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Resumo

Com o objetivo de pensar uma educagdo interativa e colaborativa mediada pelas
tecnologias digitais, este artigo é fruto de pesquisa monografica que investigou a relagédo
de criancas e professoras da educacdo infantil com os jogos eletronicos®. Para
compreender a relacdo dos sujeitos com os meios digitais, o trabalho foi fundamentado
teoricamente nas contribuigcdes de autores da comunicacdo e educacdo. A pesquisa de
campo deu-se em uma creche municipal da cidade do Rio de Janeiro, no qual foram
realizadas conversas com professoras e com criancas da educacao infantil. Os resultados
da pesquisa evidenciaram que as professoras, mesmo com certa dificuldade na
utilizacdo dos games, reconhecem a importancia dos momentos de ludicidade e de
prazer proporcionados pelo envolvimento das criangas com a trama digital. Somando-se
a isso, as conversas com as criancas sugeriram gue o0 uso dos games na educacao abre
novas possibilidades metodoldgicas de ensinar e aprender.
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Abstract

With the objective of thinking of an interactive and collaborative education mediated by
digital technologies, this article is part of a monographic research that investigated the
relationship of children and teachers of early childhood education with electronic
games. To understand the relationship of the subjects with digital media, the work was
theoretically basedin the contributions of authors from communication and education.
The research field took place in a public day-care center in the city of Rio de Janeiro, in
which were held conversations with teachers and with children of early childhood
education. The results of the research showed that the teachers, even with some
difficulty in the use of games, recognize the importance of playful moments and
pleasure provided by the involvement of the children with the digital narrative. Adding
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to this, the conversations with the children suggested that the use of games in education
opens new methodological possibilities of teaching and learning.

Keywords: Early childhood education. Playfu. Electronic games.

Introducio

O Menino pertence a uma familia que faz uso de tecnologias digitais e
desde muito cedo convive com distintos aparatos — computador,
mdquina fotogrdfica, telefone celular, aparelhos de som e de video.
[...] Chute a gol, jogo da velha, jogo da memoria, liga-pontos, xadrez:
no didalogo entre o real e o virtual o Menino foi ganhando
desenvoltura. O movimento que se seguiu foi o da descoberta do
teclado e da possibilidade de escrever na tela as letras iniciais de seu
nome, do nome de seus familiares e dos colegas da escola. [...] A
performance de escrita do Menino teve inicialmente mais
desenvoltura no computador que nos manuscritos que ensaiava no
papel. A mdo pequena, o lapis grande, tragos com pouca firmeza
riscavam no papel uma realidade diferente da tela. Inutil buscar entre
elas critérios de comparagdo: uma fonte digitalizada sera sempre
tecnicamente diferente de uma caligrafia.

(Rita Marisa Ribes Pereira)

E cada vez mais dificil perceber as praticas sociais contempordneas
desconsiderando o uso das tecnologias digitais em rede. As midias digitais estdo
presentes cotidianamente e as criangas também apropriam-se dessas, seja na escola, seja
no ambito familiar ou em outros contextos socioculturais dos quais participam. A
aprendizagem é um conceito amplo que aborda a dindmica de apropriacdo de inimeros
conhecimentos por parte dos seres humanos, e isso envolve aspectos psicolégicos,
bioldgicos e sociais. A aprendizagem se estabelece na interacdo entre os homens e o seu
meio, 0s quais vivenciam uma relacdo de interdependéncia. Conforme Pereira (2010)
ressalta acima, em muitos lares brasileiros, criancas das mais variadas idades convivem
com diversos aparatos tecnoldgicos, que promovem distintas formas de entrar em
contato com os conhecimentos. Brincadeiras com massinha, “conta¢do” de historias
com livros e fantoches, atividades de desenho e pintura, dentre tantas outras que sdo
comumente utilizadas nos cotidianos da educacédo infantil, poderiam ser reinventadas e
ressignificadaspor meio da mediacao das tecnologias digitais.

E inadmissivel aceitar que criancas e jovens estejam participando de processos
de ensino-aprendizagem sem ludicidade e de mera transmissdo de informagdes.

Reconhecemos neste trabalho de pesquisa que criancas e jovens vém incorporando as
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tecnologias digitais em suas praticas sociais, e isso poderia ser melhor explorado no
cotidiano escolar. Todavia, também concordamos com Santaella (2003, p. 30), para
quem “ndo se trata de desenvolver ideologias salvacionistas a respeito das tecnologias”,
mas de promover praticas pedagogicas mediadas pelas midias digitais como forma de
proporcionar outras possibilidades criativas e ludicas de ensinar e aprender com 0s
estudantes. Segundo Brougeére (1998, p. 109),

a cultura ludica compreende contelidos mais precisos que vém revestir
essas estruturas gerais, sob a forma de um personagem (Superman ou
qualquer outro) e produzem jogos particulares em funcdo dos
interesses das criangas, das modas, da atualidade. A cultura ludica se
apodera de elementos da cultura do meio-ambiente da crianga para
aclimata-la ao jogo.

Diante do exposto, o objetivo desse artigo, fruto de pesquisa monografica
recentemente concluida, ¢ investigar a relagdo de criangas e professoras da educagdo
infantil com os jogos eletronicos, buscando pensar uma educagdo interativa e
colaborativa mediada pelas tecnologias digitais. O motivo pelo qual optou-se por uma
melhor compreensdo da relagao dos sujeitos com os games deu-se pelo interesse das
criangas na utilizagdo dessa midia, principalmente em dispositivos digitais méveis como
tablets e smartphones, bem como a necessidade das professoras em aproximarem-se do
universo midiatico tdo apreciado pelos seus estudantes.

A relagdo de criancas e professoras com as tecnologias digitais precisa ser
estudada como forma de compreender e potencializar novos processos de ensinar e
aprender. Os jogos eletronicos podem auxiliar na tarefa de promover ainda mais a
ludicidade na sala de aula, encorajando processos educacionais que estejam
sintonizados com os interesses das criancas. As possibilidades comunicacionais
engendradas pelas tecnologias digitais em rede tornam dificil ignorar a contribui¢ao das
praticas sociais ciberculturais no enriquecimento de novas aprendizagens.Defendemos a
utilizacdo dos gamesna préatica pedagdgica como uma alternativa que possa ressignificar
tradicionais processos educacionais, aliando diverséo e aprendizagem (SANTAELLA,
2012). Entretanto,isso ndo significa concordar com a ideia da “tecnologia substituindo
as praticas pedagdgicas em sala de aula, mas de serem utilizadas como
potencializadoras e mediadoras dessas praticas, propiciando outras formas de explorar
os conhecimentos” (COUTO JUNIOR, 2013, p. 140).

Para que os jogos eletronicos ndo se transformem em simples ferramentas

didaticas que instrumentalizem o trabalho pedagdgico, consideramos imprescindivel
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colocar em funcionamento uma abordagem ludica que promova processos de ensinar e
aprender significativos em sala de aula. Dessa forma, como explorar, com as criancas,
processos de ensino-aprendizagem ladicos e dindmicos que utilizem as tecnologias
digitais? De que maneira é possivel explorar os recursos digitais tendo em vista a
necessidade de ressignificar as praticas pedagogicas a luz das dindmicas interativas dos
games?

O trabalho de campo foi orientado pelas questdes acima expostas, realizado em
2015 em uma creche municipal localizada na cidade do Rio de Janeiro a partir de
conversas individuais e coletivas com cinco professoras € com uma turma composta por
vinte e cinco criangas entre dois e trés anos de idade®. A abordagem tedrico-
metodoldgica ¢ fundamentada em uma perspectiva dialdgica, cuja premissa baseia-se na
ideia de que a linguagem ¢ central na relacdo com o outro. Diante dos enunciados e
interagdes sociais da vida cotidiana, ¢ possivel perceber “a nossa necessidade absoluta
do outro” (JOBIM E SOUZA; ALBUQUERQUE, 2012, p. 112). Ainda de acordo com
as autoras (2012, p. 112), “a énfase esta no lugar ocupado pelo olhar e pela palavra na
constituicdo do sentido que conferimos a nossa experiéncia de estar no mundo, sentido
este atravessado por valores que fazem parte da cultura de uma dada época”.

Reconhecendo os seres humanos como produtores de cultura e linguagem, nao
se trata de “dar a voz” aos sujeitos porque ele ja sdo, a priori, expressivos e falantes.
Buscando inspiragdo nesta Otica para pensar a pesquisa em Ciéncias Humanas,
compreendemos que pesquisador e sujeitos se modificam e se afetam, reciprocamente,
na relacdo com o outro, garantindo aos envolvidos a importancia do intercAmbio de
experiéncias na producdo colaborativa de conhecimento. Vale ressaltar ainda que em
funcdo do compromisso ético com as participantes da pesquisa, optou-se pelo uso de
nomes ficticios para preservar a identidade das professores e das criancas da creche.

Este trabalho estd organizado em trés partes. Na primeira, exploramos a relagao
das criancas com os games, tecendo reflexdes que mostram o interesse delas por essa
midia eletronica. Em seguida, apresentamos algumas das conversas realizadas com as
professoras da creche, que concordam sobre a necessidade de buscar estratégias

metodologicas que considerem o uso dos games na pratica pedagdgica. Por fim,

* A primeira autora deste trabalho realizou o estudo de campo na creche, sendo identificada nos dialogos
com os sujeitos como pesquisadora.Além de ter realizado o trabalho de pesquisa, ela também atuava
como professora da turma pesquisada. Nao € nosso objetivo aqui discutir as implicagdes da relagdo de
familiaridade entre ser, a0 mesmo tempo, professora e pesquisadora na creche. Para maiores reflexdes
sobre isso, ver o texto de Macedo (2012). Vale mencionar também que ocoautor do presente texto
orientou a pesquisa monografica.
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tracamos as principais contribui¢des da pesquisa para o campo da educacdo, sem o
objetivo dar a ultima palavra ao tema, mas de reforcar a necessidade de maiores

investigacdes sobre as tecnologias digitais no cotidiano da educac¢do infantil.

“A gente quer jogar!”: conversas com as criangas sobre os games

Utilizar os games na educacao infantil traz a oportunidade para professores e
criangas entrarem em contato com novas formas de compreender e perceber o mundo.
Os temas que emergem dos gamespossibilitampromover novos didlogos com o mundo
da vida e da cultura, uma vez que diversas questdes socioculturais estdo veiculadas a
esta midia. Autores como Santaella (2012) vém focalizando a importancia dos jogos
eletronicos na estimula¢do de processos cognitivos e destacando que “o maior desafio
dos jogos com propositos educacionais [...] € oferecer para o aprendiz um ambiente em
que os usudrios queiram estar, queiram explorar e fiquem entretidos em tal intensidade
que aprendem sem sentir que estdo aprendendo” (SANTAELLA, 2012, p.170).

Para Prensky (2001), seria necessario fazer uma aproximag¢do do brincar e do
aprender, de forma a amenizar a oposi¢cdo diversdo-aprendizado. De acordo com o
autor, esta oposicao ¢ artificial, forjada historicamente e as novas geragdes de criangas
que nasceram imersas nas praticas sociais mediadas pelas tecnologias digitais contestam
essa oposicao. A relacdo das criangas com as midias digitais cria formas alternativas de
entrar em contato com as informacgdes, promovendo ressignificacdes sobre a percepgao
do/sobre o mundo, modificando a relagdo com o outro a partir da linguagem mediada
pelos artefatos culturais. Dessa forma, como oferecer atividades mediadas pelos jogos
eletronicos na educagdo infantil que sejam prazerosas e que despertem o interesse pelo
aprendizado nos ambientes digitais? E como os novos aprendizados realizados nos
ambientes digitalmente irdo articular-se as demais dindmicas de ensino-aprendizagem
da sala de aula?

As conversas com as criangas, bem como as observagdes realizadas em uma
turma de educacdo infantil foram desencadeadas principalmente a partir das
experiéncias delas com trés jogos instalados em um tablet, a saber: a) Angela, que
proporciona o cuidado com os animais, onde ha a possibilidade de alimentar a gatinha,
dar banho, comida, escovar os dentes, montar comodos da casa com objetos de diversas
cores e formas; b) BubbleSplash, cujo objetivo é juntar trés baldes da mesma cor para

que estourem; e c) Hill Drive, jogo que tem a intencdo de fazer com que o jogador, ao
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pilotar um carro, seja capaz de ultrapassar obstaculos sem capotar. A seguir,
apresentamos tréstrechos de conversas que revelam o interesse das criangas pelas

narrativas digitais engendradas pela experiéncia midiatica proporcionada pelos games.

Conversa 1:

Matheus[jogandoHill Drive]:Vai carro, vira. Anda logo, pra cima!
Pesquisadora: Matheus, o carro ndo quer andar?

Matheus: Nao, ele parou.

Pesquisadora: Tenta empurrar para o outro lado.

Matheus: Minha mée deixa eu jogar no computador dela. Eu sei fazer
sozinho.

Pesquisadora: Tudo bem. S6 estou dando uma ajuda.

Matheus: [risos] Eu gosto de jogar o do baldo [referindo-se ao
BubbleSplash]

Pesquisadora: E muito legal mesmo, tem muitas cores!

Matheus: Tem verde, rosa, amarelo [...]. Posso jogar?

Pesquisadora: Pode sim.

Matheus: O meu irmao sabe jogar joguinho. Ele deixa eu jogar com o
celular dele.

Pesquisadora: Que irmao legal!

Matheus: Eu gosto dele.

Conversa 2:

Pesquisadora: Vocés gostam de jogar no computador?

Bia: Eu gosto! Cadé ele? Vocé trouxe hoje? Eu quero jogar! Quero
ser a primeira! Vocé deixa?

Pesquisadora: Mas que jogo vocé quer jogar?

Bia: Aquele da gata[referindo-se ao jogoAngela]. Vou dar comidinha
para a gata. Pode?

Pesquisador: Pode. E vocé vai comer direitinho na hora do almogo?
Igual a gatinha?

Bia: Eu vou. Vou comer frutinhas, igual a gatinha.

Luana: Eu também vou. Gosto da banana e da maga também.

Bruna: Eu também! Gosto de todas as frutinhas. Eu também quero
jogar. Também quero dar frutinhas para a gatinha.

Pedro: Eu quero mamé&o. Posso dar mamao para a gatinha?
Pesquisadora: Tem salada de frutas no jogo. A gatinha adora salada
de frutas. Acho que vou pedir para a cozinheira da creche fazer,
vOocés querem?

Rafael: O que é?

Pesquisadora: Salada de frutas? S&o varias frutinhas misturadas, fica
uma delicia!

Bia: Eu quero!

Conversa 3:

Diana: Eu gosto do jogo da gatinha [referindo-se ao jogo Angela].
Pesquisadora: Mas o que vocé mais gosta nesse jogo?

Diana: Passar batom nela. E mudar o cabelo. E colocar um
vestidinho rosa.

Lucas: Eu também gosto do jogo da gatinha. Passar batom nela.
Diana: Mas menino ndo passa batom.

Lucas: Mas a gatinha passa.
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Flora: Eu gosto do de carro[referindo-se ao jogo Hill Drive], subir,
descer... posso jogar?

Pedro: Mas 0 jogo de carros é para meninos.

Pesquisadora: Todos podem jogar 0 jogo com 0S carros, meninas e
meninos, assim como meninas e meninos podem passar o0 batom na
gatinha.

Gabriel: E eu? Quero jogar. Vocé me empresta para jogar?
Pesquisadora: Mas estou querendo saber o que acham dos jogos
primeiro.

Eduarda: Mas a gente quer jogar!

A partir dos didlogos realizados com as criancas e a observacdo delas em
momentos de interagdo com 0s jogos, foi possivel perceber o entusiasmo proporcionado
pela trama digital. Matheus(conversa 1), antes timido em relacdo a professora-
pesquisadora e aos préprios colegas da turma, passou a demonstrar mais interesse em
estabelecer contatos afetivos com todos na medida em que osgames eram introduzidos
na sala de aula, propiciando que todos conhecessem melhor seus gostos e suas vivéncias
dentro e fora do ambiente escolar. Neste contexto, cabe lembrar que cada vez mais
estabelecemos novas maneiras de nos comunicar, pensar e produzir conhecimento na
relacdo com o outro a partir das tecnologias digitais. 1sso é o que também mostra Santos
(2011, p. 77), ao dizer que essas tecnologias “ampliam e potencializam a nossa
capacidade de memdria, armazenamento, processamento de informacbes e
conhecimentos, e, sobretudo, de comunicacéo”.

Na conversa 2, o foco das questBes levantadas girou em torno do jogo Angela,
onde uma gata precisa ser cuidada pelo jogador a partir de acfes como alimenta-la com
frutas e leite. A preocupacdo com o cuidado da gata foi um momento importante para a
turma refletir sobre uma alimentacdo saudavel e balanceada. O cardapio da creche é
desenvolvido por uma nutricionista e duas vezes ao dia sdo oferecidas frutas as criancas
no refeitério. Bia, por exemplo, apresentava dificuldade em se alimentar,
principalmente em relagdo as frutas oferecidas durante os lanches, e 0 jogo da gata
trouxe a oportunidade para que ela e as demais criangas da turma conscientizassem-se
sobre a propria alimentacdo.Alves (2014) faz algumas consideragdes sobre o uso dos

jogos na escola e esclarece que

A intengdo ndo é defender a gamificacdo da escola, mas de atentar
para as caracteristicas que estdo presentes no universo dos games que
seduzem, mobilizam [as criangas e] o0s jovens e estabelecer um
didlogo entre a linguagem que transita ainda no ambiente escolar e os
games (p.110-111, grifos da autora).
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Na conversa 3, gostariamos de destacar 0 momento em que as criangas foram
convidadas pela professora-pesquisadora a ressignificarem suas antigas concepg¢des de
género e de mundo diante do cuidado da gata Angela no jogo. A partir da afirmacéo de
Diana, “Mas menino ndo passa batom”, e a dePedro, “o jogo de carros é para
meninos”, houve uma preocupacdo ético-politico da professora-pesquisadora em
desestabilizar pensamentos que insistem em classificar e normatizar a ideia de que
haveriam “brincadeiras para meninos” ¢ “brincadeiras para meninas”. A partir do
cuidado com a gata Angela, a turma foi convidada a pensar sobre a ideia de que “Todos
podem jogar 0 jogo com 0s carros, meninas € meninos, assim como meninas € meninos
podem passar o batom na gatinha”.Somando-se a isso, inimeras outras reflexdes e
conversas poderiam ser desencadeadas a partir das tramas digitais dos jogos eletrdnicos,
garantindo o intercambio de experiéncias entre professores e criancgas e entre as proprias
criangas.

A inter-relagdo dos jogos eletronicos com o mundo da vida propicia que diversos
conhecimentos sejam explorados com as criancas, “implicando-os e responsabilizando-
os como futuros cidaddos que tem um papel importante na sociedade contemporanea e
que precisam pensar e refletir sobre o que acontece no mundo e principalmente
participar” (ALVES, 2014, p. 111). Ndo se trata apenas da mera utilizacdo dos games na
educacdo infantil com a intencdo de favorecer processos pedagogicos mais ludicos e
criativos, mas implica no desafio de proporcionar aprendizagens-ensinamentos que
questionem os discursos das criancas a partir das experiéncias mediadas pelos jogos
eletronicos.

N&o hd como negar que muitas criancas hoje nasceram imersas nas praticas
ciberculturais e ja sentem-se interessadas pelas tecnologias digitais, como celulares,
tablets, smartphones, dentre outros dispositivos.Em vista disso,ressaltamos a
necessidade de uma formacdo de professores que também busque explorar e conhecer
as diversas dindmicas sociais mediadas pela cibercultura, com o objetivo de que a
pratica pedagdgica também considere os meios digitais como potencializadores do
ensino e da aprendizagem.Defendemos também o aspecto da ludicidade no trabalho
pedagogico das creches e reconhecemos que, “Se antes as aprendizagens vinham
ocorrendo a partir de atividades como a ‘contacdo’ de histérias e as brincadeiras de faz-
de-conta, agora existem outras aprendizagens que emergem com as linguagens
audiovisuais, despertando também a curiosidade das criancas” (COUTO JUNIOR,

2013, p.140). Frente a isso, a conversa com as professoras da educacédo infantil a seguir
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apontam alguns caminhos que poderiam ser interessantes para pensar o uso dos games

no trabalho com as criangas.

“Os jogos eletrénicos fazem parte da vida das criancas de nossa creche. SO ndo
podemos transforma-los em algo mecinico, usar sé por usar”. (re)pensando a

pratica com as professoras

Os jogos eletronicospodem favorecer a promogao da ludicidade no trabalho com
os conhecimentos, proporcionando também diferentes sentidos sociais para as criangas.
Santaella (2012, p. 164) defende que “o ludico, de que os jogos sdo a expressdo mais
legitima, ¢ o lugar no qual as forcas da razdo e da sensibilidade se fazem
presentes”.Discutir a incorporagdo dos jogos eletronicos na educacgdo infantil é relevante
e necessario para incentivar que os professores desenvolvam atividades ludicas e
prazerosas com o uso dos games.A seguir apresentamos trés trechos de conversas
realizadas com as professoras participantes da pesquisa. Elas revelam que os games
fazem parte dos cotidianos das criangas e, por isso, percebem a necessidade de explorar
essa midia eletronica em sala de aula, embora reconhecam os desafios envolvidos nos

processos educacionais mediados por essas tecnologias.

Conversa 4:

Pesquisadora: Mas vocés reconhecem que 0s jogos eletrénicos fagam
parte da realidade de muitos alunos?

Rute: Sim, os mesmos fazem parte da realidade dos nossos alunos e
despertam a atencao e o interesse deles.

Livia: Sei que a maioria dos meus alunos possui esse contato com 0s
jogos eletrénicos e esses aparatos tecnolégicos. Vejo muitos deles,
enquanto esperam no portdo para entrar, com os celulares dos
responsaveis na mao. Gostaria muito de tentar usar esses games
como recursos em algum momento. Sei que pode ser ludico e
prazeroso para as criangas.

Sonia: Um dia minha aluna chegou chorando, e questionei a mée o
porqué. Ela disse que a menina queria entrar com o celular dela e
que ela gostava muito de um jogo que estava nele. Foi dificil
convencé-la a parar de chorar. Perguntei se ela queria usar um
pouco o meu, mas ela queria o tal jogo especificamente. As criancas
sdo muito conscientes do que gostam e estdo inseridos nesse mundo
tecnoldgico desde muito cedo e acho que a escola deve acompanhar
esse processo sim.

Pamela: Acho que as tecnologias estéo ai e tudo é como vamos fazer
uso delas. Acredito que sim, os jogos eletrénicos fazem parte da vida
das criancas de nossa creche. S6 ndo podemos transforma-los em
algo mecénico, usar s6 por usar. Deve haver prazer por parte das
criangas. E muito bom pensar em uma possibilidade nova para as
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criangas. As vezes ficamos presas em nossa sala, fazendo a mesma
coisa. Conversar sobre coisas novas € muito legal. Tratar de jogos
eletrénicos aqui com vocés me faz pensar como por tanto tempo néo
pensei em mais essa possibilidade. E como esse tema faz parte da
realidade dos meus alunos!

Conversa 5:

Pesquisadora: Vocé conhece algum jogo eletrénico para criancgas,
gue poderia ser usado na sua pratica?

Rute: No momento ndo me recordo de nenhum jogo eletrénico para
criancas da educagdo infantil que poderia usar em minha sala,
poderia até fazer uma pesquisa sobre 0s mesmos, porém nado tenho
acesso a esse tipo de material no meu local de trabalho.
Pesquisadora: Conheco alguns e posso lhe ajudar a usé-los. Acredito
gue 0s jogos possam ajudar em diversos aspectos do desenvolvimento.
No inicio do ano uma crianga, a Bruna de dois anos e 5 meses estava
com dificuldades em se adaptar na creche, chorava bastante. Um dia
ela viu meu celular, parou de chorar e perguntou se tinha o jogo do
POU, aquele joguinho, onde é possivel cuidar do bichinho
virtualmente. O jogo ndo precisa estar conectado a internet para
funcionar, basta estar instalado no celular ou em um tablet. Na
verdade ndo é um jogo pedagogico, € um aplicativo que criancas,
jovens e adultos usam. Foi muito interessante ver o seu contato com o
bichinho virtual, ela sabia usar a maioria dos recursos do jogo.
Fiquei jogando com ela e pela primeira vez foi possivel interagir com
a crianga, e lembrando que ela estava sem a mamae. Percebi que
através do jogo foi possivel manter esse contato entre professor e
aluno.

Rute: Entendo que o recurso pode se utilizado a favor das criangas.
Mas ndo sei se daria certo, 0 meu celular é de uso pessoal, vocé nao
ficou com medo dela de repente deixar cair no chdo ou algo assim?
Acredito que esse tipo de recurso deveria ser disponibilizado para as
creches.

Conversa 6:

Livia: Concordo que os jogos podem ajudar na interacdo. Conhego
sites que disponibilizam [gratuitamente]jogos da meméria, jogo dos
sete erros, quebra cabeca, porém tudo online. Como possuir esses
recursos aqui na creche se ndo temos sequer internet? Utilizar os
meus aparelhos eletrdnicos pessoais é dificil, séo caros e se quebrar
ninguém ir me ressarcir.

Pesquisadora: Reconheco essas dificuldades, mas acredito que sobre
supervisdo, podemos contornar esse desafio. Ndo acho que os jogos
tenham que ser obrigatoriamente utilizados, porem se é possivel
perceber que através deles podemos estimular uma crianca em seu
desenvolvimento, que isso é prazeroso para ela, e assim ela é capaz
de gostar um pouquinho mais de estar ali na creche, porque ali, além
de tantas possibilidades, ela pode jogar um joguinho no celular. Por
gue ndo possibilitar isso?

Livia: Verdade. Podemos propor também a direcdo da escola um
investimento para esse tipo de recurso, o que acha?

Pesquisadora: Sem duvida, valeria a pena.
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Na conversa 4, as professoras apontam que 0s games constituem-se como
artefatos culturais presentes nos cotidianos das criancas, conforme ficou evidenciado
pelas proprias criangas participantes da pesquisa. No que se referem as atividades
pedagogicas na creche,ressaltou-se a importancia do aspecto ludico durante os
processos de ensinar e aprender como uma forma de reinventar o cotidiano da educagao
infantil e colocar em discussdo as praticas pedagdgicas que ainda insistem em
desconsiderar os contextos socioculturais das criangas. Kramer (2004), em uma
pesquisa com professoras de educacdo infantil do Rio de Janeiro, aponta a necessidade
de um olhar sensivel para o cotidiano das préaticas escolares em vista de novas
mudangas e ressignificagcdes. Nas palavras da autora, a mudanca de que precisamos
envolve a colaboracdo, a participacdo ativa de todos na escola e, principalmente, o
“manter-se na roda, sem tirar o chdo do outro, sem perder seu préprio chdo, sendo
puxada, incentivada, acionada, para cima, continuando no lugar, vibrando, mantendo-se
em mudanca, embora imperceptivel, sem estardalhaco, sem holofote nem
espetaculo”(KRAMER, 2004, p. 512). Nesta ética, acreditamos também em mudancas
diarias nos cotidianos da educacdo infantil com o objetivo de (re)discutir, com as
professoras e as proprias criangas, caminhos metodoldgicos que auxiliem no
planejamento de atividades pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais.

Nas conversas 5 e 6, fica clara a preocupacdo com a falta de recursos
tecnoldgicos dentro da unidade escolar, e, mesmo quando ha determinados recursos,
existe ainda o receio de serem manuseados pelas criangas. Conforme foi discutido com
as professoras, é preciso reconhecer que as criancas, em sua maioria tdo acostumadas
com esses aparatos, possibilitam uma troca de conhecimento, o que certamente justifica
a necessidade, em muitos casos, pela aproximacdo do universo midiatico com as
praticas pedagdgicas.Para Couto Junior (2013, p. 142), a parceria com as criangas pode
proporcionar “formas de utilizar as diversas linguagens das diversas tecnologias,
permitindo que os professores rediscutam e reflitam sobre suas proprias préaticas
pedagogicas numa era marcada pela cultural digital”. 1sso ndo significa tornar
obrigatério o uso dos jogos eletrénicos e outras midias na sala de aula, mas perceber
que novos caminhos educacionais se abrem com as tecnologias digitais. Pereira (2010),
ao utilizar como sugestdo metodoldgica o uso das tecnologias, defende uma postura que
prima pela horizontalidade das vozes na producdo de conhecimento entre adultos e

criangas:
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Pensando de modo critico, entretanto, as tecnologias digitais podem
ajudar a colocar em discussao a posi¢do social que as criangas ocupam
em relacdo aos adultos, oferecendo outras perspectivas para a
compreensdo dos processos cognitivos. A crianga, tdo marcada pelo
seu suposto ndo-saber, pode experimentar ser também aquela que
ensina. O adulto, libertando-se do lugar cristalizado do ensinar, pode
permitir-se aprender com a crianga — aprender a entregar-se ao jogo, a
ver 0 desconhecido ndo apenas como medo, mas como possibilidade

(p. 46).

O diélogo com as professoras no trabalho de campo evidenciou o interesse por
novas formas de aprender e ensinar que vém emergindo com popularizacdo e a
familiaridade com a qual as criangas se relacionam com as tecnologias digitais. Apesar
de identificarem inUmeras dificuldades, sinalizadasanteriormente, sobre o uso dos
games na educacgdo infantil, foi importante perceber o interesse delas por propostas
pedagogicas mais sintonizadas com o desejo das criancas pelo mundo da cultura e do
entretenimento.No desafio de se pensar uma educagio interativa e colaborativa mediada
pelas tecnologias digitais, concordamos com Alves (2014, p. 111, grifos da autora), para
quem “os docentes ndo precisam ser expert ou hard user em games, mas [...] estabelecer
interlocug¢do com seus alunos, discutindo, analisando, construindo um senso critico que
vai além da fruicdo da jogabilidade e das questdes de recompensa que norteiam a

préatica do jogar”.

Conclusao

Vivemos um momento em que as praticas sociais sdo cada vez mais mediadas
pelas tecnologias digitais, 0 que traz questdes para serem refletidas, no campo da
educacdo, principalmente no que se referem as novas possibilidades de ensinar e
aprender que emergem da relacdo das pessoas com esses artefatos culturais. Dessa
forma, reafirmarmos a urgéncia de que as diferentes instituicbes de ensino reflitam
sobre a introducdo de metodologias pedagdgicas que abarquem, a partir do uso dos
games e de outras midias, o0 interesse dos estudantes por outras formas de entrar em
contato com as informag@es, a fim de que o conhecimento seja produzido dindmica,
colaborativa e ludicamente com o outro.

N&o concordamos que 0s jogos eletronicos substituam outros recursos didaticos
tradicionalmente utilizados pelos professores, como o quadro-negro, o retroprojetor e 0s
livros impressos. Contar historias, cantar musicas, participar de cantigas de roda e de

brincadeiras nos diversos espagos da escola, bem como realizar pinturas livres com tinta
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sdo igualmente importantes de serem trabalhadas com as turmas de educagdo infantil.
Entretanto, ndo parece demais supor a necessidade de promover maiores pontes entre as
tecnologias digitais e as praticas pedagogicas, reinventando o cotidiano escolar, criando
alternativas e estratégias em sala de aula com a intencdo de potencializar as dindmicas

de ensinar e aprender. Segundo reitera Souza (2013, p. 111), as tecnologias

ndo devem ser utilizadas sem reflexdo, mas que as préaticas docentes
devem acompanhar as mudancas dos processos civilizatorios,
mudancas essas que questionam a cultura, as formas de pensar, 0s
sistemas educacionais tradicionais e, principalmente, os papéis de
ensinar e aprender.

Ao rever os caminhos trilhados para a construgdo desse trabalho é possivel
perceber como os jogos eletrbnicos fazem parte dos contextos socioculturais das
criancas que participaram da pesquisa. Diante disso, € possivel reivindicar mais atencao
na forma como os games poderiam ser utilizados no trabalho pedagdgico das creches,
na esperanca de que sejam utilizados como mais uma alternativa metodoldgica na
promocdo de processos educacionais ludicos e criativos com as criangas.A partir das
conversas realizadas com as professoras sobre os desafios de explorar os games na
educacdo infantil, além do entusiasmo e a empolgacdo das criangas por essa midia,
percebemos a necessidade de continuar investindo em uma maior aproximagao entre as
praticas pedagogicas e as dindmicas interativas que emergem com 0 uso dos jogos
eletronicos.

Utilizar os recursos midiaticos de forma lGdica e prazerosa com as criangas é o
caminho metodolégico que defendemos para trabalhar os conhecimentos na educagédo
infantil. Os momentos de interagdo junto as professoras e as criancas da creche
trouxeram a oportunidade para reconhecer a necessidade de criacdo de novas
possibilidades metodoldgicas de aprender e ensinar com o uso dos games.Diante das
contribuicdes elencadas por este estudo e da necessidade por maiores investigagdes no
cotidiano da educacdo infantil, fazemos nossa a seguinte pergunta, “Afinal, o que pode
a escola hoje?” (COUTO JUNIOR; COSTA, 2014, p. 215).
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