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Abstract. Children in early childhood education are immersed in digital
culture, even before attending educational institutions, communicating and
learning using technological inputs, specifically digital games. The work with
digital games is still restricted in general to the fundamental and medium
levels, being still scarce the reports of experiences to act of thematic ones in
the level of the Infantile Education. Investing in this field becomes a challenge,
and it is necessary to encourage the research and development of tools that
can help in this process. In this context, this work proposes to investigate
which researches reflect this theme in early childhood education.

Resumo. As criancas da Educacdo Infantil estdo imersas na cultura digital,
mesmo antes de frequentar as instituicbes de ensino, comunicam-se e
aprendem utilizando aportes tecnoldgicos, especificamente os jogos digitais.
O trabalho com jogos digitais ainda se restringe de modo geral aos niveis
fundamental e médio, sendo ainda escassos 0s relatos de experiéncias para
atuacdo da tematica no nivel de Educacdo Infantil. Investir nesse campo
torna-se um desafio, sendo necessario 0 incentivo a pesquisa e
desenvolvimento de ferramentas que possam ajudar nesse processo. Nesse
contexto, este trabalho se propde a investigar que pesquisas refletem esta
tematica na educagéo infantil.

1. Introducéo

Em tempos de globalizagéo, onde a informagé&o circula com agilidade e as tecnologias
avancam a olhos vistos, é impossivel negar as criancas 0 acesso aos bens midiaticos e
tecnoldgicos, tendo em vista que desde a mais tenra idade ja possuem acesso e, também,
demonstram desenvoltura para esse uso em diferentes espacos sociais. Omitir esse fato é
negar a propria evolugdo humana e social.

Partindo da perspectiva da infancia enquanto uma construcao social, cultural e
historica, sujeita a mudangas sempre que ocorrem significativas modificagbes na

sociedade. Compreendendo que a infancia apresenta alteragdes de um periodo temporal
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para outro, de uma sociedade para outra, ou até mesmo em torno de um mesmo contexto
social. Bujes (2001), afirma que cada época tem a sua maneira propria de considerar o
que € ser crianca e de caracterizar as mudancas que ocorrem com ela ao longo da

infancia

Compreendendo que hoje as criangas desde pequenas encontram-se imersas no
uso das tecnologias, manuseando tablets, smartphones, computadores e uma infinidade
de recursos que permitem uma ampliagéo das suas formas de comunicagéo e interacao.
E em muitos casos, essa utilizacdo ocorre sem a mediacdo dos adultos, trazendo

preocupacdes quanto ao uso responsavel dessas ferramentas.

Valente (2009) corrobora com a assertiva acima, afirmando que as tecnologias
digitais, como a internet, as cameras, 0s videos e 0s jogos eletrénicos fazem parte do
cotidiano das criancas da Educacdo Infantil, que demonstram facilidade em lidar com
essas tecnologias, mesmo sem serem formalmente ensinadas, ja que nasceram imersos

nesse universo e sao nativas desse mundo.

Tomando como ponto de partida o uso da tecnologia enquanto uma atividade de
entretenimento da crianca e especialmente com 0s jogos digitais que estdo cada vez
mais presentes no cotidiano infantil, interessa-nos investigar como esses jogos digitais
podem ser integrados no espaco escolar, sobretudo no espaco da Educacdo Infantil, de

forma que possa contribuir com o processo de ensino aprendizagem.

Lévy (1993), nos diz que os diversos recursos tecnoldgicos exercem influéncia
sobre as pessoas e, num pensar dialético, também sdo influenciados por elas, é
importante que sejam utilizados no cotidiano escolar no sentido de favorecer o trabalho

com as trés formas de conhecimento existentes: oral, escrita e digital.

Partindo dessas ideias, supde-se que 0s recursos digitais podem despertar o
interesse das criangas e estimula-las a construcéo de saberes e aprendizagens, além de
favorecer a diversificacdo das formas de representacdo e do uso da linguagem,
especialmente na Educacéo Infantil, visto que as criangas ainda ndo se apropriaram da

linguagem escrita.

As criangas contemporaneas, sempre atentas e curiosas, cada vez mais se

apropriam desse universo repleto de recursos midiaticos e digitais. No entanto, é
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importante que, além do manusear ou consumir esses recursos, elas ressignifiquem

essas midias por meio de experiéncias criticas e significativas.

Como as criancas da Educacdo Infantil estdo imersas na cultura digital,
facilmente utilizam os recursos que lhes sdo corriqueiros e, mesmo antes de
frequentarem as instituicdes de ensino, comunicam-se e aprendem de forma ludica,
utilizando esses novos aparatos tecnoldgicos.

Nesse sentido, cabe a escola pensar em alternativas de aproximacéo das criancas
com a linguagem das tecnologias, qualificando-as para um uso critico e criativo desses

recursos.

Nesse contexto, este trabalho propde investigar que pesquisas refletem esta
temaética na educacdo infantil e que possiveis relagdes podem existir entre esse suporte e

0s campos de experiéncias propostos para essa etapa de ensino.

2. Trabalhos Relacionados

No que diz respeito a tematica Jogos Digitais ressaltamos que ha uma vasta producao
cientifica no Brasil, disponivel em Anais voltados para o eixo Tecnologia e Educacao,
com enfoque nas etapas do Ensino Fundamental e Ensino Médio. Entretanto quando se
trata dessa tematica na Educacdo Infantil ainda contamos com uma timida producéo

cientifica.

Nestas pesquisas, foram encontrados alguns trabalhos com foco na Educagéo
Infantil que utilizam jogos digitais com a finalidade educativa, aliando o
desenvolvimento de habilidades e competéncias almejadas pela escola, com diversao e
entretenimento, aproveitando a predisposicdo das criangas para interagir e aprender com

0S jogos, ou seja, realizar um trabalho de forma ludica.

Para Melo, Costa e Batista, (2013), a Ciéncia da Computacdo detém uma
gama de possibilidades de exploragdo junto ao publico infantil, pois nos conceitos
desta ciéncia estdo implicitas competéncias especificas que podem e devem ser
trabalhadas com as criancas desde cedo, tais como: pensamento critico, capacidade de
tomar decisdo, inovacdo, comunicacdo, analise, capacidade de resolver problemas,

interpretacdo, entre outras.
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Diniz, et al. (2015), apresentam um relato sobre a utilizagéo de jogos digitais
em dispositivos moveis no processo de ensino-aprendizagem de Inglés para criancas
entre 4 e 6 anos. O objetivo desta pesquisa foi identificar como esses jogos podem
estimular situacdes pedagdgicas relevantes para a aprendizagem, segundo 0s autores
os resultados apontaram que 0s jogos digitais apresentaram-se como elemento
motivacional e possibilitaram aos alunos revisitar palavras e assimilar

inconscientemente vocabulos.

Cordeiro, et al. (2016) apresenta um artigo que entrelaca jogos digitais nos anos
iniciais, objetiva colocar em prética o ensino da programacdo de computadores, por
meio da resolucdo de problemas, tendo como recurso 0s jogos digitais. Assim,
estimulou os alunos a adquirir conhecimentos na area de programacdo de forma ludica e
divertida. Os autores dialogam com o0s pressupostos da Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais (PRENSKY, 2007; CHUANG; CHEN, 2009; FELICIA, 2014; LUCAS,
2014). Essa abordagem tem demonstrado ser eficaz no ensino das mais diferentes
disciplinas presentes nos curriculos das escolas e universidades, pois 0s jogos digitais se
mostram como a linguagem nativa dos jovens da geracdo atual. Para os autores do
trabalho os jogos digitais sdo desse modo, um importante instrumento pedagogico,
facilitador da aprendizagem e da consolidacdo do conhecimento, e que oferece aos

alunos uma forma prazerosa, cativante, motivadora e divertida de trabalhar contetdos.

Gomes e Melo (2016), relata uma experiéncia de ensino de programacao
baseada em jogos digitais para criangas com idades entre cinco e seis anos em uma
escola da rede privada. Para os autores, 0s jogos digitais favorecem a apresentacdo dos
conteldos e se manifestam como uma possibilidade relevante para o ensino de

programacdo nesta faixa etaria.

Cardoso (2015) traz reflexdes para pensarmos sobre as contribui¢cdes dos jogos
digitais, numa tentativa de contribuir para a constru¢cdo de um campo que investigue a
importancia da utilizacdo dos jogos digitais no na infancia a partir de uma perspectiva
construtivista, que parte do entendimento de que as crian¢as ndo limitam a reproduzir as
informacbes do mundo do adulto, mas atribuem novos significados a partir das
observagdes e vivéncias no seu contexto social, ressignificando sua propria cultura.

Desse modo, contribui para pensarmos nas crian¢as ndo apenas enquanto consumidoras
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passivas dos artefatos tecnoldgicos que circulam na midia, mas como alguém que

reinterpreta essa cultura e a partir dela produz suas proprias experiéncias.

Muller (2007) em sua dissertacdo reflete sobre as relagbes das criancas de
Educacdo Infantil com as tecnologias mdveis — laptop e tablet e as representacGes de
crianca como possibilidade de melhor compreender a infancia contemporanea. Com
base em referenciais tedricos internacionais, (ARIES, 1981; POSTMAN, 1999;
BUCKINGHAM, 2007; JAVEAU, 2005; RIVOLTELLA, 2008 e nacionais, FANTIN,
2006 e 2008; GIRARDELLO, 2008; BELLONI, 2010 e 2013; FERRARINI e
SALGADO, 2013; As multiplas linguagens tornaram-se o caminho para a reflexdo a
respeito das possibilidades educacionais construidas com o uso das tecnologias maveis,
por meio de um uso pedagdgico e intencionalizado e sob perspectiva da midia-

educacéo.

A partir da discussdo empreendida, fica clara a necessidade de comecar a
construir significados também com os jogos digitais desde a Educacdo Infantil,
principalmente estudos e pesquisas que estejam voltadas para o uso de estratégias
didatico-pedagdgicas que favorecam a aprendizagem das criangas superando as praticas

tradicionais de ensino e que sejam capazes de eliminar as lacunas nesse nivel de ensino.

3. Procedimentos Metodol6gicos

Em termos metodoldgicos, este trabalho se insere em uma perspectiva de natureza
bibliogréafica, configura-se como uma revisao sistematica da literatura, sem metanalise,
utilizando-se os mecanismos de busca em anais de eventos e publicacdes cientificas
(SBIE 2014 -2017, WIE 2014 -2017, RBIE 2017, Ctrl+E 2016 - 2017), conhecer o que
ja foi pesquisado acerca da tematica Jogos digitais na Educacao Infantil, como forma de
confirmar a relevancia da discussdo, como também, ampliar as possibilidades de
reflexdo acerca da tematica para a constituicdo do corpus documental. Inicialmente, foi
realizada uma busca utilizando os seguintes unitermos: "jogos digitais na educacao
infantil”, "contribuicdes dos jogos digitais”. Adotou-se como critério de inclusdo
considerar apenas 0s artigos publicados nos ultimos cinco anos. Considerando a
abrangéncia desses unitermos, uma segunda analise foi realizada com “jogos digitais” e

“educagdo infantil”, presentes no titulo dos trabalhos. Como primeiro critério de
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selecdo, apenas 0s artigos que apresentavam o nome do jogo no titulo do artigo foram

considerados.

Em ambas as buscas, como critério de inclusdo, foram selecionados artigos
completos de acesso livre, publicados no idioma portugués, em eventos ou periddicos,
resultantes de pesquisas realizadas no Brasil no periodo de 2014 a 2017.

O procedimento de analise dos artigos envolveu a identificagdo e busca das
seguintes informacdes: titulo do trabalho; palavras chaves; conteddo pedagogico
abordado; publico-alvo e a concepcdo pedagOgica ou teoria de aprendizagem

norteadora.

4. Futuras Contribuicdes da Pesquisa

Esta pesquisa visa contribuir com estudos e reflexdes a cerca da presenca de tecnologias
no contexto educacional da Educacdo Infantil permitindo afirmar que a incluséo digital
deve ir além da dimensdo do acesso, exige uma intencionalidade por parte da instituicéo
escolar sobre o uso das tecnologias, e requer momentos de mediacgdo, criticidade,
reflexdo e participacdo a respeito das experiéncias provindos das tecnologias digitais e
da relacdo que as criangas estabelecem, sendo possivel possibilitar aprendizagens
significativas envolvendo os campos de experiéncias propostos na Base Nacional
Curricular Comum para a Educagéo Infantil.

Assim, esperamos que esse estudo contribua para a compreensdo sobre as
formas de utilizacdo das midias e tecnologias na educacdo da infancia, permitindo que
os professores e demais profissionais possam desenvolver praticas mais significativas
nas institui¢cdes, de modo a considerar os conhecimentos infantis sobre as tecnologias
com vistas a formacdo de sujeitos criativos, criadores de midias e autbnomos, téo

necessarios a sociedade atual.

5. Consideracdes Finais

Apesar de todos os avancos na Educacdo Infantil ainda nota-se que muitos equivocos
sdo cometidos principalmente com relacdo as propostas de praticas com 0S jogos

digitais por falta de conhecimento da importancia destes artefatos enquanto meios que
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podem favorecer o pensamento, a criatividade, a busca de estratégias dos educandos,

ndo apenas na condicdo de espectadores e consumidores, mas também como produtores.

Sendo assim, se compreendemos que as criangas que chegam as nossas
instituicdes estdo cercadas por artefatos tecnoldgicos, convém pensar estratégias que as

possibilitem ter uma leitura critica e reflexiva diante desses meios.

Portanto, 0 uso da tecnologia ndo é apenas entretenimento nem algo
instrumental, necessita de formacdo e mediacéo critica, e a escola deve assegurar esse
direito potencializando as aprendizagens e préaticas das criancas, ja& que é um dos
espacos de interagdo das criancas com a cultura, consequentemente, a instituicdo

educativa ndo pode mais se ausentar da discussdo sobre a realidade tecnoldgica.
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