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RESUMO

Na atualidade, a maioria dos individuos entra em contato com o mundo, com familiares
e amigos através de telas de computador, televisdo e outros dispositivos moveis. Via
de regra, as criancas fazem uso dessas tecnologias, principalmente, para diversao,
assistindo a contetidos de streaming ou utilizando brinquedos e jogos digitais. Dessa
forma, o objetivo deste estudo é analisar se 0s jogos e os brinquedos digitais se
constituem, efetivamente, em recursos capazes de proporcionar o desenvolvimento
cognitivo das criancas em sua terceira infancia. Para isso, ap0s levantamento
bibliografico, baseado principalmente em Piaget (1960), Vigotski (1896; 1934) e
Kishimoto (1996; 2010; 2011), apresentam-se as fases de desenvolvimento cognitivo
por faixas etarias, demonstrando a importancia de cada infancia para o individuo. No
mesmo contexto, trabalha-se a questdo das exigéncias e dos limites legais e
constitucionais do tema. Em seguida, adotou-se uma pesquisa de levantamento de
dados de carater transversal e andlise qualitativa exploratdria, com dados coletados
por meio de questionarios. O publico-alvo deste estudo constituiu-se de seis adultos
responsaveis por oito criancas dos 6 aos 11 anos, cujo intuito voltou-se a acompanhar
os infantes durante a utilizacdo de trés jogos digitais: Roblox, Pk Xd e Toca Life World.
O presente estudo buscou compreender se a insercdo digital, de forma ludica,
desenvolve o cognitivo das criangas na terceira infancia. Os impactos da presente
pesquisa voltaram-se, principalmente, para nortear 0s pais e/ou 0S responsaveis
sobre a possibilidade da utilizacéo dos brinquedos digitais como ferramentas capazes
de auxiliar no desenvolvimento cognitivo das criancas dos 6 aos 11 anos. Para tanto,
0s pontos principais de cada tépico foram compilados de forma a facilitar o
entendimento dos pais e/ou responsaveis e publicado no e-book: Jogos Digitais: um
aliado dos pais no desenvolvimento cognitivo das criancas na terceira infancia.

Palavras-chave: Jogos. Brinquedos. Ludico. Digital. Comportamental Infantil.
Terceira Infancia.



ABSTRACT

Nowadays most individuals come into contact with the world, family and friends
through computer screens, television and other mobile devices. As a rule, children
make use of these technologies, mainly for fun, watching streaming content or using
toys and digital games. Thus, the aim of this study was to analyze whether digital
games and toys are effectively resources capable of providing the cognitive
development of children in their third childhood. For this, after a bibliographic survey,
based mainly on Vygotsky and Kishimoto, the phases of cognitive development by age
groups are presented, demonstrating the importance of each childhood in the
development of the individual. And in the same context, the issue of the legal and
constitutional requirements and limits of the theme is addressed. Then, data collection
research was adopted, of a cross-sectional nature and qualitative analysis, with data
collected through questionnaires. The target audience of this study was 5 adults who
are responsible for 8 children from 6 to 11 years, who followed the children during the
use of three digital games: Roblox, Pk Xd and Toca Life World. The present study
sought to understand whether digital insertion, in a playful way, develops the cognitive
of children in the third childhood. The impacts of this study were mainly aimed at guide
parents and/or guardians about the possibility of using digital toys as tools capable of
assisting in the cognitive development of children aged 6 to 11 years. Para tanto, os
pontos principais de cada tépico foram compilados de forma a facilitar o entendimento
dos pais e/ou responsaveis e publicado no e-book: Jogos Digitais: um aliado dos pais
no desenvolvimento cognitivo das criancas na terceira infancia.

Key words: Games. Toys. Playful. Digital. Child Behavior. Third Childhood.
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MEMORIAL FORMATIVO

Nessa fase da vida, passeil a rememorar o meu proprio passado para revivé-
lo detida e atentamente a fim de firmar licdes e alinha-las de forma harmoénica e
continua para que sirvam de substrato e de alicerce na tomada de decisbes, escolhas
e planejamentos que levem a vislumbrar o prosseguir da vida, fazendo das
experiéncias degraus para um futuro estruturado por passadas seguras.

Minha trajetoria extrauterina comecou em uma Unidade de Tratamento
Intensivo Neonatal (UTIN). Vim ao mundo antes do prazo previsto: eram apenas 29
semanas, e aquele feto passou a enfrentar temperaturas, alimentacao, intempéries e
outras circunstancias a que se submetem os que ja viveram intrauterinamente por 38
ou 40 semanas e, via de regra, completam seu desenvolvimento anatdbmico e
neurolégico.

Atentos ao que me ocorrera, meus pais, ambos professores com formagéo
académica, ja pos-graduados a época, lancaram-se ao desafio de promover
atividades e ensinamentos, o mais ladico possivel, para acelerar o meu
amadurecimento motor, para nivela-lo o mais rapido possivel aos das criancas
cronologicamente compativeis a minha idade, sem, contudo, lesionar ou queimar
fases.

Nesse objetivo, utilizaram-se do brincar com papéis coloridos, massinhas de
modelar e argila molhada, revistas, brinquedos de montar com poucas pecas, até
chegar aos legos de muitissimas e pequenas pecas.

Ndo me lembro de tudo, apesar de ter sido o protagonista, mas tomei
conhecimento por fotos e relatos. O certo € que, quando fui para a pré-escola, aos
trés anos de idade, ninguém percebeu diferenca nenhuma, nem mesmo eu. Dominava
bem as atividades de recorte, colagem, pintura, montagem e tudo que era requerido
de uma crianca aos trés anos de idade.

Quando completei cinco anos, meus pais resolveram se mudar da capital para
o interior do Estado, visando a que eu e meus trés irmaos, esses mais novos,
tivéssemos oportunidades de desfrutar da vida mais livre e mais natural e de cenarios
mais campestres. A partir dai, cresci em uma pacata cidade de interior, sem muitos

recursos tecnoldgicos. Por morar em uma casa com mais trés irmaos, meus pais

! Utilizarei a primeira pessoa do singular nessa sess3o por se tratar da minha trajetéria.
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sempre buscavam inovar, proporcionando-nos brincadeiras que aprimorassem o0s
sentidos, bem como o raciocinio ldgico.

Meu pai, matematico e fisico de formacao e marceneiro por vocacéao, construiu
um parquinho que tomava todo o quintal, tinhamos balancos, gangorras, casa na
arvore, tirolesa, pista de bicicleta, os mais diversos tipos de animais. Ali caimos e
levantamos, tantas vezes, que o equilibrio, a percepcao e a defesa nos levavam a
quase voar de um brinquedo para o outro.

Fomos apresentados as diversas formas de artes: mdasica, danca, teatro,
esportes e as ‘artes’ de criangas. Minha méae sempre defendeu a tese de que estimular
o raciocinio € a melhor forma de ensinar, pois nos capacita a aprender sobre o que
qguer que seja. Simultaneo a tudo isso, gostdvamos de nos reunir para jogar Super
Nintendo, fosse em casa ou na locadora.

Passavamos as férias em uma Fazenda Clube por toda a minha infancia. L&, o
desenrolar era a bruxa de abdbora escondidinha em meio a matinha, tirolesa
improvisada por meu pai, passeios pelas trilhas e muita natacdo. Tudo cuidado e
monitorado por nossos pais. Sem contar as longas histérias por ele contadas, que so
depois de adulto fomos descobrindo que ndo passavam de contos para nos educar e
divertir.

Repito, sem querer ser redundante, nos s6 estavamos brincando e nos
divertindo. Com o passar do tempo, descobrimos que 0S nossos pais hdo estavam
brincando, mas sim trabalhando sério na nossa educacéo e desenvolvimento.

Preciso registrar que as etapas da vida foram se seguindo, e este menino que
estava prescrito para ser o lento e desajeitado, chamou a atencdo nos calculos,
ganhou olimpiada de matematica, ainda na quinta série, aos dez anos de idade.
Ocupou o pédio, no seu mais alto degrau, em competicdes municipais, regionais e
estaduais, no esporte na modalidade de natacdo, desde a infancia até o final da
adolescéncia. Teve posicao certa no time de basquete do Colégio Conhecer, em S&o
Mateus/ES, onde cursou a segunda fase do Ensino Fundamental e o Médio, chegando
a ser campedéo estudantil estadual nessa modalidade.

Analisando o processo e a formacao de minha educacao, concluo que muito
me ajudaram também a evoluir no convivio social e interacdo com as pessoas, com 0
meio ambiente e comigo mesmo.

Hoje, a minha formacao profissional € em Direito, graduei-me nesta instituicao

gue hoje busco o titulo de mestre. Por meio das ciéncias juridicas, tive a confirmacéo
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do quanto s&o importantes os estimulos na fase infantil. Aprender € uma arte que se
aperfeicoa brincando, desde que de maneira coordenada.

Atualmente, servidor do Ministério Publico do Estado de Sergipe, tenho visto
de perto o quanto as familias tém negligenciado a educacéo e o desenvolvimento dos
filhos: uns por ndo terem o conhecimento necessario; outros por buscarem o caminho
mais facil, qual seja o de deixar que as ‘telas’ eduquem seus filhos.

Além do vinculo profissional com o tema, sou pai. Creio que esse fato seja o
gue mais me vincule ao tema escolhido. Pai de duas filhas gémeas com sete anos,
em um tempo completamente diferente daquele em que fui criado e estimulado a
desenvolver-me.

Quanto mais leio e me aprimoro, mais me vem a mente as lembrancas da minha
infancia e creio que cada momento foi de muita aprendizagem, permeado com
diversdo e alegria, os quais sédo hoje a base do meu ascender profissional, do meu
equilibrio e ponderagcdo como pessoa, bem como da minha necessidade de construir
um cenario similar a formacédo e ao crescimento das minhas filhas. Destarte, nessa
facanha, tento mesclar o conhecimento oferecido pelas leituras, aprendizagem
exclusivamente tedrica, as minhas préprias praticas pretéritas para alia-las ao meu
trabalho como pai educador.

E nesse contexto que entendo o quanto foi importante cada habilidade, ou
destreza, desenvolvida em meio as brincadeiras, que, hoje sei, foram orientadas,
programadas e planejadas com objetivos certos, e me interesso em ter um papel
marcante na educacao infantil das minhas progénitas, bem como em deixar registros
que possam ajudar a outros pais ou responsaveis.

Nessa esteira, idealizei o presente trabalho pelo qual vislumbro comprovar
como possa o ludico-digital ser uma estratégia muito bem-sucedida no ensino
aprendizagem dos filhos, na fase infantil, quando bem utilizado pelos pais. Afinal,
educacdo ndo é um processo que se construa apenas nas escolas, mas muito e

continuamente nos proprios lares.
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1 INTRODUCAO

No final do século passado, o desenvolvimento tecnologico cresceu
exponencialmente mudando os rumos da revolucdo industrial, e os aparelhos
tecnologicos, paulatinamente, ganharam espaco nas relacdes cotidianas. Da vida
intrauterina até os ultimos momentos de vida, onde se ouse imaginar, la estara a
tecnologia, seja sobrevoando paisagens de natureza virgem seja estudando os
lugares mais distantes do universo. Desde o despertador, sinalizando o inicio de um
novo dia, as cortinas com fechamento automatico, anunciando a chegada da noite.

De acordo com Pozzer e Cunha (2020), o desenvolvimento e a aplicacéo de
tecnologias geram transformacfes politicas, econbmicas e sociais de diferentes
niveis. A partir da Revolucédo Industrial, esses processos se aceleraram, criando um
abismo entre 0 que era produzido no periodo anterior e 0 que passou a ser produzido
posteriormente as mudancas tecnoldgicas, gerando o que Francgoise Choay (2006, p.
127) chamou de ruptura em relacéo aos modelos tradicionais de producéo e, portanto,
na criacdo humana. Desse modo, a Revolucdo Industrial passou a aprofundar a
dependéncia das relagbes cotidianas suportadas pela tecnologia, principalmente no
tocante aos sistemas de produgéo, desenvolvendo novos paradigmas, com Nnovos
hébitos e padrées de consumo.

Haja vista esse contexto, os impactos surgidos vém sendo estudados por
pesquisadores em todo o mundo. Alguns buscando compreender 0s aspectos
negativos e como lidar com eles. Outros, procurando refletir e debater sobre os
aspectos positivos dessas mudancas. Prensky (2012) afirma ser necessario
compreender que os individuos alimentados pelo fluxo continuo de Music Television
(MTV) e de videogames em vez de livros e de filmes educativos podem sentir
dificuldades em ficar sentados e im@veis para aprender do jeito antigo.

E nesse contexto que este pesquisador se encontra, pois, como descrito no
memorial, faz parte dessa geracéo diferente, que dedicou mais tempo frente as telas
do que aos livros. Porém, esse tempo nem sempre foi produtivo, principalmente pelo
medo do desconhecido e dos perigos ocultos trazidos por essas mudancas de habito.
Esse pensamento ainda permeia a mente dos pais atualmente, inclusive os que
cresceram ja inseridos nesse ambiente tecnoldgico.

Os primeiros estudos referentes aos jogos digitais, realizados durante a década

de 1980, concentraram-se no perigo de dependéncia dos videogames. Ainda assim,
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alguns anos a frente, os estudos comecaram a se concentrar nos efeitos positivos do
aprendizado com jogos digitais, pois alguns pesquisadores afirmaram que o0s
videogames melhoram o desempenho das habilidades espaciais, visuais e motoras
(GREENFIELD, 1994; MCCLURG; CHAILLE, 1987; OROSY; ALLAN, 1989 apud
HERNANDEZ et al., 2022)2.

Inseridos nessa dindmica, e junto a outras formas de entretenimento, Ddia e
Resende (2020) apontam como os jogos eletrénicos atuam diretamente na cultura. As
novas formas de interacdo com dispositivos computacionais, para além de um
desenvolvimento técnico, alteram a maneira como o individuo concebe a realidade,
pois as suas formas de se relacionar passam a ser mediadas por telas. A possibilidade
de controle e de selecdo do que pode ser consumido modifica a forma de estar no
mundo, e, por isso, deve-se ter um olhar critico para tais conquistas tecnolégicas.
Suas caracteristicas condicionadas ao lazer, aliado ao incentivo do consumo, revelam
sua efetividade diante de seu publico.

Apesar de o tema ser de extrema importancia e muito entusiasmar este
pesquisador, 0o estudo em comento volta-se apenas a compreender 0s aspectos
positivos desenvolvidos pela inser¢éo dos jogos digitais de forma ludica no processo
de aprendizagem de criancas na terceira infancia, compreendida dos 6 aos 11 anos
(PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006 apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014). O foco
principal volta-se ao desenvolvimento dos repertdrios cognitivo, emocional e social.

No ambito do desenvolvimento cognitivo, Piaget (1960 apud RODRIGUES;
MELCHIORI, 2014) defende que, ao final desse periodo, o rol de comportamentos
descritos a seguir deve estar instalado no repertdrio comportamental da maioria das
criancas. Entre eles, estdo: pensamento espacial (calcular distancias, saber ir e voltar
da escola, calcular o tempo de ir e vir de algum lugar, decifrar mapas); no¢ao de causa
e efeito (saber que atributos afetam um resultado); classificacdo e seriacédo (organiza
objetos em categorias, em classes e subclasses); raciocinio indutivo (parte de fatos
especificos, particulares, para conclusdes gerais); nocdo de conservagcdo (a
guantidade é a mesma independente da forma) e habilidade para lidar com nameros,

solucionando problemas matematicos envolvendo as quatro operagoes.

2 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 researchers claimed that video games enhance the performance of spatial, visual, and
motor skills.



15

Em relagdo ao desenvolvimento emocional, ao longo da idade escolar (de 6 a
11 anos), o crescimento cognitivo possibilita que as criangcas desenvolvam conceitos
mais elaborados sobre ela mesma, assim como maior controle emocional. Mas o que
€ a emocao? A emocao pode ser definida como uma resposta (tristeza, medo, raiva,
alegria) que é produzida por uma informagéo vinda do mundo externo ou interno. Pode
ser positiva ou negativa, automatica, inconsciente e prepara o corpo para agir diante
do perigo, de situacGes incbmodas ou mesmo diante de situacdes prazerosas. Ao se
tomar consciéncia dessas reacdes emocionais, experimentam-se sentimentos sobre
0S quais se devem aprender a reconhecer e a lidar (RODRIGUES & MELCHIORI,
2014).

Quanto ao desenvolvimento social, assim descrevem Rodrigues e Melchiori
(2014), o desenvolvimento de comportamentos pré-sociais (aqueles que promovem
interacbes sociais que oportunizam a aprendizagem de outros comportamentos)
ajudam as criancas a tornarem-se mais empaticas em situagdes sociais, livres de
emocOes negativas e competentes para enfrentar os problemas de maneira mais
construtiva. Trabalhar em sala de aula com estratégias de encenacéo de situacdes do
cotidiano e que também envolvam a troca de papéis auxilia na compreensdo do
problema sob o ponto de vista do outro. E um passo decisivo para o desenvolvimento
da empatia.

Frisando, como bem lembra Prensky (2012), a aprendizagem baseada em
jogos digitais mostra-se estimulante, haja vista ensinar de maneira completamente
diferente de outros métodos. Mas essa ndo € a Unica solugéo para todos os problemas
dos treinamentos, ou seja, nem uma varinha de condéo resolve tudo. A aprendizagem
baseada em jogos digitais precisa ser combinada com outros métodos de
aprendizagem tao funcionais quanto ela.

Portanto, na realizacdo desta pesquisa, a supervisdo dos pais € de vital
importancia, seja no processo de aprendizagem baseado em jogos digitais, instruindo
os filhos e auxiliando-os na inser¢cdo, como para ensina-los a lidar com as emocoes
provocadas pelos jogos, além de manté-los seguros, protegendo-os dos perigos que
possam surgir nas relagdes sociais criadas digitalmente.

Contudo, para que possam ajudar oS menores, primeiro € necessario que 0s
pais recebam a instrucdo adequada. Porém, os algoritmos de pesquisa do Google tém
mostrado desinteresse em relagdo as pesquisas que relacionam jogos e educagao.

Como bem descreve Hernandez, uma pesquisa avancada no Google Académico em



16

abril de 2021 a procura de trabalhos de pesquisa com titulos usando as palavras
"Minecraft/Educacdo” encontrou 67 resultados. A mesma investigacdo pela frase
"Roblox/Educacédo” no titulo motivou apenas um artigo. Isso exemplifica a falta de
atencao gque esse videogame tem recebido da comunidade de pesquisa educacional
(HERNANDEZ et al., 2022)3.

Diante da falta de preparo dos pais para lidar com a insercao dos jogos digitais,
a presente pesquisa tomou forma no sentido de esclarecer se a utilizacdo dos jogos e
dos brinquedos digitais por criancas dos 6 aos 11 anos, terceira infancia, constitui-se
num ladico coadjuvante no processo educativo, a oportunizar a mudanca
comportamental e a coadunar com o desenvolvimento cognitivo dos infantes.

Segundo Violada (2011, p.1 apud SILVA; SANTOS, 2017), as brincadeiras e 0s
jogos séo, sem duvida, a forma mais natural de despertar na crianca a atengao para
uma atividade. Os jogos devem ser apresentados gradativamente, ou melhor, por
meio do simples brincar, aprimorar a observagao, a comparacao, a imaginacao e a
reflexdo.

Com isso em mente, esta pesquisa se propde a analisar 0s aprimoramentos
desenvolvidos nas criangas por meio dos jogos digitais. Para tanto, faz-se
extremamente necessario 0 apoio e a supervisdo dos pais e/ou responsaveis a fim de
transformar os momentos de lazer despendidos com os brinquedos digitais em
processo de aprendizagem prazeroso para 0S pequeninos.

Conforme o0 psicologo Cristiano Nabuco, coordenador do grupo de
dependéncias tecnoldgicas do Instituto de Psiquiatria da USP, a pandemia obrigou a
sociedade a rever conceitos como o numero exato de horas dedicadas as telas. O
problema néo é a tecnologia, mas o uso que se faz dela (NABUCO, 2020). Ainda, sob
esse mesmo viés, Kishimoto (1996, p. 26) assevera que 0 jogo € um instrumento
pedagdgico muito significativo, de grande valor social, oferecendo inumeras
possibilidades educacionais, sendo favoravel ao desenvolvimento corporal e ao
estimulo a inteligéncia.

Desse modo, no primeiro momento, a escolha pelo tema se deu pela motivacéo

do autor como pai, buscando entender melhor como direcionar os recursos digitais na

% An advanced search in Google Academic in April 2021 looking for research papers with titles using
the words “Minecraft/ Education” found 67 results. 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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educacao de suas filhas. E, num segundo momento, compreender se a utilizagdo do
ludico digital seria uma ferramenta capaz de auxiliar os pais e/ou 0s responséveis no
desenvolvimento cognitivo de seus filhos.

A opcéo pelo desenvolvimento da dissertacdo fundamenta-se no ensinamento
de Veiga (2010), que enfatiza o fato de que pesquisar propicia o prazer da descoberta
e a importancia do saber, por isso a investigacao pode levar a novos conhecimentos

e a fortalecer o processo de ensino.

1.1 JUSTIFICATIVA

Na vida moderna, os aparelhos digitais vém sendo incluidos nas atividades
cotidianas e corriqueiras, do trabalho ao lazer, inclusive, € o meio de comunicacgao
mais utilizado.

De igual modo, levam para dentro dos lares diferentes formas de lazer como
esportes, filmes, jogos, etc. Alcanca, igualmente, a vida cotidiana das criangas que,
além de utilizarem os aparelhos digitais para comunicacdo, utilizam-nos para a
diversdo com brinquedos e jogos digitais.

Para Kishimoto (1996, p. 146), brincando ludicamente, a crianga se relaciona
com as pessoas e 0S objetos ao seu redor, aprendendo o tempo todo com as
experiéncias. S840 essas vivéncias, na interacdo com as pessoas de seu grupo social,
gue possibilitam a apropriacdo da realidade, da vida e de toda sua plenitude.

Ha muito pouco tempo, nas casas, o ludico se fazia por brincadeiras fisicas com
colegas que moravam logo ali na esquina, papos animados ao entardecer. Hoje, tudo
se faz de forma remota através das telas, encontros, brincadeiras e estudos. No dizer
de Faraco (2010), a sociedade e a cultura estdo construindo novas tradicbes
discursivas e desenvolvendo novas légicas cognitivas a partir do cruzamento de
linguagens e de suportes que a tecnologia digital permite.

Nesse contexto, grande numero das criancas passou a perceber a existéncia
das coisas e do mundo por meio de telas, o que, por certo, modifica a forma de
cognicao tradicional determinante do agir e do refletir, diferenciando-se do que se deu
por longas décadas. Elas passam a manejar os eletronicos e os dispositivos digitais
desde muito cedo, buscando diverséo, por meio, por exemplo, de televisédo, de celular

ou de tablet. Os pais ou 0s responsaveis ficam a se perguntar o quanto isso pode ser
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atil ou prejudicial ao processo de desenvolvimento e de educacdo de seus filhos,
levando em conta 0s aspectos psiquicos, motores e intelectuais.

Nesse ponto, Maluf (2003, p.17) ensina que brincar é: comunicacdo e
expressao, associando pensamento e acdo; um ato instintivo voluntario; uma atividade
exploratoria; um auxilio as criangas no seu desenvolvimento fisico, mental, emocional
e social; um meio de aprender a viver e n4o um mero passatempo. Esse ponto se faz
de real significancia, porquanto demonstra para os pais que brincar ndo é um mero
divertimento na rotina das criancas.

Para Kishimoto (2011, p.26) brincadeira é a acdo que a crianca desempenha
ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acao ludica. Pode-se dizer que € o
lidico em acédo. Por assim ser, brinquedo e brincadeira ndo se confundem com o jogo
em si, mas relacionam-se diretamente a crianca.

Por esse prisma, vislumbra-se a valorizacdo do ludico, pois, também, segundo
Santos (2002, p.12), o ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os processos de socializacdo, de comunicacdo, de expressdo e de
construcéo de conhecimento.

Em sequéncia de andlise, segundo Brougere (1998 apud WITTZORECKI,
2009, p. 40): jogar representava a celebragéo e a reenergizagao 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 necessarios a regeneracao

cOsmica necessaria a sobrevivéncia da sociedade.

1.2. PROBLEMATIZACAO

A televisdo, o celular, o tablet, o notebook, o computador, enfim os recursos
digitais passaram a ser instrumentos extremamente relevantes ao desempenho do
trabalho, estudos e atividades de lazer das criancas e dos adolescentes como se

infere do dizer dos autores a seqguir:

Criancas e adolescentes brasileiros constituem uma populacéo jovem forte e
decididamente conectada as telas e as tecnologias digitais. Investem, neste
processo interativo, longas parcelas de seu tempo, ndo apenas daquele
disponivel para o lazer e o entretenimento, mas também o do estudo e da
realizacé@o das tarefas escolares, do relacionamento social e familiar e o de
toda sorte de atividade cotidiana, como o da alimentacao e o do descanso. E,
para isso, se revelam equipados com um conjunto de aparelhos e de



19

dispositivos de acesso, que lhes permite a mais ampla e permanente
interatividade, na busca da satisfacdo de novas e crescentes necessidades
de entretenimento, relacionamento, educacado e consumo. (PASSARELLI,
JUNQUEIRA, 2012, p. 298).

7

Nesse sentido, o papel dos pais e ou dos responsaveis € mediar novos
conhecimentos que precisam ser agregados ao ensino e a formacédo dos infantes,
considerando as novas conformacdes sociais e culturais da sociedade
contemporanea.

Para que os pais e as criancas acompanhem a velocidade das transformacdes
que as geracdes atuais estdo vivendo devem se voltar a leitura das linguagens
tecnoldgicas, de acordo com Porto (2006, p. 49), “[...] aproveitando a participagao do
aprendiz na (re)construcdo critica da imagem-mensagem, sem perder de vista o
envolvimento emocional proporcionado, a sensibilidade, intuicdo e desejos do
aprendiz”.

Nesse contexto, deve-se entender que a introducdo das tecnologias na vida
infantil é inevitavel e necessaria. O acesso facil ao computador, ao celular e a outros
instrumentos digitais em que se possa brincar e jogar desde cedo incentiva as criangas
a terem contato com conteudos pelos quais, de outra forma, néo se interessariam. De
acordo com Borba (2001, p. 104), “[...] o acesso a informatica deve ser visto como um
direitol[...]".

Através deste trabalho, espera-se constatar a importancia do ludico no
desenvolvimento comportamental infantil na terceira infancia, e que é possivel realiza-
lo por meio de ferramentas digitais, fazendo com que a insercéo tecnolégica precoce
seja vista e utilizada de forma positiva.

Nesse dilema, houve a necessidade de se pesquisar sobre educacao e
desenvolvimento infantil para entender as necessidades, as atitudes e as
caracteristicas comuns a cada fase do desenvolvimento humano. Desse modo, foi
possivel entender a questdo do valor fundamental do ludico, ou seja, que, por meio
de brincadeiras, difundem-se valores essenciais a vida em coletividade, os quais sao
verdadeiros fundamentos da consciéncia humana, tais como respeito, solidariedade,
honestidade, justica, tolerancia, amor, liberdade, igualdade, coragem, humildade e
tantos outros.

O que se espera com as pesquisas realizadas é encontrar respostas sobre
como vivenciar grandes experiéncias e aventuras presos a uma telinha. Estarédo os

pequeninos caminhando, crescendo, amadurecendo, desenvolvendo consciéncia,
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armazenando recursos que lhes permitam lidar como os percalcos do caminho e
enfrentar as batalhas da vida?

A partir desse contexto, a mente humana vai se adaptando as mudancas e, de
certa forma, passa a abstrair das vivéncias digitais as experiéncias necessarias ao
seu desenvolvimento e crescimento, bastando que as oportunidades sejam dosadas
e graduadas de acordo com a fase de cada um e suas diferencas individuais,
resultando num crescimento cognitivo de excelente qualidade?

O principal desafio enfrentado pela maioria dos pais, 0s quais estao
aprendendo na pratica e na experiéncia diaria, esté relacionado a insercéo tecnolégica
cada vez mais precoce, ou seja, de quais maneiras se pode utilizar o avanco
tecnoldégico em prol do desenvolvimento sensorial e comportamental das criangcas?

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

Haja vista essas ponderacgdes, 0 presente estudo visa a observar e a analisar
0 quanto a educacdo infantil pode e deve ter por base o ludico-digital. Numa
combinacdo direcionada e monitorada em estreita relacdo entre o brincar e o
aprender.

Mediante questionamentos e consideragfes, a pesquisa em comento
pretendeu compreender e analisar a inser¢do da internet e dos jogos digitais no
cotidiano infantil, bem como se os pais tém se valido da tecnologia de forma positiva
OU apenas como escape por nao terem alternativas para preencher o tempo livre das
criancas. Sob esse prisma, 0 que se propde neste documento é de suma importancia,
pois traz a reflexdo da importancia dos estimulos na fase infantil, bem como se os pais
estdo sabendo como fiscalizar e monitorar essa insercao tecnolégica de forma
positiva.

No entanto, o cerne desta pesquisa aspira a, primordialmente, responder a esta
indagacgéo: os jogos e os brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em recursos
capazes de proporcionar o desenvolvimento cognitivo das criancas em sua terceira

infancia?

1.3. OBJETIVO GERAL

O projeto que previu as agdes norteadoras desta pesquisa teve como meta

principal contribuir com a educacdo das criangas nesta nova era, fazendo um
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levantamento de como os pais tém lidado com a insercdo tecnoldgica na vida das

criangas de forma cada vez mais precoce, analisando se essa insercao digital

desenvolve, por meio do ludico, o cognitivo das criancas em sua terceira infancia.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A fim de responder ao que demanda o objetivo geral, elencaram-se como

objetivos especificos as seguintes acoes:

a)

b)

d)

Apresentar e aplicar jogos digitais que, por meio ladico, estimulem o
desenvolvimento comportamental das criancas entre 0os 6 e 11 anos;
Identificar se as atividades digitais proporcionam o desenvolvimento cognitivo,
social e comportamental no infante durante a terceira infancia;

Compreender se o brincar por meio de recursos digitais constitui-se num
instrumento capaz de impulsionar o desenvolvimento da imaginagéo,
criatividade, socializacdo e comportamento das criancas, levando a um
amadurecimento cognitivo durante a terceira infancia;

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

1.5 APRESENTACAO DA ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho cientifico subdivide-se da seguinte forma:

1)

2)

3)

4)

5)

Introducdo, na qual se apresentam 0s questionamentos que justificaram a
pesquisa, a problematizacéo e o0s objetivos que se pretendeu alcancar;

O Referencial Teorico, qual seja, o trabalho cientifico no seu cerne e
fundamento, traz os seguintes apontamentos: exigéncias e limites legais e
constitucionais do tema, o ludico, o desenvolvimento infantil, o sensorial e o
comportamental, os recursos digitais, a aprendizagem num mundo ludico-
digital, a apresentacéo dos jogos utilizados;

Metodologia, a qual se constitui em pesquisa descritiva, por meio de
questionario, que permite o relato e analise das atividades aplicadas aos
protagonistas;

O resultado da pesquisa, fase em que os dados fornecidos nos questionarios
foram compilados, tornando-se empiricos;

Analise detalhada dos resultados obtidos;
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6) Considerag0es finais acerca do tema,;

7) Os apéndices constituem-se nas perguntas e nas reflexdes (questionarios)
trabalhados nos encontros realizados com o0s pais/responsaveis pelas
criancgas;

8) Os anexos reportam os termos de consentimento e de assentimento, 0s quais
dao legalidade e legitimidade (autorizam) ao desenvolvimento desta pesquisa,

envolvendo os infantes estudados.

A organizacgao e os registros desta pesquisa sao divididos em capitulos a fim
de tornar mais elucidativos os resultados do estudo. O primeiro capitulo constitui-se
pela “Introdugcdo”, na qual o pesquisador apresenta seus motivos e interesses pelo
tema, bem como especifica a justificativa, problematiza e delimita os objetivos do
trabalho, os atalhos da pesquisa e expde a estrutura do estudo.

O segundo capitulo compde-se de uma fundamentacéo tedrica, apresentando
0s estagios de desenvolvimento infantil e 0 amadurecimento cognitivo das criangas,
enfatizando-se a terceira infancia, discutindo a importancia do revestimento ludico as
atividades oferecidas para tal publico, levando-se em consideragdo 0S recursos
digitais, em especial 0s jogos.

No terceiro capitulo, ou seja, na "Metodologia", encontra-se retratada a
metodologia e os instrumentos e as articulacdes utilizados para a estruturacdo da
pesquisa.

O quarto capitulo apresenta os resultados da pesquisa e se discutem os limites,
as vantagens e as dificuldades de se trabalhar a educacéo e o desenvolvimento infantil
por essa via cada vez mais abrangente no tocante a utilizacdo dos recursos digitais
no dia a dia da crianca enquanto na terceira infancia.

Também, apresentam-se as andlises das entrevistas realizadas com os pais e
OU 0S responsaveis, assim como sao descritos 0s resultados obtidos e apresentadas
as principais conclusfes a partir dessa analise.

Ao final, no quinto capitulo, vém a luz as consideracdes finais sobre os estudos
realizados, assim como se apresentam as sugestdes para a continuidade deste

trabalho, além de sugestdes de novas iniciativas de pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A BASE LEGAL E O PODER PARENTAL NAS DECISOES PEDAGOGICO-
EDUCACIONAL E SEUS RECURSOS NA EDUCACAO DOS INFANTES

A Constituicdo da Republica e a legislacao infraconstitucional imp&em aos pais
e aos responsaveis o dever e o direito de definir a melhor forma de educar e de garantir
lazer, saude e tantos outros interesses das criancas conforme se demonstra a seguir

na Carta Magna, em seu artigo 227:

Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca,
ao adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude,
a alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria,
além de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminacao,
exploragéo, violéncia, crueldade e opresséo.

Em verdadeira simetria a norma constitucional supramencionada, o Estatuto da
Crianca e do Adolescente, em seus artigos 4°, 5°, 15°, 17° e 53°, assegura direitos

semelhantes e bem pormenorizados:

Art. 4° E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder
publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a sadude, a alimentagéo, a educacgéo, ao esporte, ao lazer,
a profissionalizagcdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria.

Objetivando garantir e possibilitar as criancgas, na terceira infancia, o direito ao
uso dos recursos digitais, sem que sejam violadas ou desrespeitadas no seu processo
de desenvolvimento e de evolucdo cognitiva, € que se prepara esta pesquisa,
assegurando-se pelas entrevistas e questionarios de que estejam sempre
monitoradas a fim de permitir a analise de todas as mudancas comportamentais de
cada uma delas em perfeita consonancia as regras legais abaixo transcritas na

integra.

Art. 5° Nenhuma crianca ou adolescente sera objeto de qualquer forma de
negligéncia, discriminacé@o, exploracdo, violéncia, crueldade e opresséo,
punido na forma da lei qualquer atentado, por acdo ou omissao, aos seus
direitos fundamentais.

Art. 15°. A crianca e o adolescente tém direito a liberdade, ao respeito e a
dignidade como pessoas humanas em processo de desenvolvimento e como
sujeitos de direitos civis, humanos e sociais garantidos na Constituicdo e nas
leis.
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Art. 17°. O direito ao respeito consiste na inviolabilidade da integridade fisica,
psiquica e moral da crianga e do adolescente, abrangendo a preservacao da
imagem, da identidade, da autonomia, dos valores, ideias e crencas, dos
espacos e objetos pessoais.

Observa-se, ainda, pela previséo legal a seguir citada, que incluir as criancas
no uso e no dominio dos recursos digitais ndo € uma opc¢ao dos educadores, mas sim
um dever/direito dos infantes. Na atualidade, o exercicio da cidadania e a qualificacéao
para o trabalho requerem habilidades com os diferentes instrumentos digitais segundo
0 que aponta o Artigo 53° “A crianca e o adolescente tém direito & educacao, visando
ao pleno desenvolvimento de sua pessoa, preparo para o exercicio da cidadania e
qualificacéo para o trabalho [...]".

Por fim, o presente trabalho constitui-se enquanto um instrumento a
oportunizar aos pais e aos responsaveis o exercicio de um direito/dever que consiste
na participacdo direta das definicbes de propostas educacionais a serem
desenvolvidas com os seus filhos, na forma do artigo 53°, paragrafo unico do ECRIAD
(Estatuto da Crianca e Adolescente) que expde ser “[...] direito dos pais ou
responsaveis ter ciéncia do processo pedagogico, bem como participar da definicdo

das propostas educacionais”.

2.2 O CRESCIMENTO E O DESENVOLVIMENTO NEUROPSICOMOTOR INFANTIL
NOS PRIMEIROS ANOS DE VIDA.

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

No desenvolvimento do infante, os primeiros anos de vida séo, provavelmente,
0S mais marcantes e decisivos. Durante esse periodo inicial, comeca a estabelecer
padrdes de aprendizagem, atitudes e um sentido de si mesma como ser, ou seja, tudo
0 que tera reflexos em sua vida inteira (LOWENFELD; BRITTAIN, 1977 apud
DELAZARI, 2019).

O ser humano, como um ser pensante, passa por estagios de desenvolvimento
intelectual a partir das experiéncias vividas consigo mesmo ou com o mundo exterior,
adquirindo sua inteligéncia e pensamento l6gico em que, aos poucos, abstraem-se

nocgoes de espaco e de tempo, aptidao para realizar operagdes racionais e capacidade



25

de solucionar problemas, ou seja, a interacdo com o ambiente juntamente ao fator
biolégico desencadeia o processo de formacgédo do conhecimento (KANSO, 2015).

Assim também apontam os mestres:

O desenvolvimento humano refere-se ao desenvolvimento mental e ao
crescimento organico. O desenvolvimento mental € uma construgéo continua,
gue se caracteriza pelo aparecimento gradativo de estruturas mentais. Estas
séo formas de organizagéo da atividade mental que vao-se aperfeicoando e
se solidificando até o0 momento em que todas elas, estando plenamente
desenvolvidas, caracterizardo um estado de equilibrio superior quanto aos
aspectos da inteligéncia, vida afetiva e relacdes sociais (BOCK; FURTADO;
TEIXEIRA, 2008, p. 116 apud PEREIRA e DIAS, 2020).

Nessa simetria, percebe-se que é a maturacdo neurofisiolégica que vai
viabilizando e determinando o padrdo de comportamento, ou seja, o desenvolvimento.

A partir do nascimento, ou até mesmo da concepc¢ao, o ser humano passa por
mudancas consideraveis e essenciais até que se torne um ser adulto. E sdo nessas
caracteristicas das modificacdes nos primeiros anos de vida, bem como em suas
consequéncias e implicagbes para o desenvolvimento e amadurecimento cognitivo
infantil, que se da a devida atencéo neste primeiro ponto.

Quanto ao desenvolvimento neuropsicomotor, segundo a Faculdade de
Ciéncias Médicas de Campinas, em seu artigo intitulado Desenvolvimento
Neuropsicomotor, este ocorre a partir do cranio, ou seja, no sentido craniocaudal. O
bebé firma a cabeca, depois a parte do tronco e, por fim, os membros inferiores.
Seguindo o mesmo sentido de elaborar primeiro as acdes e as reacdes mais proximas
do cérebro e, para mais distante, ele fixa o olhar antes de mover a méo para pegar 0s
objetos.

Pela mesma fonte acima mencionada infere-se que, ao se avaliar o
desenvolvimento infantil, deve-se considera-lo numa sequéncia progressiva,
reunindo-se informacfes por quatro angulos de analise: o desenvolvimento social
seguido do desenvolvimento motor, logo apos o desenvolvimento da linguagem e, por
fim, o desenvolvimento do desenho.

Segundo o biélogo e psicélogo Jean Piaget*, considerado um dos mais
importantes pensadores do século XX, todas as pessoas passam por quatro estagios

de desenvolvimento cognitivo e, em cada um desses estagios, a crianca desenvolve

4 0 autor sabe do antagonismo entre as teorias Vigotski e Piaget, contudo, apesar de terem raiz do pensamento
epistemoldgico diferente optei por manté-los porque ambos trazem contribuicGes significativas acerca do
brincar, da ludicidade, da brincadeira e do jogo.
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uma maneira de pensar e de responder ao ambiente. Assim, cada estagio constitui
uma mudanca qualitativa de um tipo de pensamento ou comportamento para outro.
Cada estéagio € calcado no anterior e constroi os alicerces para o seguinte (PAPALIA;
OLDS, 2000).

Perseguindo esse contexto, o bebé&, ao nascer, apenas consegue apertar,
segurar alguns objetos, mas, ato apos ato, dia apods dia, numa caminhada rapida, vai
de o simples pegar ao encaixar, enroscar, apertar, tampar, destampar, bem como do
movimentar pernas e bracos no ar ao engatinhar e ao deambular. E o seu
desenvolvimento psicomotor que, no definir mais elaborado assim se coloca: “[...] o
desenvolvimento psicomotor da crianca € o aumento da capacidade dela realizar
variadas fun¢des cognitivas e motoras, atividades cada vez mais complexas”, no dizer
de (BARANOW, 1999, p.58 apud CAMPAGNARO, 2017).

As atividades que vao, pouco a pouco, demonstrando 0 avan¢o no complexo
processo de desenvolvimento infantil tem termo inicial no nascimento.

Segundo Pueschel (2007, p. 118-119)

[...] na verdade, o processo de aprendizagem é continuo, tendo inicio ja a
partir do nascimento com a experiéncia de sugar, tocar, virar-se e erguer a
cabecga, em conjunto com olhar e ouvir. Embora estas atividades inicialmente
ocorram de forma reflexa, séo consideradas como resultantes de sensagdes
prazerosas que a crianca repete com eficacia (apud CAMPAGNARO, 2017).

Nessa sequéncia delineada, em conteldo exarado no artigo Avaliacdo
Neuropsicoldgica Infanti (MONTENEGRO, 2016), ha registros de que o
desenvolvimento social infantil assim se processa: "Desde bebés costumamos
interagir com o que estd ao nosso redor. Ao longo da primeira infancia vamos
atribuindo significado as coisas e as pessoas. O periodo é marcado por profundas
descobertas e mudancas, como a troca dos gestos para a comunicacéao verbal, entre
outros.”

Além disso, o convivio com outras criancas permite a formacéo de vinculos de
amizade e o fortalecimento de emocgfes. A sociabilidade possibilita também a
percepcao da coletividade e da individualidade das ideias e contribui para andlise do
desenvolvimento neuropsicomotor.

Num paralelo, o desenvolvimento motor, quando normal, aceita que na primeira
etapa motora o bebé deve alcancar o controle da cabeca até trés meses de vida. O
rolar deve aparecer até os cinco meses, e o sentar sozinho por volta dos seis meses.

Aos oito meses, a crianga deve assumir a postura sentada sozinha e aos nove deve
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engatinhar e se puxar para a postura de pé. Em torno de 12 meses, a criangca comeca
a andar livremente. E importante lembrar que tais etapas ndo devem ser seguidas
como regra, pois é normal haver uma variacdo na idade de aparecimentos de cada
marco motor (XAVIER; IFF/ FIOCRUZ, 2018).

Para chegar as palavras, o bebé percorre um caminho que vai do choro para o
arrulho e o balbucio, depois para a imitacdo acidental e entdo para a imitacao
deliberada, constituindo-se, assim, a fala pré-linguistica. E comum o bebé pronunciar
sua primeira palavra em torno do final do primeiro ano de vida e comecar utilizar
sentencgas curtas entre oito meses e um ano depois. O choro é o primeiro meio de
comunicacdo do recém-nascido. Diferentes tons, padrdes e intensidades sinalizam
fome, sono ou raiva (LESTER; BOUKYDIS apud BATISTONI,1985).

As combinacdes gesto-palavra, utilizadas por criancas com 3 anos de idade,
servem como um sinal de que a criangca esta prestes a usar sentencas com varias
palavras (GOLDIN-MEADOW, 2007 apud BATISTONI, 1985).

Estudos demonstram que a velocidade de reconhecimento de palavras faladas
e a amplitude de vocabulario em criancas de 25 meses podem prever habilidades
linguisticas e cognitivas, incluindo a eficiéncia da memoéria de trabalho em criancas de
8 anos (MARCHMAN; FERNALD, 2008 apud BATISTONI, 1985).

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

Toda a crianga desenha. Tendo um instrumento que deixe uma marca: a
varinha na areia, a pedra na terra, o caco de tijolo no cimento, o carvdo nos
muros e cal¢cadas, o lapis, o pincel com tinta no papel, a crianga brincando
vai deixando sua marca, criando jogos, contando histérias.

Um indicador importante é a sequéncia e a qualidade dos desenhos produzidos
pela crianca, através dos quais se pode observar e acompanhar o desenvolvimento
neuropsicomotor dos infantes, porquanto o desenho infantil se faz revelador do grau
de maturidade, desenvolvimento cognitivo e motor, bem como do equilibrio afetivo e
emocional da crianga. Por essa razdo, incentiva-la a desenhar tem significativa
importancia em sua forma de se expressar, ou seja, € um meio de expressao de alto

valor e facilmente observavel, um auxilio a percep¢do do desenvolvimento dos
pequeninos nas diferentes etapas da infancia. Como bem ensina a psicanalise:
Entender que na primeira infancia o desenho néo é uma obra de arte e sim o

retrato do desenvolvimento psicomotor da crianga é fundamental. O desenho
€ puramente arquetipico, ou seja, mostra o funcionamento mental. E mais um
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instrumento de percepc¢éo do estagio de amadurecimento, que é diferenciado
em cada crianga e em cada fase (MARROIG apud SUCENA, 2018).

Sob esse viés, importa saber que nos dois primeiros anos de vida as criangas
comecam a fazer rabiscos desordenados, garatujas; depois, mais ou menos uns dois
meses, comecam a dizer o que o rabisco representa, e isso demonstra o estagio do

seu desenvolvimento. No dizer do coordenador da Escola Paulista de Psicanalise:

A crianca ndo tem consciéncia de que o risco é a consequéncia de seu
movimento. Geralmente segura o giz/lapis em forma de garra e todo o corpo
acompanha o movimento. E importante dar aos pequenos papéis grandes e
gue possam ser presos ao chado para que possam ampliar o movimento e
desenhar livremente (MARROIG, Ibidem)

Aos trés anos, desenham circulos completos que podem representar quase
tudo, mas principalmente formas humanas; logo depois, acrescentam duas pernas
aos circulos para melhor simbolizar pessoas. O mesmo médico psicanalista
mencionado ensina que “Geralmente a cabeca é desenhada maior que o resto do
corpo. E nessa fase que a crianca deve ser convidada a desenhar, mas nunca

obrigada”.

Controla um pouco mais seus movimentos.

Transforma pequenos circulos em pessoas e animais, dando-lhes cabelos,
olhos e membros (em geral bracos).

O desenho deixa de ser simples expressdo motora e comeca 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 ndo obedecendo a posi¢éo correta, pois em geral
saem das orelhas ou do pescoco.

Primeiro desenham os bracgos, depois as pernas, os dois em apenas uma
dimenséo, como se fossem palitos.

No rosto, a presenca de olhos e boca mostram em geral caricaturas alegres.
Depois vem os cabelos e o nariz.

O desenho das orelhas s6 aparece mais tarde, quando a crianga assimila sua
funcéo e importancia.

O mesmo tipo de célula pode representar uma pessoa ou um animal. A
crianca os diferencia dando nomes aos desenhos (LOWENFELD;
BRITTYAIN apud DELAZARI, 2019).

Ainda nessa mesma idade, por volta de trés a quatro anos, aproveitando-se do
circulo que ja se faz peculiar em seus desenhos, o infante comeca a representar o sol.
Inicialmente do lado esquerdo do papel, com o amadurecimento, esse sol vai sendo
levado para o centro e quando a crianga ja reune condigbes para aprender a ler e
escrever, 0 sol passa a ser desenhado do lado direito, revelando seu o ponto de
maturacdo mais completo, isso porque na medida em que a crianca vai se

desenvolvendo deixa isso registrado em suas configuracdes e expressoes graficas.
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Por volta de quatro a cinco anos, ao desenhar os humanos, a crianca
acrescenta mais detalhes e os contextualiza a histérias ou a eventos. Nessa marcha
progressiva, em torno de seis a sete anos, ja evoluiu para a fase da paisagem de tal
forma que o céu é colocado como uma linha azul na parte superior da producédo e o
chéo é representado por riscos verdes na parte inferior; € capaz de repetir a mesma
paisagem por diversas vezes. A seguir, entra na fase do realismo, dos oito aos dez
anos, pois ndo se contenta mais com simplificacbes ou esquematizacdes nos
desenhos. Assim, passa a detalha-los minuciosamente, enfatizando caracteristicas 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 intrinseco, pois
enquanto desenha, a crianga fala e conta histérias, explicando seus rabiscos
de diversas maneiras.

A flor e a casinha se apresentam com frequéncia como uma expresséo do lar
ou da escola.

A figura humana é mais completa com cabeca, tronco e membros com pés e
maos.

No final dessa fase comecga a misturar aos desenhos uma escrita ficticia, uma
imitacdo de nossa escrita.

Insta ainda registrar que os movimentos feitos pela crianca ao produzir os
desenhos, revelam caracteristicas consideraveis e profundamente
relacionadas ao seu desenvolvimento amplo e geral. (LOWENFELD;
BRITTYAIN apud Eliane, 2019).

Na fase seguinte, as criancas se empenham na configuracdo de animais e de
objetos, dando-lhes os detalhes, as expressdes e ficam felizes em assumir os préprios

desenhos.

O personagem aparece em lugar definido e os animais quase sempre de
perfil.

Usam linhas tracejadas, cruzadas, convergentes e pontilhadas.

Predominam as curvas, mas aparecem angulos definidos.

Alguns recursos graficos sé@o utilizados (notas musicais = cantos dos
passaros; gotas préximas a cabeca = choro, suor...).

Preocupacédo em terminar o trabalho e colocar o préprio nome, em geral letras
grandes.

Relacéo co-realidade comeca a aparecer.

Representa¢do num s6 desenho de varios aspectos impossiveis de serem
vistos simultaneamente, quando o interior de uma casa é mais importante,
recorrem ao desenho chamado transparéncia mostrando o que existe por tras
das paredes, como se fosse visdo de raio X.

E o0 apogeu do desenho infantil (LOWENFELD; BRITTYAIN apud DELAZARI,
2019).
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2.3 O CRESCIMENTO E O DESENVOLVIMENTO NEUROPSICOMOTOR E
COGNITIVO INFANTIL NA TERCEIRA INFANCIA

De acordo com Piaget (1960), um dos maiores estudiosos do desenvolvimento
cognitivo humano, para chegar a esse estagio da terceira infancia, por ele chamado
de operatdrio concreto, que compreende dos seis aos 11 ou aos 12 anos cronoldgicos,
a crianca ja experimentou o desenvolvimento dos estagios anteriores, 0 sensoriomotor
e 0 pré-operatorio, mas € preciso lembrar que “[...] os estagios seguem uma ordem
fixa de desenvolvimento, 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 operatdrio concreto, € aquela na qual a crianca deve adquirir condicfes de convivio
social vez que esta sendo alfabetizada e frequentando a escola, o que leva ao convivio
com pessoas fora do meio familiar. Ha uma grande evolucdo em termos qualitativos,
e, via de consequéncia, a crianca apresenta uma capacidade de raciocinar sobre o
mundo de uma maneira mais organizada e l6gica. Porém, como o préprio nome dado
ao estagio diz, as habilidades adquiridas para realizar essas opera¢cdes dependem de
operacdes concretas, isto €, do pegar, apalpar, ver, experimentar, etc. Por essa causa,
€ importante, tanto mais quanto no inicio deste estagio, que sejam oportunizadas
aprendizagens, utilizando-se os atos de contar, experimentar, comparar, analisar,
rever.

Nessa mesma logica, fica evidenciado que o mesmo tema deve ser trabalhado
nas diversas areas, a Matematica, a Lingua Portuguesa, a Geografia, Ciéncias e/ou
outras areas do conhecimento. Por exemplo, o tema “O Agreste” pode ser trabalhado
em Geografia quanto ao espaco geografico em que se desenvolve em Ciéncias sobre
o tipo de plantas e suas necessidades, enquanto em Lingua Portuguesa pode ser
elaborado um texto enfatizando a escrita das palavras etc. (PIAGET, 1960 apud
RODRIGUES; MELCHIORI, 2014).

Nessa fase a crianca desenvolve processos de pensamento l0gico, nao
apresenta dificuldades na solucdo de problemas de conservacdo e apresenta
argumentos corretos para suas respostas. Também, descentra suas percepgdes e
acompanha as transformacgdes. Ademais, comeca a ser mais social saindo da sua

fase egocéntrica ao fazer o uso da linguagem, ou melhor, a fala € usada com a
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intencdo de se comunicar. Desse modo, percebe que as pessoas podem pensar e
chegar a diferentes conclusdes, sendo elas diferentes das suas. Assim, interage mais
com as pessoas e, quando aparece um conflito, usa o raciocinio para resolver. As
operacOes l6gicas sdo as ocorréncias mais importantes nesse estagio, porque as
acOes cognitivas internalizadas permitem-lhe chegar a conclusdes ldgicas, sendo elas
controladas pela atividade cognitiva e ndo mais pela percepcéo e construidas a partir
das estruturas anteriores como uma funcdo de assimilacdo e de acomodacéao.
(PIAGET, 1960 apud NEVES).

As ideias piagetianas, sem querer ser redundante, enfatizam que, em relagao
ao desenvolvimento dos repertérios cognitivo, emocional e social, o desenvolvimento
€ gradual, entretanto o ambiente deve oportunizar situacbes a fim de que isso
aconteca de forma organizada, sisteméatica e harmdnica. Nesse mesmo sentido,
Vigotski (1896-1934 apud SILVA, 2017)°, propds a teoria sociocultural que também
esclareceu bastante sobre a influéncia do meio ambiente. Esse pesquisador defende
gue sO6 ha desenvolvimento propriamente humano se a pessoa for incluida a uma
cultura, apoderando-se das crencas, valores, tradicdes e habilidades do grupo social
ao qual pertence.

Mello (2004, p.142-143) explica que “[...] a relacdo entre desenvolvimento e
aprendizagem ganha uma nova perspectiva: ndo é o desenvolvimento que antecede
e possibilita a aprendizagem, mas, ao contrario, € a aprendizagem que antecede,
possibilita e impulsiona o desenvolvimento” (MELO et al. apud RODRIGUES, 2020).
Isso significa que os pais, professores ou outras pessoas mais velhas que convivem
e tém certo significado para as criancas, bem como aqueles que atuam como seus
pares, irmaos, colegas, amigos, primos, cujos relacionamentos ajudam na formacgéao
do senso de identidade, de comunicacao, de cooperacao de lideranca, na abstracéo
de regras e convivéncia, que culminam num desenvolvimento proximal, auxiliam o
infante a concatenar e a dirigir seu processo aprendizagem até que ele o absorva.

Até o final da terceira infancia, a crianca devera ter inserido, ao seu conjunto
comportamental, a nogdo de pensamento espacial, refletida em atos como saber ir e
voltar a uma farmacia do bairro em que reside bem como calcular o tempo gasto a
esse fim, calcular distéancias, decifrar mapas. Também, devera ser capaz de organizar

objetos em categorias, em classes e subclasses, apresentando interesse em

5> Translitera¢cdo mais préxima da lingua portuguesa.
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organizar cole¢bes, bem como tirar conclusdes gerais, partindo de fatos especificos
ou particulares, ou seja, raciocinio indutivo; no¢do de conservacgao, qual seja de que
a quantidade nao depende da forma, podendo ser a mesma em objetos com formas
diferentes, além de habilidade para lidar com numeros, solucionando problemas
matematicos envolvendo as quatro operac¢des (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006
apud RODRIGUES:; MELCHIORI, 2014)

Conforme pensamentos de Piaget e de Vigotski, € relevante identificar o
conhecimento que a crianga ja armazena para, a partir de entdo, proporcionar novos
avancos bem como considerar a dupla funcdo da linguagem, que se constitui num
aspecto importante a impulsionar o desenvolvimento cognitivo. Por um lado, serve de
veiculo para os adultos transmitirem as criancas os modelos que sdo culturalmente
valorizados como forma de pensar e de solucionar problemas; por outro, também se
torna uma das ferramentas mais poderosas de adaptacéo intelectual dessas criancas
(apud GONCALVES, 2021).

A escrita, a leitura e a concentracdo de atencdo devem ser um processo
paralelo no desenvolvimento infantil. Porém, nessa etapa da infancia podem se tornar
evidentes alguns transtornos ou distlrbios que requerem um tratamento especial. Os
mais comuns sdo: a dislexia (transtorno de linguagem que se expressa na dificuldade
de ler, escrever e contar); e o Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade -
TDAH (caracteriza-se por desatencao persistente com a presencga ou nao de excesso
de atividade motora ou verbal).

Conforme Benczic (2000), Cypeli (2007), Kaefer ([2006-2007]), Rotta (2006) e
Toledo e Simao (2003 apud BONADIO, 2013), nos Estados Unidos, a prevaléncia de
TDAH entre criancas em idade escolar € de 3% a 5%. Esses sdo os indices mais
comuns na literatura. Ha muitos estudos sobre TDAH entre criancas e adolescentes
no Brasil e em diversos paises.

Por outro lado, ainda na fase escolar, o infante passa a elaborar um maior
dominio sobre seus sentimentos, alcancando com isso maior controle emocional, ou
seja, vai aprendendo a lidar com o medo, a raiva, a tristeza, a frustracdo, a alegria e
alcancando autocontrole sobre as emocfes negativas. E a inteligéncia emocional
amadurecendo e se harmonizando com o social, 0 que o ajuda a se tornar mais
empatico. O auxilio dos adultos se faz fundamental para esse desenvolvimento
emocional e fortalecimento da autoestima que aumenta com 0 sucesso ao aceitar, ao

enfrentar e ao solucionar os desafios.
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Segundo Fernandez (2001), é necessario que o sujeito tenha desejo, pois esse
o impulsiona a querer aprender, e tal querer faz com que o sujeito tenha uma relacao
com o objeto de conhecimento. Para ter essa relacdo, o sujeito precisa ter uma
organizacdo logica, que depende dos fatores cognitivos. No lado do objeto de
conhecimento, ocorre a significagdo simbdlica que depende dos fatores emocionais.
Todo sujeito tem a sua modalidade de aprendizagem e 0s seus meios de construir o
préprio conhecimento.

Nesse diapasdo, de acordo com Montenegro (2016), faz-se necessario a
inclusdo da criangca nos grupos de colegas e amigos de mesma idade. Nessa fase,
comecam a aparecer oS preconceitos e 0s comportamentos agressivos e maldosos,
consistentes e frequentes, direcionados aos mais indefesos, processo batizado de
bullying. Nesse momento, incentivar a amizade e menor competicdo € salutar ao
progresso do menor. Os meninos se reinem em maior numero, em regra, e preferem
brincadeiras ao ar livre e com maior movimentacdo fisica, enquanto as meninas nao
gostam de se afastar muito de casa nem de lugares muito abertos.

E preciso estimular o contato entre os colegas com a finalidade de desenvolver
a amizade e quebrar as possiveis barreiras existentes, aprimorando o senso de
propriedade e de reconhecimento corporal. As brincadeiras devem ser inclusivas e
fazer com que todos se divirtam. Afinal, brincando, o aprendizado surge sem
dificuldade e os pequenos absorvem o0s conteiddos com mais tranquilidade,
(MONTENEGRO, 2016).

Ao final da terceira infancia, a crianca devera ter alcancado amadurecimento
nas habilidades cognitivas, emocionais e sociais que lhe possibilitem entrar na
adolescéncia com recursos internos para vivencia-la e continuar em pleno
desenvolvimento, pois a inteligéncia se constroi pela interacdo entre 0s seres e 0
ambiente.

E importante considerar que s&o utilizadas idades cronoldgicas para definir os
comportamentos e as atitudes das criancas em cada estagio, muito embora cada
individuo tem suas peculiaridades, seu gendtipo e fendtipo que sdo préprios e Unicos,
bem como vivenciam meios que n&o sao iguais para todos. Por assim ser, a idade
cronoldgica consiste apenas em um referencial genérico. Porém, é preciso que
nenhuma das fases seja burlada, que toda crianga vivencie cada uma delas a seu

tempo.
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A transicdo de um estagio para o outro € gradual, contudo, as novas
realizacBes sdo adquiridas em uma sequéncia e em um ritmo padréo amplo.
Lembramos ainda que as idades cronoldgicas, durante as quais espera-se
gue as criancas desenvolvam comportamentos que representam cada
periodo, ndo séo fixas. Todavia, uma coisa fixa: toda crianca deve passar
pelos estagios do desenvolvimento cognitivo na mesma ordem (DELGADO,
2005, p. 52 apud SANTOS, 2015).

Nesse sentido, estudando o mundo enigmatico do crescer e do se
desenvolver de forma equilibrada emocional e psicologicamente, visa-se a ter
embasamento para analisar, discutir e concluir sobre dados de pesquisa de efeitos de
brincadeiras e/ou jogos digitais que, de forma ludica, oportunizem, acelerem e/ou

retardem o amadurecimento da crianca na terceira infancia.

2.4. A UTILIZACAO DE BRINQUEDOS/JOGOS COMO LUDICO - DIGITAL NO
DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Estudar a infancia 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 atividades? Por certo, requer uma abordagem multi e
interdisciplinar para que se possa compreender o fenbmeno contemporaneo da
ludicidade num contexto de tecnologias altamente inovadoras.

Cada tarefa pode ser ofertada a uma crianca como uma ordem seca e direta
para ser cumprida sem qualquer prazer ou emocao, simplesmente para obedecer ou,
de outra forma, envolvida pelo ludico que transforma cada acdo numa brincadeira
interessante e atraente ou de um jogo.

Nesse sentido, de acordo com Ribeiro (2013, p.1), o ludico é parte do mundo
infantil da vida de todo ser humano. Fantacholi ([s/d], p.5]), explica que, por meio da
ludicidade, a criangca comeca a expressar-se com maior facilidade, ouvir, respeitar e
discordar de opinides, exercendo sua lideranca e sendo liderado e compartilhando
sua alegria de brincar.

Para Kishimoto (2010), citado por Fantacholi (06/2019) “[...] o brinquedo é
diferente do jogo. Brinquedo é uma ligagcéo intima com a crianca, na auséncia de um
sistema de regras que organizam sua utilizacéo”, sendo isso corroborado por Ferreira
(2003, Ibidem), o qual define brinquedo como “[...] objeto destinado a divertir uma
crianga, suporte da brincadeira”.
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Ferreira et al. (2017) conceituou o termo ludico como sendo o trago
essencial de psicofisiologia do comportamento humano, ampliando o conceito de que
lidico seria apenas sinbnimo de jogo. As implicacbes da necessidade ludica
extrapolam as demarcacdes do brincar espontaneo.

Qualquer tarefa pode deixar de ser enfadonha e cansativa se revestida pelo

lddico, conforme ensinamento a seguir:

O ludico é tdo importante para o desenvolvimento da crianga, que merece
atencao por parte de todos os educadores. Cada crianca € um ser Unico,
com anseios, experiéncias e dificuldades diferentes. Portanto nem sempre
um método de ensino atinge a todos com a mesma eficacia.

Para poder garantir o sucesso do processo ensino-aprendizagem o professor
deve utilizar dos mais variados mecanismos de ensino, entre eles as
atividades ludicas.

Tais atividades devem estimular o interesse, a criatividade, a interagcéo, a
capacidade de observar, experimentar, inventar e relacionar contetdos e
conceitos. O professor deve se limitar apenas a sugerir, estimular e explicar,
sem impor, a sua forma de agir, para que a crianca aprenda descobrindo e
compreendendo e ndo por simples imitacdo. O espaco para a realizacdo
das atividades, deve ser um ambiente agradavel, e que as criangas possam
se sentirem descontraidas e confiantes ALMEIDA (2014, p. 3 apud SILVA;
SANTOS, 2017).

Segundo Violada (2011, p.1 apud SILVA; SANTOS, 2017), as brincadeiras e 0s
jogos séo, sem duvida, a forma mais natural de despertar na crianca a atencéo para
uma atividade. Os jogos devem ser apresentados gradativamente: por meio de o
simples brincar, aprimorar a observacado, comparacao, imaginacao e reflexao.

Kishimoto (1996, p. 26, lbidem) assevera que 0 jogo € um instrumento
pedagdgico muito significativo, sendo de grande valor social, oferecendo inUmeras
possibilidades educacionais, sendo favoravel ao desenvolvimento corporal e estimulo
a inteligéncia.

O jogo pedagégico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de
proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico,
por conter o aspecto ludico (CUNHA, 2001), e utilizado para atingir determinados
objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem (GOMES et al., 2001 apud
SILVA; SANTOS, 2017).

Segundo Miranda (2002), através de jogo, varios objetivos podem ser atingidos
visando ao crescimento e ao amadurecimento infantii quanto a cogni¢do, ao
desenvolvimento da afeicdo — sensibilidade/amizade/afetividade, socializacao,
criatividade e motivagao.
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Como recorda Fortuna (2018), de acordo com Veen e Wrakking (2011),
apontam-se os beneficios e as vantagens da era digital para 0 comportamento
humano, especialmente das criancas. Segundo eles, um dos beneficios seria 0
aumento das oportunidades de ampliacdo das fungBes cognitivas — memoria,
imaginacdo, percepcdo, raciocinio —, que seriam estimuladas pelos diferentes
sentidos postos em jogo na exploragao das novas tecnologias, tais como tato, visao,
audicao e sinestesia.

Estudar a infancia e o desenvolvimento do individuo na era digital requer uma
abordagem multi e interdisciplinar para dar conta de se compreender o fendmeno
contemporaneo da ludicidade num contexto de tecnologias altamente inovadoras.

Tania Ramos Fortuna abordou o tema Cultura Ludica na era digital, possiveis
implicacbes das midias eletrbnicas 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 extin¢édo se as criancas de hoje
nao tiverem com quem aprendé-las, tampouco onde e com quem brincar.

Nessa perspectiva, com a preocupacao central de entender a crianca como
sujeito do exercicio ludico no meio digital, a pesquisadora afirma que o problema nao
€ sobre dar ou ndo um tablet como presente de Natal a uma crianca, mas sim em se
assumir ou ndo o papel de mediadores consequentes da cultura na qualidade de
responsaveis pelas novas geracoes.

Destaca, ainda, que se deve considerar que todo jogo, eletrdnico ou ndo, tem
algum contetdo: pedagogico, fantastico, violento, ou, simplesmente, relativo aos
modos de ser e viver. E, ao contrario do que muitos pensam, a assimilacdo desse
contetdo junto com a visdo de mundo e de seus valores implicitos, sendo uma
apropriacao ativa por meio da qual quem joga ressignifica seu conteudo.

Ao final, a autora da pesquisa conclui ser primordial discutir o papel do adulto
diante da crianca e da cultura ladica na era digital. Para que n&o fiqgue apenas no papel
de autorizar ou de negar o tempo de acesso aos jogos eletrénicos, mas sim assuma

caber-lhe a condicdo de parceiro das descobertas infantis nesse ambiente virtual.

2.4.1. A Utilizagao de Roblox como Ludico - Digital no Desenvolvimento Infantil

O Roblox é um produto comercial que, inerentemente, tem muitas

oportunidades de aprendizado. Essa popular plataforma de jogos pode ser usada
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para ensinar e demonstrar habilidades especificas, como planejamento cuidadoso e
implementacgéo estruturada. Recomenda-se a criancas de 8 a 12 anos, com 6timas
oportunidades de instrucdo em design, aprendizagem baseada em Jogos,
alfabetizacdo midiatica e codificacdo. Powers, também, sugere o potencial de Roblox
para melhorar as habilidades de comunicacdo e colaboracéo, criatividade, carater,
aprendizado social e emocional (Social and Emotional Learning — SEL), e pensamento
critico (2019 apud HERNANDEZ et al., 2022).

O Roblox vem sendo utilizado por pesquisadores em todo o mundo. Lorena
Hernandez von Wobeser et al., por meio do artigo “O uso de jogos on-line massivos
em atividades de aprendizagem baseadas em jogos”, publicado na Revista Innova

Educacion, descreveram assim a experiéncia da utilizacdo do Roblox:

No presente estudo, foram promovidas a constru¢cdo de habilidades de
negociacdo em um ambiente virtual seguro, onde os alunos puderam interagir
com estranhos espontaneamente. Nesse sentido, consideramos que o
Roblox tem um potencial considerdvel para a promocdo de habilidades
sociais e linguisticas (HERNANDEZ et al., 2022).

Também nesse sentido, Siqueira (2019) afirma que “[...] o Roblox é um jogo
digital de interpretacdo de personagens online, que permite a participacdo de muitos
jogadores, que se relacionam e compartilham de situagcdes em uma plataforma de

simulacao”.

Roblox é destinado a usuarios de todas as idades, mas os jogadores mais
jovens sdo encorajados a ter supervisdo ao interagir com 0s outros ou ao
selecionar quais jogos gerados pelo usuario jogar. Com uma grande énfase
na interatividade social, a seguranca deve ser uma prioridade com o publico
mais jovem. Alguns relataram casos de bullying e outras circunstancias que
0s pais podem achar inadequadas, mas existem sistemas para limitar a
ocorréncia desses problemas (YADEN, 2020).

Para Higgins (2022), o aplicativo estimula a criatividade e a interacdo uma vez
gue os jogadores constroem suas proprias experiéncias, objetos, desenham roupas e

suas casas virtuais.

2.4.2. A Utilizacdo de PK XD como Ludico — Digital no Desenvolvimento Infantil

O PK XD também citado pelos profissionais que responderam a nossa
pesquisa € um aplicativo de jogo disponivel para Android e IOS em que os
jogadores devem criar um avatar, construir uma casa e fazer amigos. Nesse
sentindo, as criangcas com TEA se beneficiam desse jogo, pois podemos
mediar a relacdo das criancas com as atividades de vida diaria e a
socializacdo (MORAIS, 2021).
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O PK XD, nas palavras de Thomas (2020), entre outras tarefas impostas aos
jogadores, ensina as criancas a entenderem o uso do dinheiro como o ganho de
moedas para fazer compras ou trocar mercadorias. Também, ha momentos em que a
crianca tem de lidar com o sentimento de frustracao.

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 crianca recebe um personagem e uma casa que ela podera customizar
como quiser, pois € possivel adquirir outros modelos de residéncia, mobilia,
acessorios, papéis de parede e pisos diversos comprados com moedas ou gemas.
Para acumular essas moedas, 0s jogadores podem participar dos minigames como a
“Crazy Run” (uma corrida de obstaculos), trabalhar como entregador de pizzas ou na

Juice Store, colhendo frutas para fazer sucos.

Este é o seu mundo virtual! Tu podes fazer o que quiseres. Assim, além de
explorar o mundo e enfrentar desafios, vocé pode experimentar diferentes
atividades como relaxar nos carros alegdricos, tomar sorvete, pular com o
power-up, dancar diferentes 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 permite a crianga explorar
livremente o ambiente desenvolvido sem objetivos pré-determinados de forma a nao

engessar o progresso do jogo ao desenrolar das missoes.

2.4.3. A Utilizacdo de Toca Life World como Ludico - Digital no Desenvolvimento

Infantil

Classificado como um mega app, o Toca Life: Word explora o potencial de
criatividade das criancas através de diversas situagdes. Afinal, funciona como
uma pequena réplica do mundo real desenvolvida a partir da imaginacéo de
cada jogador. Logo, 0 jogo contém escolas, fazendas, cidades, hospitais,
parques de diversao, lojas, residéncias e muito mais. Com isso, 0S pequenos
tém autonomia para planejar seu proprio mundo e formular suas histérias
interagindo com personagens e cenarios. Inclusive, todos os itens podem ser
modificados ou expandidos a qualguer momento caso a crianga queira
experimentar novas possibilidades” (Toca Life: app infantil estimula a
imaginacdo das criangas. Disponivel 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 publico infantil. Nele, a criangca podera construir casas do zero,
customizando a mobilia, pisos, papel de parede e escolher entre as centenas de

acessorios ou explorar as estruturas ja existentes na cidade. Além disso, o game
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disponibiliza mais de 500 personagens para 0s pequenos criarem suas historias.
Basicamente, os desenvolvedores incentivam cada jogador a se tornar o autor de uma
aventura unica nesse playground, no qual poderéo livremente inventar e implementar
varias situacfes da vida. Tudo o que eles precisam é de uma imaginacao rica e um
desejo de experimentar. (Toca Life World Game Play Online. Disponivel em
<https://toca-lifeworld.com/>. Acesso em 30/11/2022).

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

Nesse sentido, o Toca Life mostra-se perfeitamente adequado para utilizacao
durante a terceira infancia, fase na qual, pela imaturidade, as criangas ainda

necessitam de um ambiente seguro para se desenvolver.
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3 METODOLOGIA

Visando a alcancar os objetivos propostos, utilizam-se, neste estudo, num
primeiro momento, pesquisas bibliografica e documental. O método de pesquisa
bibliogréfica tem por finalidade dar fundamento, baseando-se unicamente em teoria,
aos conceitos, as definicdes e as caracteristicas do desenvolvimento cognitivo infantil,
enfatizando o sensorial, 0 comportamental e o social em cada fase da infancia.

No dizer de Oliveira (2002, p. 117 apud MORAIS et al., 2019) a melhor doutrina
esclarece que “[...] pesquisa tem por objetivo estabelecer uma série de compreensées
no sentido de descobrir respostas para indagar questdes que existem em todos 0s
ramos de conhecimento”.

Por outro lado, os documentos demonstram a concretude dos relatos feitos no
memorial formativo, das atividades ludicas infantis que, para este pesquisador,
criaram uma cogni¢cado motivada a desenvolver toda a trilha do presente estudo, bem
como manter em arquivo os dados coletados durante a realizacao desses estudos.

Marconi e Lakatos (2002, p. 62), considerando como fonte primaria, definem
pesquisa documental como: “[...] as caracteristicas da pesquisa documental sdo a
fonte da coleta de dados e esta restrita a documentos escritos, ou nao [...]" (apud
CAMPOS, 12/12/2007).

ApOs a pesquisa de contetdo, optou-se por realizar uma pesquisa qualitativa
exploratdria, pois no dizer de Selltiz (1967, p. 41 apud GIL, 2002) essas pesquisas
tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses.

Seguindo, realizou-se uma reunido virtual com os responsaveis pelas criancas
foco do estudo a fim de instrui-los e apresentar as mecanicas dos jogos selecionados.

A ideia inicial deste pesquisador era realizar o estudo com a participacédo dos
responsaveis pelas criancas de 6 a 11 anos residentes no Condominio Alameda
Verdejar, estimando a participacdo de 37 responsaveis e de 56 crian¢as. Todavia, em
funcdo da pandemia do COVID 19, que se alastrou pelo pais em margco de 2020,
optou-se por restringir o nimero de participantes aspirando ao minimo de exposicéo
possivel.

Assim, foram selecionadas oito criangas e seus respectivos pais/responsaveis
para figurarem como participantes da pesquisa, sendo dois deles responsaveis por

duas criancas cada, totalizando 6 pais e/ou responsaveis. Essas criancas e seus
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responsaveis faziam parte do cotidiano pandémico deste pesquisador em razdo de
serem integrantes da mesma familia.

Num segundo momento, com a finalidade de colher informacfes e com auxilio
de profissionais qualificados - pedagogos, realizou-se entrevista com 0s pais para
saber se eles interagiram e trabalharam a fim de que as atividades apresentadas a
seus filhos fossem agradaveis e ludicas.

No dizer de Cervo e Berivan (2002, p. 46) “[...] a entrevista ndo € uma simples
conversa. E uma conversa orientada para um objetivo definido: recolher, por meio do
interrogatdrio do informante, dados para a pesquisa.”

A seguir, também por entrevista, envolvendo os mesmos profissionais da area
da educacédo e os pais/responsaveis, buscou-se compreender como eles avaliam a
utilizacdo dos recursos digitais para estimular o desenvolvimento comportamental
infantil, durante a terceira infancia.

Em momento paralelo, por meio de grupo de Whatsapp, os pais e os pedagogos
interagiram, trocando ideias quanto ao tempo que cada crianca se dedica a atividade
digital, as mudancas de comportamento apresentadas durante e ap0s as brincadeiras
e as duvidas e as insegurancas de cada um dos pais.

Em seguida, por outra entrevista dirigida e secretariada pelos pedagogos,
registraram-se as ocorréncias observadas e/ou verificadas pelos pais durante o
periodo em que as criancas, objeto do presente trabalho, fizerem uso dos jogos
digitais em forma de lazer. Ocorréncias essas constituiram-se pelo comportamento
dos infantes em estudo.

Finda a fase de pesquisa de campo, realizou-se a coleta pormenorizada dos
dados contidos nas entrevistas. Em seguida, foram compiladas e analisadas
detidamente tais informac¢Bes. Buscou-se enfatizar as acbes e as mudancas
comportamentais dos infantes em pesquisa, bem como a forma de agir dos pais e/ou
responsaveis.

Em seguida, foram registradas as sugestbes e direcionamentos para a
utilizacdo de determinados jogos digitais por criangas durante a terceira infancia,
devidamente assistidas por um adulto responsavel. No interesse de que o tema seja
mais explorado em novos estudos ou pesquisas, propdem-se questionamentos a

constituirem objetos desafiadores a que se busque respostas.
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Em sintese final, fechou-se o silogismo da pesquisa com ponderacdes sobre a
utilidade e os riscos da inclusao dos recursos digitais como implementadores do ludico
no processo de desenvolvimento de criancas de 6 a 11 anos.

Objetivando-se alcancar maior numero de leitores interessados pelo assunto e
difundir melhor o tema, elaborou-se, ao término do trabalho, um e-book didatico-
orientativo apresentando os resultados e contribuicdes da pesquisa.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA

Para a concretizacdo do presente estudo, realizaram-se quatro encontros
presenciais com 0s pais e/ou responsaveis, nos quais se instruiu sobre a importancia
da utilizacdo do ludico no desenvolvimento das criancas. Cada encontro abordou um
tema: 1°) A utilizag&do do ludico como ferramenta de aprendizado na terceira infancia;
2°) A utilizacdo de jogos e de recursos digitais na terceira infancia; 3°) Os desafios na
implementacédo do ladico digital na rotina das criancas na terceira infancia; e 4°) A
influéncia da utilizag&o dos recursos digitais no desenvolvimento motor e socioafetivo
na terceira infancia.

Finalizado cada encontro, realizou-se uma entrevista com cada um dos 6 (seis)
pais e/ou responsaveis, que também responderam aos questionarios (apéndices A,
B, C e D). Recolhidos os questionarios, realizou-se um levantamento de dados, do
qual se extrairam as seguintes informacdes:

1). No tocante ao primeiro questionario (apéndice A), todos os pais e/ou
responsaveis informaram que acompanham o desenvolvimento educacional das
criancgas alvo do estudo e que utilizam o lidico como aliado no desenvolvimento e no
melhoramento dos pequenos. Relataram, ainda, que revestindo os afazeres com
ludicidade, perceberam maior dedicacdo das criangas, inclusive com mais
concentracédo, interesse e entusiasmo.

2). Referente ao segundo questionario (apéndice B), as respostas
demonstraram que todas as criangas alvo desse estudo utilizam aparelhos digitais no
seu dia a dia, seja televisdo, computador, videogame e/ou celular. Restou, também,
evidenciado que as criancas preferem os brinquedos digitais em vez dos jogos e das
brincadeiras fisicas. Os pais e/ou responsaveis relataram ser perceptivel o prazer das
criancas quando o brincar € associado aos aparelhos digitais.

Porém, nem todos os pais e/ou responsaveis veem positivamente a utilizacao
do ladico digital. Desse modo, um, dentre os varios pais e/ou responsaveis, informou
gue, na sua Otica, os jogos digitais ndo sao ferramentas de aprendizado e de
melhoramento infantil. Disse ainda que somente permite a crianca de sua
responsabilidade utilizar tais ferramentas para nao afasta-la completamente do mundo
atual, haja vista esse ser dominado pela tecnologia. Citou que a utilizagéo dos jogos
digitais resulta numa maior irritabilidade, exaustdo e desconexdo com a rotina de

afazeres do seu pupilo.
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Contudo, com excecao desse pai e/ou responsavel, os outros 5 (cinco) pais
e/ou responsaveis informaram que o ludico digital, apesar do perigo acarretado pelo
excesso de utilizacdo anteriormente referido, também proporciona experiéncias que
possibilitam o desenvolvimento e o melhoramento da organizacédo, da coordenacao
mental e temporal, da concentracdo e da forma de se expressar, além de ensinarem
curiosidades sobre o mundo, ciéncias, inglés, entre outras matérias escolares. Dentre
as habilidades que os pais e/ou responsaveis perceberam melhoras apos a utilizacéao
dos jogos digitais, destacou-se a concentracdo, pois todos relataram uma melhora
significativa nesse ponto.

3). No que tange ao terceiro questionario (apéndice C), as informacdes
coletadas demonstram que todos os pais e/ou responsaveis alvo do estudo tem
dificuldades em regular o tempo de utilizacdo dos jogos e dos recursos digitais, pois
as criangas, por vezes, ndo querem parar. Motivo pelo qual todos os pais e/ou
responsaveis adotaram um limitador do tempo de utilizagc&o diaria, informando que a
utilizacdo acima do tempo estabelecido compromete a realizacdo dos afazeres
escolares e extracurriculares.

Nessa toada, os pais e/ou o0s responsaveis informaram trés limitadores
diferentes: um deles permite que a crianca se utilize dos jogos e dos recursos digitais
por trés horas diarias; 2 (dois) permitem que as criancas se utilizem dos jogos e
recursos dos digitais por duas horas diarias; e 3 (trés) permitem que as criancas se
utilizem dos jogos e dos recursos digitais por apenas uma hora diaria. Em cada caso,
o limitador foi ajustado de acordo com a rotina de cada crianca alvo do estudo.

Além disso, todos os pais e/ou responsaveis informaram que a utilizacdo dos
jogos e dos recursos digitais altera o humor das criancas. Trés deles informaram que
a utilizacdo dentro do limite permitido alegra o pequeno gue realiza as demais tarefas
do dia com disposicao e entusiasmo. Os outros 3 (trés) informaram que durante a
utilizacdo dos jogos e dos recursos digitais a concentracdo das criancas € tamanha
gue até esquecem de ir ao banheiro, beber 4gua ou comer.

Por conseguinte, trés pais e/ou responsaveis citaram que, em alguns dias, nos
quais ndo supervisionaram as criangas, os infantes utilizaram os jogos por periodos
prolongados, resultando numa maior irritabilidade, exaustdo e desconexdao com a
rotina de afazeres diarios. Porém, apontaram essa experiéncia como didatica, pois
aproveitaram-se disso para ensina-los e educéa-los. Como, por exemplo, citaram que

ajudaram as criancas a lidar com os sentimentos de frustacéo diante das dificuldades
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e das derrotas; no controle da ansiedade que surgia sempre que o jogo lhes
apresentava um novo desafio; ensinando a planejar a realizacao das tarefas propostas
pelos jogos em varios dias e distintos periodos de utilizacao.

4) Quarto questionario (apéndice D), 3 (trés) pais e/ou responsaveis informaram
qgue as criangas passaram a demonstrar afetividade pelos personagens dos jogos
digitais, reproduzindo falas e comportamentos, inclusive transmitindo para outras
pessoas. Citaram, igualmente, que as criancas apresentaram melhoras nas
habilidades motoras ap6s a utilizacdo dos jogos digitais, principalmente a
coordenacdo motora fina, montagem de brinquedos fisicos, coordenacdo de
brinquedos palpaveis, na escrita e no delineado das letras, desenhos e pinturas.

Esses mesmos pais e/ou responsaveis relataram que, apesar da utilizacao dos
brinquedos digitais, as criancas continuaram demonstrando interesse nas
brincadeiras fisicas, momento em que perceberam melhora nas habilidades de
socializacéo e tomada de decisdes, pois passaram a se reunir com amigos para fazer
videos e brincadeiras com os temas preferidos dos jogos digitais.

Os outros 3 (trés) pais e/ou responsaveis ndo perceberam melhoras ou nao
atribuiram as melhoras em relacdo ao desenvolvimento motor e socioafetivo das

criangas e a utilizacao dos jogos e recursos digitais.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

A utilizacdo de jogos digitais pelas criancas na terceira infancia se mostrou uma
Otima combinacdo de aprendizado revestido de ludicidade. Isso se deve ao fato de
que, nesse periodo da vida em que os pequenos passam pela etapa do operatério
concreto, 0s ambientes criados nos jogos aqui propostos (Roblox, Pk Xd e Toca Life
World) mostram-se acolhedores e cativantes, pois sdo representacfes ludicas do
mundo real.

Nesse contexto, 0s jogos digitais foram capazes de despertar o interesse dos
pequenos, levando-os a realizar as tarefas propostas com entusiasmo e
concentracao.

O estudo também trouxe a tona os riscos existentes na utilizacdo dos jogos
digitais pelos pequenos, uma vez que ainda nao possuem autocontrole suficiente para
dosar por conta propria o tempo despendido nas telas.

Contudo, apesar dos riscos, a pesquisa demonstrou que a utilizagdo do ladico
digital, supervisionado pelos pais e/ou responsaveis, € uma ferramenta muito capaz
de trabalhar nas criangcas o desenvolvimento das habilidades cognitiva, social e
emocional enquanto na terceira infancia.

A forma como os pais e/ou responsaveis utilizaram o limitar de tempo de
utilizacao diaria de forma eficaz, reduziu os riscos de desconexdo com a rotina de
afazeres, a ansiedade e a frustracao das criangas.

Os infantes alvos deste estudo néo se desinteressaram pelas brincadeiras
fisicas que praticavam, além de apresentarem melhoras na socializacdo em razéo da
utilizacao dos jogos digitais, que trouxe assuntos em comum nas rodas de conversa,
reproduzindo falas, gestos e demais contetdos extraidos dos temas propostos nos
jogos.

A utilizagdo dos dedos das méos para realizar diversos comandos
simultaneamente e com precisdo melhorou a coordena¢édo motora fina do publico em
guestao.

Os diversos desafios propostos nos jogos afloraram diversas emoc¢des nas
criancas, como: alegria, jubilo, frustracdo, desapontamento, perseveranca, irritacao.
Sentimentos esses que necessitam ser trabalhados com mais profundidade na

terceira infancia. Dessa forma, os jogos digitais se mostram de grande ajuda para o
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desenvolvimento emocional dos pequenos desde que combinados com a devida
instrucdo dos pais e/ou responsaveis.

A utilizacdo dos jogos e dos brinquedos digitais, para que surtam melhores
resultados, necessitam da colaboracéo e da participacdo dos pais e/ou responsaveis,
pois irdo, por meio das experiéncias proporcionadas pelos jogos, potencializar o
aprendizado, trazendo as licbes para o dia a dia dos pequeninos.

Alguns alunos experimentaram frustragdo durante a atividade de
aprendizagem com Roblox. Acreditamos que esse tipo de situacdo permite
gue os professores trabalhem diretamente com os alunos no reconhecimento
da gestéo e navegacao da frustracao e outras emoc¢des negativas que podem
ser obstaculos para a aprendizagem na, anteriormente chamada, Geracgéo do
Vidro. (HERNANDEZ et al., 2022).

Na citacdo de Hernandez, reafirma-se a necessidade da supervisao de adultos
educadores a fim de gerenciar as emoc¢0des negativas advindas da utilizagcdo do jogo
Roblox. Justamente na toada destacada no paragrafo anterior.

Por fim, as criangas que utilizaram os jogos digitais apresentaram melhoras na
coordenacdo motora ao comandar simultaneamente as duas maos de forma
independente; desenvolveram a geolocalizacdo aprendendo a deslocar-se nos
ambientes simulados; foram introduzidas ao sistema de remuneracao/recompensa
por atividades desenvolvidas semelhantes ao utilizado na realidade; tiveram a
criatividade estimulada ao personalizarem seus avatares e pets, colorindo desenhos
pré-selecionados e mobiliarem residéncias; desenvolveram resiliéncia e persisténcia
ao serem desafiadas a concluir as fases dos jogos; aprenderam a lidar com
adversidades, erros e com as consequéncias de suas escolhas; desenvolveram as
tomadas de decisao, habilidades de planejamento, divisdo de tarefas e de lideranca.

Em relacdo ao desenvolvimento social, os brinquedos digitais demonstram a
importancia da cooperagdao de diversas formas, levando os infantes a iniciarem
amizades digitais durante os jogos, aprendendo a se comunicar para formar grupos e
dividir tarefas. No mundo fisico, passaram a se agrupar para comentar e debater sobre
0S jogos em comum que utilizam.

No ambito emocional, os jogos digitais se mostraram verdadeiras ferramentas
educacionais, levando as criangcas a experimentarem as mais diversas emocoes,
desde a alegria das conquistas e das realizacdes a frustagdo e ao amargor das
derrotas e da inaptiddo para concluir certas tarefas. Os pais/responsaveis

vislumbraram no ladico digital um recurso habil a proporcionar de forma
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supervisionada as emoc¢des que as criancas na terceira infancia necessitam aflorar
para melhor compreendé-las e, paulatinamente, aprenderem a lidar.

Todavia, mesmo com todos o0s riscos existentes, infere-se dos registros e das
reflexdes verificadas nos encontros presenciais que a maioria dos pais e/ou dos
responsaveis creditam muito das melhoras e dos desenvolvimentos apresentados

pelos infantes & utilizagdo dos jogos digitais como recurso ludico.

5.1 SUGESTOES PARA UTILIZACAO DO ROBLOX, PK XD E TOCA LIFE WORLD
COM CRIANCAS NA TERCEIRA INFANCIA

1. Participar dos primeiros passos juntamente a crianca, auxiliando na
familiarizacdo das mecanicas dos jogos e instruindo sobre as formas possiveis
de explorar o ambiente virtual ali existente.

2. Supervisionar as futuras utilizacdes, especialmente quanto as mudancas de
humor para auxiliar a criancas a entenderem as emocdes despertadas e como
lidar com elas de forma positiva.

3. Aplicar, caso a caso, o limitador de tempo de utilizacdo para reduzir os riscos
trazidos pela utilizacdo prolongada, como, desconexdo com a rotina de
afazeres, esgotamento mental, irritacdo e ansiedade.

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

5.2 SINTESE DO PRODUTO FINAL: O E-BOOK

Analisados os dados dos questionarios e as informacdes colhidas nas
entrevistas realizadas ao final doa encontros presenciais, 0s pais e/ou responsaveis
demonstraram inseguranca em relacao a aplicacao dos brinquedos digitais, sobretudo
acerca da utilizacdo de forma ludico como ferramenta de ensino aprendizagem.

O e-book foi elaborado como alternativa mais acessivel aos pais e/ou
responsaveis, tanto pela didatica quanto pela forma resumida como apresenta 0s
principais topicos da dissertagao.

A introducdo se propde a demonstrar que apesar do receio dos pais e/ou

responsaveis, 0s jogos digitais surgiram como alternativa as brincadeiras ladicas
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fisicas comprovadamente eficazes em auxiliar o desenvolvimento cognitivo e
comportamental dos infantes na terceira infancia.

A problematizacao contextualiza o leitor preparando-o para encarar a utilizacao
do ludico digital sob outra perspectiva. Suscitando a davida em relacdo a capacidade
dos brinquedos digitais em auxiliar no desenvolvimento cognitivo, sensorial e
comportamental das criancas dos 7 aos 11 anos.

O capitulo 2: ensino x educacao inicia com uma abordagem sobre as questdes
legais acerca do tema. Em seguida traz um robusto embasamento bibliografico sobre
o desenvolvimento psicomotor dos primeiros dias de vida até o final da terceira
infancia.

No segundo capitulo também é feita uma explanacdo de como os brinquedos
digitais Roblox, PK XD e Toca Life World podem ser utilizados de forma a auxiliar no
desenvolvimento psicomotor, cognitivo e comportamental em relacdo aos aspectos
abordados nos topicos anteriores.

O terceiro capitulo traz a sugestdo de um breve passo a passo para facilitar a
introducéo dos jogos digitais de forma positiva e produtiva na vida das criancas.

Por fim, as consideracdes finais abordam os argumentos que convenceram o
pesquisador de que os jogos e brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em
recursos capazes de proporcionar o desenvolvimento cognitivo das criangas em sua
terceira infancia.

O E-book esta disponivel em: https://editoracriacao.com.br/o-ludico-na-era-

digital-desenvolvimento-comportamental-infantil-na-terceira-infancia/
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo concretizou-se para saber se 0s jogos e os brinquedos digitais
se constituem, efetivamente, em recursos capazes de proporcionar o desenvolvimento
cognitivo das criangcas em sua terceira infancia.

Iniciando os trabalhos, foi realizada uma pesquisa bibliogréfica objetivando a
compreensao das fases de desenvolvimento infantil na terceira infancia, norteando -
se principalmente pelos ensinamentos de Piaget e Vigotski, adicionando-se também
a busca da elucidacdo do conceito do ladico nos brinquedos e jogos digitais visando
diagnosticar como podem ajudar no desenvolvimento cognitivo dos infantes entre os
06 e 11 anos. No momento seguinte foi feita uma entrevista com os pais/responsaveis
a fim de investigar se eles utilizam e valorizam o ludico na educacéo de seus pequenos
e ainda se consideram 0s jogos digitais como um recurso Util nessa educacao. A
seguir o pesquisador procedeu a Vvarias orientacdes aos responsaveis no sentido de
auxilia-los no monitoramento dos trabalhos a serem desenvolvidos.

A pesquisa bibliografica e a entrevista inicial, supramencionadas, deram
inicio as atividades préaticas configuradas pela utilizacdo de determinados jogos
digitais, Roblox, Pk Xd e Toca Life World, os quais as criangas jogavam diariamente,
assistidas pelo adulto responsavel que registrava os comportamentos e atitudes que
observava como importantes no agir de seu filho. Ato continuo os pontos anotados
eram discutidos entre si e com o0 pesquisador em um grupo de whatsapp. Como
resultado das discussfes alguns comportamentos eram alterados.

Norteado no objetivo geral de contribuir com a educacgao das criangas nesta
nova era, fazendo um levantamento de como os pais tém lidado com a insercéo
tecnoldgica na vida das criangas de forma cada vez mais precoce, analisando se essa
insercdo digital desenvolve, por meio do ludico, o cognitivo das criancas em sua
terceira infancia, os resultados apontaram que, incialmente, a maioria dos pais se
mostrou insegura por inexperiéncia com o tema e desconhecimento a respeito dos
beneficios da utilizacdo do ludico digital no desenvolvimento das criancas em sua
terceira infancia, lidando, em alguns casos, de forma a potencializar os riscos e
diminuir os beneficios.

Todavia, essa inseguranga e desconhecimento foi desconstruida ao longo
do desenvolvimento das tarefas sugeridas nos encontros presenciais coordenados

pelo pesquisador. De modo que os pais passaram a enxergar o ladico digital como
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uma ferramenta, verdadeiro aliado, na estruturacdo de uma educac¢ao que a0 mesmo
tempo em que auxilia no desenvolvimento das habilidades necessérias traz
contentamento e entusiasmo aos pequenos.

Nesse sentido, por despertar esse entusiasmo e contentamento nas

criangas, os pais perceberam que a realizagéo de tarefas e objetivos educativos, antes
tido como exaustivos e desestimulantes, agora com a utilizacdo do ludico digital
tornou-se agradavel e satisfatoria. Traduzindo-se na melhora, principalmente, da
concentracdo, tomada de decisfes, coordenacdo motora fina e da socializacéo.
Na esteira de apresentar e aplicar jogos digitais que, por meio ludico, estimulem o
desenvolvimento comportamental das criangas entre os 6 e 11 anos, este trabalho
selecionou os jogos Roblox, Pk Xd e Toca Life World, brinquedos digitais que se
mostraram compativeis e habeis a oportunizar o desenvolvimento das habilidades que
se almejava nessa etapa.

No intuito de identificar se as atividades digitais proporcionam o
desenvolvimento cognitivo, social e comportamental no infante durante a terceira
infancia, a pesquisa alcangou sucesso, porquanto, conforme demonstrado na andlise
dos dados, os pais relataram que os jogos digitais proporcionaram o que se pretendia.
Analisando-se 0s questionarios respondidos pelos pais/responsaveis se pode
constatar que 0s menores alcancaram amadurecimento quanto as noc¢fes do
pensamento espacial, de causa e efeito, quanto a classificacédo e seriacao, raciocinio
indutivo, nocdo de conservacao e habilidade para lidar com nameros; demonstrados
no solucionar problemas matematicos envolvendo as quatro operacdes.

Noutro ponto, em relagdo ao desenvolvimento socioafetivo, tendo - se por
base e fundamentacéo os estudos de Rodrigues e Melchiori, ficou constatado que o
ludico digital possibilitou as criancas desenvolverem conceitos mais elaborados sobre
elas mesmas e maior controle emocional. Estimularam também os , assim como
comportamentos pré-sociais (aqueles que promovem interacdes sociais que
oportunizam a aprendizagem de outros comportamentos) e ajudaram as criancas a
tornarem-se mais empaticas em situagfes sociais, livres de emogfes negativas e
competentes para enfrentar os problemas de maneira mais construtiva.

Por outro lado, ja quanto aos pais/responsaveis, identificou - se que a forma
COmo 0S mesmos supervisionam a utilizagdo dos brinquedos e jogos digitais por seus

bY

educandos € decisiva quanto a eficacia do recurso, podendo potencializar o0s



52

beneficios e reduzir os riscos, bem como interferir positiva ou negativamente nos
resultados.

Ainda, vale registrar que esmiucando o0s objetivos especificos, nota-se
claramente que o presente trabalho cumpriu o que almejava, porquanto se pbde
constatar que o brincar por meio de recursos digitais constitui-se num instrumento
capaz de impulsionar o desenvolvimento da imaginacéo, criatividade, socializacéo e
comportamento das criancas, levando a um amadurecimento cognitivo durante a
terceira infancia.

Pode-se constatar que que mesmo sem usar de redundancia se faz possivel
notar que, apesar do reduzido numero de responséaveis/pais que, em razdo da
pandemia, puderam participar do estudo, foi possivel demonstrar que o brincar por
meio de recursos digitais constitui-se num instrumento capaz de impulsionar o
desenvolvimento da imaginacao e criatividade das criancas. Restando demonstrado
de forma eficaz, dentre outros, o desenvolvimento da concentragéo, da tomada de
decisbes, da coordenacao motora fina e do processo de socializacao.

Finalmente, vantagens e desvantagens do uso do ludico digital no
desenvolvimento comportamental infantil na terceira infancia foram identificadas e
relatadas.

De igual forma, importa manter em registro a ideia de que em um momento
mais favoravel, uma pesquisa mais ampla em numero de participantes possa
reafirmar, com maior seguranca, que o ludico digital se faz como um excelente recurso

a favorecer o desenvolvimento comportamental infantil na terceira infancia.
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PESQUISAS FUTURAS

E necessaria mais investigacdo para explorar, no contexto do
desenvolvimento cognitivo, social e comportamental dos infantes durante a terceira
infancia, o potencial maximo que o ludico digital tem a apresentar.

Alguns estudos podem ser desenvolvidos no ambiente escolar, no seio
familiar ou durante o acompanhamento psicologico para delinear as melhores formas
de utilizar os jogos digitais com enfoque nas habilidades que se deseja desenvolver.

Também, mostra-se necessaria a utilizacdo de outros jogos digitais para
generalizar os resultados aqui obtidos com o intuito de afirmar que o desenvolvimento
cognitivo, social e comportamental constatados com a utilizacdo dos trés jogos aqui
trabalhados se estende a outros jogos digitais, consolidando o ludico digital como uma

ferramenta tdo capaz quanto o ludico tradicional.
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APENDICE A — PESQUISA — PRIMEIRO ENCONTRO FiSICO

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

“O LUDICO NA ERA DIGITAL: desenvolvimento comportamental infantil na terceira

infancia”

Caro pai/méae,

Este questionario tem a finalidade de identificar a utilizacdo do lidico no processo
educacional de seu(ua) filho (a). Sendo assim, peco um pouco do seu tempo para
responder estas questdes. Ressalto que toda informacédo sera utilizada unicamente
para realizar o estudo proposto em meu trabalho de concluséo do curso, preservando

o sigilo das respostas e dos patrticipantes.

Responséavel pela pesquisa: Jodo Francisco Gagno Campagnaro
Mestrando em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo.
Orientando do professor Dr. Anilton Sales Garcia.

Contatos: joao_campagnaro@hmail.com ou (79) 9926-1008

Dados Demograficos do Entrevistado:
Género: F M

Idade: anos

Pai ou méae de:

com anos de idade.

Escolaridade:

1) Vocé acompanha o desenvolvimento educacional de seu filho? Como?
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2) Qual a sua ideia acerca do que seja o ludico no ensino infantil?

3) Vocé acha importante que na educacao de seu filho (a) sejam utilizados recursos

[idicos? Como?

4) Como vocé tem feito para revestir de ludicidade as tarefas de seu filho (a)?

5) que vantagens vocé observa no cumprir da tarefa pela crianca, quando envolvida

pelo ludico?

Muito obrigado por sua atenc¢éo e colaboracao!
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APENDICE B — PESQUISA — SEGUNDO ENCONTRO FiSICO

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

“O LUDICO NA ERA DIGITAL: desenvolvimento comportamental infantil na terceira

infancia”

Caro pai/méae,

Este questionario tem a finalidade de identificar a utilizacdo do ludico-digital no
processo educacional de seu(ua) filho (a). Sendo assim, peco um pouco do seu tempo
para responder estas questbes. Ressalto que toda informacdo serd utilizada
unicamente para realizar o estudo proposto em meu trabalho de concluséo do curso,

preservando o sigilo das respostas e dos participantes.

Responséavel pela pesquisa: Jodo Francisco Gagno Campagnaro
Mestrando em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo.

Orientando do professor Dr. Anilton Sales Garcia.

Contatos: joao_campagnaro@hmail.com ou (79) 9926-1008

Dados Demogréficos do Entrevistado:
Género: F M

Idade: anos

Pai ou méae de:

com anos de idade.

Escolaridade:

1) Seu filho (a) brinca ou trabalha utilizando-se de telas ou outros recursos digitais?

Em caso positivo, quais?
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2) Quais os jogos/brinquedos que seu filho (a) tem preferido?

3) Seu filho (0) tem prazer nesse tipo de atividade? Isso fica demonstrado como?

4) Tem observado que essa pratica possa influir na saude fisica e mental de seu filho

(a), bem como nos habitos diarios? Como?

5) Tem verificado utilidades no manuseio desses aparelhos digitais nessa fase da vida

de seu filho (a)? Quais?

Muito obrigado por sua atencéo e colaboracéo!
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APENDICE C — PESQUISA — TERCEIRO ENCONTRO FiSICO

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

“O LUDICO NA ERA DIGITAL: desenvolvimento comportamental infantil na terceira

infancia”

Caro pai/méae,

Este questionario tem a finalidade de identificar os reflexos da utilizacdo do ludico-
digital no processo educacional de seu(ua) filho (a). Sendo assim, peco um pouco do
seu tempo para responder estas questfes. Ressalto que toda informacdo sera
utilizada unicamente para realizar o estudo proposto em meu trabalho de conclusao

do curso, preservando o sigilo das respostas e dos participantes.

Responséavel pela pesquisa: Jodo Francisco Gagno Campagnaro
Mestrando em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo.
Orientando do professor Dr. Anilton Sales Garcia.

Contatos: joao_campagnaro@hmail.com ou (79) 9926-1008

Dados Demogréficos do Entrevistado:
Género: F M

Idade: anos

Pai ou méae de:

com anos de idade.

Escolaridade:

1) Em média, qual o tempo diario que seu filho (a) tem utilizado com os jogos digitais?

Vocé sente que esse € um tempo razoavel? Por qué?
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2) A utilizacdo dos brinquedos digitais por seu filho (a) tem mudado o humor ou a
atencao dele (a) nas outras atividades diarias?

3) Vocé usa o limitador de tempo para brincadeiras digitais de seu filho como forma
de repressdo a tarefas ndo cumpridas ou comportamentos indesejaveis?

Exemplifique, por favor.

4) A acdo supramencionada tem se mostrado benéfica quanto ao comportamento de
seu filho (a)? Como?

5) Vocé tem regulado com facilidade o tempo de seu filho nos aparelhos digitais ou
tem encontrado dificuldade? Em caso positivo quais?

Muito obrigado por sua atencéo e colaboracao!
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APENDICE D — PESQUISA — QUARTO ENCONTRO FiSICO

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

“O LUDICO NA ERA DIGITAL: desenvolvimento comportamental infantil na terceira

infancia”

Caro pai/méae,

Por este questionario se tem a finalidade de continuar identificando os reflexos da
utilizacao do ludico-digital no processo educacional de seu(ua) filho (a). Sendo assim,
peco um pouco do seu tempo para responder estas questdes. Ressalto que toda
informacdao sera utilizada unicamente para realizar o estudo proposto em meu trabalho

de concluséo do curso, preservando o sigilo das respostas e dos participantes.

Responséavel pela pesquisa: Jodo Francisco Gagno Campagnaro
Mestrando em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo.
Orientando do professor Dr. Anilton Sales Garcia.

Contatos: joao_campagnaro@hmail.com ou (79) 9926-1008

Dados Demogréficos do Entrevistado:
Género: F M

Idade: anos

Pai ou méae de:

com anos de idade.

Escolaridade:

1) Na pratica dos jogos digitais seu filho (a) desenvolve afetividade por alguns

personagens? Como isso fica demonstrado para vocé?
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2) Essa afetividade é transferida para outras pessoas do convivio fisico? Como se

manifesta?

3) O desempenho nos jogos ou brinquedos digitais tem aprimorado habilidades
motoras de seu filho? Quais?

4) Depois que comecgou a usar os jogos digitais seu filho(o) tem mostrado interesse
por outras brincadeiras, ndo digitais? Tem buscado contato com os amigos, para qué?

5) Dentro de casa, com irmdo ou pais, tem se mantido numa relacdo com quais

aspectos? Vocé acha que é reflexo dos jogos? Por qué?




ANEXOS
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ANEXO | — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

Eu )

RG, ,CPF: autorizo o pesquisador Joao

Francisco Gagno Campagnaro, estudante da Faculdade Vale do Cricaré, do Mestrado
em Ciéncia, Tecnologia e Educacédo, cujo projeto de pesquisa € denominado “O
LUDICO NA ERA DIGITAL: desenvolvimento comportamental infantil na terceira
infancia”, sob orientacdo do Professor Dr. Anilton Sales Garcia, a utilizar-se das
informacBes obtidas no Questionario, do qual participo, por meio de respostas
escritas, obedecendo aos critérios da ética de pesquisa, onde estd assegurado o total

anonimato.

Declaro- me ciente e concordo com o0 acima exposto.

Assinatura do Participante Data

Agradeco antecipadamente,

Joé&o Francisco Gagno Campagnaro
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ANEXO Il - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa intitulada “O LUDICO NA ERA

DIGITAL: desenvolvimento comportamental infantil na terceira infancia”.

Este estudo tem por objetivo contribuir com a educacéao das criangas nessa nova era
digital, fazendo um levantamento sobre como as brincadeiras e os jogos digitais
podem contribuir para a educacéo e desenvolvimento de crianca dos 6 aos 11 anos
de idade.

Seus pais permitiram que vocé participe. As criancas que irdo participar dessa
pesquisa tém de 6 anos a 11 anos de idade. Vocé nao precisa participar da pesquisa
se nao quiser, € um direito seu, ndo tera nenhum problema se desistir. A pesquisa
sera feita na sua propria casa, onde vocé estara jogando ou brincando normalmente
ao celular, se divertindo, mas pode ser que vocé se canse disso e se sinta agitado ou

nervoso.

Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelos telefones (49)99926-1008
ou (27) 99797-0526) do pesquisador JOAO FRANCISCO GAGNO CAMPAGNARO.
Mas h& coisas boas que podem acontecer como vocé se divertir e aprender varias
coisas. Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a
outras pessoas, hem daremos a estranhos as informacf6es que vocé nos der. Os
resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem identificar as criangcas que
participaram da pesquisa. Quando terminarmos a pesquisa vamos anotar 0 sucesso,
a alegria e o crescimento e outros resultados de todos que participaram desta
pesquisa e vamos produzir um livro e publica-lo para que outras pessoas também

possam aprender ao consultar o livro.

Se vocé tiver alguma davida, vocé pode me perguntar, sou o pesquisador JOAO
FRANCISCO GAGNO CAMPAGNARO. Eu escrevi os telefones na parte de cima
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desse texto. Eu

aceito participar da pesquisa “O LUDICO NA ERA DIGITAL: desenvolvimento
comportamental infantil na terceira infancia”, que tem o objetivo de analisar como as
brincadeiras e os jogos digitais podem contribuir para a educagéo e desenvolvimento

de crianca dos 6 aos 11 anos de idade.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso
dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndao” e desistir
que ninguém vai ficar furioso. O pesquisador tirou minhas duvidas e conversou com
0S meus responsaveis. Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo

em participar da pesquisa.

Assinatura do menor

Assinatura do(a) pesquisador(a)

PESQUISADOR: JOAO FRANCISCO GAGNO CAMPAGNARO

ENDERECO: RUA MAYE BELL TAYLOR, ALAMEDA VERDEJAR, TORRE
ARVOREDO, 202, BAIRRO LUZIA, ARACAJU/SE, CEP 49045-030.
FONE: (79)99926-1008 / E-MAIL: JOAO_CAMPAGNARO@HOTMAIL.COM


mailto:JOAO_CAMPAGNARO@HOTMAIL.COM

ANEXO Ill - EBOOK

JOAO FRANCISCO GAGNO CAMPAGNARO
ANILT ON SALES GARCIA

Il

Criacao Editora
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Educa a crianga no caminho em
que deve andar; e até quando
envelhecer nao se desviard dele.
Provérbios 22:6

Educar é semear com sabedoria e
colher com paciencia.
Augusto Cury
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No final do século passado, o desenvolvimento tec-
nolégico cresceu exponencialmente mudando os
rumos da revolucao industrial, e os aparelhos tecnologi-
cos, paulatinamente, ganharam espago nas relagoes co-
tidianas. Da vida intrauterina até os ultimos momentos
de vida, onde se ouse imaginar, 1a estara a tecnologia,
seja sobrevoando paisagens de natureza virgem seja es-
tudando os lugares mais distantes do universo. Desde o
despertador, sinalizando o inicio de um novo dia, as cor-
tinas com fechamento automatico, anunciando a chega-
da da noite.

De acordo com Pozzer e Cunha (2020), o desenvol-
vimento e a aplicagiao de tecnologias geram transforma-
¢oes politicas, econdmicas e sociais de diferentes niveis.
A partir da Revolucao Industrial, esses processos se ace-
leraram, criando um abismo entre o que era produzido
no periodo anterior e o que passou a ser produzido pos-
teriormente as mudancgas tecnoldgicas, gerando o que
Francoise Choay (2006, p. 127) chamou de ruptura em
relagcdo aos modelos tradicionais de producgdo e, por-
tanto, na criacdo humana. Desse modo, a Revolucao In-
dustrial passou a aprofundar a dependéncia das relagoes
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cotidianas em relacao a tecnologia, principalmente no
tocante as relagoes de producio, desenvolvendo novos
paradigmas, com novos habitos e padroes de consumo.

Haja vista esse contexto, os impactos surgidos vém
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 mudancas.
Prensky (2012) afirma ser necessario compreender que
os individuos alimentados pelo fluxo continuo de Mu-
sic Television (MTV) e de videogames em vez de livros e
de filmes educativos podem sentir dificuldades em ficar
sentados e imoveis para aprender do jeito antigo.

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

Os primeiros estudos referentes aos jogos digitais,
durante a década de 1980, concentraram-se no perigo
de dependéncia dos videogames. Ainda assim, alguns
anos a frente, os estudos comecaram 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;
CHAILLE, 1987; OROSY; ALLAN, 1989 apud HERNANDEZ
et-al.; 2022}

Inseridos nessa dinamica e, junto a outras formas
de entretenimento, Dodia e Resende (2020) apontam
como os jogos eletronicos atuam diretamente na cultu-
ra. As novas formas de interacdo com dispositivos com-
putacionais, para além de um desenvolvimento técnico,
alteram a maneira como o individuo concebe a realidade,
pois as suas formas de se relacionar passam a ser media-
das por telas. A possibilidade de controle e de sele¢do do
que pode ser consumido modifica a forma de estar no
mundo, e, por isso, deve-se ter um olhar critico para tais
conquistas tecnologicas. Suas caracteristicas condicio-
nadas ao lazer, aliado ao incentivo do consumo, revelam
sua efetividade diante de seu publico.

Apesar de o tema ser de extrema importancia e mui-
to entusiasmar este pesquisador, o estudo em comento
volta-se apenas a compreender os aspectos positivos
desenvolvidos pela insercdo dos jogos digitais de forma
lidica no processo de aprendizagem de criangas na ter-
ceira infancia, 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
repertorios cognitivo, emocional e social.

No ambito do desenvolvimento cognitivo Piaget
(1960 apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014), defende
que, ao final desse periodo, o rol de comportamentos
descritos a seguir deve estar instalado no repertorio
comportamental da maioria das criancas. Entre eles, es-
tdo: pensamento espacial (calcular distancias, saber ir e
voltar da escola, calcular o tempo de ir e vir de algum lu-
gar, decifrar mapas); nocdo de causa e efeito (saber que
atributos afetam um resultado); classificagao e seriagao
(organiza objetos em categorias, em classes e subclas-
ses); raciocinio indutivo (parte de fatos especificos, par-
ticulares, para conclusoes gerais); no¢ao de conservagao
(a quantidade é a mesma independente da forma) e habi-
lidade para lidar com ntmeros, solucionando problemas
matematicos envolvendo as quatro operagoes.

Em relacao ao desenvolvimento emocional, ao lon-
go da idade escolar (de 6 a 11 anos), o crescimento cog-
nitivo possibilita que as criangas desenvolvam conceitos
mais elaborados sobre ela mesma, assim como maior
controle emocional. Mas o que €é a emoc¢dao? A emogao
pode ser definida como uma resposta (tristeza, medo,
raiva, alegria) que ¢ produzida por uma informacao vindo
do mundo externo ou interno. Pode ser positiva ou ne-
gativa, automatica, inconsciente e prepara o corpo para
agir diante do perigo, de situacoes incomodas ou mesmo
diante de situacoes prazerosas. Ao se tomar conscién-
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cia dessas reagoes 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 pro-sociais (aqueles que promo-
vem interagdes sociais que oportunizam a aprendiza-
gem de outros comportamentos) ajudam as criangas a
tornarem-se mais empaticas em situacoes sociais, livres
de emocgoes negativas e competentes para enfrentar os
problemas de maneira mais construtiva. Trabalhar em
sala de aula com estratégias de encenac¢ao de situagoes
do cotidiano e que também envolvam a troca de papéis
auxilia na compreensdo do problema sob o ponto de vis-
ta do outro. E um passo decisivo para o desenvolvimento
da empatia.

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

Portanto, na realizacao desta pesquisa, a supervi-
sao dos pais € de vital importancia, seja no processo de
aprendizagem baseado em jogos digitais, instruindo os
filhos e auxiliando-os na insercdao, como para ensina-los
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a lidar com as emogoes provocadas pelos jogos, além de
manté-los seguros, protegendo-os dos perigos que pos-
sam surgir nas relagoes sociais criadas digitalmente.

Contudo, para que possam ajudar os menores,
primeiro € necessario que os pais recebam a instrugao
adequada. Porém, os algoritmos de pesquisa do Google
tém mostrado desinteresse em relacao as pesquisas que
relacionam jogos e educacao. Como bem descreve Her-
nandez, uma pesquisa avangada no Google Académico
em abril de 2021 a procura de trabalhos de pesquisa com
titulos usando as palavras “Minecraft/Educag¢dao” en-
controu 67 resultados. A mesma investigagao pela frase
“Roblox/Educagao” no titulo motivou apenas um artigo.
Isso exemplifica a falta de atengdo que esse videogame
tem recebido da comunidade de pesquisa educacional
(HERNANDEZ et al., 2022)>.

Diante da falta de preparo dos pais para lidar com
a insercao dos jogos digitais, a presente pesquisa tomou
forma no sentido de esclarecer se a utilizacao dos jogos
e dos brinquedos digitais por criancas dos 6 aos 11 anos,
terceira infancia, constitui-se num lidico coadjuvante
no processo educativo, a oportunizar a mudanga 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 sdo, sem duvida, a for-
ma mais natural de despertar na criang¢a a atengao para
uma atividade. Os jogos devem ser apresentados gra-
dativamente, ou melhor, por meio do simples brincar,
aprimorar a observacdo, a comparacao, a imaginacdo e
a reflexdo.

Com isso em mente, esta pesquisa se propoe a ana-
lisar os aprimoramentos desenvolvidos nas criangas por
meio dos jogos digitais. Para tanto, faz-se extremamen-
te necessario o apoio e a supervisao dos pais e/ou res-
ponsaveis a fim de transformar os momentos de lazer
despendidos com os brinquedos digitais em processo de
aprendizagem prazeroso para 0s pequeninos.

Conforme o psicologo Cristiano Nabuco, coordena-
dor do grupo de dependéncias tecnologicas do Instituto
de Psiquiatria da USP, a pandemia obrigou a sociedade a
rever conceitos como o nimero exato de horas dedica-
das as telas. O problema ndo € a tecnologia, mas o uso
que se faz dela (NABUCO, 2020). Ainda, sob esse mesmo
viés, Kishimoto (1996, p. 26) assevera que o jogo € um
instrumento pedagogico muito significativo, de grande
valor social, oferecendo inimeras possibilidades educa-
cionais, sendo favoravel ao desenvolvimento corporal e
ao estimulo a inteligéncia.

Desse modo, no primeiro momento, a escolha pelo
tema se deu pela motivagdo do autor como pai, buscan-
do entender melhor como direcionar os recursos digitais
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na educacao de suas filhas. E, num segundo momento,
compreender se a utilizacdo do ladico digital seria uma
ferramenta capaz de auxiliar os pais e/ou 0s responsa-
veis no desenvolvimento cognitivo de seus filhos.

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

Na vida moderna, os aparelhos digitais vém sendo
incluidos nas atividades cotidianas e corriqueiras, do
trabalho ao lazer, inclusive, ¢ o meio de comunicacao
mais utilizado.

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

Para Kishimoto (1996, p. 146), brincando ludicamen-
te, a crianca se relaciona com as pessoas e os objetos ao
seu redor, aprendendo o tempo todo com as experién-
cias. Sao essas vivéncias, na interagdo com as pessoas
de seu grupo social, que possibilitam a apropriacao da
realidade, da vida e de toda sua plenitude.

Ha muito pouco tempo, nas casas, o ludico se fa-
zia por brincadeiras fisicas 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 estdao construindo novas tradi¢oes
discursivas e desenvolvendo novas logicas cognitivas a
partir do cruzamento de linguagens e de suportes que a
tecnologia digital permite.

Nesse contexto, grande nimero das crianc¢as pas-
sou a perceber a existéncia das coisas e do mundo por
meio de telas, o que, por certo, modifica a forma de cog-
ni¢ao tradicional determinante do agir e do refletir, di-
ferenciando-se do que se deu por longas décadas. Elas
passam a manejar os eletronicos e os dispositivos digi-
tais desde muito cedo, buscando diversao, por meio, por
exemplo, de televisdo, de celular ou de tablet. Os pais ou
os responsaveis ficam a se perguntar o quanto isso pode
ser util ou prejudicial ao processo de desenvolvimento e
de educagao de seus filhos, levando em conta os aspec-
tos psiquicos, motores e intelectuais.

Nesse ponto, Maluf (2003, p.17) ensina que brincar
¢: comunicagdo e expressio, associando pensamento e
ag¢ao; um ato instintivo voluntario; uma atividade explo-
ratoria; um auxilio as criang¢as no seu desenvolvimento
fisico, mental, emocional e social; um meio de aprender
a viver e nao um mero passatempo. Esse ponto se faz
de real significancia, porquanto demonstra para os pais
que brincar ndo é um mero divertimento na rotina das
criancas.
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Para Kishimoto (2011, p.26) brincadeira ¢ a acao que
a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo,
ao mergulhar na ag¢io ladica. Pode-se dizer que € o ladi-
co em ag¢ao. Por assim ser, brinquedo e brincadeira nao
se confundem com o jogo em si, mas relacionam-se di-
retamente a criancga.

Por esse prisma, vislumbra-se a valorizacao do lu-
dico, pois, também, segundo Santos (2002, p.12), o ludi-
co facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa satde mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os proces-
sos de socializa¢do, de comunicagao, de expressao e de
construgao de conhecimento.

Em sequéncia de analise, segundo Brougere (1998
apud WITTZORECKI, 2009, p. 40): jogar representava
a celebracdo e a reenergizacdo 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 necessarios a regeneragao cos-
mica necessaria a sobrevivéncia da sociedade.
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televisdo, 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 criangas e dos adoles-
centes como se infere do dizer dos autores a seguir:

Criancas e adolescentes brasileiros constituem
uma populagao jovem forte e decididamente co-
nectada as telas e as tecnologias digitais. Inves-
tem, neste processo interativo, longas parcelas de
seu tempo, ndao apenas daquele disponivel para o
lazer e o entretenimento, mas também o do es-
tudo e da realizacdo das tarefas escolares, do re-
lacionamento social e familiar e o de toda sorte
de atividade cotidiana, como o da alimentagao 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 satisfacao de no-
vas e crescentes necessidades de entretenimento,
relacionamento, educacdo e consumo. (PASSA-
RELLI; JUNQUEIRA, 2012, p. 298).
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Nesse sentido, o papel dos pais e ou dos respon-
saveis ¢ mediar novos conhecimentos que precisam ser
agregados ao ensino e a formacao dos infantes, conside-
rando as novas conformagoes sociais e culturais da so-
ciedade contemporanea.

Para que os pais e as criangas acompanhem a velo-
cidade das transformacoes que as geragoes atuais estdo
vivendo devem se voltar a leitura das linguagens tecno-
logicas, de acordo com Porto (2006, p. 49),

[...] aproveitando a participacdao do aprendiz na
(re)construcdo critica da imagem-mensagem, sem
perder de vista o envolvimento emocional pro-
porcionado, a sensibilidade, intuicdo e desejos do
aprendiz.

Nesse contexto, deve-se entender que a introdu-
¢ao das tecnologias na vida infantil € inevitavel e neces-
saria. O acesso facil ao computador, ao celular e a outros
instrumentos digitais em que se possa brincar e jogar
desde cedo incentiva as crianc¢as a terem contato com
conteudos pelos quais, de outra forma, ndo se interessa-
riam. De acordo com Borba (2001, p. 104), “[...] o acesso a
informatica deve ser visto como um direito[...]".

Através deste trabalho, espera-se constatar a impor-
tancia do ludico no desenvolvimento comportamental in-
fantil na terceira infancia, e que ¢ possivel realiza-lo por
meio de ferramentas digitais, fazendo com que a inser¢ao
tecnologica precoce seja vista e utilizada de forma positiva.
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Nesse dilema, houve a necessidade de se pesqui-
sar sobre educagao e desenvolvimento infantil para en-
tender as necessidades, as atitudes e as caracteristicas
comuns a cada fase do desenvolvimento humano. Desse
modo, foi possivel entender a questao do valor funda-
mental do lidico, ou seja, que, por meio de brincadeiras,
difundem-se valores essenciais a vida em coletividade,
os quais sao verdadeiros fundamentos da consciéncia
humana, tais como respeito, solidariedade, honestidade,
justica, tolerancia, amor, liberdade, igualdade, coragem,
humildade e tantos outros.

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

A partir desse contexto, amente humana vai se adap-
tando as mudancas e, de certa forma, passa a abstrair das
vivéncias digitais as experiéncias necessarias 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 diferencas individuais, resultando num
crescimento cognitivo de excelente qualidade?

O principal desafio enfrentado pela maioria dos
pais, os quais estao aprendendo na pratica e na expe-
riéncia diaria, esta relacionado a inser¢ao tecnologica
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cada vez mais precoce, ou seja, de quais maneiras se
pode utilizar o avango tecnologico em prol do desenvol-
vimento sensorial e comportamental das criancas?

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

Haja vista essas ponderagoes, o presente estudo
visa a observar e a analisar o quanto a educagao infantil
pode e deve ter por base o ludico-digital. Numa combi-
nacao direcionada e monitorada em estreita relacao en-
tre o brincar e o aprender.

Mediante questionamentos e consideracoes, a pes-
quisa em comento pretendeu compreender e analisar a
insercao da internet e dos jogos digitais no cotidiano in-
fantil, bem como se os pais tém se valido da tecnologia
de forma positiva ou apenas como escape por nao terem
alternativas para preencher o tempo livre das criangas.
Sob esse prisma, o que se propoe neste documento € de
suma importancia, pois traz a reflexao da importancia
dos estimulos na fase infantil, bem como se os pais estao
sabendo como fiscalizar e monitorar essa inser¢ao tec-
nologica de forma positiva.

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

O projeto que previu as acdes norteadoras des-
ta pesquisa teve como meta principal contribuir com a
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educacao das criangas nesta nova era, fazendo um le-
vantamento de como os pais tém lidado com a inser¢ao
tecnolodgica na vida das criancas de forma cada vez mais
precoce, analisando se essa inser¢ao digital desenvolve,
por meio do ladico, o cognitivo das criancas em sua ter-
ceira infancia.

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

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

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

- Compreender se o brincar por meio de recursos
digitais constitui-se num instrumento capaz de
impulsionar o desenvolvimento da imaginacao,
criatividade, socializacao e comportamento das
criancas, levando a um amadurecimento cogni-
tivo durante a terceira infancia;

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

A organizacgao e os registros desta pesquisa sao di-
vididos em capitulos a fim de tornar mais elucidativos os
resultados do estudo. O primeiro capitulo constitui-se
pela “Introdugao”, na qual o pesquisador apresenta seus
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motivos e interesses pelo tema, bem como especifica a
justificativa, problematiza e delimita os objetivos do tra-
balho, os atalhos da pesquisa e expoe a estrutura do es-
tudo.

O segundo capitulo compoe-se de uma funda-
mentagao teorica, apresentando os estagios de desen-
volvimento infantil e o amadurecimento cognitivo das
criancgas, enfatizando-se a terceira infancia, discutindo
a importancia do revestimento ludico as atividades ofe-
recidas para tal publico, levando-se em consideracao os
recursos digitais, em especial os jogos.

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

O quarto capitulo apresenta os resultados da pes-
quisa e se discutem os limites, as vantagens e as dificul-
dades de se trabalhar a educag¢do e o desenvolvimento
infantil por essa via cada vez mais abrangente no tocante
a utilizagdo dos recursos digitais no dia a dia da crianca
enquanto na terceira infancia.

Também, apresentam-se as analises das entrevis-
tas realizadas com os pais € ou os responsaveis, assim
como sao descritos os resultados obtidos e apresenta-
das as principais conclusoes a partir dessa analise.

Ao final, no quinto capitulo, vém a luz as conside-
racoes finais sobre os estudos realizados, assim como se
apresentam as sugestoes para a continuidade deste tra-
balho, além de sugestoes de novas iniciativas de pesquisa.
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1. A base legal e o poder parental nas decisoes pedagogi-
co-educacional e seus recursos na educacao dos infantes.

Constituicao da Republica e a legislagdo infraconstitu-
ional impdem aos pais e aos responsaveis o dever e o
direito de definir a melhor forma de educar e de garantir la-
zer, saude e tantos outros interesses das criangas conforme
se demonstra a seguir na Carta Magna, em seu artigo 227:

Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Es-
tado assegurar a crianca, ao adolescente e ao jo-
vem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a
saude, a alimentagdo, a educacdo, ao lazer, a pro-
fissionalizagdo, a cultura, a dignidade, ao respeito,
a liberdade e a convivéncia familiar e comunita-
ria, além de coloca-los a salvo de toda forma de
negligéncia, discriminacdo, exploracao, violéncia,
crueldade e opressao.

Em verdadeira simetria a norma constitucional su-
pramencionada, o Estatuto da Crianga e do Adolescente,
em seus artigos 4°, 5°, 15°, 17° e 53°, assegura direitos
semelhantes e bem pormenorizados:
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Art. 4° E dever da familia, da comunidade, da so-
ciedade em geral e do poder publico assegurar,
com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a saide, a alimentacao, a edu-
cagdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizagdo, a
cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria.

Objetivando garantir e possibilitar as criangas, na
terceira infancia, o direito ao uso dos recursos digitais,
sem que sejam violadas ou desrespeitadas no seu pro-
cesso de desenvolvimento e de evolugdo cognitiva, € que
se prepara esta pesquisa, assegurando-se pelas entre-
vistas e questionarios de que estejam sempre monito-
radas a fim de permitir a analise de todas as mudancas
comportamentais de cada uma delas em perfeita conso-
nancia as regras legais abaixo transcritas na integra.

Art. 5° Nenhuma crianga ou adolescente sera ob-
jeto de qualquer forma de negligéncia, discrimi-
nagao, exploragao, violéncia, crueldade e opres-
sdo, punido na forma da lei qualquer atentado, por
acao ou omissdo, aos seus direitos fundamentais.
Art. 15°. A crianga e o adolescente tém direito a
liberdade, ao respeito e a dignidade como pesso-
as humanas em processo de desenvolvimento e
como sujeitos de direitos civis, humanos e sociais
garantidos na Constitui¢do e nas leis.

Art. 17°. O direito ao respeito consiste na inviola-
bilidade da integridade fisica, psiquica e moral da
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criancga e do adolescente, abrangendo a preserva-
¢do da imagem, da identidade, da autonomia, dos
valores, ideias e crengas, dos espacos e objetos
pessoais.

Observa-se, ainda, pela previsao legal a seguir ci-
tada, que incluir as criangas no uso e no dominio dos
recursos digitais ndo ¢ uma opcdo dos educadores, mas
sim um dever/direito dos infantes, porquanto, na atu-
alidade, o exercicio da cidadania e a qualificacao para o
trabalho requerem habilidades com os diferentes ins-
trumentos digitais segundo o que aponta o Artigo 53°
“A crianga e o adolescente tém direito a educagao, vi-
sando ao pleno desenvolvimento de sua pessoa, prepa-
ro para o exercicio da cidadania e qualificagdao para o
trabalho [...]"

Por fim, o presente trabalho constitui-se enquan-
to um instrumento a oportunizar aos pais e aos respon-
saveis o exercicio de um direito/dever que consiste na
participacdo direta das definicoes de propostas educa-
cionais a serem desenvolvidas com os seus filhos, na for-
ma do artigo 53°, paragrafo inico do ECRIAD (Estatuto
da Crianga e Adolescente) que expoe ser “[...] direito dos
pais ou responsaveis ter ciéncia do processo pedago-
gico, bem como participar da definicdo 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-
cessario entender um pouco do quanto cada unidade
da espécie humana, e ainda mais cada crianca, ¢ um ser
complexo que, com seu jeito singular de olhar e de sentir
o mundo, deve ser entendido e assistido no seu periodo
inicial de vida para que possa se desenvolver plenamente.

No desenvolvimento do infante, os primeiros anos de
vida sdo, provavelmente, os mais marcantes e decisivos.
Durante esse periodo inicial, comeca a estabelecer padroes
de aprendizagem, atitudes e um sentido de si mesma como
ser, ou seja, tudo o que tera reflexos em sua vida inteira
(LOWENFELD; BRITTAIN, 1977 apud DELAZARI, 2019).

O ser humano, como um ser pensante, passa por
estagios de desenvolvimento intelectual a partir das ex-
periéncias vividas consigo mesmo ou com o mundo ex-
terior, adquirindo sua inteligéncia e pensamento logico
em que, a0s poucos, abstraem-se nog¢oes de espago e de
tempo, aptidao para realizar operagoes racionais e capa-
cidade de solucionar problemas, ou seja, a interagao com
o ambiente juntamente ao fator bioldégico desencadeia o
processo de formacdao do conhecimento (KANSO, 2015).

Assim também apontam os mestres:

O desenvolvimento humano refere-se ao desen-

volvimento mental e ao crescimento organico. O
desenvolvimento mental é uma constru¢ao con-
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tinua, que se caracteriza pelo aparecimento gra-
dativo de estruturas mentais. Estas sdo formas
de organizacdo da atividade mental que vao-se
aperfeicoando e se solidificando até o momento
em que todas elas, estando plenamente desen-
volvidas, caracterizardo um estado de equilibrio
superior quanto aos aspectos da inteligéncia, vida
afetiva e relagoes sociais (BOCK; FURTADO; TEI-
XEIRA, 2008, p. 116 apud PEREIRA e DIAS, 2020).

Nessa simetria, percebe-se que ¢ a maturagdo neu-
rofisiologica que vai viabilizando e determinando o pa-
drdao de comportamento, ou seja, o desenvolvimento.

A partir do nascimento, ou até mesmo da concep-
¢do, o ser humano passa por mudangas consideraveis e
essenciais até que se torne um ser adulto. E sdo nessas
caracteristicas das modificagoes nos primeiros anos de
vida, bem como em suas consequéncias e implicacoes
para o desenvolvimento e amadurecimento cognitivo in-
fantil, que se da a devida ateng¢ao neste primeiro ponto.

Quanto ao desenvolvimento neuropsicomotor, se-
gundo a Faculdade de Ciéncias Médicas de Campinas,
em seu artigo intitulado Desenvolvimento Neuropsico-
motor, este ocorre a partir do cranio, ou seja, no senti-
do craniocaudal. O bebé firma a cabeca, depois a parte
do tronco e, por fim, os membros inferiores. Seguindo o
mesmo sentido de elaborar primeiro as agoes e as rea-
¢oes mais proximas do cérebro e, para mais distante, ele
fixa o olhar antes de mover a mao 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-
dera-lo numa sequéncia progressiva, reunindo-se infor-
macoes por quatro angulos de analise: o desenvolvimen-
to social seguido do desenvolvimento motor, logo apés o
desenvolvimento da linguagem e, por fim, o desenvolvi-
mento do desenho.

Segundo o bidlogo e psicologo Jean Piaget!, conside-
rado um dos mais importantes pensadores do século XX,
todas as pessoas passam por quatro estagios de desenvol-
vimento cognitivo e, em cada um desses estagios, a crian-
ca desenvolve uma maneira de pensar e de responder ao
ambiente. Assim, cada estagio constitui uma mudanca
qualitativa de um tipo de pensamento ou comportamento
para outro. Cada estagio € calcado no anterior e constroi
os alicerces para o seguinte (PAPALIA; OLDS, 2000).

Perseguindo esse contexto, o bebé, ao nascer, apenas
consegue apertar, segurar alguns objetos, mas, ato apos
ato, dia ap6s dia, numa caminhada rapida, vai de o simples
pegar ao encaixar, enroscar, apertar, tampar, destampar,
bem como do movimentar pernas e bragos no ar ao en-
gatinhar e ao deambular. E o seu desenvolvimento psico-
motor que, no definir mais elaborado assim se coloca: “[...]
o desenvolvimento psicomotor da crianga ¢ o aumento

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

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

Segundo Pueschel (2007, p. 118-119)

[...] na verdade, o processo de aprendizagem ¢
continuo, tendo inicio ja a partir do nascimento
com a experiéncia de sugar, tocar, virar-se e er-
guer a cabeca, em conjunto com olhar e ouvir.
Embora estas atividades inicialmente ocorram de
forma reflexa, sdo consideradas como resultantes
de sensagoes prazerosas que a crianga repete com
eficacia (apud CAMPAGNARO, 2017).

Nessa sequéncia acima delineada, em contetudo
exarado no artigo Avaliacio Neuropsicologica Infantil
(MONTENEGRO, 2016), ha registros de que o desenvol-
vimento social infantil assim se processa: “Desde bebés
costumamos interagir com o que esta ao nosso redor. Ao
longo da primeira infincia vamos atribuindo significado
as coisas e as pessoas. O periodo ¢ marcado por profun-
das descobertas e mudangas, como a troca dos gestos
para a comunicagao verbal, entre outros.”

Além disso, o convivio com outras criancas permite
a formacao de vinculos de amizade e o fortalecimento de
emogoes. A sociabilidade possibilita também a percepgao
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da coletividade e da individualidade das ideias e contribui
para analise do desenvolvimento neuropsicomotor.

Num paralelo, o desenvolvimento motor, quando
normal, aceita que na primeira etapa motora o bebé deve
alcancar o controle da cabeca até trés 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 crianca
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 crianga comega a andar livremente. E impor-
tante lembrar que tais etapas ndo devem ser seguidas
como regra, pois ¢ normal haver uma variagdao na idade
de aparecimentos de cada marco motor (XAVIER; IFF/
FIOCRUZ, 2018).

Para chegar as palavras, o bebé percorre um cami-
nho que vai do choro para o arrulho e o balbucio, depois
para a imitacdo acidental e entao para a imitacao delibe-
rada, constituindo-se, assim, a fala pré-linguistica. E co-
mum o bebé pronunciar sua primeira palavra em torno do
final do primeiro ano de vida e comecar utilizar sentengas
curtas entre oito meses e um ano depois. O choro € o pri-
meiro meio de comunicag¢ao do recém-nascido. Diferen-
tes tons, padroes e intensidades sinalizam fome, sono ou
raiva (LESTER; BOUKYDIS apud BATISTONI,1985).

As combinacgoes gesto-palavra, utilizadas por crian-
cas com 3 anos de idade, servem como um sinal de que
a crianga esta prestes a usar sentengas com varias 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 vocabulario
em criancas de 25 meses podem prever habilidades lin-
guisticas e cognitivas, incluindo a eficiéncia da memoria
de trabalho em criangas 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 crian¢a desenha. Tendo um instrumento
que deixe uma marca: a varinha na areia, a pedra
na terra, o caco de tijolo no cimento, o carvao nos
muros e calgadas, o lapis, o pincel com tinta no
papel, a crianga brincando vai deixando sua marca,
criando jogos, contando historias.

Um indicador importante ¢ a sequéncia e a qua-
lidade dos desenhos produzidos pela crianca, atraves
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 equilibrio afetivo e emocional da crianga. Por essa
razao, incentiva-la a desenhar tem significativa impor-
tancia em sua forma de se expressar, ou seja, € um meio
de expressao de alto valor e facilmente observavel, um
auxilio a percepc¢dao do desenvolvimento dos pequeni-
nos nas diferentes etapas da infancia. Como bem ensi-
na a psicanalise:
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Entender que na primeira infancia o desenho nao
¢ uma obra de arte e sim o retrato do desenvol-
vimento psicomotor da crian¢a ¢ fundamental. O
desenho ¢ puramente arquetipico, ou seja, mostra
o funcionamento mental. E mais um instrumen-
to de percepgao do estagio de amadurecimento,
que ¢ diferenciado em cada crianca e em cada fase
(MARROIG apud SUCENA, 2018).

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

A crianc¢a ndo tem consciéncia de que o risco € a
consequéncia de seu movimento. Geralmente se-
gura o giz/lapis em forma de garra e todo o corpo
acompanha o movimento. E importante dar aos
pequenos papéis grandes e que possam Sser presos
ao chdo para que possam ampliar o movimento e
desenhar livremente (MARROIG, Ibidem)

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

Controla um pouco mais seus movimentos.
Transforma pequenos circulos em pessoas e ani-
mais, dando-lhes cabelos, olhos e membros (em
geral bracos).

O desenho deixa de ser simples expressao moto-
ra e comega 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 ndao obedecendo a posi-
¢do correta, pois em geral saem das orelhas ou do
pescoco.

Primeiro desenham os bragos, depois as pernas,
os dois em apenas uma dimensdo, como se fossem
palitos.

No rosto, a presenca de olhos e boca mostram em
geral caricaturas alegres. Depois vem os cabelos e
O nariz.

O desenho das orelhas s6 aparece mais tarde, quan-
do a crianca assimila sua fungao e importancia.

O mesmo tipo de célula pode representar uma
pessoa ou um animal. A crianga os diferencia dan-
do nomes aos desenhos (LOWENFELD; BRITTYAIN
apud DELAZARI, 2019).

Ainda nessa mesma idade, por volta de trés a qua-

tro anos, aproveitando-se do circulo que ja se faz pecu-
liar em seus desenhos, o infante comeca 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 crianga ja reune condi¢oes para aprender a ler
e escrever, o sol passa a ser desenhado do lado direi-
to, revelando seu o ponto de maturagdao mais completo,
isso porque na medida em que a crianca vai se desen-
volvendo deixa isso registrado em suas configuragoes e
expressoes graficas.

Por volta de quatro a cinco anos, ao desenhar os hu-
manos, a crianga acrescenta mais detalhes e os contex-
tualiza a historias ou a eventos. Nessa marcha progressi-
va, em torno de seis a sete anos, ja evoluiu para a fase da
paisagem de tal forma que o céu € colocado como uma
linha azul na parte superior da producio e o chao é re-
presentado por riscos verdes na parte inferior; ¢ capaz
de repetir a mesma paisagem por diversas vezes. A seguir,
entra na fase do realismo, dos oito aos dez anos, pois nao
se contenta mais com simplificagoes ou esquematizagoes
nos desenhos. Assim, passa a detalha-los minuciosamen-
te, enfatizando caracteristicas 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 intrinseco, pois enquanto desenha, a
crianga fala e conta historias, explicando seus ra-
biscos de diversas maneiras.

A flor e a casinha se apresentam com frequéncia
como uma expressao do lar ou da escola.
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A figura humana é mais completa com cabega,
tronco e membros com pés e maos.

No final dessa fase comeca a misturar aos dese-
nhos uma escrita ficticia, uma imitagao de nossa
escrita.

Insta ainda registrar que os movimentos feitos
pela crianga ao produzir os desenhos, revelam ca-
racteristicas consideraveis e profundamente rela-
cionadas ao seu desenvolvimento amplo e geral.
(LOWENFELD; BRITTYAIN apud Eliane, 2019).

Na fase seguinte, as criancas se empenham na con-
figuracdao de animais e de objetos, dando-lhes os deta-
lhes, as expressoes e ficam felizes em assumir os pro-
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 angulos de-
finidos.

Alguns recursos graficos sdo utilizados (notas mu-
sicais = cantos dos passaros; gotas proximas a ca-
bega = choro, suor...).

Preocupagao em terminar o trabalho e colocar o
proprio nome, em geral letras grandes.

Relacdo co-realidade comega a aparecer.
Representacdo num s6 desenho de varios aspec-
tos impossiveis de serem vistos simultaneamente,
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quando o interior de uma casa €é mais importan-
te, recorrem ao desenho chamado transparén-
cia mostrando o que existe por tras das paredes,
como se fosse visdo de raio X.

E o apogeu do desenho infantil (LOWENFELD;
BRITTYAIN apud DELAZARI, 2019).

3. O crescimento e o desenvolvimento neuropsicomo-
tor e cognitivo infantil na terceira infancia

De acordo com Piaget (1960), um dos maiores estu-
diosos do desenvolvimento cognitivo humano, para che-
gar a esse estagio da terceira infancia, por ele chamado
de operatorio concreto, que compreende dos seis aos 11
ou aos 12 anos cronologicos, a crianga ja experimentou
o desenvolvimento dos estagios anteriores, 0 sensorio-
motor e o pré-operatorio, mas € preciso lembrar que
“[...] os estagios 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 operatorio concreto, € aque-
la na qual a crianca deve adquirir condi¢oes de convivio
social vez que esta sendo alfabetizada e frequentando a
escola, o que leva ao convivio com pessoas fora do meio
familiar. H4 uma grande evolug¢io em termos qualitati-
vos, e, via de consequéncia, a crianga apresenta uma ca-
pacidade de raciocinar sobre o mundo de uma maneira

15



116

Jodo FraNciSco Gagne CaMpagNare | ANiLEON SaLeS Garcia

mais organizada e logica. Porém, como o proprio nome
dado ao estagio diz, as habilidades adquiridas para reali-
zar essas operagoes dependem de operagdes concretas,
isto ¢, do pegar, apalpar, ver, experimentar, etc. Por essa
causa, € importante, tanto mais quanto no inicio deste
estagio, 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 areas, a Matematica, a
Lingua Portuguesa, a Geografia, Ciéncias e/ou outras
areas do conhecimento. Por exemplo, o tema “O Agres-
te” pode ser trabalhado em Geografia quanto ao espago
geografico em que se desenvolve em Ciéncias sobre o
tipo de plantas e suas necessidades, enquanto em Lingua
Portuguesa pode ser elaborado um texto enfatizando
a escrita das palavras etc. (PIAGET, 1960 apud RODRI-
GUES; MELCHIORI, 2014).

Nessa fase a crianca desenvolve processos de pen-
samento logico, nao apresenta dificuldades na solugao
de problemas de conservagao e apresenta argumentos
corretos para suas respostas. Também, descentra suas
percepgoes e acompanha as transformacgoes. Ademais,
comega a ser mais social saindo da sua fase egocéntrica
ao fazer o uso da linguagem, ou melhor, a fala € usada
com a intencao de se comunicar. Desse modo, percebe
que as pessoas podem pensar e chegar a diferentes con-
clusoes, sendo elas diferentes das suas. Assim, interage
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mais com as pessoas e, quando aparece um conflito, usa
o raciocinio para resolver. As operacoes logicas sao as
ocorréncias mais importantes nesse estagio, porque as
acoes cognitivas internalizadas permitem-lhe chegar a
conclusoes logicas, sendo elas controladas pela ativida-
de cognitiva e ndo mais pela percepgao e construidas a
partir das estruturas anteriores como uma fung¢ao de as-
similagao e de acomodagao. (PIAGET, 1960 apud NEVES).

As ideias piagetianas, sem querer ser redundan-
te, enfatizam que, em relagcdo ao desenvolvimento dos
repertorios cognitivo, emocional e social, o desenvolvi-
mento € gradual, entretanto o ambiente deve oportuni-
zar situagoes a fim de que isso acontec¢a de forma orga-
nizada, sistematica e harmoénica. Nesse mesmo sentido,
Vigotski (1896-1934 apud SILVA, 2017)% prop0s a teoria
sociocultural que também esclareceu bastante sobre a
influéncia do meio ambiente. Esse pesquisador defen-
de que s6 ha desenvolvimento propriamente humano se
a pessoa for incluida a uma cultura, apoderando-se das
crengas, valores, tradi¢coes e habilidades do grupo social
ao qual pertence.

Mello (2004, p.142-143) explica que “[...] a relacao
entre desenvolvimento e aprendizagem ganha uma
nova perspectiva: ndao € o desenvolvimento que antece-
de e possibilita a aprendizagem, mas, ao contrario, ¢ a
aprendizagem que antecede, possibilita e impulsiona o

2 Transliteracdo mais préxima da lingua 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 tém certo significado para
as criangas, bem como aqueles que atuam como seus
pares, irmaos, colegas, amigos, primos, cujos relaciona-
mentos ajudam na formacado do senso de identidade, de
comunicacao, de cooperacao de lideranca, na abstrag¢ao
de regras e convivéncia, 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 infancia, a crianca devera ter
inserido, ao seu conjunto comportamental, a nocdo de
pensamento espacial, refletida em atos como saber ir e
voltar a uma farmacia do bairro em que reside bem como
calcular o tempo gasto a esse fim, calcular distancias,
decifrar mapas. Também, devera ser capaz de organizar
objetos em categorias, em classes e subclasses, apre-
sentando interesse em organizar colecoes, bem como
tirar conclusoes gerais, partindo de fatos especificos ou
particulares, ou seja, raciocinio indutivo; nog¢ao de con-
servacao, qual seja de que a quantidade ndo depende da
forma, podendo ser a mesma em objetos com formas
diferentes, além de habilidade para lidar com ntme-
ros, solucionando problemas matematicos envolvendo
as quatro operagoes (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006
apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014)

Conforme pensamentos de Piaget e de Vigotski, é
relevante identificar o conhecimento que a crianca ja
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armazena para, a partir de entdo, proporcionar novos
avang¢os bem como considerar a dupla funcédo da lingua-
gem, que se constitui num aspecto importante a impul-
sionar o desenvolvimento cognitivo. Por um lado, serve
de veiculo para os adultos transmitirem as criangas os
modelos que sdo culturalmente valorizados como forma
de pensar e de solucionar problemas; por outro, também
se torna uma das ferramentas mais poderosas de adapta-
¢do intelectual dessas criangas (apud GONCALVES, 2021).

A escrita, a leitura e a concentragido de atencao
devem ser um processo paralelo no desenvolvimento
infantil. Porém, nessa etapa da infancia podem se tor-
nar evidentes alguns transtornos ou disturbios que re-
querem um tratamento especial. Os mais comuns sao:
a dislexia (transtorno de linguagem que se expressa na
dificuldade de ler, escrever e contar); e o Transtorno do
Déficit de Atengao e Hiperatividade - TDAH (caracteri-
za-se por desatengao persistente com a preseng¢a ou nao
de excesso de atividade motora ou verbal).

Conforme Benczic (2000), Cypeli (2007), Kaefer
([2006-2007]), Rotta (2006) e Toledo e Simao (2003 apud
BONADIO, 2013), nos Estados Unidos, a prevaléncia de
TDAH entre crianc¢as em idade escolar € de 3% a 5%. Es-
ses sdo os indices mais comuns na literatura. Ha muitos
estudos sobre TDAH entre criancas e adolescentes no
Brasil e em diversos paises.

Por outro lado, ainda na fase escolar, o infante pas-
sa a elaborar um maior dominio sobre seus sentimentos,
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alcancando com isso maior controle emocional, ou seja,
vai aprendendo a lidar com o medo, a raiva, a tristeza, a
frustracdo, a alegria e alcangando autocontrole sobre as
emocdes negativas. E a inteligéncia emocional amadure-
cendo e se harmonizando com o social, o que o ajuda a se
tornar mais empatico. O auxilio 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), € necessario que o sujeito
tenha desejo, pois esse o impulsiona a querer aprender, e
tal querer faz com que o sujeito tenha uma relagdo com
o objeto de conhecimento. Para ter essa relagao, o sujeito
precisa ter uma organizacao logica, que depende dos fato-
res cognitivos. No lado do objeto de conhecimento, ocorre
a significagao simbolica que depende dos fatores emocio-
nais. Todo sujeito tem a sua modalidade de aprendizagem e
os seus meios de construir o proprio conhecimento.
Nesse diapasao, de acordo com Montenegro (2016),
faz-se necessario a inclusdo da crianca nos grupos de
colegas e amigos de mesma idade. Nessa fase, comegam
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-
ticado € salutar ao progresso do menor. Os meninos se
redinem em maior numero, em regra, € preferem brin-
cadeiras ao ar livre e com maior movimentac¢ao fisica,
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enquanto as meninas ndo gostam de se afastar muito de
casa nem de lugares muito abertos.

E preciso estimular o contato entre os colegas
com a finalidade de desenvolver a amizade e quebrar
as possiveis 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 contetudos com
mais tranquilidade, (MONTENEGRO, 2016).

Ao final da terceira infincia, a crianca devera ter
alcangado amadurecimento nas habilidades cognitivas,
emocionais e sociais que lhe possibilitem entrar na ado-
lescéncia com recursos internos para vivencia-la e con-
tinuar em pleno desenvolvimento, pois a inteligéncia se
constroi pela interagao entre os seres e o ambiente.

E importante considerar que sio utilizadas idades
cronologicas para definir os comportamentos e as atitu-
des das criancas em cada estagio, muito embora cada in-
dividuo tem suas peculiaridades, seu genotipo e fenotipo
que sao proprios e unicos, bem como vivenciam meios
que nao sao iguais para todos. Por assim ser, a idade cro-
nologica consiste apenas em um referencial genérico.
Porém, € preciso que nenhuma das fases seja burlada,
que toda crianga vivencie cada uma delas a seu tempo.

A transi¢do de um estagio para o outro € gradu-
al, contudo, as novasrealizagdes sdo adquiridas
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em uma sequéncia e em um ritmo padrdao amplo.
Lembramos ainda que as idades cronologicas,
durante as quais espera-se que as criangas
desenvolvam comportamentos que representam
cada periodo, ndo sdo fixas. Todavia, uma coisa
fixa: toda crianga deve passar pelos estagios do
desenvolvimento cognitivo na mesma ordem
(DELGADO, 2005, p. 52 apud SANTOS, 2015).

Nesse sentido, estudando o mundo enigmatico 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 ludica, oportunizem, acelerem e/ou retardem o
amadurecimento da crianga na terceira infancia.

4. A utilizacao de brinquedos/jogos como ludico — digi-
tal no desenvolvimento infantil

Estudar a infancia 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 fendmeno
contemporaneo da ludicidade num contexto de tecnolo-
gias altamente inovadoras.
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Cada tarefa pode ser ofertada a uma crianca como
uma ordem seca e direta para ser cumprida sem qualquer
prazer ou emoc¢ao, simplesmente para obedecer ou, de ou-
tra forma, envolvida pelo ladico que transforma cada agao
numa brincadeira interessante e atraente ou de um jogo.

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

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

Ferreira et al. (2017) conceituou o termo ludico
como sendo o traco essencial de psicofisiologia do com-
portamento humano, ampliando o conceito de que ludi-
co seria apenas sinonimo de jogo. As implicagoes da ne-
cessidade ludica extrapolam as demarcagoes do brincar
espontaneo.

Qualquer tarefa pode deixar de ser enfadonha e
cansativa se revestida pelo ludico, conforme ensinamen-
to a seguir:
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O ludico é tdo importante para o desenvolvi-
mento da crianga, que merece atengao por par-
te de todos os educadores. Cada crianca é um
ser unico, com anseios, experiéncias e dificul-
dades diferentes. Portanto nem sempre um mé-
todo de ensino atinge a todos com a mesma efi-
cacia.

Para poder garantir o sucesso do processo ensino-
-aprendizagem o professor deve utilizar dos mais
variados mecanismos de ensino, entre eles as ati-
vidades ludicas.

Tais atividades devem estimular o interesse, a cria-
tividade, a interagdo, a capacidade de observar,
experimentar, inventar e relacionar conteudos e
conceitos. O professor deve se limitar apenas a su-
gerir, estimular e explicar, sem impor, a sua forma
de agir, para que a crianga aprenda descobrindo e
compreendendo e ndo por simples imitagao. O
espaco para a realizacdo das atividades, deve ser
um ambiente agradavel, e que as crian¢as possam
se sentirem descontraidas e confiantes ALMEIDA
(2014, p. 3 apud SILVA; SANTOS, 2017).

Segundo Violada (2011, p.1 apud SILVA; SANTOS,
2017), as brincadeiras e os jogos sdo, sem duvida, a forma
mais natural de despertar na crianga a atenc¢ao para uma
atividade. Os jogos devem ser apresentados gradativa-
mente: por meio de o simples brincar, aprimorar a ob-
serva¢ao, comparacao, imaginacao e reflexao.
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Kishimoto (1996, p. 26, Ibidem) assevera que o jogo
¢ um instrumento pedagogico muito significativo, sendo
de grande valor social, oferecendo intimeras possibilida-
des educacionais, sendo favoravel ao desenvolvimento
corporal e estimulo a inteligéncia.

O jogo pedagogico ou didatico € aquele fabricado
com o objetivo de proporcionar determinadas aprendi-
zagens, diferenciando-se do material pedagogico, por
conter o aspecto ludico (CUNHA, 2001), e utilizado para
atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo uma
alternativa para se melhorar o desempenho dos estu-
dantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem
(GOMES et al., 2001 apud SILVA; SANTOS, 2017).

Segundo Miranda (2002), através de jogo, varios
objetivos podem ser atingidos visando ao crescimento
e ao amadurecimento infantil quanto a cognig¢do, ao de-
senvolvimento da afei¢do - sensibilidade /amizade/afe-
tividade, socializagao, criatividade e motivagao.

Como recorda Fortuna (2018), de acordo com Veen
e Wrakking (2011), apontam-se os beneficios e as van-
tagens da era digital para o comportamento humano,
especialmente das criancas. Segundo eles, um dos be-
neficios seria o aumento das oportunidades de am-
pliacdo das fung¢des cognitivas — memoria, imaginacgao,
percepc¢ao, raciocinio —, que seriam estimuladas pelos
diferentes sentidos postos em jogo na exploragao das
novas tecnologias, tais como tato, visdo, audicao e si-
nestesia.
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Estudar a infancia e o desenvolvimento do indivi-
duo na era digital requer uma abordagem multi e inter-
disciplinar para dar conta de se compreender o feno-
meno contemporaneo da ludicidade num contexto de
tecnologias altamente inovadoras.

Tania Ramos Fortuna abordou o tema Cultura Li-
dica na era digital, possiveis implicagoes das midias ele-
tronicas 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 exting¢do se as crianc¢as de hoje ndao
tiverem com quem aprendé-las, tampouco onde e com
quem brincar.

Nessa perspectiva, com a preocupacao central de
entender a crianga como sujeito do exercicio ludico no
meio digital, a pesquisadora afirma que o problema nao
¢ sobre dar ou ndao um tablet como presente de Natal
a uma crianga, mas sim em se assumir ou nao o papel
de mediadores consequentes da cultura na qualidade de
responsaveis pelas novas geragoes.

Destaca, ainda, que se deve considerar que todo
jogo, eletronico ou nao, tem algum contetdo: pedago-
gico, fantastico, violento, ou, simplesmente, relativo aos
modos de ser e viver. E, ao contrario do que muitos pen-
sam, a assimilagao desse contetudo junto com a visdo de
mundo e de seus valores implicitos, sendo uma apro-
priacdo ativa por meio da qual quem joga ressignifica seu
conteudo.
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Ao final, a autora da pesquisa conclui ser primordial
discutir o papel do adulto diante da crianga e da cultura
lidica na era digital. Para que nao fique apenas no papel
de autorizar ou de negar o tempo de acesso aos jogos ele-
tronicos, mas sim assuma caber-lhe a condi¢ao de par-
ceiro das descobertas infantis nesse ambiente virtual.

4.1. A Utilizacao de Roblox como Ludico - Digital no Desenvolvi-
mento Infantil

O Roblox € 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 especificas, como planejamento
cuidadoso e implementagao estruturada. Recomenda-se a
criancas de 8 a 12 anos, com Otimas oportunidades de ins-
trugao em design, aprendizagem baseada em Jogos, alfabe-
tizacdo midiatica e codificagdo. Powers, também, sugere o
potencial de Roblox para melhorar as habilidades de comu-
nicagao e colaboracao, criatividade, carater, aprendizado
social e emocional (Social and Emotional Learning — SEL),
e pensamento critico (2019 apud HERNANDEZ et al., 2022).

O Roblox vem sendo utilizado por pesquisadores
em todo o mundo. Lorena Hernandez 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 Educacion, descreveram assim
a experiéncia da utilizagao do Roblox:
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No presente estudo, foram promovidas a constru-
¢do de habilidades de negociagdo em um ambiente
virtual seguro, onde os alunos puderam interagir
com estranhos espontaneamente. Nesse senti-
do, consideramos que o Roblox tem um potencial
consideravel para a promocdo de habilidades so-
ciais e linguisticas (HERNANDEZ et al., 2022).

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

Roblox é destinado a usuéarios de todas as idades,
mas os jogadores mais jovens sao encorajados a
ter supervisao ao interagir com os outros ou ao
selecionar quais jogos gerados pelo usuario jogar.
Com uma grande énfase na interatividade social, a
seguranga deve ser uma prioridade com o publi-
co mais jovem. Alguns relataram casos de bullying
e outras circunstancias que os pais podem achar
inadequadas, mas existem sistemas para limitar a
ocorréncia desses problemas (YADEN, 2020).

Para Higgins (2022), o aplicativo estimula a criativi-
dade e a interagao uma vez que os jogadores constroem
suas proprias experiéncias, objetos, desenham roupas e
suas casas virtuais.
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4.2. A Utilizacao de PK XD como Ludico — Digital no Desenvolvi-
mento Infantil

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

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

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 crianga recebe um personagem e uma casa que ela
podera customizar como quiser, pois € possivel adquirir
outros modelos de residéncia, mobilia, acessorios, 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 obstaculos), trabalhar como entregador de pizzas
ou na Juice Store, colhendo frutas para fazer sucos.
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Este é o seu mundo virtual! Tu podes fazer o que
quiseres. Assim, além de explorar o mundo e en-
frentar desafios, vocé pode experimentar diferen-
tes atividades como relaxar nos carros alegoricos,
tomar sorvete, pular com o power-up, dancar 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 a crianga explorar livremente o ambiente desen-
volvido sem objetivos pré-determinados de forma a nao
engessar o progresso do jogo ao desenrolar das missoes.

4.3. A Utilizacao de Toca Life World como Ludico — Digital no
Desenvolvimento Infantil

Classificado como um mega-app, o Toca Life: Word
explora o potencial de criatividade das criancas
através de diversas situacdes. Afinal, funciona
como uma pequena réplica do mundo real desen-
volvida a partir da imaginacdo de cada jogador.
Logo, o jogo contém escolas, fazendas, cidades,
hospitais, parques de diversao, lojas, residéncias e
muito mais. Com isso, os pequenos tém autonomia
para planejar seu proprio mundo e formular suas
historias interagindo com personagens e cenarios.
Inclusive, todos os itens podem ser modificados
ou expandidos a qualquer momento caso a crianga
queira experimentar novas possibilidades” (Toca
Life: app infantil estimula a imagina¢do das crian-
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c¢as. Disponivel 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 publico infantil.
Nele, a crian¢a podera construir casas do zero, customi-
zando a mobilia, pisos, papel de parede e escolher entre as
centenas de acessorios ou explorar as estruturas ja exis-
tentes na cidade. Além disso, o game disponibiliza mais
de 500 personagens para os pequenos criarem suas his-
torias. Basicamente, os desenvolvedores incentivam cada
jogador a se tornar o autor de uma aventura tinica nesse
playground, no qual poderao livremente inventar e imple-
mentar varias situagoes da vida. Tudo o que eles preci-
sam € de uma imaginagao rica e um desejo de experimen-
tar. (Toca Life World Game Play Online. Disponivel em
<https: //toca-lifeworld.com/>. Acesso em 30/11/2022).

Assim, o Toca Life ¢ um app infantil perfeito para
despertar a imaginagdo e a capacidade de obser-
vacao dos pequenos. Pois a0 mesmo tempo em que
permite aprender brincando, ele proporciona uma
experiéncia aberta e segura para as criancas” (Toca
Life: app infantil estimula a imagina¢ao das crian-
c¢as, https://somos.lojaiplace.com.br/2022/07/18/
toca-life-app-infantilestimula-a-imaginacao-das-
-criancas. Acesso em 25 de novembro de 2022.).
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Nesse sentido, o Toca Life mostra-se perfeitamen-
te adequado para utilizagao durante a terceira infancia,
fase na qual, pela imaturidade, as criangas ainda necessi-
tam de um ambiente seguro para se desenvolver.
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A-tfltiliza(;éo de jogos digitais pelas criancas na terceira in-
ancia se mostrou uma otima combinacdo de aprendiza-
do revestido de ludicidade. Isso se deve ao fato de que, nesse
periodo da vida em que os pequenos passam pela etapa do
operatorio concreto, os ambientes criados nos jogos aqui
propostos (Roblox, Pk Xd e Toca Life World) mostram-se
acolhedores e cativantes, pois sdo representacoes lidicas
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 concentragao.

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

Contudo, apesar dos riscos, a pesquisa demonstrou
que a utilizacdo do lidico digital, supervisionado pelos
pais e/ou responsaveis, € uma ferramenta muito capaz
de trabalhar nas criangas o desenvolvimento das habili-
dades cognitivo, social e emocional enquanto na terceira
infancia.

A forma como os pais e /ou responsaveis utilizaram
o limitar de tempo de utilizagdo diaria de forma eficaz,
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reduziu os riscos de desconexao com a rotina de afaze-
res, a ansiedade e a frustragdo das criancas.

Os infantes alvos deste estudo ndo se desinteres-
saram pelas brincadeiras fisicas que praticavam, além de
apresentarem melhoras na socializagao em razao da utili-
zagao dos jogos digitais, que trouxe assuntos em comum
nas rodas de conversa, reproduzindo falas, gestos e de-
mais conteudos extraidos dos temas propostos nos jogos.

A utilizacao dos dedos das maos para realizar diver-
sos comandos simultaneamente e com precisdao melho-
rou a coordenacdo motora fina do publico em questao.

Os diversos desafios propostos nos jogos afloraram
diversas emogoes nas criangas, como: alegria, jubilo, frus-
tracdo, desapontamento, perseveranga, irritagao. Senti-
mentos esses que necessitam ser trabalhados com mais
profundidade na terceira infancia. Dessa forma, os jogos
digitais se mostram de grande ajuda para o desenvolvi-
mento emocional dos pequenos desde que combinados
com a devida instrucdo dos pais e /ou responsaveis.

A utilizacao dos jogos e dos brinquedos digitais,
para que surtam melhores resultados, necessitam da co-
laboracao e da participagao dos pais e/ou responsaveis,
pois irdo, por meio das experiéncias proporcionadas pe-
los jogos, potencializar o aprendizado, trazendo as li¢oes
para o dia a dia dos pequeninos.

Alguns alunos experimentaram frustragdo durante a
atividade de aprendizagem com Roblox. Acreditamos
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que esse tipo de situacdo permite que os professores
trabalhem diretamente com os alunos no reconheci-
mento da gestdo e navegacao da frustragdo e outras
emocoes negativas que podem ser obstaculos para a
aprendizagem na, anteriormente chamada, Geragdo
do Vidro. (HERNANDEZ et al., 2022).

Na citagdo de Hernandez, reafirma-se a necessidade
da supervisao de adultos educadores a fim de gerenciar as
emocoes negativas advindas da utiliza¢ao do jogo Roblox.
Justamente na toada destacada no paragrafo anterior.

Por fim, as criancas que utilizaram os jogos digi-
tais apresentaram melhoras na coordenag¢ao motora ao
comandar simultaneamente as duas méaos de forma in-
dependente; desenvolveram a geolocalizagdo aprenden-
do a deslocar-se nos ambientes simulados; foram intro-
duzidas ao sistema de remunerag¢do/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 residéncias; desenvolveram
resiliéncia e persisténcia ao serem desafiadas a concluir
as fases dos jogos; aprenderam a lidar com adversidades,
erros e com as consequéncias de suas escolhas; desen-
volveram as tomadas de decisdo, habilidades de planeja-
mento, divisdo de tarefas e de lideranca.

Em relag¢ao ao desenvolvimento social, os brinque-
dos digitais demonstram a importancia da cooperagao
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
fisico, passaram a se agrupar para comentar e debater
sobre o0s jogos em comum que utilizam.

No ambito emocional, os jogos digitais se mostra-
ram verdadeiras ferramentas educacionais, levando as
criancas a experimentarem as mais diversas emocoes,
desde a alegria das conquistas e das realizagoes a frusta-
¢ao e ao amargor das derrotas e da inaptidao para con-
cluir certas tarefas. Os pais/responsaveis vislumbraram
no ladico digital um recurso habil a proporcionar de for-
ma supervisionada as emogoes que as criangas na ter-
ceira infancia necessitam aflorar para melhor compre-
endé-las e, paulatinamente, aprenderem a lidar.

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

1. Sugestoes para utilizacao do roblox, pk xd e toca life
world com criancas na terceira infancia

1. Participar dos primeiros passos juntamente a
crianga, auxiliando na familiariza¢dao das mecani-
cas dos jogos e instruindo sobre as formas possi-
veis de explorar o ambiente virtual ali existente.
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2. Supervisionar as futuras utilizacoes, especial-
mente quanto as mudangas de humor para auxi-
liar a criancas a entenderem as emoc¢oes desper-
tadas e como lidar com elas de forma positiva.

3. Aplicar, caso a caso, o limitador de tempo de uti-
lizagao para reduzir os riscos trazidos pela utili-
zacao prolongada, como, desconexao com a ro-
tina de afazeres, esgotamento mental, irritacao e
ansiedade.

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

E necessaria mais investigacdo para explorar,

no contexto do desenvolvimento cognitivo, social e
comportamental dos infantes durante a terceira infancia,
o potencial maximo que o ladico digital tem a apresentar.

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

Também, mostra-se necessaria a utilizagdao 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
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utilizacao dos trés jogos aqui trabalhados se estende a
outros jogos digitais, consolidando o ludico digital como
uma ferramenta tdo capaz quanto o ludico tradicional.

2. Sintese do Produto Final: O E-Book

Analisados os dados dos questionarios e as infor-
macoes colhidas nas entrevistas realizadas ao final doa
encontros presenciais, os pais e/ou responsaveis de-
monstraram inseguranca em relacao a aplicacdo dos
brinquedos digitais, sobretudo acerca da utilizagdo de
forma ludico como ferramenta de ensino aprendizagem.

O e-book foi elaborado como alternativa mais
acessivel aos pais e /ou responsaveis, tanto pela didatica
quanto pela forma resumida como apresenta os princi-
pais topicos da dissertagao.

A introdugdo se propoe a demonstrar que apesar
do receio dos pais e/ou responsaveis, os jogos digitais
surgiram como alternativa as brincadeiras ladicas fisicas
comprovadamente eficazes em auxiliar o desenvolvi-
mento cognitivo e comportamental dos infantes na ter-
ceira infancia.

A problematizag¢ao contextualiza o leitor preparan-
do-o para encarar a utilizagdo do ludico digital sob outra
perspectiva. Suscitando a davida em relagdo a capaci-
dade dos brinquedos digitais em auxiliar no desenvolvi-
mento cognitivo, sensorial e comportamental das crian-
cas dos 7 aos 11 anos.
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O capitulo 2: ensino x educagdo inicia com uma
abordagem sobre as questoes legais acerca do tema. Em
seguida traz um robusto embasamento bibliografico so-
bre o desenvolvimento psicomotor dos primeiros dias de
vida até o final da terceira infancia.

No segundo capitulo também € feita uma expla-
nacao de como os brinquedos digitais Roblox, PK XD e
Toca Life World podem ser utilizados de forma a auxiliar
no desenvolvimento psicomotor, cognitivo e comporta-
mental em relagdo aos aspectos abordados nos topicos
anteriores.

O terceiro capitulo traz a sugestao de um breve
passo a passo para facilitar a introdugao dos jogos digi-
tais de forma positiva e produtiva na vida das criancgas.

Por fim, as consideragdes finais abordam os argu-
mentos que convenceram o pesquisador de que os jogos
e brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em
recursos capazes de proporcionar o desenvolvimento
cognitivo das criangas em sua terceira infancia.

O E-book esta disponivel em: https://editoracria-
cao.com.br/o-ludico-na-era-digital-desenvolvimento-
-comportamental-infantil-na-terceira-infancia/
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ste estudo concretizou-se para saber se os jogos e 0s

brinquedos digitais se constituem, efetivamente, em
recursos capazes de proporcionar o desenvolvimento
cognitivo das criangas em sua terceira infancia.

Iniciando os trabalhos, foi realizada uma pesqui-
sa bibliografica objetivando a compreensao das fases de
desenvolvimento infantil na terceira infancia, nortean-
do - se principalmente pelos ensinamentos de Piaget e
Vigotski, adicionando-se também a busca da elucidagdo
do conceito do ludico 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/responsaveis a fim de investigar se eles utilizam e
valorizam o lidico na educagdo de seus pequenos e ain-
da se consideram os jogos digitais como um recurso util
nessa educacao. A seguir o pesquisador procedeu a varias
orientagoes aos responsaveis no sentido de auxilia-los no
monitoramento dos trabalhos a serem desenvolvidos.

A pesquisa bibliografica e a entrevista inicial, su-
pramencionadas, deram inicio as atividades praticas
configuradas pela utilizacdo de determinados jogos
digitais, Roblox, Pk Xd e Toca Life World, os quais as
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criangas jogavam diariamente, assistidas pelo adulto
responsavel que registrava os comportamentos e ati-
tudes que observava como importantes no agir de seu
filho. Ato continuo os pontos anotados eram discutidos
entre si e com o pesquisador em um grupo de whatsa-
pp- Como resultado das discussoes alguns comporta-
mentos eram alterados.

Norteado no objetivo geral de contribuir com a
educacao das criancgas nesta nova era, fazendo um le-
vantamento de como os pais tém lidado com a insercao
tecnolodgica na vida das criancas de forma cada vez mais
precoce, analisando se essa inser¢ao digital desenvolve,
por meio do ltdico, o cognitivo das criancas em sua ter-
ceirainfancia, os resultados apontaram que, incialmente,
a maioria dos pais se mostrou insegura por inexperién-
cia com o tema e desconhecimento a respeito dos bene-
ficios da utilizacdo do ladico digital no desenvolvimento
das criangas em sua terceira infancia, lidando, em alguns
casos, de forma a potencializar os riscos e diminuir os
beneficios.

Todavia, essa inseguranca e desconhecimento foi
desconstruida ao longo do desenvolvimento das tarefas
sugeridas nos encontros presenciais coordenados pelo
pesquisador. De modo que os pais passaram a enxergar o
ludico digital como uma ferramenta, verdadeiro aliado, na
estruturacdo de uma educagdo que ao mesmo tempo em
que auxilia no desenvolvimento das habilidades necessa-
rias traz contentamento e entusiasmo aos pequenos.
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Nesse sentido, por despertar esse entusiasmo e con-
tentamento nas criangas, os pais perceberam que a reali-
zagao de tarefas e objetivos educativos, antes tido como
exaustivos e desestimulantes, agora com a utilizacao do Ia-
dico digital tornou-se agradavel e satisfatoria. Traduzindo-
-se na melhora, principalmente, da concentragao, tomada
de decisoes, coordenag¢ao motora fina e da socializagao.

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

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

Analisando-se os questionarios respondidos pelos
pais/responsaveis se pode constatar que os menores al-
cancaram amadurecimento quanto as nogoes do pensa-
mento espacial, de causa e efeito, quanto a classificagdo
e seriacdo, raciocinio indutivo, no¢ao de conservacao e
habilidade para lidar com numeros; demonstrados no
solucionar problemas matematicos envolvendo as qua-
tro operagoes.
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Noutro ponto, em relacao ao desenvolvimento so-
cioafetivo, tendo - se por base e fundamentacido os es-
tudos de Rodrigues e Melchiori, ficou constatado que
o ladico digital possibilitou as criangas desenvolverem
conceitos mais elaborados sobre elas mesmas e maior
controle emocional, assim como comportamentos pro-
-sociais (aqueles que promovem interacoes sociais que
oportunizam a aprendizagem de outros comportamen-
tos) e ajudaram as criangas a tornarem-se mais empa-
ticas em situagoes sociais, livres de emoc¢oes negativas
e competentes para enfrentar os problemas de maneira
mais construtiva.

De outra banda, jA quanto aos pais/responsaveis,
identificou - se que a forma como 0os mesmos supervisio-
nam a utilizagao dos brinquedos e jogos digitais por seus
educandos ¢ decisiva quanto a eficacia do recurso, po-
dendo potencializar os beneficios e reduzir os riscos, bem
como interferir positiva ou negativamente nos resultados.

Ainda, vale registrar que esmiug¢ando os objetivos
especificos, nota-se claramente que o presente trabalho
cumpriu o que almejava, porquanto se pode constatar
que o brincar por meio de recursos digitais constitui-se
num instrumento capaz de impulsionar o desenvolvi-
mento da imaginagao, criatividade, socializagdo e com-
portamento das criangas, levando a um amadurecimen-
to cognitivo durante a terceira infancia.

E que mesmo sem usar de redundancia se faz possi-
vel notar que, apesar do reduzido namero de responsa-
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veis/pais que, em razao da pandemia, puderam partici-
par do estudo, foi possivel demonstrar que o brincar por
meio de recursos digitais constitui-se num instrumento
capaz de impulsionar o desenvolvimento da imaginagao
e criatividade das criangas. Restando demonstrado de
forma eficaz, dentre outros, o desenvolvimento da con-
centrag¢do, da tomada de decisoes, da coordena¢ao mo-
tora fina e do processo de socializacao.

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

De igual forma, importa manter em registro a ideia
de que em um momento mais favoravel, uma pesquisa
mais ampla em numero de participantes possa reafir-
mar, com maior segurang¢a, que o ludico digital se faz
como um excelente recurso a favorecer o desenvolvi-
mento comportamental infantil na terceira infancia.
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