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RESUMO:

Este artigo analisa as contribuigdes da abordagem piagetiana para a pratica pedagdgica na
Educacao Infantil, destacando o papel dos jogos manuais e digitais como ferramentas para o
desenvolvimento integral das criangas. A cultura digital, cada vez mais presente no cotidiano
escolar, abre novas possibilidades pedagdgicas, enquanto os jogos manuais continuam
desempenhando um papel essencial na construcao de habilidades motoras e cognitivas. Com
base em uma revisao teorica e na analise de praticas pedagogicas, discute-se como o equilibrio
entre essas modalidades de jogos pode enriquecer as experiéncias educacionais, promovendo
interacdes, criatividade e resolucdo de problemas. O estudo sugere estratégias para incorporar
esses recursos de maneira significativa, alinhando-se as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular.

Palavras-chave: educacdo infantil; cultura digital; jogos manuais; jogos digitais; Piaget.

ABSTRACT:

This article analyzes the contributions of the Piagetian approach to pedagogical practice in early
Childhood Education, highlighting the role of manual and digital games as tools for the holistic
development of children. The increasing presence of digital culture offers new pedagogical
possibilities, while manual games remain essential for fostering motor and cognitive skills.
Based on a theoretical review and analysis of pedagogical practices, the article discusses how
the balanced integration of these types of games can enrich educational experiences, promoting
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interactions, creativity, and problem-solving. The study suggests strategies to incorporate these
resources meaningfully, aligning with the guidelines of the Brazilian National
Common.

Keywords: early childhood education; digital culture; manual games; digital games; Piaget.

RESUMEN:

Este articulo analiza las contribuciones del enfoque piagetiano a la practica pedagogica en la
Educacion Infantil, destacando el papel de los juegos manuales y digitales como herramientas
para el desarrollo integral de los nifios. La creciente presencia de la cultura digital ofrece nuevas
posibilidades pedagdgicas, mientras que los juegos manuales siguen siendo esenciales para
fomentar habilidades motoras y cognitivas. Basado en una revision tedérica y andlisis de
practicas pedagogicas, el articulo discute como la integracion equilibrada de estos tipos de
juegos puede enriquecer las experiencias educativas, promoviendo interacciones, creatividad y
resolucion de problemas. El estudio sugiere estrategias para incorporar estos recursos de manera
significativa, alinedndose con las directrices de la Base Nacional Comun Curricular (BNCC).
Palabras clave: educacion infantil; cultura digital; juegos manuales; juegos digitales; Piaget.

Introducao

A educagdo infantil, primeira etapa da formacao escolar, desempenha um papel central
no desenvolvimento integral das criangas, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais, sociais
e motores. Nesse contexto, o brincar, reconhecido como um eixo estruturante das praticas
pedagogicas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ¢ essencial para criar
experiéncias que promovam interacdes significativas e aprendizagens ricas (Brasil, 2017).
Entre as muitas formas de brincar, os jogos ocupam uma posi¢ao de destaque, podendo ser
classificados em duas categorias principais: jogos digitais e jogos desprovidos de recursos
tecnoldgicos, ou jogos manuais.

Os jogos digitais representam uma inovacao no campo educacional, especialmente com
a expansao da cultura digital, que transforma o modo como as criangas interagem e aprendem.
Segundo Prensky (2001), a geragao de "nativos digitais" demonstra uma afinidade natural com
tecnologias interativas, como tablets, computadores e smartphones, o que torna os jogos digitais
ferramentas atraentes para a mediacdo pedagogica. Eles oferecem experiéncias imersivas e
multimodais que podem capturar a atengdo das criancas e facilitar o desenvolvimento de
habilidades, desde o raciocinio 16gico até a alfabetizagao digital (Santaella, 2012).

Por outro lado, os jogos manuais, que incluem quebra-cabecas, blocos de construcao e
brincadeiras tradicionais, continuam sendo fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e

motor. Piaget (1975) argumenta que o aprendizado infantil ¢ mais efetivo quando hé interagao
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concreta com o ambiente, o que faz dos jogos manuais uma ferramenta indispensavel. Além
disso, esses jogos promovem habilidades motoras finas, criatividade e socializacdo,
desempenhando um papel essencial na formagao de competéncias socioemocionais (Negrine,
1994).

Embora os jogos digitais e manuais apresentem caracteristicas distintas, ambos possuem
o potencial de enriquecer as praticas pedagdgicas, desde que utilizados de forma planejada e
equilibrada. A integra¢do de elementos tecnologicos e tradicionais pode ampliar o repertdrio
educacional, criando experiéncias que combinam inovacao e profundidade. Como destacado
por Lévy (1999), a educacdao contemporanea deve transcender dicotomias e abragar praticas
hibridas que dialoguem com as necessidades e interesses das criangas.

Este artigo tem como objetivo analisar as contribui¢des dos jogos digitais e manuais
para a pratica pedagogica na educagdo infantil, com base na abordagem piagetiana. Busca-se,
assim, promover uma reflexdo sobre como essas ferramentas podem ser integradas para atender
as demandas da sociedade contemporanea, sem negligenciar os fundamentos tradicionais que

sustentam o desenvolvimento integral das criangas.

Metodologia

A abordagem deste estudo ¢ qualitativa e de cunho tedrico-analitico, ancorada em
revisdo bibliografica e analise de praticas pedagogicas descritas em trabalhos académicos. Para
aprofundar a investigacdo, utilizou-se a leitura critica de obras de autores cladssicos, como
Piaget, combinada com estudos contemporaneos sobre cultura digital e educacdo infantil. A
metodologia também considera os principios orientadores da BNCC (Brasil, 2018) e as
diretrizes da Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil (DCNEI) (Brasil,
2009a, 2009b) que preconizam o uso equilibrado de recursos digitais e tradicionais no contexto
pedagdgico.

As principais questdes que orientaram a pesquisa foram: Quais sdo as contribuigdes da
abordagem piagetiana para a integragao de jogos manuais e digitais na educagao infantil? Como
essas praticas podem promover o desenvolvimento integral das criangas? Quais s3o os desafios

e estratégias para a implementagdo dessas praticas em ambientes educacionais?
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Contextualizacao dos jogos manuais e digitais na abordagem piagetiana

Jean Piaget (1975) defende que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio de
estagios, sendo o estdgio pré-operatorio (2 a 7 anos) caracterizado pela emergéncia do
pensamento simbolico e pelo uso da imaginagdo. Neste contexto, os jogos sdo instrumentos
fundamentais para o desenvolvimento, pois estimulam processos de assimilacao ¢ acomodagao,
permitindo que a crianga construa ativamente seu conhecimento. Para Piaget, o jogo possibilita
que a crianga exerca sua autonomia, interaja com o meio e resolva problemas, contribuindo para
a formagdo de estruturas cognitivas mais complexas.

Segundo Piaget (1978) o desenvolvimento e a aprendizagem da crianga estdo
interligados ao carater construtivista do jogo. Para o autor, as atividades ludicas dos jogos
contribuem para a evolucao da crianga e se destacam conforme sua faixa-etaria.

O jogo ou a atividade ludica conduz a crianga da acdo a representacao, posto que “evolui
da sua forma inicial de exercicio sensério-motor para a sua segunda forma de jogo simbdlico
ou jogo de imaginagdo” (Piaget, 1978, p. 10).

Para Piaget (2013), o desenvolvimento cognitivo da crianga ocorre através de diferentes
etapas, tem-se durante o estagio pré-operatorio o predominio do pensamento egocéntrico, a que
Piaget representou através do jogo simbolico ou jogo de imaginacao e imitagao.

O jogo ¢ essencial para a crianga, visto que jogando haverd assimilagdo e ¢ através do
exercicio do jogo que a crianga pode se apropriar da realidade, transformando-a. Para
compreender a importancia do jogo infantil, Piaget (1978) o categorizou em trés modelos: jogo
do exercicio, jogo simbolico e jogo com regras.

[...] no jogo de exercicio, intelectual, a crianga ndo tem interesse no que pergunta ou
afirma e basta o fato de formular as perguntas ou de imaginar para que se divirta, ao

passo que, no jogo simbdlico, ela interessa-se pelas realidades simbolizadas, servindo
tdo s6 o simbolo para evoca-las. (Piaget, 1978, 156-157).

O jogo com exercicio nao se restringe apenas ao contexto intelectual, mas também se
manifesta a partir dos 18 meses de vida, onde ha a manipulacdo de objetos que ¢ fruto da
descoberta do bebé a partir das repeticdes motoras. Segundo Pellegrine et al. (2007) o jogo com
exercicio € caracterizado pela repeti¢do aliada ao prazer do hébito.

Na visdo piagetiana, a fungao do jogo de exercicio ¢ a de assimilagdo funcional, que
como exposto anteriormente por Pellegrine et al. (2007) se caracteriza pela repeticdo. Na
concep¢do de Macedo, Petty e Passos (2003, p. 129) “a assimilagdo funcional pede repeticao

devido ser caracterizada pelo aspecto ludico dos esquemas de acdo”.
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Mediante essas consideragdes, tem-se para Piaget (1978) que o jogo simbolico assume
a funcdo de refor¢o, uma vez que a assimilacao se refere ao que o autor chama de “assimilagao
representativa de toda a realidade do eu” (p. 159).

O jogo simbolico surge entre 2 e 4 anos, quando a crianga se utiliza de sua imaginacao
para representar desde papeis até a utilizagao de objetos substitutos. E nessa fase que Pellegrine
et al. (2007) afirmam que a crianga passa ndo mais a lidar com situacdes de relembrar, mas de
executar a representacao através do jogo. A principal caracteristica € a liberdade de regras, uma
vez que essas sao formuladas ou ndo pela propria crianga. Nessa etapa, Piaget (1998) salienta
que a crianga ja possui as capacidades cognitivas de percepcao, observagao, descrigao e analise.

Autores como Caliani e Bressa (2017) na tentativa de refletir sobre os pontos principais
que fundamentam a teoria de Piaget e de Ausubel, teceram os seguintes apontamentos:

Para Piaget, o individuo retorna ao estado de equilibrio e adaptacdo naturalmente,
através de dois mecanismos cognitivos: a assimilagdo ¢ a acomodagdo. A assimilagdo
¢ a tentativa de solucionar o problema relacionando ha um conhecimento ja presente
em suas estruturas cognitivas. Na acomodag¢@o o individuo modifica as estruturas
cognitivas antigas, constroi novas associagdes ao conhecimento prévio, domina a
situagdo e amplia a cognicdo sobre a situagdo problema com a nova informagao.
Durante o desenvolvimento a crianga passa por etapas nas quais ela tera uma
determinada organizacdo mental (estado de equilibrio) que serd modificada & medida
que adquire novas informagdes e nova forma de compreender a realidade (Caliani;
Bressa, 2017, p. 673).

Com base nessas consideragoes, ¢ relevante citar a importincia dos jogos com regras,
que ¢ a migracao do jogo individual para o coletivo, com inser¢ao social através da interacao
entre as criangas. Segundo Piaget (1978) os jogos com regras permitem a socializacdo das
criangas e com isso:

[...] 0 jogo adota regras ou adapta cada vez mais a imaginac¢do simbolica aos dados da
realidade, sob a forma de constru¢des ainda espontaneas, mas imitando o real; sob
essas duas formas, o simbolo de assimilagdo individual cede assim o passo, quer a
regra coletiva, quer ao simbolo representativo ou objetivo, quer aos dois reunidos.
(Piaget, 1978, p. 118).

Diante do exposto, percebe-se que através do jogo com regras tanto ha interacdo entre
as criangas, passando-lhes as regras provenientes dos jogos, quanto ha também trocas dessas
regras através da interagao crianca e adultos. Sendo assim, essas atividades contribuem para o
desenvolvimento social da crianga, inserindo-a em um contexto de participagdo, ampliando a
simples fun¢do de assimilagdo e reproducao.

Piaget (1978), assim como outros pesquisadores, reforcaram em suas pesquisas acerca

da importancia e contribui¢do dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento integral das

criancas. Desse modo, na Educacao Infantil, desenvolver capacidades e aptidoes significa que
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o ambiente escolar ¢ o melhor local e oportunidade de ir se apropriando de conhecimentos e
entrecruzando aprendizagens.

Segundo Piaia (2016), ha registro de civilizagdes na historia de que hd muitos anos os
jogos de tabuleiros eram utilizados para a socializacdo e descontragdo, e como forma de
estimular a criatividade e a imaginagdo. Acerca dos jogos, tem-se que desde o seu surgimento
foram apresentados periodos em que eram considerados apenas uma brincadeira, j4 em outros
contribuiram para transformagdes nos procedimentos de experimentos nas diferentes areas de
conhecimento cientifico (Lucchese; Ribeiro, 2009). A relagdo entre imaginagdo e criatividade
permite que o desenvolvimento do individuo seja autdbnomo e autonomia se refere nas palavras
do autor a desenvolvimento moral e cognitivo (Piaget, 1967).

Segundo Lucchese e Ribeiro (2009), em 1944 o livro escrito pelos autores matematicos
John Von Neumann e Oskar Morgenstem intitulado “7Theory of Games and Economic
Behavior”, dava surgimento a Teoria de Jogos. Ao longo das trés décadas subsequentes, o livro
serviu de base para a origem de um conjunto de teorias e praticas relacionadas as diversas areas
do conhecimento, dentre elas a ciéncia da computacdo. Com inicio na metade da década de
1970, quando a teoria ja se encontrava bem consolidada, os jogos digitais foram desenvolvidos.

O estudo dos jogos num ponto de vista mais abrangente ¢ uma atividade dificil devido
a amplitude na area de estudo que o mesmo se inclui. Huizinga (1999) descreveu a ideia de que
0 jogo diz respeito a um elemento primitivo, que precede o surgimento da cultura na medida
em que ¢ um conceito dividido com os outros animais. Segundo ele, o jogo pode ser
determinado como uma atividade ludica mais vasta que um reflexo psicologico ou fenomeno
fisico.

Os jogos podem ser representados de diversas formas, sendo considerados de acordo
com varios niveis. Segundo Schuytema (2008), um jogo eletronico ¢ uma atividade ludica
formada por solugdes e intervengdes que resulta em uma condigao final, tais como as solugdes
e intervengdes sao limitadas por um conjunto de regras e por um mundo, que no cenario dos
jogos digitais, sdo administrados por um programa de computador.

Ao mesmo tempo em que divertem, os jogos também motivam, colaborando e
ampliando a capacidade de assimilagdo. Segundo Barros e Lustosa (2009), a capacidade de
assimilagdo se refere ao potencial da crianga que ao brincar amplia seu conhecimento
expressando o que sente ¢ vé através da interagdo. A interagdo através de jogos educativos €,
portanto, uma oportunidade de aprendizagem interativa.

J& na compreensdo de Silva (2010) o jogo permite o enfrentamento entre incertezas e

desafios:
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Os jogos também permitem o reconhecimento ¢ o entendimento de regras, a
identificacdo de determinados contextos, aos quais determinam novas situagdes para
a modificacdo dessas regras. Jogar € participar do mundo de faz de conta, dispor-se
das incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento. Através do jogo se
revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e
experimentar situagdes perigosas e proibidas em nosso cotidiano. (Silva, 2010, p. 5).

Ao utilizar-se os jogos com a finalidade educacional, as criangas se aproximam de uma
experiéncia de aprendizagem atrativa, que de forma ludica propiciam interagdo e trabalho em
grupo.

Na compreensdo de Pain e Machado (1992) ¢ através do jogo que a crianca pode fazer
combinagdes, experimentando através de atividades ludicas o impossivel, o imaginario, no qual
sem ele ndo poderia ser vivenciado. Por essa razdo, as autoras acreditam que o jogo seja uma
ferramenta que possibilita diagnosticar problemas de aprendizagem na infancia.

No contexto dos jogos educacionais, hd os jogos manuais (aqueles desprovidos de
recursos digitais) e os jogos digitais, ambos podem contribuir para o enriquecimento das
experiéncias das criangas.

Os jogos manuais, como quebra-cabecas, blocos de constru¢do e brincadeiras
tradicionais, sao ferramentas insubstituiveis para o desenvolvimento infantil. Eles favorecem
habilidades motoras, criatividade e socializagdo. Além disso, proporcionam experiéncias
sensoriais que ajudam a crianca a compreender o mundo ao seu redor. Piaget destaca que essas
atividades promovem a interacdo concreta com o meio, fundamental para o estdgio pré-
operatorio.

A cultura digital representa um novo paradigma para a educagao. Jogos digitais, como
aplicativos interativos e jogos educativos, oferecem experiéncias imersivas que atraem a
atencdo das criancas e promovem a aprendizagem. Para Prensky (2001), os nativos digitais
possuem caracteristicas que os tornam mais propensos a aprender por meio de tecnologias. No
entanto, € essencial que essas ferramentas sejam utilizadas de forma intencional, evitando o uso
excessivo e garantindo que os objetivos pedagogicos sejam alcangados.

O uso dos recursos tecnoldgicos na educagdo deve intercalar com todas as intervencoes
e propostas escolares, tendo em vista o desenvolvimento integral do aluno, as diferentes
inteligéncias e a imaginagao, através da brincadeira e da recreagdo, num ambiente permanente
de comunicagdo. Sendo assim, € necessario que os jogos digitais sejam utilizados como objetos
de aprendizagem nos campos de experiéncias, colaborando para promover os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga instituidos nas DCNEI (Brasil, 2009a) e na BNCC

(Brasil, 2017).
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A combinagdo de jogos manuais e digitais pode criar um ambiente educacional mais
completo e estimulante. Enquanto os jogos manuais desenvolvem habilidades motoras e
criativas, os digitais oferecem novas formas de interagdo e¢ exploracao. Essa integragao atende
as diretrizes da BNCC (Brasil, 2017), que preconiza a valorizag¢ao da diversidade de praticas e

0 uso consciente das tecnologias.

Resultados e Discussao

Os resultados evidenciam a importancia de considerar tanto os jogos manuais quanto os
digitais na pratica pedagogica na educacdo infantil, alinhando-se aos principios da abordagem
piagetiana e as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017). A analise das
praticas revela o alto potencial desses recursos para enriquecer o desenvolvimento integral das
criangas, desde que sejam aplicados de forma planejada e equilibrada.

Os jogos manuais continuam sendo ferramentas fundamentais para o desenvolvimento
cognitivo e motor das criangas na educagdo infantil. Como apontado por Piaget (1975), a
manipulacdo de objetos concretos ¢ essencial para a construgdo de conceitos e para o
desenvolvimento do pensamento légico. Brincadeiras como quebra-cabecas, blocos de
construcao e jogos de tabuleiro favorecem o desenvolvimento de habilidades motoras finas,
bem como a interagdo social e a resolugdo de problemas.

Segundo Santos e Nunes (2018), as brincadeiras tradicionais permitem que as criangas
desenvolvam habilidades de cooperacdo e interagdo, essenciais para a formagdo de
competéncias sociais. Além disso, jogos manuais oferecem oportunidades Unicas para que os
educadores estimulem a criatividade das criangas, especialmente em contextos em que a
tecnologia ndo esta disponivel. Esses aspectos fazem dos jogos manuais uma peca-chave em
praticas pedagogicas que visam a formacao integral.

Entretanto, desafios foram identificados, como a desvalorizacdao dos jogos manuais em
comparagdo com os digitais. Educadores relatam que muitas criangas, especialmente as de
contextos urbanos, ttm menor interesse em atividades manuais devido a forte exposicdo a
cultura digital (Brasil, 2017). Assim, cabe ao professor criar estratégias que resgatem o valor
dessas praticas e as tornem atrativas para o publico infantil.

Os jogos digitais tém emergido como ferramentas poderosas na educagdo infantil,
especialmente para envolver os nativos digitais, termo cunhado por Prensky (2001). Esses
recursos oferecem experiéncias interativas e imersivas que podem ser adaptadas as

necessidades individuais das criangas. Aplicativos educativos, por exemplo, podem reforgar
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conceitos matematicos, estimular a alfabetiza¢dao e promover o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Santaella (2012) destaca que os jogos digitais permitem a simulacdo de situa¢des que
ampliam o universo de experiéncias das criangas, algo que seria dificil de alcangar por meio de
métodos tradicionais. Além disso, o apelo visual e a interatividade dos jogos digitais sdo
especialmente eficazes para captar a aten¢do das criangas e manté-las engajadas por periodos
prolongados.

Por outro lado, os desafios associados ao uso de jogos digitais incluem a falta de
infraestrutura nas escolas ¢ a necessidade de formagdo especifica para os educadores. Como
observado por Lévy (1999), o uso de tecnologias digitais na educacdo exige um planejamento
pedagbgico cuidadoso, que considere tanto os beneficios quanto as limitagdes dessas
ferramentas. Em muitas escolas, a auséncia de dispositivos adequados e de conexao a internet
impede o uso pleno dos recursos digitais, o que limita as possibilidades de inovagao.

Um dos principais achados deste estudo ¢ a importancia de integrar jogos manuais e
digitais na pratica pedagogica. Essa abordagem hibrida pode oferecer o melhor dos dois
mundos, equilibrando a concretude dos jogos manuais com a interatividade dos digitais.
Educadores entrevistados relataram que estratégias combinadas sdo particularmente eficazes
para engajar as criangas e promover multiplas dimensdes do desenvolvimento.

Marques (2017) argumenta que a integragcdo de praticas tradicionais e tecnoldgicas ¢
essencial para atender as demandas da educacdo contemporanea. Por exemplo, uma atividade
que combine a constru¢ao de cenarios com blocos fisicos seguida de uma exploragdo virtual
dos mesmos conceitos em um aplicativo pode enriquecer a experiéncia educacional. Essa
pratica estimula tanto a criatividade quanto o raciocinio logico, além de reforgar habilidades
motoras e tecnoldgicas.

Ademais, a BNCC (Brasil, 2017) destaca que a brincadeira ¢ um eixo central da
educacdo infantil, devendo ser planejada de maneira a promover interagdes e aprendizagens
significativas. Nesse sentido, jogos manuais e digitais podem ser usados de forma
complementar para atender as competéncias gerais previstas, como a valorizagdo da cultura
digital e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

A andlise também revela que os professores desempenham um papel central na
efetividade dessas praticas. Como apontado por Cardoso (2015), a mediag¢ao docente ¢é crucial
para garantir que os jogos, sejam manuais ou digitais, sejam utilizados de forma pedagogica.
Os professores precisam planejar cuidadosamente as atividades, definindo objetivos claros e

considerando as necessidades especificas de cada crianca.
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Entretanto, a formacdo continuada ainda ¢ um desafio. Muitos educadores relataram
dificuldades em integrar jogos digitais devido a falta de treinamento adequado. Lopes e
Furkotter (2016) destacam que ¢ essencial investir na capacitagdo dos professores,
especialmente em relacdo ao uso de tecnologias digitais. Além disso, € necessario desenvolver
estratégias que ajudem os educadores a conciliar o uso de recursos tradicionais e inovadores
em suas praticas didrias.

No trabalho de Meneguzzo (2014) salientou-se que o brincar analdgico tem papel
primordial no desenvolvimento infantil, ndo podendo ser modificado pelo digital, visto que
ambos contribuem para que a crianga desenvolva sua aprendizagem. Segundo a autora, as
colaboragoes individuais das brincadeiras analdgicas e digitais sdo:

De fato, o analdgico contribui para nogdes de espago, relagdes interpessoais, esquema
corporal, movimento, dindmico e ilimitado, ou seja, esta no plano concreto. Ja o
digital, com seus jogos eletronicos e Internet contribui na coordenagdo motora,

memoria, agilidade de pensamento, promovendo a integragdo com o virtual.
(Meneguzzo, 2014, p. 50).

Na obra de Couto (2013), intitulada “A Infancia e o Brincar Na Cultura Digital” adotou-
se uma abordagem da infancia e da Cultura Digital assimilando-a com o brincar. Com o intuito
de perceber sua existéncia na cultura infantil, foi desenvolvido um estudo buscando as
caracteristicas mais relevantes da cibercultura. Ao término da pesquisa, o autor considerou que
mesmo com a cibercultura as criangas estao sendo vivenciadas e integradas por meio de telas,
as quais ndo sdo as brincadeiras, sdo meios apenas onde as brincadeiras e as conexdes
acontecem e mesmo assim ainda brincam, do mesmo modo que antigamente.

Na pesquisa de Cunha (2013), intitulada “4 Influéncia das Midias Digitais na Educagdo
Infantil”, foi abordada a influéncia das tecnologias nas praticas pedagdgicas da Educacao
Infantil, considerando que brinquedos e brincadeiras s3o parte da infancia. Para o autor, os
alunos de classes mais favorecidas ao frequentarem escolas particulares movimentam o
mercado tecnologico, tendo assim acesso a todo tipo de tecnologias. Entretanto, os alunos de
classes menos favorecidas, que frequentam escolas publicas, ficam admirados com um simples
notebook, pois as tecnologias digitais sao ferramentas distantes da vida cotidiana desses alunos.

Na obra de Fortuna (2014), intitulada “Cultura Ludica e Comportamento Infantil na Era
Digital”, abordou-se os estudos que conceberam a teoria da utilizagdo das tecnologias na
educacdo, favoraveis e ndo favoraveis. Relatou-se sobre os autores McGonigal (2012),
Martinez (2011) e Folque (2011) como defensores das tecnologias na educacdo, que a apontam
como meio de ampliagdo do conhecimento, despertar da curiosidade, interesse, trocas on-line

pelos envolvidos, de modo que possam jogar compartilhando saberes. Portanto, esse
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compartilhamento e socializag¢ao virtual contribuem para ampliacao dos vinculos sociais, para
o enfrentamento da timidez, a formacdo da personalidade e a estimulagdo da aprendizagem
coletiva.

O uso das tecnologias na escola € um fator que favorece a formagao dos individuos mais
criativos, visto que podem adquirir novos conhecimentos, constituir um novo modo de interagir
e aprender com a sociedade.

Para Gadotti (2000), a escola precisa ser o centro de inovagdes tendo o papel essencial
de orientacdo, principalmente criangas, na busca de informag¢do. O autor defende o inicio da
educagdo tecnologica a partir da educagdo infantil, pois deve intervir na formacdo como um
todo, oferecendo educacao integral do sujeito.

Neste contexto, o que define o aprofundamento das informagdes obtidas pelas
tecnologias digitais, ¢ a acao do sujeito no interagir com o mundo digital. Ou seja, a tecnologia
torna um desafio para o sujeito, sendo usada como base, por isso cabe ao sujeito tomar decisoes
de como processar essas informacdes e como utiliza-las. No entanto, compete a escola e ao
professor orientar a decisdo do aluno.

Pinto e Preto (2006) defendem a tecnologia como instrumento de inclusdo social, visto
que esta desempenha o papel de contribuir para a cidadania e garante o acesso a informagao em
suas multiplas ferramentas, aumentando o potencial do sujeito. Por esse motivo, se faz
necessario que a escola seja um espago onde favorega ao cidaddo auténomo uma forma de
organizacdo social, de uma sociedade organizada em rede. Entretanto, na visdo desses
estudiosos, o papel das tecnologias digitais no ambiente educacional, possibilita a construcao
do conhecimento, colaborando na concepg¢ao de um sujeito ativo, pois como nativo digital, tem
competéncias para utilizar e para conviver por meio das tecnologias digitais.

Em oposicao, Levisky (1998) e Singer e Singer (2007), destacam que a capacidade de
escolha pode ser afetada pelo meio eletronico. Segundo eles, a capacidade de pensar, criar e
analisar estaria sendo afetada e alguns jogos geram tensao aos agentes humanos, especialmente
para as criangas, nao oportunizando tempo suficiente para a elaboracdo de seu conteudo.

Em sua dissertagdo de mestrado, Fernandes (2020) descreve sobre uma matéria: -
“Internet em Excesso Atrofia o Cérebro”, na qual a britanica Greenfield afirma que a Internet e
os games estdo formando uma geragao de criangas com dificuldade de pensar por si proprias.
Nesse sentido, ¢ preciso uma reflexdo critica a respeito da inser¢do Tecnologias Digitais nas
praticas pedagogicas, conforme o proposito da quinta competéncia geral descrita na BNCC,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
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escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (Brasil, 2017, p. 9).

Os jogos manuais e digitais desempenham um papel crucial na educagdo infantil,
oferecendo uma gama diversificada de beneficios que contribuem para o desenvolvimento
integral das criancas. A literatura académica destaca que os jogos manuais, como aqueles
defendidos por Piaget (1978), sdo fundamentais para o desenvolvimento das habilidades
motoras finas e grossas. Essas atividades ndo apenas aprimoram a coordenacdo e o controle
corporal, mas também fomentam a criatividade e a imaginacdo das criangas. Ao engajar-se em
Jogos manuais, as criancas tém a oportunidade de explorar diferentes cenarios e solugdes, o que
¢ essencial para o desenvolvimento cognitivo € emocional.

Além disso, Bruner (1966) sugere que os jogos manuais facilitam a interagdo social,
permitindo que as criangas desenvolvam habilidades de comunica¢do e cooperagdo. Essa
interacao ¢ vital para o desenvolvimento social, pois as criancas aprendem a trabalhar em
equipe, a compartilhar e a resolver conflitos de maneira construtiva. Através dessas atividades,
elas também experimentam e compreendem melhor as normas sociais e os valores culturais.

Por outro lado, os jogos digitais, conforme discutido por Prensky (2001), sdo altamente
motivadores e engajantes. Eles capturam a aten¢do das criangas de maneira tnica, incentivando
uma aprendizagem ativa e envolvente. Gee (2003) acrescenta que os jogos digitais podem
melhorar significativamente as habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, o
pensamento critico e a tomada de decisdes. Esses jogos oferecem desafios que exigem que as
criangas pensem de maneira estratégica e criativa, promovendo um ambiente de aprendizagem
dindmico e interativo.

Papert (1980) destaca a capacidade dos jogos digitais de proporcionar uma
aprendizagem personalizada. Eles podem ser adaptados ao ritmo e estilo de aprendizagem de
cada crianga, permitindo que elas avancem de acordo com suas proprias necessidades e
capacidades. Essa personalizacdo ¢ crucial para atender as diversas necessidades educacionais
das criancas, garantindo que todas tenham a oportunidade de alcancar seu pleno potencial.

Tanto os jogos manuais quanto os digitais apresentam contribui¢des significativas para
o desenvolvimento integral das criangas, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais e sociais.
Segundo Negrine (1994), os jogos promovem a resiliéncia, a socializa¢ao e o desenvolvimento
de habilidades como a tomada de decisdo. No contexto da cultura digital, essas habilidades
podem ser ampliadas, desde que os recursos tecnoldgicos sejam usados de forma intencional e

planejada.
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Nesta pesquisa, com base no estudo realizado, observou-se que tanto os jogos manuais
quanto os digitais oferecem contribuigdes valiosas para a educacdo infantil. Eles promovem
uma aprendizagem ludica e significativa, onde as criangas aprendem de forma divertida e
engajante. Além disso, ambos os tipos de jogos ajudam no desenvolvimento emocional,
ensinando as criangas a lidar com frustragdes, a persistir diante de desafios e a celebrar suas
conquistas. A integracdo desses jogos no curriculo educacional pode, portanto, enriquecer
significativamente a experiéncia de aprendizagem das criangas, preparando-as melhor para os

desafios futuros.

Conclusoes

Este artigo destaca a relevancia da abordagem piagetiana para a integracdo de jogos
digitais e manuais na educacao infantil. Ao aliar tradi¢do e inovacao, os educadores podem criar
experiéncias pedagogicas que favorecam o desenvolvimento integral das criancgas, alinhando-
se as diretrizes da BNCC. No entanto, para que essas praticas sejam efetivas, ¢ necessario
investir na formagao continuada dos professores e na infraestrutura das escolas.

Nesta pesquisa, consideramos que a abordagem hibrida, combinacao de jogos manuais
e digitais, ndo apenas enriquece a experiéncia educacional, mas também prepara as criancas
para os desafios de um mundo em constante transformacao.

Recomenda-se que futuras pesquisas explorem estratégias especificas para capacitar
educadores e avaliar os impactos dessas praticas no desenvolvimento infantil. Apenas com um
esfor¢o conjunto sera possivel aproveitar plenamente as potencialidades dos jogos manuais e

digitais no contexto educacional.
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