mente dos pais 
atualmente, inclusive os que cresceram já inseridos nes-
se ambiente tecnológico.

Os primeiros estudos referentes aos jogos digitais, 
durante	a	década	de	 1980,	 concentraram-se	no	perigo	
de dependência dos videogames. Ainda assim, alguns 
anos à frente, os estudos começaram a se concentrar 
nos	 efeitos	 positivos	 do	 aprendizado	 com	 jogos	 digi-
tais,	pois	alguns	pesquisadores	afirmaram	que	os	vide-
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ogames melhoram o desempenho das habilidades espa-
ciais, visuais e motoras (GREENFIELD, 1994; MCCLURG; 
CHAILLÉ, 1987; OROSY; ALLAN, 1989 apud HERNÁNDEZ 
et al., 2022)1.

Inseridos nessa dinâmica e, junto a outras formas 
de entretenimento, Dóia e Resende (2020) apontam 
como os jogos eletrônicos atuam diretamente na cultu-
ra. As novas formas de interação com dispositivos com-
putacionais,	para	além	de	um	desenvolvimento	técnico,	
alteram a maneira como o indivíduo concebe a realidade, 
pois as suas formas de se relacionar passam a ser media-
das por telas. A possibilidade de controle e de seleção do 
que	pode	ser	consumido	modifica	a	 forma	de	estar	no	
mundo, e, por isso, deve-se ter um olhar crítico para tais 
conquistas tecnológicas. Suas características condicio-
nadas	ao	lazer,	aliado	ao	incentivo	do	consumo,	revelam	
sua efetividade diante de seu público.

Apesar de o tema ser de extrema importância e mui-
to entusiasmar este pesquisador, o estudo em comento 
volta-se apenas a compreender os aspectos positivos 
desenvolvidos pela inserção dos jogos digitais de forma 
lúdica	no	processo	de	aprendizagem	de	crianças	na	ter-
ceira infância, compreendida dos 6 aos 11 anos (PAPALIA; 
OLDS; FELDMAN, 2006 apud RODRIGUES; MELCHIORI, 

1 No Original Early studies of video games during the 1980s focused on the 
addiction danger of video games. Still, some years ahead, studies began to 
center on the positive effects of learning with digital games. Some research-
ers claimed that video games enhance the performance of spatial, visual, 
and motor skills.
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2014). O foco principal volta-se ao desenvolvimento dos 
repertórios cognitivo, emocional e social.

No âmbito do desenvolvimento cognitivo Piaget 
(1960 apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014), defende 
que,	 ao	 final	 desse	 período,	 o	 rol	 de	 comportamentos	
descritos a seguir deve estar instalado no repertório 
comportamental da maioria das crianças. Entre eles, es-
tão: pensamento espacial (calcular distâncias, saber ir e 
voltar da escola, calcular o tempo de ir e vir de algum lu-
gar, decifrar mapas); noção de causa e efeito (saber que 
atributos	afetam	um	resultado);	classificação	e	seriação	
(organiza	objetos	em	categorias,	em	classes	e	 subclas-
ses);	raciocínio	indutivo	(parte	de	fatos	específicos,	par-
ticulares, para conclusões gerais); noção de conservação 
(a	quantidade	é	a	mesma	independente	da	forma)	e	habi-
lidade para lidar com números, solucionando problemas 
matemáticos envolvendo as quatro operações.

Em relação ao desenvolvimento emocional, ao lon-
go da idade escolar (de 6 a 11 anos), o crescimento cog-
nitivo possibilita que as crianças desenvolvam conceitos 
mais elaborados sobre ela mesma, assim como maior 
controle	emocional.	Mas	o	que	é	a	emoção?	A	emoção	
pode	 ser	 definida	 como	 uma	 resposta	 (tristeza,	medo,	
raiva,	alegria)	que	é	produzida	por	uma	informação	vindo	
do mundo externo ou interno. Pode ser positiva ou ne-
gativa, automática, inconsciente e prepara o corpo para 
agir diante do perigo, de situações incômodas ou mesmo 
diante	de	situações	prazerosas.	Ao	se	tomar	consciên-
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cia dessas reações emocionais, experimentam-se senti-
mentos sobre os quais se deve aprender a reconhecer e 
a lidar (RODRIGUES & MELCHIORI, 2014).

Quanto ao desenvolvimento social, assim descre-
vem Rodrigues e Melchiori (2014), o desenvolvimento 
de comportamentos pró-sociais (aqueles que promo-
vem	 interações	 sociais	 que	 oportunizam	 a	 aprendiza-
gem de outros comportamentos) ajudam as crianças a 
tornarem-se mais empáticas em situações sociais, livres 
de emoções negativas e competentes para enfrentar os 
problemas de maneira mais construtiva. Trabalhar em 
sala	de	aula	com	estratégias	de	encenação	de	situações	
do	cotidiano	e	que	também	envolvam	a	troca	de	papéis	
auxilia na compreensão do problema sob o ponto de vis-
ta do outro. É um passo decisivo para o desenvolvimento 
da empatia.

Frisando, como bem lembra Prensky (2012), a apren-
dizagem	baseada	em	jogos	digitais	é	motivante	haja	vista	
ensinar de maneira completamente diferente de outros 
métodos.	Mas	essa	não	é	a	única	solução	para	todos	os	
problemas dos treinamentos, ou seja, nem uma varinha 
de	condão	resolve	tudo.	A	aprendizagem	baseada	em	jo-
gos	digitais	precisa	ser	combinada	com	outros	métodos	
de	aprendizagem	tão	funcionais	quanto	ela.

Portanto,	na	realização	desta	pesquisa,	a	supervi-
são	dos	pais	é	de	vital	importância,	seja	no	processo	de	
aprendizagem	baseado	em	jogos	digitais,	 instruindo	os	
filhos	e	auxiliando-os	na	inserção,	como	para	ensiná-los	
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a	lidar	com	as	emoções	provocadas	pelos	jogos,	além	de	
mantê-los seguros, protegendo-os dos perigos que pos-
sam surgir nas relações sociais criadas digitalmente.

Contudo, para que possam ajudar os menores, 
primeiro	é	necessário	que	os	pais	recebam	a	instrução	
adequada.	Porém,	os	algoritmos	de	pesquisa	do	Google	
têm mostrado desinteresse em relação às pesquisas que 
relacionam jogos e educação. Como bem descreve Her-
nández,	 uma	pesquisa	 avançada	no	Google	Acadêmico	
em abril de 2021 à procura de trabalhos de pesquisa com 
títulos usando as palavras “Minecraft/Educação” en-
controu 67 resultados. A mesma investigação pela frase 
“Roblox/Educação” no título motivou apenas um artigo. 
Isso	exemplifica	a	falta	de	atenção	que	esse	videogame	
tem recebido da comunidade de pesquisa educacional 
(HERNÁNDEZ et al., 2022)2.

Diante da falta de preparo dos pais para lidar com 
a inserção dos jogos digitais, a presente pesquisa tomou 
forma	no	sentido	de	esclarecer	se	a	utilização	dos	jogos	
e dos brinquedos digitais por crianças dos 6 aos 11 anos, 
terceira infância, constitui-se num lúdico coadjuvante 
no	processo	educativo,	a	oportunizar	a	mudança	com-
portamental e a coadunar com o desenvolvimento cog-
nitivo dos infantes.

2 An advanced search in Google Academic in April 2021 looking for research 
papers with titles using the words “Minecraft/ Education” found 67 re-
sults. The same investigation by the phrase “Roblox/Education” in the title 
prompted only one paper. This is an example of the lack of attention that 
this videogame has received from the educational research community.
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Segundo Violada (2011, p.1 apud SILVA; SANTOS, 
2017), as brincadeiras e os jogos são, sem dúvida, a for-
ma mais natural de despertar na criança a atenção para 
uma atividade. Os jogos devem ser apresentados gra-
dativamente, ou melhor, por meio do simples brincar, 
aprimorar a observação, a comparação, a imaginação e 
a	reflexão.

Com isso em mente, esta pesquisa se propõe a ana-
lisar os aprimoramentos desenvolvidos nas crianças por 
meio	dos	jogos	digitais.	Para	tanto,	faz-se	extremamen-
te necessário o apoio e a supervisão dos pais e/ou res-
ponsáveis	 a	 fim	de	 transformar	 os	momentos	de	 lazer	
despendidos com os brinquedos digitais em processo de 
aprendizagem	prazeroso	para	os	pequeninos.

Conforme o psicólogo Cristiano Nabuco, coordena-
dor do grupo de dependências tecnológicas do Instituto 
de Psiquiatria da USP, a pandemia obrigou a sociedade a 
rever conceitos como o número exato de horas dedica-
das	às	telas.	O	problema	não	é	a	tecnologia,	mas	o	uso	
que	se	faz	dela	(NABUCO,	2020). Ainda, sob esse mesmo 
viés,	Kishimoto	 (1996,	p.	 26)	 assevera	que	o	 jogo	é	um	
instrumento	pedagógico	muito	significativo,	de	grande	
valor social, oferecendo inúmeras possibilidades educa-
cionais, sendo favorável ao desenvolvimento corporal e 
ao estímulo à inteligência.

Desse modo, no primeiro momento, a escolha pelo 
tema se deu pela motivação do autor como pai, buscan-
do entender melhor como direcionar os recursos digitais 
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na	educação	de	suas	filhas.	E,	num	segundo	momento,	
compreender	se	a	utilização	do	lúdico	digital	seria	uma	
ferramenta	capaz	de	auxiliar	os	pais	e/ou	os	responsá-
veis	no	desenvolvimento	cognitivo	de	seus	filhos.

A opção pelo desenvolvimento da dissertação fun-
damenta-se no ensinamento de Veiga (2010), que enfa-
tiza	o	fato	de	que	pesquisar	propicia	o	prazer	da	desco-
berta e a importância do saber, por isso a investigação 
pode levar a novos conhecimentos e a fortalecer o pro-
cesso de ensino. 

Na vida moderna, os aparelhos digitais vêm sendo 
incluídos nas atividades cotidianas e corriqueiras, do 
trabalho	 ao	 lazer,	 inclusive,	 é	 o	meio	 de	 comunicação	
mais	utilizado.

De igual modo, levam para dentro dos lares dife-
rentes	formas	de	lazer	como	esportes,	filmes,	jogos,	etc.	
Alcança, igualmente, a vida cotidiana das crianças que, 
além	de	 utilizarem	os	 aparelhos	 digitais	 para	 comuni-
cação,	 utilizam-nos	para	 a	 diversão	 com	brinquedos	 e	
jogos digitais.

Para Kishimoto (1996, p. 146), brincando ludicamen-
te, a criança se relaciona com as pessoas e os objetos ao 
seu redor, aprendendo o tempo todo com as experiên-
cias. São essas vivências, na interação com as pessoas 
de seu grupo social, que possibilitam a apropriação da 
realidade, da vida e de toda sua plenitude. 

Há muito pouco tempo, nas casas, o lúdico se fa-
zia	 por	 brincadeiras	 físicas	 com	colegas	 que	moravam	
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logo ali na esquina, papos animados ao entardecer. Hoje, 
tudo	se	 faz	de	 forma	remota	através	das	 telas,	encon-
tros,	brincadeiras	e	estudos.	No	dizer	de	Faraco	(2010),	a	
sociedade e a cultura estão construindo novas tradições 
discursivas e desenvolvendo novas lógicas cognitivas a 
partir	do	cruzamento	de	linguagens	e	de	suportes	que	a	
tecnologia digital permite.

 Nesse contexto, grande número das crianças pas-
sou a perceber a existência das coisas e do mundo por 
meio	de	telas,	o	que,	por	certo,	modifica	a	forma	de	cog-
nição	tradicional	determinante	do	agir	e	do	refletir,	di-
ferenciando-se	do	que	se	deu	por	longas	décadas.	Elas	
passam a manejar os eletrônicos e os dispositivos digi-
tais desde muito cedo, buscando diversão, por meio, por 
exemplo, de televisão, de celular ou de tablet. Os pais ou 
os	responsáveis	ficam	a	se	perguntar	o	quanto	isso	pode	
ser útil ou prejudicial ao processo de desenvolvimento e 
de	educação	de	seus	filhos,	levando	em	conta	os	aspec-
tos psíquicos, motores e intelectuais.

Nesse ponto, Maluf (2003, p.17) ensina que brincar 
é:	comunicação	e	expressão,	associando	pensamento	e	
ação; um ato instintivo voluntário; uma atividade explo-
ratória; um auxílio às crianças no seu desenvolvimento 
físico, mental, emocional e social; um meio de aprender 
a	 viver	 e	não	um	mero	passatempo.	Esse	ponto	 se	 faz	
de	real	significância,	porquanto	demonstra	para	os	pais	
que	brincar	não	é	um	mero	divertimento	na	rotina	das	
crianças.
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	Para	Kishimoto	(2011,	p.26)	brincadeira	é	a	ação	que	
a	criança	desempenha	ao	concretizar	as	regras	do	jogo,	
ao	mergulhar	na	ação	lúdica.	Pode-se	dizer	que	é	o	lúdi-
co em ação. Por assim ser, brinquedo e brincadeira não 
se confundem com o jogo em si, mas relacionam-se di-
retamente à criança.

Por	esse	prisma,	vislumbra-se	a	valorização	do	lú-
dico,	pois,	também,	segundo	Santos	(2002,	p.12),	o	lúdi-
co	facilita	a	aprendizagem,	o	desenvolvimento	pessoal,	
social e cultural, colabora para uma boa saúde mental, 
prepara	para	um	estado	interior	fértil,	facilita	os	proces-
sos	de	socialização,	de	comunicação,	de	expressão	e	de	
construção de conhecimento.

Em sequência de análise, segundo Brougère (1998 
apud WITTZORECKI, 2009, p. 40): jogar representava 
a	celebração	e	a	reenergização	da	vida	e	do	mundo,	na	
qual cooperar, lutar, vencer, superar, perder ou morrer 
(atos comuns nos jogos), eram atitudes entendidas como 
elementos pertinentes e necessários à regeneração cós-
mica necessária à sobrevivência da sociedade.
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I
PROBLEMATIZAÇÃO



A televisão, o celular, o notebook, o computador, en-
fim	os	recursos	digitais	passaram	a	ser	instrumentos	

extremamente relevantes ao desempenho do trabalho, 
estudos	e	atividades	de	lazer	das	crianças	e	dos	adoles-
centes	como	se	infere	do	dizer	dos	autores	a	seguir:

Crianças e adolescentes brasileiros constituem 
uma população jovem forte e decididamente co-
nectada às telas e às tecnologias digitais. Inves-
tem, neste processo interativo, longas parcelas de 
seu tempo, não apenas daquele disponível para o 
lazer	 e	 o	 entretenimento,	mas	 também	o	do	 es-
tudo	e	da	realização	das	tarefas	escolares,	do	re-
lacionamento social e familiar e o de toda sorte 
de atividade cotidiana, como o da alimentação e 
o do descanso. E, para isso, se revelam equipados 
com um conjunto de aparelhos e de dispositivos 
de acesso, que lhes permite a mais ampla e perma-
nente interatividade, na busca da satisfação de no-
vas e crescentes necessidades de entretenimento, 
relacionamento, educação e consumo. (PASSA-
RELLI; JUNQUEIRA, 2012, p. 298).
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Nesse sentido, o papel dos pais e ou dos respon-
sáveis	é	mediar	novos	conhecimentos	que	precisam	ser	
agregados ao ensino e à formação dos infantes, conside-
rando as novas conformações sociais e culturais da so-
ciedade contemporânea. 

Para que os pais e as crianças acompanhem a velo-
cidade das transformações que as gerações atuais estão 
vivendo devem se voltar à leitura das linguagens tecno-
lógicas, de acordo com Porto (2006, p. 49), 

[...]	 aproveitando	 a	 participação	 do	 aprendiz	 na	
(re)construção crítica da imagem-mensagem, sem 
perder de vista o envolvimento emocional pro-
porcionado, a sensibilidade, intuição e desejos do 
aprendiz.	

Nesse contexto, deve-se entender que a introdu-
ção	das	tecnologias	na	vida	infantil	é	inevitável	e	neces-
sária. O acesso fácil ao computador, ao celular e a outros 
instrumentos digitais em que se possa brincar e jogar 
desde cedo incentiva as crianças a terem contato com 
conteúdos pelos quais, de outra forma, não se interessa-
riam. De acordo com Borba (2001, p. 104), “[...] o acesso à 
informática deve ser visto como um direito[...]”. 

Através	deste	trabalho,	espera-se	constatar	a	impor-
tância do lúdico no desenvolvimento comportamental in-
fantil	na	terceira	 infância,	e	que	é	possível	realiza-lo	por	
meio	de	ferramentas	digitais,	fazendo	com	que	a	inserção	
tecnológica	precoce	seja	vista	e	utilizada	de	forma	positiva.	
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Nesse dilema, houve a necessidade de se pesqui-
sar sobre educação e desenvolvimento infantil para en-
tender as necessidades, as atitudes e as características 
comuns a cada fase do desenvolvimento humano. Desse 
modo, foi possível entender a questão do valor funda-
mental do lúdico, ou seja, que, por meio de brincadeiras, 
difundem-se valores essenciais à vida em coletividade, 
os quais são verdadeiros fundamentos da consciência 
humana, tais como respeito, solidariedade, honestidade, 
justiça, tolerância, amor, liberdade, igualdade, coragem, 
humildade e tantos outros.

O	que	se	espera	com	as	pesquisas	realizadas	é	en-
contrar respostas sobre como vivenciar grandes expe-
riências e aventuras presos a uma telinha. Estarão os 
pequeninos caminhando, crescendo, amadurecendo, 
desenvolvendo	consciência,	armazenando	recursos	que	
lhes permitam lidar como os percalços do caminho e en-
frentar	as	batalhas	da	vida?

A partir desse contexto, a mente humana vai se adap-
tando às mudanças e, de certa forma, passa a abstrair das 
vivências digitais as experiências necessárias ao seu de-
senvolvimento e crescimento, bastando que as oportuni-
dades sejam dosadas e graduadas de acordo com a fase 
de cada um e suas diferenças individuais, resultando num 
crescimento	cognitivo	de	excelente	qualidade?

O	 principal	 desafio	 enfrentado	 pela	 maioria	 dos	
pais, os quais estão aprendendo na prática e na expe-
riência diária, está relacionado à inserção tecnológica 
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cada	 vez	mais	 precoce,	 ou	 seja,	 de	 quais	 maneiras	 se	
pode	utilizar	o	avanço	tecnológico	em	prol	do	desenvol-
vimento	sensorial	e	comportamental	das	crianças?

Por outro lado, ainda interessa perguntar: o digital 
se	constitui	em	atividades	lúdicas,	salutares	e	úteis?	

Haja vista essas ponderações, o presente estudo 
visa a observar e a analisar o quanto a educação infantil 
pode e deve ter por base o lúdico-digital. Numa combi-
nação direcionada e monitorada em estreita relação en-
tre o brincar e o aprender.

Mediante questionamentos e considerações, a pes-
quisa em comento pretendeu compreender e analisar a 
inserção da internet e dos jogos digitais no cotidiano in-
fantil, bem como se os pais têm se valido da tecnologia 
de forma positiva ou apenas como escape por não terem 
alternativas para preencher o tempo livre das crianças. 
Sob	esse	prisma,	o	que	se	propõe	neste	documento	é	de	
suma	 importância,	 pois	 traz	 a	 reflexão	da	 importância	
dos estímulos na fase infantil, bem como se os pais estão 
sabendo	como	fiscalizar	e	monitorar	essa	inserção	tec-
nológica de forma positiva.

No entanto, o cerne desta pesquisa aspira a, pri-
mordialmente, responder a esta indagação: os jogos e os 
brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em re-
cursos	capazes	de	proporcionar	o	desenvolvimento	cog-
nitivo	das	crianças	em	sua	terceira	infância?

O projeto que previu as ações norteadoras des-
ta pesquisa teve como meta principal contribuir com a 



João Francisco Gagno Campagnaro | Anilton Sales Garcia

28

educação	das	crianças	nesta	nova	era,	 fazendo	um	 le-
vantamento de como os pais têm lidado com a inserção 
tecnológica	na	vida	das	crianças	de	forma	cada	vez	mais	
precoce, analisando se essa inserção digital desenvolve, 
por meio do lúdico, o cognitivo das crianças em sua ter-
ceira infância.

A	fim	de	responder	ao	que	demanda	o	objetivo	ge-
ral,	elencaram-se	como	objetivos	específicos	as	seguin-
tes ações:

- Apresentar e aplicar jogos digitais que, por meio 
lúdico, estimulem o desenvolvimento comporta-
mental das crianças entre os 6 e 11 anos;

-	 Identificar	se	as	atividades	digitais	proporcionam	
o desenvolvimento cognitivo, social e comporta-
mental no infante durante a terceira infância;

- Compreender se o brincar por meio de recursos 
digitais	constitui-se	num	instrumento	capaz	de	
impulsionar o desenvolvimento da imaginação, 
criatividade,	socialização	e	comportamento	das	
crianças, levando a um amadurecimento cogni-
tivo durante a terceira infância;

- Desenvolver e publicar um e-book com o relato 
das experiências.

A	organização	e	os	registros	desta	pesquisa	são	di-
vididos	em	capítulos	a	fim	de	tornar	mais	elucidativos	os	
resultados do estudo. O primeiro capítulo constitui-se 
pela “Introdução”, na qual o pesquisador apresenta seus 



O LÚDICO NA ERA DIGITAL

29

motivos	e	interesses	pelo	tema,	bem	como	especifica	a	
justificativa,	problematiza	e	delimita	os	objetivos	do	tra-
balho, os atalhos da pesquisa e expõe a estrutura do es-
tudo. 

O segundo capítulo compõe-se de uma funda-
mentação teórica, apresentando os estágios de desen-
volvimento infantil e o amadurecimento cognitivo das 
crianças,	enfatizando-se	a	terceira	 infância,	discutindo	
a importância do revestimento lúdico às atividades ofe-
recidas para tal público, levando-se em consideração os 
recursos digitais, em especial os jogos.

No terceiro capítulo, ou seja, na “Metodologia”, en-
contra-se retratada a metodologia e os instrumentos e as 
articulações	utilizados	para	a	estruturação	da	pesquisa.	

O quarto capítulo apresenta os resultados da pes-
quisa	e	se	discutem	os	limites,	as	vantagens	e	as	dificul-
dades de se trabalhar a educação e o desenvolvimento 
infantil	por	essa	via	cada	vez	mais	abrangente	no	tocante	
à	utilização	dos	recursos	digitais	no	dia	a	dia	da	criança	
enquanto na terceira infância.

Também,	apresentam-se	as	análises	das	entrevis-
tas	 realizadas	com	os	pais	e	ou	os	 responsáveis,	assim	
como são descritos os resultados obtidos e apresenta-
das as principais conclusões a partir dessa análise. 

Ao	final,	no	quinto	capítulo,	vêm	à	 luz	as	conside-
rações	finais	sobre	os	estudos	realizados,	assim	como	se	
apresentam as sugestões para a continuidade deste tra-
balho,	além	de	sugestões	de	novas	iniciativas	de	pesquisa.
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II
Ensino x EducaÇÃO



João Francisco Gagno Campagnaro | Anilton Sales Garcia

32

1. A base legal e o poder parental nas decisões pedagógi-
co-educacional e seus recursos na educação dos infantes.

A Constituição da República e a legislação infraconstitu-
cional impõem aos pais e aos responsáveis o dever e o 

direito	de	definir	a	melhor	forma	de	educar	e	de	garantir	la-
zer,	saúde	e	tantos	outros	interesses	das	crianças	conforme	
se demonstra a seguir na Carta Magna, em seu artigo 227:

Art. 227. É dever da família, da sociedade e do Es-
tado assegurar à criança, ao adolescente e ao jo-
vem, com absoluta prioridade, o direito à vida, à 
saúde,	à	alimentação,	à	educação,	ao	lazer,	à	pro-
fissionalização,	à	cultura, à dignidade, ao respeito, 
à liberdade e à convivência familiar e comunitá-
ria,	 além	de	colocá-los	a	 salvo	de	 toda	 forma	de	
negligência, discriminação, exploração, violência, 
crueldade e opressão.

Em verdadeira simetria à norma constitucional su-
pramencionada, o Estatuto da Criança e do Adolescente, 
em seus artigos 4º, 5º, 15º, 17º e 53º, assegura direitos 
semelhantes	e	bem	pormenorizados:
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Art. 4º É dever da família, da comunidade, da so-
ciedade em geral e do poder público assegurar, 
com absoluta prioridade, a efetivação dos direitos 
referentes à vida, à saúde, à alimentação, à edu-
cação,	ao	esporte,	ao	lazer,	à	profissionalização,	à	
cultura, à dignidade, ao respeito, à liberdade e à 
convivência familiar e comunitária.

Objetivando garantir e possibilitar às crianças, na 
terceira infância, o direito ao uso dos recursos digitais, 
sem que sejam violadas ou desrespeitadas no seu pro-
cesso	de	desenvolvimento	e	de	evolução	cognitiva,	é	que	
se prepara esta pesquisa, assegurando-se pelas entre-
vistas e questionários de que estejam sempre monito-
radas	a	fim	de	permitir	a	análise	de	todas	as	mudanças	
comportamentais de cada uma delas em perfeita conso-
nância às regras legais abaixo transcritas na íntegra.

Art. 5º Nenhuma criança ou adolescente será ob-
jeto de qualquer forma de negligência, discrimi-
nação, exploração, violência, crueldade e opres-
são, punido na forma da lei qualquer atentado, por 
ação ou omissão, aos seus direitos fundamentais.
Art. 15º. A criança e o adolescente têm direito à 
liberdade, ao respeito e à dignidade como pesso-
as humanas em processo de desenvolvimento e 
como sujeitos de direitos civis, humanos e sociais 
garantidos na Constituição e nas leis.
Art. 17º. O direito ao respeito consiste na inviola-
bilidade da integridade física, psíquica e moral da 



João Francisco Gagno Campagnaro | Anilton Sales Garcia

34

criança e do adolescente, abrangendo a preserva-
ção da imagem, da identidade, da autonomia, dos 
valores, ideias e crenças, dos espaços e objetos 
pessoais.

Observa-se, ainda, pela previsão legal a seguir ci-
tada, que incluir as crianças no uso e no domínio dos 
recursos	digitais	não	é	uma	opção	dos	educadores,	mas	
sim um dever/direito dos infantes, porquanto, na atu-
alidade,	o	exercício	da	cidadania	e	a	qualificação	para	o	
trabalho requerem habilidades com os diferentes ins-
trumentos digitais segundo o que aponta o Artigo 53º 
“A criança e o adolescente têm direito à educação, vi-
sando ao pleno desenvolvimento de sua pessoa, prepa-
ro	para	o	exercício	da	cidadania	e	qualificação	para	o	
trabalho [...]”.

Por	fim,	o	presente	trabalho	constitui-se	enquan-
to	um	instrumento	a	oportunizar	aos	pais	e	aos	respon-
sáveis o exercício de um direito/dever que consiste na 
participação	direta	das	definições	de	propostas	educa-
cionais	a	serem	desenvolvidas	com	os	seus	filhos,	na	for-
ma do artigo 53º, parágrafo único do ECRIAD (Estatuto 
da Criança e Adolescente) que expõe ser “[...] direito dos 
pais ou responsáveis ter ciência do processo pedagó-
gico,	 bem	 como	 participar	 da	 definição	 das	 propostas	
educacionais”.
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2. O crescimento e o desenvolvimento neuropsicomo-
tor infantil nos primeiros anos de vida.

Para	garantia	de	sucesso	neste	trabalho,	faz-se	ne-
cessário entender um pouco do quanto cada unidade 
da	espécie	humana,	e	ainda	mais	cada	criança,	é	um	ser	
complexo que, com seu jeito singular de olhar e de sentir 
o mundo, deve ser entendido e assistido no seu período 
inicial de vida para que possa se desenvolver plenamente.

No desenvolvimento do infante, os primeiros anos de 
vida são, provavelmente, os mais marcantes e decisivos. 
Durante esse período inicial, começa a estabelecer padrões 
de	aprendizagem,	atitudes	e	um	sentido	de	si	mesma	como	
ser,	ou	seja,	tudo	o	que	terá	reflexos	em	sua	vida	 inteira	
(LOWENFELD; BRITTAIN, 1977 apud DELÁZARI, 2019).

O ser humano, como um ser pensante, passa por 
estágios de desenvolvimento intelectual a partir das ex-
periências vividas consigo mesmo ou com o mundo ex-
terior, adquirindo sua inteligência e pensamento lógico 
em que, aos poucos, abstraem-se noções de espaço e de 
tempo,	aptidão	para	realizar	operações	racionais	e	capa-
cidade de solucionar problemas, ou seja, a interação com 
o ambiente juntamente ao fator biológico desencadeia o 
processo de formação do conhecimento (KANSO, 2015). 

Assim	também	apontam	os	mestres:

O desenvolvimento humano refere-se ao desen-
volvimento mental e ao crescimento orgânico. O 
desenvolvimento	mental	 é	 uma	 construção	 con-
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tínua,	que	se	caracteriza	pelo	aparecimento	gra-
dativo de estruturas mentais. Estas são formas 
de	 organização	 da	 atividade	 mental	 que	 vão-se	
aperfeiçoando	 e	 se	 solidificando	 até	 o	momento	
em que todas elas, estando plenamente desen-
volvidas,	 caracterizarão	 um	 estado	 de	 equilíbrio	
superior quanto aos aspectos da inteligência, vida 
afetiva e relações sociais (BOCK; FURTADO; TEI-
XEIRA, 2008, p. 116 apud PEREIRA e DIAS, 2020).

Nessa	simetria,	percebe-se	que	é	a	maturação	neu-
rofisiológica	que	vai	viabilizando	e	determinando	o	pa-
drão de comportamento, ou seja, o desenvolvimento.

A	partir	do	nascimento,	ou	até	mesmo	da	concep-
ção, o ser humano passa por mudanças consideráveis e 
essenciais	até	que	se	torne	um	ser	adulto.	E	são	nessas	
características	das	modificações	nos	primeiros	anos	de	
vida, bem como em suas consequências e implicações 
para o desenvolvimento e amadurecimento cognitivo in-
fantil, que se dá a devida atenção neste primeiro ponto.

Quanto ao desenvolvimento neuropsicomotor, se-
gundo	 a	 Faculdade	 de	Ciências	Médicas	 de	Campinas,	
em seu artigo intitulado Desenvolvimento Neuropsico-
motor, este ocorre a partir do crânio, ou seja, no senti-
do	craniocaudal.	O	bebê	firma	a	cabeça,	depois	a	parte	
do	tronco	e,	por	fim,	os	membros	inferiores.	Seguindo	o	
mesmo sentido de elaborar primeiro as ações e as rea-
ções	mais	próximas	do	cérebro	e,	para	mais	distante,	ele	
fixa	o	olhar	antes	de	mover	a	mão	para	pegar	os	objetos.
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Pela mesma fonte acima mencionada infere-se que, 
ao se avaliar o desenvolvimento infantil, deve-se consi-
derá-lo numa sequência progressiva, reunindo-se infor-
mações por quatro ângulos de análise: o desenvolvimen-
to social seguido do desenvolvimento motor, logo após o 
desenvolvimento	da	linguagem	e,	por	fim,	o	desenvolvi-
mento do desenho.

Segundo o biólogo e psicólogo Jean Piaget1, conside-
rado	um	dos	mais	importantes	pensadores	do	século	XX,	
todas as pessoas passam por quatro estágios de desenvol-
vimento cognitivo e, em cada um desses estágios, a crian-
ça desenvolve uma maneira de pensar e de responder ao 
ambiente. Assim, cada estágio constitui uma mudança 
qualitativa de um tipo de pensamento ou comportamento 
para	outro.	Cada	estágio	é	calcado	no	anterior	e	constrói	
os alicerces para o seguinte (PAPALIA; OLDS, 2000).

Perseguindo esse contexto, o bebê, ao nascer, apenas 
consegue apertar, segurar alguns objetos, mas, ato após 
ato, dia após dia, numa caminhada rápida, vai de o simples 
pegar ao encaixar, enroscar, apertar, tampar, destampar, 
bem como do movimentar pernas e braços no ar ao en-
gatinhar e ao deambular. É o seu desenvolvimento psico-
motor	que,	no	definir	mais	elaborado	assim	se	coloca:	“[...]	
o	 desenvolvimento	 psicomotor	 da	 criança	 é	 o	 aumento	

1  O autor sabe do antagonismo entre as teorias Vigotski e Piaget, contudo, 
apesar de terem raiz do pensamento epistemológico diferente optei por 
mantê-los porque ambos trazem contribuições significativas acerca do brin-
car, da ludicidade, da brincadeira e do jogo.
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da	capacidade	dela	realizar	variadas	funções	cognitivas	e	
motoras,	atividades	cada	vez	mais	complexas”,	no	dizer	de	
(BARANOW, 1999, p. 58 apud CAMPAGNARO, 2017).

As atividades que vão, pouco a pouco, demonstran-
do o avanço no complexo processo de desenvolvimento 
infantil tem termo inicial no nascimento. 

Segundo Pueschel (2007, p. 118-119) 

[...]	 na	 verdade,	 o	 processo	 de	 aprendizagem	 é	
contínuo, tendo início já a partir do nascimento 
com a experiência de sugar, tocar, virar-se e er-
guer a cabeça, em conjunto com olhar e ouvir. 
Embora estas atividades inicialmente ocorram de 
forma	reflexa,	são	consideradas	como	resultantes	
de	sensações	prazerosas	que	a	criança	repete	com	
eficácia	(apud	CAMPAGNARO,	2017).

Nessa sequência acima delineada, em conteúdo 
exarado no artigo Avaliação Neuropsicológica Infantil 
(MONTENEGRO, 2016), há registros de que o desenvol-
vimento social infantil assim se processa: “Desde bebês 
costumamos interagir com o que está ao nosso redor. Ao 
longo	da	primeira	infância	vamos	atribuindo	significado	
às	coisas	e	às	pessoas.	O	período	é	marcado	por	profun-
das descobertas e mudanças, como a troca dos gestos 
para a comunicação verbal, entre outros.”

Além	disso,	o	convívio	com	outras	crianças	permite	
a	formação	de	vínculos	de	amizade	e	o	fortalecimento	de	
emoções.	A	sociabilidade	possibilita	também	a	percepção	
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da coletividade e da individualidade das ideias e contribui 
para análise do desenvolvimento neuropsicomotor.

Num paralelo, o desenvolvimento motor, quando 
normal, aceita que na primeira etapa motora o bebê deve 
alcançar	o	controle	da	cabeça	até	três	meses	de	vida.	O	
rolar	deve	aparecer	até	os	cinco	meses,	e	o	sentar	sozi-
nho por volta dos seis meses. Aos oito meses, a criança 
deve	assumir	a	postura	sentada	sozinha	e	aos	nove	deve	
engatinhar	e	se	puxar	para	a	postura	de	pé.	Em	torno	de	
12 meses, a criança começa a andar livremente. É impor-
tante lembrar que tais etapas não devem ser seguidas 
como	regra,	pois	é	normal	haver	uma	variação	na	idade	
de aparecimentos de cada marco motor (XAVIER; IFF/ 
FIOCRUZ, 2018).

Para chegar às palavras, o bebê percorre um cami-
nho que vai do choro para o arrulho e o balbucio, depois 
para a imitação acidental e então para a imitação delibe-
rada,	constituindo-se,	assim,	a	fala	pré-linguística.	É	co-
mum o bebê pronunciar sua primeira palavra em torno do 
final	do	primeiro	ano	de	vida	e	começar	utilizar	sentenças	
curtas	entre	oito	meses	e	um	ano	depois.	O	choro	é	o	pri-
meiro	meio	de	comunicação	do	recém-nascido.	Diferen-
tes	tons,	padrões	e	intensidades	sinalizam	fome,	sono	ou	
raiva (LESTER; BOUKYDIS apud BATISTONI,1985). 

As	combinações	gesto-palavra,	utilizadas	por	crian-
ças com 3 anos de idade, servem como um sinal de que 
a criança está prestes a usar sentenças com várias pala-
vras (GOLDIN-MEADOW, 2007 apud BATISTONI, 1985).
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Estudos demonstram que a velocidade de reconhe-
cimento de palavras faladas e a amplitude de vocabulário 
em crianças de 25 meses podem prever habilidades lin-
guísticas	e	cognitivas,	incluindo	a	eficiência	da	memória	
de trabalho em crianças de 8 anos (MARCHMAN; FER-
NALD, 2008 apud BATISTONI, 1985).

De acordo com o entendimento de Moreira (2008, 
p. 15 apud MELO, 2020):

Toda a criança desenha. Tendo um instrumento 
que deixe uma marca: a varinha na areia, a pedra 
na terra, o caco de tijolo no cimento, o carvão nos 
muros e calçadas, o lápis, o pincel com tinta no 
papel, a criança brincando vai deixando sua marca, 
criando jogos, contando histórias.

Um	indicador	 importante	é	a	sequência	e	a	qua-
lidade	 dos	 desenhos	 produzidos	 pela	 criança,	 através	
dos quais se pode observar e acompanhar o desen-
volvimento neuropsicomotor dos infantes, porquanto 
o	desenho	 infantil	 se	 faz	 revelador	 do	 grau	de	matu-
ridade, desenvolvimento cognitivo e motor, bem como 
do equilíbrio afetivo e emocional da criança. Por essa 
razão,	incentivá-la	a	desenhar	tem	significativa	impor-
tância	em	sua	forma	de	se	expressar,	ou	seja,	é	um	meio	
de expressão de alto valor e facilmente observável, um 
auxílio à percepção do desenvolvimento dos pequeni-
nos nas diferentes etapas da infância. Como bem ensi-
na a psicanálise:
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Entender que na primeira infância o desenho não 
é	uma	obra	de	arte	e	sim	o	retrato	do	desenvol-
vimento	psicomotor	da	criança	é	fundamental.	O	
desenho	é	puramente	arquetípico,	ou	seja,	mostra	
o funcionamento mental. É mais um instrumen-
to de percepção do estágio de amadurecimento, 
que	é	diferenciado	em	cada	criança	e	em	cada	fase	
(MARROIG apud SUCENA, 2018).

Sob	esse	viés,	importa	saber	que	nos	dois	primeiros	
anos	de	vida	as	crianças	começam	a	fazer	rabiscos	de-
sordenados, garatujas; depois, mais ou menos uns dois 
meses,	começam	a	dizer	o	que	o	rabisco	representa,	e	
isso demonstra o estágio do seu desenvolvimento. No 
dizer	do	coordenador	da	Escola	Paulista	de	Psicanálise:

A	criança	não	tem	consciência	de	que	o	risco	é	a	
consequência de seu movimento. Geralmente se-
gura	o	giz/lápis	em	forma	de	garra	e	todo	o	corpo	
acompanha o movimento. É importante dar aos 
pequenos	papéis	grandes	e	que	possam	ser	presos	
ao chão para que possam ampliar o movimento e 
desenhar livremente (MARROIG, Ibidem) 

Aos três anos, desenham círculos completos que 
podem representar quase tudo, mas principalmente for-
mas humanas; logo depois, acrescentam duas pernas aos 
círculos	para	melhor	simbolizar	pessoas.	O	mesmo	mé-
dico psicanalista acima mencionado ensina que “Geral-
mente	a	cabeça	é	desenhada	maior	que	o	resto	do	corpo.	
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É nessa fase que a criança deve ser convidada a dese-
nhar, mas nunca obrigada”. 

Controla um pouco mais seus movimentos.
Transforma pequenos círculos em pessoas e ani-
mais, dando-lhes cabelos, olhos e membros (em 
geral braços).
O desenho deixa de ser simples expressão moto-
ra e começa a representar coisas de sua realidade, 
em	geral,	figuras	humanas.
A	“célula”	pode	ser	o	corpo	todo,	ou	apenas	o	rosto.
Os membros se destacam não obedecendo à posi-
ção correta, pois em geral saem das orelhas ou do 
pescoço.
Primeiro desenham os braços, depois as pernas, 
os dois em apenas uma dimensão, como se fossem 
palitos.
No rosto, a presença de olhos e boca mostram em 
geral caricaturas alegres. Depois vem os cabelos e 
o	nariz.
O desenho das orelhas só aparece mais tarde, quan-
do a criança assimila sua função e importância.
O	 mesmo	 tipo	 de	 célula	 pode	 representar	 uma	
pessoa ou um animal. A criança os diferencia dan-
do nomes aos desenhos (LOWENFELD; BRITTYAIN 
apud DELÁZARI, 2019).

Ainda nessa mesma idade, por volta de três a qua-
tro	anos,	aproveitando-se	do	círculo	que	já	se	faz	pecu-
liar em seus desenhos, o infante começa a representar o 
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sol. Inicialmente do lado esquerdo do papel, com o ama-
durecimento, esse sol vai sendo levado para o centro e 
quando a criança já reúne condições para aprender a ler 
e escrever, o sol passa a ser desenhado do lado direi-
to, revelando seu o ponto de maturação mais completo, 
isso porque na medida em que a criança vai se desen-
volvendo	deixa	isso	registrado	em	suas	configurações	e	
expressões	gráficas.	

Por volta de quatro a cinco anos, ao desenhar os hu-
manos, a criança acrescenta mais detalhes e os contex-
tualiza	a	histórias	ou	a	eventos.	Nessa	marcha	progressi-
va, em torno de seis a sete anos, já evoluiu para a fase da 
paisagem	de	tal	 forma	que	o	céu	é	colocado	como	uma	
linha	azul	na	parte	superior	da	produção	e	o	chão	é	re-
presentado	por	 riscos	 verdes	na	parte	 inferior;	 é	 capaz	
de	repetir	a	mesma	paisagem	por	diversas	vezes.	A	seguir,	
entra	na	fase	do	realismo,	dos	oito	aos	dez	anos,	pois	não	
se	contenta	mais	com	simplificações	ou	esquematizações	
nos desenhos. Assim, passa a detalhá-los minuciosamen-
te,	enfatizando	características	de	coisas	e	personagens.	
“Faz	em	seus	desenhos	outros	elementos	além	da	figura	
humana, quase compondo uma cena, ainda rudimentar.” 

O desenho parece feito de rabiscos, mas tem um 
significado	 intrínseco,	 pois	 enquanto	 desenha,	 a	
criança fala e conta histórias, explicando seus ra-
biscos de diversas maneiras.
A	flor	e	a	casinha	se	apresentam	com	frequência	
como uma expressão do lar ou da escola.
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A	 figura	 humana	 é	 mais	 completa	 com	 cabeça,	
tronco	e	membros	com	pés	e	mãos.
No	final	dessa	 fase	começa	a	misturar	aos	dese-
nhos	uma	escrita	fictícia,	uma	 imitação	de	nossa	
escrita.
Insta ainda registrar que os movimentos feitos 
pela	criança	ao	produzir	os	desenhos,	revelam	ca-
racterísticas consideráveis e profundamente rela-
cionadas ao seu desenvolvimento amplo e geral. 
(LOWENFELD; BRITTYAIN apud Eliane, 2019).

Na fase seguinte, as crianças se empenham na con-
figuração	de	animais	e	de	objetos,	dando-lhes	os	deta-
lhes,	as	expressões	e	ficam	felizes	em	assumir	os	pró-
prios desenhos. 

O	personagem	aparece	em	lugar	definido	e	os	ani-
mais	quase	sempre	de	perfil.
Usam	linhas	tracejadas,	cruzadas,	convergentes	e	
pontilhadas.
Predominam as curvas, mas aparecem ângulos de-
finidos.
Alguns	recursos	gráficos	são	utilizados	(notas	mu-
sicais = cantos dos pássaros; gotas próximas a ca-
beça = choro, suor...).
Preocupação em terminar o trabalho e colocar o 
próprio nome, em geral letras grandes.
Relação co-realidade começa a aparecer.
Representação num só desenho de vários aspec-
tos impossíveis de serem vistos simultaneamente, 
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quando	o	 interior	de	uma	casa	é	mais	 importan-
te, recorrem ao desenho chamado transparên-
cia mostrando o que existe por trás das paredes, 
como se fosse visão de raio X.
É o apogeu do desenho infantil (LOWENFELD; 
BRITTYAIN apud DELÁZARI, 2019). 

3 o crescimento e o desenvolvimento neuropsicomotor 
e cognitivo infantil na terceira infância

De acordo com Piaget (1960), um dos maiores estu-
diosos do desenvolvimento cognitivo humano, para che-
gar a esse estágio da terceira infância, por ele chamado 
de operatório concreto, que compreende dos seis aos 11 
ou aos 12 anos cronológicos,  a criança já experimentou 
o desenvolvimento dos estágios anteriores, o sensorio-
motor	 e	 o	 pré-operatório,	mas	 é	 preciso	 lembrar	 que	
“[...]	os	estágios	seguem	uma	ordem	fixa	de	desenvolvi-
mento, mas as pessoas passam por eles em velocidades 
diferentes” (BEE, 1997; PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006 
apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014)

Ainda de acordo com Piaget (1960), a idade escolar, 
conhecida	como	a	etapa	do	operatório	concreto,	é	aque-
la na qual a criança deve adquirir condições de convívio 
social	vez	que	está	sendo	alfabetizada	e	frequentando	a	
escola, o que leva ao convívio com pessoas fora do meio 
familiar. Há uma grande evolução em termos qualitati-
vos, e, via de consequência, a criança apresenta uma ca-
pacidade de raciocinar sobre o mundo de uma maneira 
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mais	organizada	e	lógica.	Porém,	como	o	próprio	nome	
dado	ao	estágio	diz,	as	habilidades	adquiridas	para	reali-
zar	essas	operações	dependem	de	operações	concretas,	
isto	é,	do	pegar,	apalpar,	ver,	experimentar,	etc.	Por	essa	
causa,	é	 importante,	tanto	mais	quanto	no	início	deste	
estágio,	 que	 sejam	 oportunizadas	 aprendizagens,	 uti-
lizando-se	 os	 atos	 de	 contar,	 experimentar,	 comparar,	
analisar, rever. 

No	mesmo	viés,	fica	evidenciado	que	o	mesmo	tema	
deve ser trabalhado nas diversas áreas, a Matemática, a 
Língua	 Portuguesa,	 a	 Geografia,	 Ciências	 e/ou	 outras	
áreas do conhecimento. Por exemplo, o tema “O Agres-
te”	pode	ser	trabalhado	em	Geografia	quanto	ao	espaço	
geográfico	em	que	 se	desenvolve	 em	Ciências	 sobre	o	
tipo de plantas e suas necessidades, enquanto em Língua 
Portuguesa	 pode	 ser	 elaborado	 um	 texto	 enfatizando	
a escrita das palavras etc. (PIAGET, 1960 apud RODRI-
GUES; MELCHIORI, 2014).

Nessa fase a criança desenvolve processos de pen-
samento	 lógico,	não	apresenta	dificuldades	na	solução	
de problemas de conservação e apresenta argumentos 
corretos	para	suas	 respostas.	Também,	descentra	suas	
percepções e acompanha as transformações. Ademais, 
começa a ser mais social saindo da sua fase egocêntrica 
ao	fazer	o	uso	da	 linguagem,	ou	melhor,	a	 fala	é	usada	
com a intenção de se comunicar. Desse modo, percebe 
que as pessoas podem pensar e chegar a diferentes con-
clusões, sendo elas diferentes das suas. Assim, interage 
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mais	com	as	pessoas	e,	quando	aparece	um	conflito,	usa	
o raciocínio para resolver. As operações lógicas são as 
ocorrências mais importantes nesse estágio, porque as 
ações	cognitivas	 internalizadas	permitem-lhe	chegar	a	
conclusões lógicas, sendo elas controladas pela ativida-
de cognitiva e não mais pela percepção e construídas a 
partir das estruturas anteriores como uma função de as-
similação e de acomodação. (PIAGET, 1960 apud NEVES).

As ideias piagetianas, sem querer ser redundan-
te,	 enfatizam	que,	 em	 relação	ao	desenvolvimento	dos	
repertórios cognitivo, emocional e social, o desenvolvi-
mento	é	gradual,	entretanto	o	ambiente	deve	oportuni-
zar	situações	a	fim	de	que	isso	aconteça	de	forma	orga-
nizada,	sistemática	e	harmônica.	Nesse	mesmo	sentido,	
Vigotski (1896-1934 apud SILVA, 2017)2, propôs a teoria 
sociocultural	que	 também	esclareceu	bastante	 sobre	a	
influência	 do	meio	 ambiente.	 Esse	pesquisador	 defen-
de que só há desenvolvimento propriamente humano se 
a pessoa for incluída a uma cultura, apoderando-se das 
crenças, valores, tradições e habilidades do grupo social 
ao qual pertence. 

Mello (2004, p.142-143) explica que “[...] a relação 
entre	 desenvolvimento	 e	 aprendizagem	 ganha	 uma	
nova	perspectiva:	não	é	o	desenvolvimento	que	antece-
de	e	possibilita	a	aprendizagem,	mas,	ao	contrário,	é	a	
aprendizagem	que	antecede,	possibilita	e	 impulsiona	o	

2  Transliteração mais próxima da língua portuguesa.
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desenvolvimento” (MELO et al. apud RODRIGUES, 2020).  
Isso	significa	que	os	pais,	professores	ou	outras	pessoas	
mais	velhas	que	convivem	e	têm	certo	significado	para	
as crianças, bem como aqueles que atuam como seus 
pares, irmãos, colegas, amigos, primos, cujos relaciona-
mentos ajudam na formação do senso de identidade, de 
comunicação, de cooperação de liderança, na abstração 
de regras e convivência, que culminam num desenvol-
vimento proximal, auxiliam o infante a concatenar e a 
dirigir	seu	processo	aprendizagem	até	que	ele	o	absorva.		

Até	o	final	da	terceira	infância,	a	criança	deverá	ter	
inserido, ao seu conjunto comportamental, a noção de 
pensamento	espacial,	refletida	em	atos	como	saber	ir	e	
voltar a uma farmácia do bairro em que reside bem como 
calcular	 o	 tempo	 gasto	 a	 esse	 fim,	 calcular	 distâncias,	
decifrar	mapas.	Também,	deverá	ser		capaz	de	organizar	
objetos em categorias, em classes e subclasses, apre-
sentando	 interesse	 em	 organizar	 coleções,	 bem	 como	
tirar	conclusões	gerais,	partindo	de	fatos	específicos	ou	
particulares, ou seja, raciocínio indutivo; noção de con-
servação, qual seja de que a quantidade não depende da 
forma, podendo ser a mesma em objetos com formas 
diferentes,	 além	 de	 habilidade	 para	 lidar	 com	 núme-
ros, solucionando problemas matemáticos envolvendo 
as quatro operações (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006 
apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014)

Conforme	pensamentos	de	Piaget	e	de	Vigotski,	é	
relevante	 identificar	 o	 conhecimento	 que	 a	 criança	 já	
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armazena	 para,	 a	 partir	 de	 então,	 proporcionar	 novos	
avanços bem como considerar a dupla função da lingua-
gem, que se constitui num aspecto importante a impul-
sionar o desenvolvimento cognitivo. Por um lado, serve 
de veículo para os adultos transmitirem às crianças os 
modelos	que	são	culturalmente	valorizados	como	forma	
de	pensar	e	de	solucionar	problemas;	por	outro,	também	
se torna uma das ferramentas mais poderosas de adapta-
ção intelectual dessas crianças (apud GONÇALVES, 2021).

A escrita, a leitura e a concentração de atenção 
devem ser um processo paralelo no desenvolvimento 
infantil.	Porém,	nessa	etapa	da	 infância	podem	se	 tor-
nar evidentes alguns transtornos ou distúrbios que re-
querem um tratamento especial. Os mais comuns são: 
a dislexia (transtorno de linguagem que se expressa na 
dificuldade	de	ler,	escrever	e	contar);	e	o	Transtorno	do	
Déficit	de	Atenção	e	Hiperatividade	-	TDAH	(caracteri-
za-se	por	desatenção	persistente	com	a	presença	ou	não	
de excesso de atividade motora ou verbal). 

Conforme	 Benczic	 (2000),	 Cypeli	 (2007),	 Kaefer	
([2006-2007]), Rotta (2006) e Toledo e Simão (2003 apud 
BONADIO, 2013), nos Estados Unidos, a prevalência de 
TDAH	entre	crianças	em	idade	escolar	é	de	3%	a	5%.	Es-
ses são os índices mais comuns na literatura. Há muitos 
estudos sobre TDAH entre crianças e adolescentes no 
Brasil e em diversos países.

Por outro lado, ainda na fase escolar, o infante pas-
sa a elaborar um maior domínio sobre seus sentimentos, 
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alcançando com isso maior controle emocional, ou seja, 
vai	aprendendo	a	lidar	com	o	medo,	a	raiva,	a	tristeza,	a	
frustração, a alegria e alcançando autocontrole sobre as 
emoções negativas. É a inteligência emocional amadure-
cendo	e	se	harmonizando	com	o	social,	o	que	o	ajuda	a	se	
tornar	mais	empático.	O	auxílio	dos	adultos	se	faz	fun-
damental para esse desenvolvimento emocional e forta-
lecimento da autoestima que aumenta com o sucesso ao 
aceitar,	ao	enfrentar	e	ao	solucionar	os	desafios.	

Segundo	Fernandez	(2001),	é	necessário	que	o	sujeito	
tenha desejo, pois esse o impulsiona a querer aprender, e 
tal	querer	 faz	com	que	o	sujeito	tenha	uma	relação	com	
o objeto de conhecimento. Para ter essa relação, o sujeito 
precisa	ter	uma	organização	lógica,	que	depende	dos	fato-
res cognitivos. No lado do objeto de conhecimento, ocorre 
a	significação	simbólica	que	depende	dos	fatores	emocio-
nais.	Todo	sujeito	tem	a	sua	modalidade	de	aprendizagem	e	
os seus meios de construir o próprio conhecimento.

Nesse diapasão, de acordo com Montenegro (2016), 
faz-se	necessário	 a	 inclusão	da	 criança	nos	 grupos	de	
colegas e amigos de mesma idade. Nessa fase, começam 
a aparecer os preconceitos e os comportamentos agres-
sivos e maldosos, consistentes e frequentes, direciona-
dos	aos	mais	 indefesos,	processo	batizado	de	bullying.	
Nesse	momento,	incentivar	a	amizade	e	menor	compe-
tição	é	 salutar	ao	progresso	do	menor.	Os	meninos	 se	
reúnem em maior número, em regra, e preferem brin-
cadeiras ao ar livre e com maior movimentação física, 
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enquanto as meninas não gostam de se afastar muito de 
casa nem de lugares muito abertos. 

É preciso estimular o contato entre os colegas 
com	 a	 finalidade	 de	 desenvolver	 a	 amizade	 e	 quebrar	
as possíveis barreiras existentes, aprimorando o senso 
de propriedade e de reconhecimento corporal. As brin-
cadeiras	devem	ser	inclusivas	e	fazer	com	que	todos	se	
divirtam.	 Afinal,	 brincando,	 o	 aprendizado	 surge	 sem	
dificuldade	e	os	pequenos	absorvem	os	conteúdos	com	
mais tranquilidade, (MONTENEGRO, 2016).

Ao	final	 da	 terceira	 infância,	 a	 criança	deverá	 ter	
alcançado amadurecimento nas habilidades cognitivas, 
emocionais e sociais que lhe possibilitem entrar na ado-
lescência com recursos internos para vivenciá-la e con-
tinuar em pleno desenvolvimento, pois a inteligência se 
constrói pela interação entre os seres e o ambiente. 

É	importante	considerar	que	são	utilizadas	idades	
cronológicas	para	definir	os	comportamentos	e	as	atitu-
des das crianças em cada estágio, muito embora cada in-
divíduo tem suas peculiaridades, seu genótipo e fenótipo 
que são próprios e únicos, bem como vivenciam meios 
que não são iguais para todos. Por assim ser, a idade cro-
nológica	 consiste	 apenas	 em	 um	 referencial	 genérico.	
Porém,	 é	preciso	que	nenhuma	das	 fases	 seja	burlada,	
que toda criança vivencie cada uma delas a seu tempo.

A	transição	de	um	estágio	para	o	outro	é	gradu-
al,	 contudo,	 as	 novasrealizações	 são	 adquiridas	
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em uma sequência e em um ritmo padrão amplo. 
Lembramos ainda que as idades cronológicas, 
durante as quais espera-se que as crianças 
desenvolvam comportamentos que representam 
cada	 período,	 não	 são	 fixas.	 Todavia,	 uma	 coisa	
fixa:	 toda	 criança	 deve	 passar	 pelos	 estágios	 do	
desenvolvimento cognitivo na mesma ordem 
(DELGADO, 2005, p. 52 apud SANTOS, 2015).

Nesse sentido, estudando o mundo enigmático do 
crescer e do se desenvolver de forma equilibrada emo-
cional e psicologicamente, visa-se a ter embasamento 
para analisar, discutir e concluir sobre dados de pesqui-
sa de efeitos de brincadeiras e/ou jogos digitais que, de 
forma	 lúdica,	 oportunizem,	 acelerem	e/ou	 retardem	o	
amadurecimento da criança na terceira infância.

4. A utilização de brinquedos/jogos como lúdico – digi-
tal no desenvolvimento infantil

Estudar a infância e entender o seu processo de 
desenvolvimento, seus progressos e suas necessidades 
sempre foi um caminho complexo a ser percorrido e 
desvendado.	O	que	dizer	dessa	premissa	na	era	digital	e	
com	foco	no	prazer	da	brincadeira	no	realizar	das	ativi-
dades?	Por	certo,	requer	uma	abordagem	multi	e	inter-
disciplinar para que se possa compreender o fenômeno 
contemporâneo da ludicidade num contexto de tecnolo-
gias altamente inovadoras.
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Cada tarefa pode ser ofertada a uma criança como 
uma ordem seca e direta para ser cumprida sem qualquer 
prazer	ou	emoção,	simplesmente	para	obedecer	ou,	de	ou-
tra forma, envolvida pelo lúdico que transforma cada ação 
numa brincadeira interessante e atraente ou de um jogo.

Nesse sentido, de acordo com Ribeiro (2013, p.1), o 
lúdico	é	parte	do	mundo	infantil	da	vida	de	todo	ser	hu-
mano. Fantacholi ([s/d], p.5]), explica que, por meio da 
ludicidade, a criança começa a expressar-se com maior 
facilidade, ouvir, respeitar e discordar de opiniões, exer-
cendo sua liderança e sendo liderado e compartilhando 
sua alegria de brincar.

Para Kishimoto (2010), citado por Fantacholi 
(06/2019)	 “[...]	 o	 brinquedo	 é	 diferente	 do	 jogo.	 Brin-
quedo	é	uma	ligação	íntima	com	a	criança,	na	ausência	
de	um	sistema	de	regras	que	organizam	sua	utilização”,	
sendo isso corroborado por Ferreira (2003, Ibidem), o 
qual	define	brinquedo	como	“[...]	objeto	destinado	a	di-
vertir uma criança, suporte da brincadeira”.

Ferreira et al. (2017) conceituou o termo lúdico 
como	sendo	o	traço	essencial	de	psicofisiologia	do	com-
portamento humano, ampliando o conceito de que lúdi-
co seria apenas sinônimo de jogo. As implicações da ne-
cessidade lúdica extrapolam as demarcações do brincar 
espontâneo.

Qualquer tarefa pode deixar de ser enfadonha e 
cansativa se revestida pelo lúdico, conforme ensinamen-
to a seguir:
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O	lúdico	é	tão		 	 importante		 	para	o	desenvolvi-
mento da criança, que merece atenção por par-
te	 de	 todos	 os	 educadores.	 Cada	 criança	 é	 um	
ser	 	 	único,	com	anseios,	experiências	e	dificul-
dades	diferentes.	Portanto	nem	sempre	um	mé-
todo	de	ensino	atinge	a	todos	com	a	mesma	efi-
cácia.
Para poder garantir o sucesso do processo ensino-
-aprendizagem	o	professor	deve	utilizar	dos	mais	
variados mecanismos de ensino, entre eles as ati-
vidades lúdicas.
Tais atividades devem estimular o interesse, a cria-
tividade, a interação, a capacidade de observar, 
experimentar, inventar e relacionar conteúdos e 
conceitos. O professor deve se limitar apenas a su-
gerir, estimular e explicar, sem impor, a sua forma 
de agir, para que a criança aprenda descobrindo e 
compreendendo e não por    simples imitação. O 
espaço	para	a	realização	das	atividades,	deve			ser	
um ambiente agradável, e que as crianças possam 
se	sentirem	descontraídas	e	confiantes	ALMEIDA	
(2014, p. 3 apud SILVA; SANTOS, 2017).

Segundo Violada (2011, p.1 apud SILVA; SANTOS, 
2017), as brincadeiras e os jogos são, sem dúvida, a forma 
mais natural de despertar na criança a atenção para uma 
atividade. Os jogos devem ser apresentados gradativa-
mente: por meio de o simples brincar, aprimorar a ob-
servação,	comparação,	imaginação	e	reflexão.
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Kishimoto (1996, p. 26, Ibidem) assevera que o jogo 
é	um	instrumento	pedagógico	muito	significativo,	sendo	
de grande valor social, oferecendo inúmeras possibilida-
des educacionais, sendo favorável ao desenvolvimento 
corporal e estímulo a inteligência.

O	jogo	pedagógico	ou	didático	é	aquele	 fabricado	
com o objetivo de proporcionar determinadas aprendi-
zagens,	 diferenciando-se	 do	 material	 pedagógico,	 por	
conter	o	aspecto	lúdico	(CUNHA,	2001),	e	utilizado	para	
atingir determinados objetivos pedagógicos, sendo uma 
alternativa para se melhorar o desempenho dos estu-
dantes	 em	 alguns	 conteúdos	 de	 difícil	 aprendizagem	
(GOMES et al., 2001 apud SILVA; SANTOS, 2017).

Segundo	 Miranda	 (2002),	 através	 de	 jogo,	 vários	
objetivos podem ser atingidos visando ao crescimento 
e ao amadurecimento infantil quanto à cognição, ao de-
senvolvimento	da	afeição	–	sensibilidade/amizade/afe-
tividade,	socialização,	criatividade	e	motivação.		

Como recorda Fortuna (2018), de acordo com Veen 
e Wrakking (2011), apontam-se os benefícios e as van-
tagens da era digital para o comportamento humano, 
especialmente das crianças. Segundo eles, um dos be-
nefícios seria o aumento das oportunidades de am-
pliação das funções cognitivas – memória, imaginação, 
percepção, raciocínio –, que seriam estimuladas pelos 
diferentes sentidos postos em jogo na exploração das 
novas tecnologias, tais como tato, visão, audição e si-
nestesia.
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Estudar a infância e o desenvolvimento do indiví-
duo na era digital requer uma abordagem multi e inter-
disciplinar para dar conta de se compreender o fenô-
meno contemporâneo da ludicidade num contexto de 
tecnologias altamente inovadoras.

Tânia Ramos Fortuna abordou o tema Cultura Lú-
dica na era digital, possíveis implicações das mídias ele-
trônicas para o comportamento infanto-juvenil (2018, p. 
165-175). A autora adverte que as brincadeiras milenares 
como bolinha de gude, passa-anel, sapata, por exemplo 
correm	sério	risco	de	extinção	se	as	crianças	de	hoje	não	
tiverem com quem aprendê-las, tampouco onde e com 
quem brincar.

Nessa perspectiva, com a preocupação central de 
entender a criança como sujeito do exercício lúdico no 
meio	digital,	a	pesquisadora	afirma	que	o	problema	não	
é	 sobre	dar	 ou	não	um	 tablet como presente de Natal 
a uma criança, mas sim em se assumir ou não o papel 
de mediadores consequentes da cultura na qualidade de 
responsáveis pelas novas gerações.

Destaca, ainda, que se deve considerar que todo 
jogo, eletrônico ou não, tem algum conteúdo: pedagó-
gico, fantástico, violento, ou, simplesmente, relativo aos 
modos de ser e viver. E, ao contrário do que muitos pen-
sam, a assimilação desse conteúdo junto com a visão de 
mundo e de seus valores implícitos, sendo uma apro-
priação	ativa	por	meio	da	qual	quem	joga	ressignifica	seu	
conteúdo.
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Ao	final,	a	autora	da	pesquisa	conclui	ser	primordial	
discutir o papel do adulto diante da criança e da cultura 
lúdica	na	era	digital.	Para	que	não	fique	apenas	no	papel	
de	autorizar	ou	de	negar	o	tempo	de	acesso	aos	jogos	ele-
trônicos, mas sim assuma caber-lhe a condição de par-
ceiro das descobertas infantis nesse ambiente virtual.

4.1. A Utilização de Roblox como Lúdico – Digital no Desenvolvi-
mento Infantil

O	Roblox	é	um	produto	comercial	que,	inerentemen-
te,	 tem	muitas	oportunidades	de	aprendizado.	 	Essa	po-
pular plataforma de jogos pode ser usada para ensinar e 
demonstrar	 habilidades	 específicas,	 como	 planejamento	
cuidadoso e implementação estruturada. Recomenda-se a 
crianças de 8 a 12 anos, com ótimas oportunidades de ins-
trução	em	design,	aprendizagem	baseada	em	Jogos,	alfabe-
tização	midiática	e	codificação.	Powers,	também,	sugere	o	
potencial de Roblox para melhorar as habilidades de comu-
nicação	 e	 colaboração,	 criatividade,	 caráter,	 aprendizado	
social e emocional (Social and Emotional Learning – SEL), 
e pensamento crítico (2019 apud HERNÁNDEZ et al., 2022).

O	 Roblox	 vem	 sendo	 utilizado	 por	 pesquisadores	
em todo o mundo. Lorena	Hernández	 von	Wobeser	 et 
al., por meio do artigo O uso de jogos on-line massivos 
em	atividades	de	aprendizagem	baseadas	em	jogos,	pu-
blicado na Revista Innova Educación, descreveram assim 
a	experiência	da	utilização	do	Roblox:
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No presente estudo, foram promovidas a constru-
ção de habilidades de negociação em um ambiente 
virtual seguro, onde os alunos puderam interagir 
com estranhos espontaneamente. Nesse senti-
do, consideramos que o Roblox tem um potencial 
considerável para a promoção de habilidades so-
ciais e linguísticas (HERNÁNDEZ et al., 2022).

Também	nesse	sentido,	Siqueira	(2019)	afirma	que	
“[...]	o	Roblox	é	um	jogo	digital	de	interpretação	de	per-
sonagens online, que permite a participação de muitos 
jogadores, que se relacionam e compartilham de situa-
ções em uma plataforma de simulação”.

Roblox	é	destinado	a	usuários	de	todas	as	idades,	
mas os jogadores mais jovens são encorajados a 
ter supervisão ao interagir com os outros ou ao 
selecionar quais jogos gerados pelo usuário jogar. 
Com uma grande ênfase na interatividade social, a 
segurança deve ser uma prioridade com o públi-
co mais jovem. Alguns relataram casos de bullying 
e outras circunstâncias que os pais podem achar 
inadequadas, mas existem sistemas para limitar a 
ocorrência desses problemas (YADEN, 2020).

Para Higgins (2022), o aplicativo estimula a criativi-
dade	e	a	interação	uma	vez	que	os	jogadores	constroem	
suas próprias experiências, objetos, desenham roupas e 
suas casas virtuais.
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4.2. A Utilização de PK XD como Lúdico – Digital no Desenvolvi-
mento Infantil

O	PK	XD	 também	 citado	 pelos	 profissionais	 que	
responderam	 a	 nossa	 pesquisa	 é	 um	 aplicativo	
de jogo disponível para Android e IOS em que os 
jogadores devem criar um avatar, construir uma 
casa	 e	 fazer	 amigos.	Nesse	 sentindo,	 as	 crianças	
com	TEA	se	beneficiam	desse	jogo,	pois	podemos	
mediar a relação das crianças com as atividades de 
vida	diária	e	a	socialização	(MORAIS, 2021).

O PK XD, nas palavras de Thomas (2020), entre ou-
tras tarefas impostas aos jogadores, ensina as crianças a 
entenderem o uso do dinheiro como o ganho de moedas 
para	fazer	compras	ou	trocar	mercadorias.	Também,	há	
momentos em que a criança tem de lidar com o senti-
mento de frustração.

Segundo	Gongoni	 (2020),	o	PK	XD	traz	um	grande	
mundo para explorar e permite aos pequenos interagir 
com outros jogadores online em diversas atividades. No 
jogo, a criança recebe um personagem e uma casa que ela 
poderá	customizar	como	quiser,	pois	é	possível	adquirir	
outros	modelos	de	residência,	mobília,	acessórios,	papéis	
de parede e pisos diversos comprados com moedas ou 
gemas. Para acumular essas moedas, os jogadores podem 
participar	dos	minigames	como	a	“Crazy	Run”	(uma	cor-
rida	de	obstáculos),	trabalhar	como	entregador	de	pizzas	
ou	na	Juice	Store,	colhendo	frutas	para	fazer	sucos.



João Francisco Gagno Campagnaro | Anilton Sales Garcia

60

Este	é	o	seu	mundo	virtual!	Tu	podes	fazer	o	que	
quiseres.	Assim,	além	de	explorar	o	mundo	e	en-
frentar	desafios,	você	pode	experimentar	diferen-
tes atividades como relaxar nos carros alegóricos, 
tomar	sorvete,	pular	com	o	power-up,	dançar	di-
ferentes movimentos e estilos e se divertir muito 
com	seus	amigos	e	vizinhos!”	(PK	XD	WIKI,	s.d.)

Conforme	citado	acima,	o	PK	XD	é	um	jogo	que	per-
mite à criança explorar livremente o ambiente desen-
volvido	sem	objetivos	pré-determinados	de	forma	a	não	
engessar o progresso do jogo ao desenrolar das missões.

4.3. A Utilização de Toca Life World como Lúdico – Digital no 
Desenvolvimento Infantil

Classificado	como	um	mega-app,	o	Toca	Life:	Word	
explora o potencial de criatividade das crianças 
através	 de	 diversas	 situações.	 Afinal,	 funciona	
como	uma	pequena	réplica	do	mundo	real	desen-
volvida a partir da imaginação de cada jogador. 
Logo,	 o	 jogo	 contém	 escolas,	 fazendas,	 cidades,	
hospitais, parques de diversão, lojas, residências e 
muito mais. Com isso, os pequenos têm autonomia 
para planejar seu próprio mundo e formular suas 
histórias interagindo com personagens e cenários. 
Inclusive,	 todos	 os	 itens	 podem	 ser	modificados	
ou expandidos a qualquer momento caso a criança 
queira experimentar novas possibilidades” (Toca 
Life: app infantil estimula a imaginação das crian-
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ças. Disponível em <https://somos.lojaiplace.com.
br/2022/07/18/toca-life-app-infantil-estimula-
-a-imaginacao-das-criancas/>.  Acesso em 25 de 
novembro de 2022.).

De acordo com “TOCA LIFE WORLD GAME PLAY 
ONLINE”, o jogo foi projetado para um público infantil. 
Nele,	a	criança	poderá	construir	casas	do	zero,	customi-
zando	a	mobília,	pisos,	papel	de	parede	e	escolher	entre	as	
centenas de acessórios ou explorar as estruturas já exis-
tentes	na	cidade.	Além	disso,	o	game	disponibiliza	mais	
de 500 personagens para os pequenos criarem suas his-
tórias. Basicamente, os desenvolvedores incentivam cada 
jogador a se tornar o autor de uma aventura única nesse 
playground, no qual poderão livremente inventar e imple-
mentar várias situações da vida. Tudo o que eles preci-
sam	é	de	uma	imaginação	rica	e	um	desejo	de	experimen-
tar. (Toca Life World Game Play Online. Disponível em 
<https://toca-lifeworld.com/>.	Acesso	em	30/11/2022).	  

Assim,	o	Toca	Life	é	um	app	infantil	perfeito	para	
despertar a imaginação e a capacidade de obser-
vação dos pequenos. Pois ao mesmo tempo em que 
permite aprender brincando, ele proporciona uma 
experiência aberta e segura para as crianças” (Toca 
Life: app infantil estimula a imaginação das crian-
ças, https://somos.lojaiplace.com.br/2022/07/18/
toca-life-app-infantilestimula-a-imaginacao-das-
-criancas. Acesso em 25 de novembro de 2022.).  



João Francisco Gagno Campagnaro | Anilton Sales Garcia

62

Nesse sentido, o Toca Life mostra-se perfeitamen-
te	adequado	para	utilização	durante	a	terceira	infância,	
fase na qual, pela imaturidade, as crianças ainda necessi-
tam de um ambiente seguro para se desenvolver.  
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III
O lúdico
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A utilização	de	jogos	digitais	pelas	crianças	na	terceira	in-
fância	se	mostrou	uma	ótima	combinação	de	aprendiza-

do revestido de ludicidade. Isso se deve ao fato de que, nesse 
período da vida em que os pequenos passam pela etapa do 
operatório concreto, os ambientes criados nos jogos aqui 
propostos (Roblox, Pk Xd e Toca Life World) mostram-se 
acolhedores e cativantes, pois são representações lúdicas 
do mundo real.

Nesse	contexto,	os	jogos	digitais	foram	capazes	de	
despertar	o	interesse	dos	pequenos,	levando-os	a	realizar	
as tarefas propostas com entusiasmo e concentração.

O	estudo	também	trouxe	à	tona	os	riscos	existen-
tes	na	utilização	dos	jogos	digitais	pelos	pequenos,	uma	
vez	que	ainda	não	possuem	autocontrole	suficiente	para	
dosar por conta própria o tempo despendido nas telas.

Contudo, apesar dos riscos, a pesquisa demonstrou 
que	a	utilização	do	lúdico	digital,	supervisionado	pelos	
pais	e/ou	responsáveis,	é	uma	ferramenta	muito	capaz	
de trabalhar nas crianças o desenvolvimento das habili-
dades cognitivo, social e emocional enquanto na terceira 
infância.

A	forma	como	os	pais	e/ou	responsáveis	utilizaram	
o	limitar	de	tempo	de	utilização	diária	de	forma	eficaz,	
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reduziu	os	riscos	de	desconexão	com	a	rotina	de	afaze-
res, a ansiedade e a frustração das crianças.

Os infantes alvos deste estudo não se desinteres-
saram	pelas	brincadeiras	físicas	que	praticavam,	além	de	
apresentarem	melhoras	na	socialização	em	razão	da	utili-
zação	dos	jogos	digitais,	que	trouxe	assuntos	em	comum	
nas	rodas	de	conversa,	reproduzindo	falas,	gestos	e	de-
mais conteúdos extraídos dos temas propostos nos jogos.

A	utilização	dos	dedos	das	mãos	para	realizar	diver-
sos comandos simultaneamente e com precisão melho-
rou	a	coordenação	motora	fina	do	público	em	questão.

Os	diversos	desafios	propostos	nos	jogos	afloraram	
diversas emoções nas crianças, como: alegria, júbilo, frus-
tração, desapontamento, perseverança, irritação. Senti-
mentos esses que necessitam ser trabalhados com mais 
profundidade na terceira infância. Dessa forma, os jogos 
digitais se mostram de grande ajuda para o desenvolvi-
mento emocional dos pequenos desde que combinados 
com a devida instrução dos pais e/ou responsáveis.

A	 utilização	 dos	 jogos	 e	 dos	 brinquedos	 digitais,	
para que surtam melhores resultados, necessitam da co-
laboração e da participação dos pais e/ou responsáveis, 
pois irão, por meio das experiências proporcionadas pe-
los	jogos,	potencializar	o	aprendizado,	trazendo	as	lições	
para o dia a dia dos pequeninos.

Alguns alunos experimentaram frustração durante a 
atividade	de	aprendizagem	com	Roblox.	Acreditamos	
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que esse tipo de situação permite que os professores 
trabalhem diretamente com os alunos no reconheci-
mento da gestão e navegação da frustração e outras 
emoções negativas que podem ser obstáculos para a 
aprendizagem	na,	anteriormente	chamada,	Geração	
do Vidro. (HERNÁNDEZ et al., 2022).

Na	citação	de	Hernandez,	reafirma-se	a	necessidade	
da	supervisão	de	adultos	educadores	a	fim	de	gerenciar	as	
emoções	negativas	advindas	da	utilização	do	jogo	Roblox.	
Justamente na toada destacada no parágrafo anterior.

Por	fim,	 as	 crianças	 que	utilizaram	os	 jogos	digi-
tais apresentaram melhoras na coordenação motora ao 
comandar simultaneamente as duas mãos de forma in-
dependente;	desenvolveram	a	geolocalização	aprenden-
do a deslocar-se nos ambientes simulados; foram intro-
duzidas	 ao	 sistema	 de	 remuneração/recompensa	 por	
atividades	 desenvolvidas	 semelhantes	 ao	 utilizado	 na	
realidade; tiveram a criatividade estimulada ao persona-
lizarem	 seus	 avatares	 e	 pets,	 colorindo	 desenhos	 pré-
-selecionados e mobiliarem residências; desenvolveram 
resiliência	e	persistência	ao	serem	desafiadas	a	concluir	
as fases dos jogos; aprenderam a lidar com adversidades, 
erros e com as consequências de suas escolhas; desen-
volveram as tomadas de decisão, habilidades de planeja-
mento, divisão de tarefas e de liderança.

Em relação ao desenvolvimento social, os brinque-
dos digitais demonstram a importância da cooperação 
de diversas formas, levando os infantes a iniciarem ami-
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zades	digitais	durante	os	jogos,	aprendendo	a	se	comu-
nicar para formar grupos e dividir tarefas. No mundo 
físico, passaram a se agrupar para comentar e debater 
sobre	os	jogos	em	comum	que	utilizam.

No âmbito emocional, os jogos digitais se mostra-
ram verdadeiras ferramentas educacionais, levando as 
crianças a experimentarem as mais diversas emoções, 
desde	a	alegria	das	conquistas	e	das	realizações	à	frusta-
ção e ao amargor das derrotas e da inaptidão para con-
cluir certas tarefas. Os pais/responsáveis vislumbraram 
no lúdico digital um recurso hábil a proporcionar de for-
ma supervisionada as emoções que as crianças na ter-
ceira	 infância	necessitam	aflorar	para	melhor	compre-
endê-las e, paulatinamente, aprenderem a lidar.

Todavia, mesmo com todos os riscos existentes, 
infere-se	 dos	 registros	 e	 das	 reflexões	 verificadas	 nos	
encontros presenciais que a maioria dos pais e/ou dos 
responsáveis creditam muito das melhoras e dos desen-
volvimentos	apresentados	pelos	infantes	à	utilização	dos	
jogos digitais como recurso lúdico.

1. Sugestões para utilização do roblox, pk xd e toca life 
world com crianças na terceira infância

1. Participar dos primeiros passos juntamente à 
criança,	auxiliando	na	familiarização	das	mecâni-
cas dos jogos e instruindo sobre as formas possí-
veis de explorar o ambiente virtual ali existente.
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2.	 Supervisionar	 as	 futuras	 utilizações,	 especial-
mente quanto às mudanças de humor para auxi-
liar a crianças a entenderem as emoções desper-
tadas e como lidar com elas de forma positiva.

3. Aplicar, caso a caso, o limitador de tempo de uti-
lização	para	reduzir	os	riscos	trazidos	pela	utili-
zação	prolongada,	como,	desconexão	com	a	ro-
tina	de	afazeres,	esgotamento	mental,	irritação	e	
ansiedade.

4. Dedicar-se a conhecer e explorar os diversos 
ambientes existentes nos jogos.

É necessária mais investigação para explorar, 
no contexto do desenvolvimento cognitivo, social e 
comportamental dos infantes durante a terceira infância, 
o potencial máximo que o lúdico digital tem a apresentar.

Alguns estudos podem ser desenvolvidos no am-
biente escolar, no seio familiar ou durante o acompa-
nhamento psicológico para delinear as melhores formas 
de	utilizar	os	jogos	digitais	com	enfoque	nas	habilidades	
que se deseja desenvolver.

Também,	mostra-se	necessária	a	utilização	de	ou-
tros	 jogos	 digitais	 para	 generalizar	 os	 resultados	 aqui	
obtidos	com	o	intuito	de	afirmar	que	o	desenvolvimento	
cognitivo, social e comportamental constatados com a 
utilização	dos	três	 jogos	aqui	 trabalhados	se	estende	a	
outros jogos digitais, consolidando o lúdico digital como 
uma	ferramenta	tão	capaz	quanto	o	lúdico	tradicional.
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Considerações 
Finais
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Este	estudo	concretizou-se	para	saber se os jogos e os 
brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em 

recursos	 capazes	 de	 proporcionar	 o	 desenvolvimento	
cognitivo das crianças em sua terceira infância.

Este	estudo	concretizou-se	para	saber	se	os	jogos	
e os brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em 
recursos	 capazes	 de	 proporcionar	 o	 desenvolvimento	
cognitivo das crianças em sua terceira infância.

Iniciando	 os	 trabalhos,	 foi	 realizada	 uma	 pesqui-
sa	bibliográfica	objetivando	a	compreensão	das	fases	de	
desenvolvimento infantil na terceira infância, nortean-
do - se principalmente pelos ensinamentos de Piaget e 
Vigotski,	adicionando-se	também	a	busca	da	elucidação	
do conceito do lúdico nos brinquedos e jogos digitais vi-
sando diagnosticar como podem os mesmos ajudar no 
desenvolvimento cognitivo dos infantes entre os 06 e 11 
anos. No momento seguinte foi feita uma entrevista com 
os	pais/responsáveis	a	fim	de	investigar	se	eles	utilizam	e	
valorizam	o	lúdico	na	educação	de	seus	pequenos	e	ain-
da se consideram os jogos digitais como um recurso útil 
nessa educação. A seguir o pesquisador procedeu a várias 
orientações aos responsáveis no sentido de auxiliá-los no 
monitoramento dos trabalhos a serem desenvolvidos.



O LÚDICO NA ERA DIGITAL

71

A	 pesquisa	 bibliográfica	 e	 a	 entrevista	 inicial,	 su-
pramencionadas, deram início às atividades práticas 
configuradas	pela	utilização	de	determinados	jogos	digi-
tais, Roblox, Pk Xd e Toca Life World, os quais as crianças 
jogavam diariamente, assistidas pelo adulto responsável 
que registrava os comportamentos e atitudes que obser-
vava	como	importantes	no	agir	de	seu	filho.	Ato	contí-
nuo os pontos anotados eram discutidos entre si e com o 
pesquisador	em	um	grupo	de	whatsapp.	Como	resultado	
das discussões alguns comportamentos eram alterados.

Norteado no objetivo geral de contribuir com a 
educação	das	crianças	nesta	nova	era,	 fazendo	um	 le-
vantamento de como os pais têm lidado com a inserção 
tecnológica	na	vida	das	crianças	de	forma	cada	vez	mais	
precoce, analisando se essa inserção digital desenvolve, 
por meio do lúdico, o cognitivo das crianças em sua ter-
ceira infância, os resultados apontaram que, incialmente, 
a maioria dos pais se mostrou insegura por inexperiên-
cia com o tema e desconhecimento a respeito dos bene-
fícios	da	utilização	do	lúdico	digital	no	desenvolvimento	
das crianças em sua terceira infância, lidando, em alguns 
casos,	de	 forma	a	potencializar	os	riscos	e	diminuir	os	
benefícios.

Todavia, essa insegurança e desconhecimento foi 
desconstruída ao longo do desenvolvimento das tarefas 
sugeridas nos encontros presenciais coordenados pelo 
pesquisador. De modo que os pais passaram a enxergar o 
lúdico digital como uma ferramenta, verdadeiro aliado, na 
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estruturação de uma educação que ao mesmo tempo em 
que auxilia no desenvolvimento das habilidades necessá-
rias	traz	contentamento	e	entusiasmo	aos	pequenos.

Nesse sentido, por despertar esse entusiasmo e 
contentamento nas crianças, os pais perceberam que a 
realização	de	tarefas	e	objetivos	educativos,	antes	 tido	
como	exaustivos	e	desestimulantes,	agora	com	a	utiliza-
ção do lúdico digital tornou-se agradável e satisfatória. 
Traduzindo-se	na	melhora,	principalmente,	da	concen-
tração,	tomada	de	decisões,	coordenação	motora	fina	e	
da	socialização.

Na esteira de apresentar e aplicar jogos digitais que, 
por meio lúdico, estimulem o desenvolvimento compor-
tamental das crianças entre os 6 e 11 anos, este trabalho 
selecionou o Roblox, Pk Xd e Toca Life World, brinque-
dos digitais que se mostraram compatíveis e hábeis a 
oportunizar	 o	desenvolvimento	das	habilidades	que	 se	
almejava nessa etapa.

No	quê	de	identificar	se	as	atividades	digitais	pro-
porcionam o desenvolvimento cognitivo, social e com-
portamental no infante durante a terceira infância, a 
pesquisa alcançou sucesso, porquanto, conforme de-
monstrado na análise dos dados, os pais relataram que 
os jogos digitais proporcionaram o que se pretendia.

Analisando-se os questionários respondidos pelos 
pais/responsáveis se pode constatar que os menores al-
cançaram amadurecimento quanto às noções do pensa-
mento	espacial,	de	causa	e	efeito,	quanto	à	classificação	
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e seriação, raciocínio indutivo, noção de conservação e 
habilidade para lidar com números; demonstrados no 
solucionar problemas matemáticos envolvendo as qua-
tro operações.

Noutro ponto, em relação ao desenvolvimento so-
cioafetivo, tendo - se por base e fundamentação os es-
tudos	 de	 Rodrigues	 e	Melchiori,	 ficou	 constatado	 que	
o lúdico digital possibilitou às crianças desenvolverem 
conceitos mais elaborados sobre elas mesmas e maior 
controle emocional, assim como comportamentos pró-
-sociais (aqueles que promovem interações sociais que 
oportunizam	a	aprendizagem	de	outros	comportamen-
tos) e ajudaram as crianças a tornarem-se mais empá-
ticas em situações sociais, livres de emoções negativas 
e competentes para enfrentar os problemas de maneira 
mais construtiva.

De outra banda, já quanto aos pais/responsáveis, 
identificou	-	se	que	a	forma	como	os	mesmos	supervi-
sionam	a	utilização	dos	brinquedos	e	jogos	digitais	por	
seus	educandos	é	decisiva	quanto	à	eficácia	do	recurso,	
podendo	potencializar	os	benefícios	e	reduzir	os	riscos,	
bem como interferir positiva ou negativamente nos re-
sultados.

Ainda, vale registrar que esmiuçando os objetivos 
específicos,	nota-se	claramente	que	o	presente	trabalho	
cumpriu o que almejava, porquanto se pôde constatar 
que o brincar por meio de recursos digitais constitui-se 
num	 instrumento	 capaz	 de	 impulsionar	 o	 desenvolvi-
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mento	da	imaginação,	criatividade,	socialização	e	com-
portamento das crianças, levando a um amadurecimen-
to cognitivo durante a terceira infância.

E	que	mesmo	sem	usar	de	redundância	se	faz	possí-
vel	notar	que,	apesar	do	reduzido	número	de	responsá-
veis/pais	que,	em	razão	da	pandemia,	puderam	partici-
par do estudo, foi possível demonstrar que o brincar por 
meio de recursos digitais constitui-se num instrumento 
capaz	de	impulsionar	o	desenvolvimento	da	imaginação	
e criatividade das crianças. Restando demonstrado de 
forma	eficaz,	dentre	outros,	o	desenvolvimento	da	con-
centração, da tomada de decisões, da coordenação mo-
tora	fina	e	do	processo	de	socialização.

Finalmente, vantagens e desvantagens do uso do 
lúdico digital no desenvolvimento comportamental in-
fantil	na	terceira	infância	foram	identificadas	e	relatadas.

De igual forma, importa manter em registro a ideia 
de que em um momento mais favorável, uma pesquisa 
mais	 ampla	 em	 número	 de	 participantes	 possa	 reafir-
mar,	 com	maior	 segurança,	 que	 o	 lúdico	 digital	 se	 faz	
como um excelente recurso a favorecer o desenvolvi-
mento comportamental infantil na terceira infância.
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Na atualidade, a maioria dos indivíduos entra em contato com o 
mundo,	 familiares	e	amigos	através	de	telas	de	computador,	 tele-
visão	e	outros	dispositivos	móveis.	Via	de	regra,	as	crianças	fazem	
uso dessas tecnologias, principalmente, para diversão, assistindo a 
conteúdos	de	streaming	ou	utilizando	brinquedos	e	jogos	digitais.	
Dessa	forma,	o	objetivo	deste	estudo	é	analisar	se	os	jogos	e	os	brin-
quedos	digitais	se	constituem,	efetivamente,	em	recursos	capazes	
de proporcionar o desenvolvimento cognitivo das crianças em sua 
terceira	infância.	Para	isso,	após	levantamento	bibliográfico,	base-
ado principalmente em Piaget (1960), Vigotski (1896; 1934) e Kishi-
moto (1996; 2010; 2011), apresentam-se as fases de desenvolvimento 
cognitivo por faixas etárias, demonstrando a importância de cada 
infância para o indivíduo. No mesmo contexto, trabalha-se a ques-
tão das exigências e dos limites legais e constitucionais do tema. 
Em seguida, adotou-se uma pesquisa de levantamento de dados 
de caráter transversal e análise qualitativa exploratória, com dados 
coletados por meio de questionários. O público-alvo deste estudo 
constituiu-se de seis adultos responsáveis por oito crianças dos 6 
aos 11 anos, cujo intuito voltou-se a acompanhar os infantes durante 
a	utilização	de	três	jogos	digitais:	Roblox,	Pk	Xd	e	Toca	Life	World.	
O presente estudo buscou compreender se a inserção digital, de 
forma lúdica, desenvolve o cognitivo das crianças na terceira infân-
cia. Os impactos da presente pesquisa voltaram-se, principalmente, 
para nortear os pais e/ou os responsáveis sobre a possibilidade da 
utilização	dos	brinquedos	digitais	como	ferramentas	capazes	de	au-
xiliar no desenvolvimento cognitivo das crianças dos 6 aos 11 anos. 
Para tanto, os pontos principais de cada tópico foram compilados 
de forma a facilitar o entendimento dos pais e/ou responsáveis e 
publicado no e-book: Jogos Digitais: um aliado dos pais no desen-
volvimento cognitivo das crianças na terceira infância.


