25

A IMPORTANCIA DOS JOGOS ELETRONICOS PARA O DESENVOLVIMENTO E
APRENDIZAGEM DA CRIANCA EM UMA PERSPECTIVA PIAGETINA

Jayane Rocha Coelho!; Andrea Loss Nunes?

1 Graduagdo em Pedagogia pela instituicdo de ensino Faculdade Brasileira - MULTIVIX - FABRA (2012),
graduagdo em Psicologia pela Faculdade Brasileira - MULTIVIX - (2015), especialista em Psicopedagogia
Institucional e Clinica pela Faculdade Internacional de Curitiba FACINTER. E-mail: jayanecoelho@live.com.

2 Graduagdo em Psicologia pela Universidade Federal do Espirito Santo (1996) e mestrado em Engenharia de
Producdo, area Gestdo do Conhecimento pela Universidade Metodista de Piracicaba (2005), Doutoranda em
Psicologia, UFES. Tem experiéncia na area de Psicologia Clinica e Educacdo, atuando principalmente nos

seguintes temas: Gestalt-terapia, Psicopedagogia, Psicossomatica. E-mail: Jossandrea@hotmail.com.

RESUMO

Estudos que interlagam os jogos e 0s processos de desenvolvimento humano e de aprendizagem vem sendo
alvo de pesquisas ao longo da histéria. Hoje, as influéncias das tecnologias vém compondo este quadro de
estudos. A presente pesquisa prop8e analisar a utilizacdo dos jogos eletrdnicos, sua importancia e implicagfes
no processo de desenvolvimento e aprendizagem das criangas no espago escolar, apoiando-se nos
pressupostos piagetianos. O trabalho caracteriza-se por ser do tipo exploratdrio, descritivo e bibliogréfico,
propondo uma analise qualitativa de dados coletados nas principais bases de pesquisas. Os resultados apontam
que a utilizacdo de jogos eletrbnicos no espago escolar viabiliza a aprendizagem autbnoma e o desenvolvimento

da criatividade das criangas.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Eletrénicos. Desenvolvimento humano. Aprendizagem.

INTRODUCAO

Atualmente, o jogo é assunto recorrente quando nos referimos a infancia em seu contexto
familiar ou escolar, mas nem sempre foi assim. A concepc¢éo de infancia como temos hoje,
dotada de valor positivo, ndo era constituida como tal, pois € uma construcdo social da
modernidade que, ao longo do tempo, foi se transformando através de estudos nas areas de

desenvolvimento, Psicologia, Pedagogia e Educacéo fisica.

No final do século XIX, a crianga passa a ser vista como um ser em particular diferenciada
dos adultos, € analisado também sua forma de ser e estar no mundo, que é permeado pelo
universo ludico (o jogo, o brinquedo e a brincadeira). Sendo esta a maneira da crianca se
relacionar com a outra e viver, consequentemente, sua educagcdo escolarizada também

passa a ser composta por esses elementos. (ARIES, 1981).
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Nesse século, sabemos que com o desenvolvimento da tecnologia, o uso da internet e do
computador, as brincadeiras infantis e a forma como as criancas aprendem néo sao mais as
mesmas. Além de correr, pular e entrar no mundo simbdlico da fantasia, elas brincam e
jogam de novas maneiras, sejam sozinhas ou com seus pares através das midias digitais.

Esse estudo se prop8e a investigar como 0s jogos eletrbnicos podem contribuir para o
processo de desenvolvimento e aprendizagem, contribuindo para a area educacional. A
visdo da crianca em relacdo ao seu jogar e brincar por meio de conteddos de midia ou néo,
deve ser visto de forma séria e com intencionalidade por parte dos educadores no ambiente

escolar e ndo apenas como uma distragao.

E relevante o estudo dos jogos eletrdnicos, pois faz parte da cultura IGdica da sociedade
contemporanea. Analisando sistematicamente e compreendendo essa nova forma de lazer e
possibilidade de aprendizagem, € possivel construir mais conhecimentos sobre o
desenvolvimento humano e a forma de ser e estar no mundo da crianga no século
XXI.Contribuindo assim, para o conhecimento cientifico dessa tematica, tendo em vista que
ainda sdo poucos os materiais publicados na presente area de conhecimento. Este trabalho
se propbe em analisar a utilizacdo do jogo eletrbnico, sua importancia e implicagées no
processo de desenvolvimento e aprendizagem das criangas, utilizando como referencial

tedrico a teoria piagetiana.

JOGOS E BRINCADEIRAS: CONTEXTO HISTORICO

A importancia do jogo para o desenvolvimento humano foi reconhecida ha dois séculos, e
vem adquirindo sentidos diferentes de acordo com o contexto histérico. No periodo da idade
média, 0 jogo era julgado como n&o seério por sua ligacdo ao jogo de azar, bastante
divulgado em sua época. Tal periodo ajudou a anunciar conceitos de Moral, Etica, e ainda,
contetdos de Histéria, Geografia e outros. A partir do Renascimento, a ludicidade é vista
como uma conduta livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo.
Ao atender as necessidades infantis, o jogo se torna uma forma adequada para
aprendizagem dos conteldos escolares. Assim, para se contrapor aos processos verbalistas
de ensino e a palmatoéria vigente, ja falando do século XX, o pedagogo deveria dar forma
lddica aos conteudos (KISHIMOTO, 2011).

Ainda que o desenvolvimento de pesquisas relacionadas a ludicidade (jogos, brinquedos e
brincadeiras) tenham sido emergentes no fim do século XIX, o interesse do homem pelo
ludico o acompanha desde as origens da civilizagdo. “Sua importancia para o

desenvolvimento e aprendizagem da crianga, ou, mais propriamente, para sua educagéao,
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ultrapassa os limites da modernidade” (DONIZETE, 2009, p. 46). Segundo este autor, os
gregos Platédo e Aristételes, por exemplo, j4 consideravam a importancia do ladico para a
educacao de suas criancas. Porém, segundo Aries (1981), € a partir do reconhecimento do
sentimento de infancia, por volta do século XVIII, que “o ludico é efetivamente associado a
educacdo da crianca pequena, tomados como comportamentos naturais da crianca, € 0s
jogos e as brincadeiras aos poucos entram nas escolas de educacéo infantil”. (DONIZETE,
2009, p. 46).

No século XIX, segundo Ariés (1981), predominava a ideia de que a crianga era uma
miniatura do homem, e portanto, os brinquedos, em particular os bonecos, lembravam os
adultos em todos os seus detalhes. Posteriormente, pesquisas nas areas de Psicologia,
Sociologia e Pedagogia, comecaram a dar énfase a este periodo importante na vida do ser

humano, que € a infancia.

Essa nova maneira de perceber o jogo estd associada com o novo pensamento a respeito
da infancia que comeca a vigorar no Renascimento: a crianca atribuida de fator positivo, de
uma natureza boa, que se mostra livremente por meio do jogo, perspectiva que ira se fixar
com o Romantismo. Esse periodo produz no pensamento da época um novo lugar para a
criangca e seu jogo, tendo como representantes fildsofos e educadores como Jean-Paul
Richter, Hoffmann e Froebel, que consideram o jogo como conduta esponténea e livre

instrumento para educacao da primeira infancia (KISHIMOTO, 2011).

Desde entdo, segundo Donizete (2009), é de suma importancia sua associa¢do a educagéo
escolarizada, principalmente para a crianga pequena. O progresso da educagédo em torno da
criancga, que se difundiu na Europa, nos séculos XIX e XX, ndo demorou a expandir para
varios paises, inclusive no Brasil. Segundo Kuhlmann Junior (2001), citado por Donizete
(2009), as instituicbes educacionais comecam a se remodelarem a partir da segunda
metade do século XIX, apresentando a creche do jardim de infancia, escola primaria, ensino

profissional, educacdo especial dentre outras modalidades.

Com o desenvolvimento educacional, hoje seu conceito pode ser entendido como um
processo de transmissdo de conhecimentos que ocorre por meio de fatores sociais e da
cultura. Oliveira (2000), ao explicitar a teoria de Vygotsky, afirma que segundo o autor, o
controle consciente do comportamento, a acao intencional e a liberdade do individuo em
relacdo ao momento e 0 espaco presente sdo construidos a partir do contexto sociocultural,

que ndo altera s6é o modo de vida da sociedade como também as formas de pensamento do
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ser humano. Dessa forma, toda conduta humana, incluindo suas brincadeiras, & construida

como resultado de processos sociais.

LUDICIDADE DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM

Para Donizete (2009), é uma convencao social atrelada a modernidade reconhecer que o
lidico € um comportamento préprio da crianca e esta relacionado as suas necessidades e
interesses. Campbell (1992), citado por Donizete (2009), comenta que o ludico traz em seu
conteldo a ideia da realidade, ou seja, a ludicidade é a extens&o da vida social da crianga,

representado através de metaforas. E a razdo do simbdlico, do faz de conta, do “como se”.

Para Piaget, citado por Alves, Bianchin, Alahmar (2010) e Kishimoto (2011), a atividade
ladica é o principio obrigatério das atividades intelectuais da crianca; é o que as desenvolve
para se estabelecer no mundo, ndo sendo apenas uma forma de entretenimento ou
distragdo para gastar energia, mas meios que contribuem para o desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas. Ao manifestar um comportamento lidico, a crianca

evidencia o nivel de seus estagios de desenvolvimento e constréi conhecimentos.

Macedo, Petty, Passos (2005) e Bock (2008) conceituam desenvolvimento como a
maturacdo de aspectos cognitivos, fisicos, mentais e sociais que ocorrem por meio da
interagdo com as pessoas com as quais se convive, refere-se a um processo construtivo e
dialético. Ao mesmo tempo em que se volta para dentro, amplia-se e se desdobra para fora,

criando assim formas de ser e estar no mundo.

Para Piaget (1970), citado por Souza (2007), o desenvolvimento é advindo da maturacao
biol6gica. Ele pode até ser estimulado e acelerado pela educacao familiar ou pela escola,
mas a dependéncia dos mecanismos maturacionais é a condi¢cdo prévia para a eficacia de
qgualquer aprendizado, ou seja, segundo a teoria piagetiana a aprendizagem sé acontece

porque existe o desenvolvimento. O préprio desenvolvimento é a for¢ca propulsora.

Aprendizagem é um processo pelo qual o individuo adquire conhecimento ao longo da vida
e apresenta mudancas de comportamento. Para Campos (2011), ndo estd apenas
relacionada a habilidade de leitura e escrita, pois esta € uma concepcdo estreita. O
processo de aprendizagem vai além disso. As pessoas aprendem valores culturais,
aprendem a desempenhar papéis de acordo com o sexo, aprendem a amar, odiar, a temer e

a ter confianga em si mesmas; ter desejos, interesses, tracos de carater e personalidade.
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O desenvolvimento, assim como a aprendizagem, também € um processo continuo, embora
se desenvolva ao longo da vida. E na infancia que se concentra as maiores mudancas de
comportamentos, os quais sdo aprendidos através do ludico, do jogo, do brinquedo e da
brincadeira. Apesar dos significados dados aos termos jogo, brinquedo e brincadeira
apresentarem semelhancas, pesquisadores que se dedicam ao seu estudo mostram que
existem diferencas caracterizadas a partir de seu uso, da acéo contida em cada um e do

comportamento que emergem na crianca (MARINHO, etal 2007).

A ESPISTEMOLOGIA GENETICA E SUA RELAGAO COM 0OS JOGOS

A teoria piagetiana teve impacto nos sistemas educacionais da Europa, e dos Estados
Unidos durante as décadas de 70 e 80, e estimulou uma abordagem focada na crianca.
Levou os professores a tratarem as criancas segundo o entendimento de seu universo, e
ndo tentar ensina-las como adultos, e respeitar a capacidade individual de cada crianca.
Além de proporcionar varias maneiras de ensinar, defendeu que o processo educacional
deve motivar a criacdo e a inovacao, afirmou que o aprendizado acontece de forma ativa,
revelando que a crianga aprende agindo sobre o objeto de conhecimento (HERMETO,
MARTINS, 2012).

Como biologo, Piaget (2011), ao explicitar 0 nascimento da inteligéncia na crianga, fez uma
analogia com o desenvolvimento do corpo. Assim como O COrpo precisa atingir uma
evolugdo estavel e maturidade para desenvolver os 6rgéos, a vida mental também pode ser
concebida como evoluindo em uma forma de equilibrio final, representada pela vida adulta.
O desenvolvimento é uma equilibragdo continua entre uma passagem de um estado de
menor equilibrio para um estado de equilibrio superior. Assim, do ponto de vista da
inteligéncia é facil compreender as diferengas entre o pensamento e as ideias infantis em
relacdo as do adulto.

Segundo o autor acima citado, é necessario ressaltar uma diferenca essencial entre a vida
do corpo e da mente. No final do desenvolvimento bioldgico quando sua evolucdo é
concluida inicia-se automaticamente uma evolugao regressiva que nos leva a velhice. Ao
contréario, as fungdes superiores da inteligéncia tendem a um equilibrio mével, quanto mais
estaveis, mais havera mobilidade. Desse ponto de vista o desenvolvimento mental é

continuo.

Na concepcéo de Balestra (2007), o interesse de Piaget na observacdo do universo o levou
a pensar que para sobreviver seria hecessario conservar o equilibrio entre o corpo e o meio

ambiente. Os seres vivos em geral tém que se adaptar ao meio para sobreviver. Tal
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adaptacdo, o autor conceituou como inteligéncia, que é estruturar e organizar o universo do
préprio sujeito e sua relagcdo com o meio. Essa adaptacdo é composta por trés mecanismos:
assimilacéo, equilibracdo e acomodacédo, que sdo usados para explicar como e por que o
desenvolvimento cognitivo ocorre. Wadsworth (1997) explica, com base nos estudos
piagetianos, que assimilar € o processo cognitivo em que 0 sujeito incorpora um dado a
outros ja existentes, € uma parte do processo pelo qual o individuo cognitivamente se
adapta ao ambiente e o0 organiza. As crian¢cas veém coisas novas ou velhas e integram uma
nas outras como, por exemplo, ao ver pela primeira vez uma vaca e a chamar de cachorro.
Entéo, a crianga tem assimilado que animal de quatro patas € um cachorro, com o passar do
tempo através da agdo sobre o objeto de conhecimento, neste caso conhecimento sobre
animais realizado ao ir a fazendinhas e assistir a filmes etc. Ela cria esquemas para
diferenciar entre o que € um e outro, a vaca faz “mon” e o cachorro “au-au”. A assimilacao
ocorre constantemente, pois, o ser humano é multifacetado e processa varios estimulos de

uma soé vez.

O mesmo autor comenta que quando a crianga € confrontada com um novo estimulo que
desconhece, tenta associar a esquemas ja existentes. Nem sempre é possivel. Nesse
momento € necessario, criar um novo esguema para encaixar em um novo estimulo ou
modificar um esquema pré-existente para que o estimulo possa ser nele incluido. Ambas as
formas sdo o que chamamos de acomodacéo, que consistem na mudanca de estrutura de
um ou mais esquemas. Portanto, a acomodagdo é a criacdo de novos esguemas ou
modificagdo dos antigos, resultado da presséo exercida pelo meio exterior WADSWORTH,
1997).

Todo comportamento € uma combinacdo de assimilagdo e acomodagéo, reflete ambos os
processos, o que difere é a intensidade de um ou outro em determinados comportamentos,
como por exemplo, no jogo infantil € mais assimilacdo do que acomodacdo. Durante a
assimilacédo o sujeito coloca sua estrutura acessivel aos estimulos em processamento, ou
seja, o estimulo tem que se ajustar a estrutura cognitiva da pessoa. Na acomodacao € o
inverso. O sujeito é obrigado a mudar seu esquema para acomodar novos estimulos, os
quais ndo conseguia assimilar. Juntos eles explicam o desenvolvimento das estruturas
mentais (WADSWORTH, 1997).

O autor explicita que para que o desenvolvimento intelectual seja normal € necessario além
de acomodar e assimilar, & preciso equilibrar, visto que, se as pessoas sO assimilassem
seus esquemas e nao fizessem acomodagOes acabaria com poucos esquemas amplos e

ndo seria capaz de diferenciar as coisas. Do mesmo modo, se fizessem somente
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acomodacdes e ndo assimilasse o resultado seria um grande numero de esquemas com
pouca generalizacdo. A maioria das coisas seria vista como diferente. Portanto, um balanco
entre acomodacédo e assimilacdo é o que Piaget chamou de equilibracdo, que consiste em
um mecanismo auto regulador para assegurar uma eficaz interacdo da crianca com o0 meio,
ou seja, uma passagem do desequilibrio para equilibrio.
Outro conceito muito importante na teoria piagetiana é o de estagios.
O conceito de estagios remete a ideia de que o desenvolvimento nao
é algo linear, mas é um desenvolvimento que se da por saltos
rupturas. Os estagios representam uma ldgica da inteligéncia que
sera superada por outra légica de pensamento, ou seja, a inteligéncia
muda de qualidade. Isso significa que nenhuma etapa pode ser
pulada, o desenvolvimento desses estagios acontecem como em
espiral, a crianca s6 passa de um estagio para o outro se ja tiver
adquirido a logica de conhecimento do anterior. (COLECAO, cap.3)

Os estagios que Piaget dividiu foram trés: o primeiro chamado de sensério motor (0-2) anos
de idade, apds este o0 segundo pré-operatdrio (2-7) anos de idade, apds este segundo vem o
terceiro, operatério (7 anos em diante) dentro do estagio operatorio, Piaget fez uma divisdo

entre operatdrio, concreto e operatdrio formal (12 anos em diante) que é mais evoluido.

Segundo Piaget e Barbel (2003) O primeiro estagio sensério-motor é assim chamado, pois
lhe falta a funcdo simbdlica e a linguagem. O bebé ainda ndo apresenta pensamento, nem
representacbes que permitam evocar pessoas e objetos quando estdo ausentes. O
desenvolvimento da inteligéncia antes da linguagem € pratica e remete a acdo (alcancar
objetos afastado, escondidos etc.). Essa construcdo esta relacionada a percepcoes e

movimentos.

O segundo estagio, o pré-operatério que surge por volta dos 2 anos de idade, apresenta
uma nova fungdo. Pode representar alguma coisa, um significado qualquer (objeto,
acontecimento etc.), chamada de simbdlica, as a¢Bes passam a ser interiorizadas pela
crianga e ganham significacdo. Sendo assim, j& é possivel pensar no objeto, mesmo que
este ndo esteja no campo visual. Tal sucesso comeca devido a novos esquemas mentais
obtidos por meio de a¢bes anteriores, aumentando assim a capacidade de representar. O
pensamento simbolico possibilita a crianga superar a falta de nogdo que tinha no estagio
anterior de tempo e espaco, surgindo também a capacidade imitativa que indica que a
crianca ja faz evocacgédo mental (BALESTRA,2007) e (PIAGET, BARBEL,2003).

Balestra (2007) comenta que o terceiro estagio, denominado operatério, Piaget dividiu em

dois: o0 operatoério concreto e operatério formal. Ambos representam a construgdo de um
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novo raciocinio. Se no estagio sensoério-motor a inteligéncia foi pratica e no pré-operatério
imitativa, no operatério concreto e formal a inteligéncia ganha um arcabouco légico. O
pensamento logico apodia-se em premissas variantes, ou seja, a transformacdo mental
possui reversibilidade (se A é igual a B entdo B é igual a A). Nessa idade psicologica, a
crianca é capaz de abstrair reflexivamente, fazer e desfazer mentalmente uma determinada
acdo, em sentindo contrario daquilo que ja foi realizada. Essa aquisicdo é importante para
apreensdo do ponto de vista do outro, além de inclusdo de classes e etc. Esse avanco em
termos de desenvolvimento intelectual, somado aos estimulos do meio, possibilita atingir a

capacidade de abstragéo formal, utilizando o raciocinio hipotético dedutivo.

Piaget (1964) dividiu em gquatro os jogos, sendo eles: jogos de exercicios, jogos simbdlicos,
jogos de estratégia e jogos de regras. Suas caracteristicas correspondem a dos estagios
sensorio-motor, pré-operatério e operatério, divido em formal e concreto. Portanto, a
evolugdo dos jogos pode ser acompanhada paralelamente a sucessdo das etapas do
desenvolvimento cognitivo, ou seja, cada etapa do desenvolvimento corresponde a um tipo

de jogo.

Macedo (1994), citado por Brenelli (2010), defende o uso dos jogos no desenvolvimento das
criangas, especialmente o de regras, pois permitem um contexto de observacéo e dialogo
sobre os processos de pensar e construir conhecimentos de acordo com os limites delas.
Permite também, uma imersdo no mundo mental da crianga, por meio da andlise e

procedimentos utilizados ou construidos no periodo do jogo.

Brenelli (2010), diz que pensar o0 jogo de regras em uma perspectiva piagetiana é analisa-lo
como uma atividade em que prevalece a assimilacdo, pois 0 jogo se reveste de uma
atividade funcional, a qual a realidade € incorporada pela crianga e muda conforme suas
necessidades do eu (jogo simbdlico), e também em funcdo das exigéncias de reciprocidade

social (jogo de regras).

Podemos compreender o jogo de regras relacionando-o com o conceito de equilibracéo,
gue acontece quando a crianga se depara com uma situagdo-problema, gerada pelo jogo, e
tenta resolver afim de alcancar seu objetivo (ganhar o jogo), cria mecanismos e estratégias
e avalia bons e maus resultados, de acordo com as atitudes que tomar durante
determinadas partidas. Quando tentar resolver as situacfes-problemas e fracassar a crianga
poder& avaliar e buscar as razfes para se desenvolver melhor, ou seja, acontece a tomada
de consciéncia, desencadeando assim mecanismos de equilibrardo, fazendo com surjam
novos e mais eficazes meios, afim de alcangar os objetivos propostos pelo jogo (BRENELLI,
2010).
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Segundo Piaget (1970), citado por Souza (2007), e Brenelli (2010), os jogos de regras
possibilitam a equlibracdo cognitiva, logo torna-se um poderoso meio para favorecer o
desenvolvimento e a aprendizagem das criangas, visto que a aprendizagem esta
subordinada as leis de desenvolvimento. Entretanto é muito importante salientar que néo é o
jogo por si que permitira o desenvolvimento da aprendizagem, mas a acao da crianca sobre
0 jogo, que nesse caso, € o objeto de conhecimento, a compreensdo nos jogos de regras é

fundamental para o desenvolvimento das acdes.

Para Simili e Cabral (2010), Piaget constatou que os sujeitos, dependendo do seu nivel de
desenvolvimento, se relacionam com as regras de trés maneiras diferentes: a anomia,
heteronomia e autonomia. A primeira, a anomia, se caracteriza pela auséncia da moral, ou
seja, 0s sujeitos que apresentam essa condicdo ndo seguem regras coletivas. Criancas
pequenas brincam e jogam sem levar em consideracdo o uso das regras. Na heteronomia o
sujeito j4 apresenta interesse em participar de atividades coletivas e regradas, as vezes as
cumpre quando lhe é pedido. J& na autonomia as regras estdo embutidas no sujeito. Ele as
cumpre, pois ja as internalizou. Nesta fase serd muito importante o cumprimento das regras

referentes as atividades lidicas por sua parte e também por parte dos colegas.

Melo (1993), comenta que o jogo de regras é um jogo social, jA que, segundo o autor, regra
remete & obrigacdo, e para que seja cumprida é necessaria a presenca de mais de um
sujeito. Este jogo social esta presente em toda vida adulta e surge por volta dos 7 e 8 anos
de idade, nesse periodo também aparece e se consolida 0s sentimentos sociais e morais de
cooperagao que marca a instituicdo de regra no jogo infantil. A possibilidade de considerar a
regra de um jogo como importante surge a medida em que a crianca tem interesse maior
nas relacdes sociais, de reciprocidade que substitui aos poucos o egocentrismo. Dessa
forma, o jogo de regras apresenta a atividade ludica do ser socializado, por isso, seu

desenvolvimento é tardio e sua pratica permanece apoés a infancia (CAIADO, 2009).

Jogos eletrbnicos sdo constituidos por regras, portanto sua utilizacdo efetiva esta
relacionada a criangas que estejam no estagio definido por Piaget como operatério concreto,
visto que esses jogos tém que passar por determinadas etapas para alcancarem seu

objetivo.

A IMPORTANCIA DOS JOGOS ELETRONICOS PARA O DESENVOLVIMENTO E
APRENDIZAGEM DA CRIANCA NO CONTEXTO ESCOLAR
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De acordo com Orofino (2005), citado por Ferreira e do Couto (2009, p. 29), "... a escola
pode e deve intensificar o dialogo entre a cultura escolar e a cultura midiatica ao oferecer
oportunidades de producdo de narrativas de autoria dos estudantes com o uso de novas
linguagens e tecnologias”. Tendo em vista que as Unicas diferengas dos jogos eletrbnicos
em relagao aos “tradicionais” se encontram na interatividade e na imerséo, é possivel inseri-
los no ambiente escolar e aproveitar toda contribuicdo que tém a oferecer para o
desenvolvimento da aprendizagem (SANTAELLA 2004 apud FERREIRA E DO COUTO
2009).

A interacdo provida pelas midias digitais contribui para a constituicdo da subjetividade dos
sujeitos que dela fazem uso, contribuindo assim para novas maneiras de se relacionar com
a informacao e com o conhecimento. Nesse sentindo € imprescindivel, por parte da escola,
uma reflexdo acerca de como as diferentes midias se inserem nas sociedades
contemporaneas. (FERREIRA E DO COUTO 2009).

A tecnologia e a industria dos jogos eletrdnicos datam da década de 1970, quando surgiram
0s primeiros videogames na area do entretenimento. Com o advento da tecnologia, a cada
minuto vém sendo criados diferentes tipos de jogos cada vez mais presentes em nosso dia,
pois atualmente qualquer celular e computador tém acesso a algum tipo de jogo (CORREIA,
MARTINS, 2013).

Brandao e Bittencourt (2010), dizem que a geragdo contemporanea joga futebol, brinca de
carrinho, boneca, finge ser policia e/ou ladréo, gosta de entrar no mundo simbdlico e da
fantasia, mas também além de participar de jogos e brincadeiras “tradicionais”, elas jogam e
brincam de novas maneiras, sozinhas ou com seus pares, através das midias digitais. A
invencdo do computador introduziu a tecnologia digital, e com ela uma nova maneira de

brincar, jogar e se relacionar no meio contemporaneo.

Segundo Abreu (2008), muitos estudos associam 0 uso de jogos eletrbnicos com o
desenvolvimento da aprendizagem, como por exemplo, habilidades cognitivas e motoras
dentre outras, além de melhorar a capacidade de orientacdo espacial e facilidade de
socializacdo. Essa é uma realidade que ndo pode ser negligenciada pela escola, a qual
muitas vezes ignora o uso dos jogos eletrdnicos ou 0s mesmos sdo vistos apenas como

agentes que atrapalham o processo de ensino-aprendizagem na educac¢éo formal.

Para Barros (1991), Greenfield (1996), e Gros (1998), citados por Magagnin (2010), a

educacao psicomotora tem interesse em desenvolver os movimentos do corpo da crianga de
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acordo com sua cultura e seus interesses possibilitando a utilizacdo das funcées motoras,
cognitivas, perceptivas, afetivas e sécio motoras. Cada jogo eletrdnico, conforme suas
caracteristicas, estimula essas habilidades, umas mais e outras menos. Esses jogos
impulsionam o desenvolvimento da cognicdo e do raciocinio. Sua apropriacdo permite o
desenvolvimento da capacidade de reter informacdes, estimulando também a criatividade.
Ao jogar, é necessario planejar situacdes, formular hipoteses, tomar decisbes e
consequentemente confirmar ou invalidar as hipéteses que o aluno coloca a medida que o

jogo se desenrola.

Segundo Magagnin (2010), os jogos eletrénicos sédo importantes no desenvolvimento das
funcbes motoras, pois algumas solucbes apresentadas por ele surgem na forma de um
programa de computador que exige raciocinio e motricidade, como saltar, pular, levantar os
bracos e abaixa-los. Tais movimentos sdo exigidos por exemplo no video game XBOX na
funcéo KINECT, que captura os movimentos do jogador através de um sensor e 0S mesmos
sdo projetados na tela, ou seja, proporciona procedimentos, que podem possibilitar a
interacdo mediada pelo professor de educacdo fisica, se esse jogo for utilizado em

determinadas aulas na escola.

Desta maneira, 0s jogos eletrbnicos devem ser importantes recursos didaticos ou
instrumentos capazes de promover a aprendizagem. Mas é necessario que o professor se
coloque a disposicéo de pesquisar os diversos jogos eletrénicos e os adequar aos diversos
objetivos de ensino. Os jogos de maneira geral, podem trazer muitas contribuicbes a
formacdo do aluno, propiciando o desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas,
afetivas e sociais. Além disso, 0s jogos eletrdnicos proporcionam momentos de lazer e de

descontracao, fazendo parte das diversas etapas da vida(MAGAGING, 2010).

Araudjo Magaging e Monteiro (2010), afirmam que no ambiente escolar o professor ndo pode
ficar desatento e nem ignorar as experiéncias vividas pelos alunos. Ele precisa conhecer o
gque desperta interesse e curiosidade a fim de que o aluno venha para a sala de aula com
seus conhecimentos adquiridos anteriormente, inclusive os que tenham relagdo com os

jogos eletrdnicos.

Ramos (2008), citado por Araujo, Magaging e Monteiro (2010), comenta que 0Ss jogos
eletrénicos trazem para os professores desafios. Um desses desafios é lidar com a nova
geragao que nasceu com o “dedo no mouse”. O outro, seria buscar estratégias e recursos
que incentivem e despertem o interesse do aluno para aprender e também utilizar recursos

de acordo com a realidade dos docentes. Nesse caso, 0s jogos eletrénicos seriam utilizados
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na escola para promoverem a aprendizagem. Dessa forma, ndo podemos deixar de fora os
jogos eletrbnicos no planejamento do conteldo escolar. Com eles podemos problematizar
assuntos como violéncia, competitividade, auxilio no aprendizado de uma lingua estrangeira

dentre outros.

Kishimoto (1998), e Huizinga (2000), citado por Magagnin (2010), afirma que 0 jogo possui
na educacdo duas funcdes: a ludica e a funcdo educativa. A primeira propicia a diverséao e
momentos de lazer, e a segunda complementa a aquisicao de conhecimentos do contetdo
escolar e a compreensdo de mundo do aluno. Sendo assim, ndo € possivel negar a
dimensédo educativa dos jogos eletrénicos, pois também propiciam o desenvolvimento de
habilidades sociais e de atencao, concentragao, raciocinio légico dentre outras.

A presenca da tecnologia digital e da internet no cotidiano das criangas e dos jovens é uma
cultura produzida no contemporéneo fazendo com que estes expressem o0 seu modo de ver
e sentir as coisas da vida e também de dar sentido a elas. Por meio dos jogos eletrbnicos e
midias digitais é possivel notar que a capacidade criativa e imaginativa das criangas as leva
para uma aprendizagem autbnoma ou independente de adultos ou escolas, para interagir
com os produtos disponibilizados pela tecnologia digital, a hipermidia e a rede de
computadores. (VIANA, 2005).

Para Azevedo (2012), ha diversas formas de inserir os jogos eletrdnicos na escola, e ndo
esta relacionado apenas na utilizagdo propriamente dita dos mesmos. Em sua tese de
mestrado, o autor comenta que muitos jogos sdo inspirados em determinado contexto
historico e os contetdos dos jogos poderiam ser utilizados como forma de ilustracdo e/ou
contetdo para aulas de Historia, Literatura, além de serem levados para aulas de Educagéo
Fisica, fazendo com que os alunos possam discutir sistemas taticos, passes e jogadas sob

outro ponto de vista que ultrapassa as praticas na quadra.

Orofino (2002), citado por Ferreira e Couto (2009), enfatiza a importancia do profissional de
educacao na elaboracéo de reflexdes sobre como as diferentes midias vém se inserindo nas
sociedades contemporaneas, fazendo com que a pratica pedagogica possibilite fomentar
discursos para fins emancipatorios. E nesse sentido que a educacéo intercultural emerge,
com a intencdo de destacar a relacdo entre 0s sujeitos, para que as formas de
representacdo do mundo sejam matriculadas. O desafio para os professores é descobrir,
junto aos alunos, a funcdo que a midia exerce hoje nos diversos contextos culturais, e de
que maneira isso influencia nos modos de subjetivacdo dos novos sujeitos culturais

constituidos pela relagdo com a tecnologia de seu tempo.
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No entanto, Azevedo (2012), comenta que existem muitas dificuldades para a utilizacdo dos
jogos eletrbnicos nas escolas. De maneira geral, esti relacionada as caracteristicas da
escola, dos préprios jogos e a cultura da préatica pedagdégica, que merecem destaque e

reflexdo para serem mudadas.

Modelos educativos tradicionais podem e devem continuar existindo, mas a educacado do
século XXI exige que a tecnologia digital e em rede esteja presente nas préticas individuais
e coletivas, e seu uso deve estar no contetdo escolar, seja como disciplina ou como prética
coletiva de producgéo e transmissdo de conhecimentos. O uso da tecnologia digital e em
rede impde o exercicio entre educadores e educandos de uma construgdo de novos meios
de relacionamento entre si, com a informagédo, com o conhecimento e sua socializagdo
(VIANA, 2005). Portanto, € muito importante que a area da educacéo utilize e figue atenta
sobre essas praticas, buscando meios para compreender a influéncia que essa aproximacao

com as midias digitais exerce na escolarizagdo dos jovens.

METODOLOGIA

A metodologia deve descrever o modo orientador para a condugdo da pesquisa (GIL, 2010).
Segundo o autor, ela pode ser classificada conforme o objetivo da pesquisa e o tipo de
procedimento técnico a ser utilizado. Ao considerar o objetivo dessa pesquisa, entende-se
gue o estudo é do tipo bibliogréafico, uma vez que € pretendido revisar o tema com base em
material ja publicado. Essa pesquisa possui carater qualitativo, pois para obter dados
descritivos se mantém contato direto com o objeto a ser pesquisado (NEVES, 1996).

O procedimento para a coleta de dados para o desenvolvimento da pesquisa foi realizado
através de levantamento de referencial tedrico sobre jogos de regras e jogos eletrbnicos
relacionados a estudos sobre o desenvolvimento e aprendizagem de criancas. As fontes
utilizadas para a coleta de dados para o trabalho foram os livros, o portal de periddicos
eletrénicos e bibliotecas eletrbnicas, tais como: Scielo, PEPSIC dentre outras fontes. Para o
levantamento do referencial tedrico foram realizadas pesquisas nas fontes acima citadas

com material publicado entre os anos de 1993 a 2013.

CONSIDERACOES FINAIS
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O presente trabalho analisou a utilizagdo dos jogos eletrbnicos, sua importancia e
implicacdes no processo de desenvolvimento e aprendizagem das criancas. Nesse estudo,
foi possivel identificar sua importancia para a educacao, refletindo a partir da perspectiva

piagetiana a importancia dessa forma de jogo segundo essa teoria.

Com o desenvolvimento da pesquisa foi possivel observar que os jogos eletrbnicos
contribuem para o desenvolvimento da autonomia, atencdo, linguagem, percepcdo e
criatividade dos alunos no ambiente escolar, além de melhorar a comunicacdo e o
relacionamento das criancas em grupo, contribuindo assim, para formacdo integral das

criangas.

A utilizacdo dos jogos facilita o processo de ensino e aprendizagem para criangcas que
apresentam ou ndo dificuldades de aprendizagem, além de ser um meio pelo qual elas
expressam seus sentimentos e acdes, 0s jogos utilizados com maior frequéncia nas escolas

para esse fim em sua maioria ainda sao os “tradicionais”.

A teoria piagetiana enfatiza que 0s jogos de regras permitem que as criangas pensem e
reflitam durante as partidas, fazendo com que construam conhecimentos de acordo com o
tempo e seus limites, tendo em vista que 0s jogos eletrénicos sdo classificados como jogos

de regras, 0 mesmo se aplica a estes.

Os jogos eletrbnicos também podem contribuir com o desenvolvimento e aprendizagem das
criangas, tendo em vista que a Unica diferenga entre 0s jogos tradicionais e 0s jogos
eletrénicos estd na interacdo e imerséo proporcionada ao jogar. Os jogos eletrdnicos vao
além dos conteludos escolares, eles promovem o desenvolvimento psicomotor através do
pular, correr e dancar no Kinect do Xbox, por exemplo, como também aspectos
psicossaociais como as questdes dos limites, autonomia, capacidade de realizacdo e contato

com a frustracéo.

Jogos eletrénicos também sao classificados como jogos de regras, pois essa classificacéo
de jogos aparece e se consolida com a presenca de sentimentos sociais morais e de
cooperacdo presente no estagio operatorio formal, dessa forma, nessa etapa do
desenvolvimento, a logica e o raciocinio se faz presente, portanto para executar um jogo

eletrbnico e compreende-lo, também é necessario atingir essa maturagao cognitiva.

Independentemente do tipo do jogo, eletrbnico ou “tradicionais”, todos contribuem para o

desenvolvimento de aspectos psicossociais e aprendizagem escolar, e para a aprendizagem
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autbnoma e o desenvolvimento da criatividade das criancas. No entanto, ndo basta apenas
serem inseridos nesse contexto, € necessario que facam parte de um planejamento didatico
pedagdgico para que atinjam seu objetivo. A equipe escolar precisa estar atualizada e
treinada com o desenvolvimento de novas tecnologias e atenta ao funcionamento da crianca
e do adolescente desse século, permeado de necessidades de interacdo, comunicacdo e

constante interatividade.
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